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Introduccion.

El cuidado del medio ambiente es una tarea que concierne a todos los seres humanos y es
nuestra responsabilidad proteger los recursos naturales que mantienen el equilibrio en todos los
ecosistemas del planeta.

Los ecosistemas proporcionan medios y formas para la vida de la flora, la fauna y la
especie humana, por eso es importante que desde la primera infancia se ensefie el cuidado y
respeto que debemos tener por ellos.

Por eso, desde la escuela hasta la educacion superior se hace necesario incluir en los
curriculos aquellos temas que se refieren a la proteccién de la vida y la biodiversidad
complementando los contenidos de la educacion ambiental que estad contemplada en las
asignaturas de ciencias naturales y/o ambientales.

Ademas de estos contenidos, es apropiado pensar en incluir en los procesos de ensefianza
algunos elementos que dinamicen el trabajo del docente mediante juegos que enriquecidos con
ludicas fortalezcan el aprendizaje de los infantes con técnicas tales como aprender jugando.

A proposito de la infancia, una de las grandes ventajas de los nifios de hoy es su facilidad
para gestionar informacion en los diferentes dispositivos tecnoldgicos, especialmente la agilidad
para descubrir el funcionamiento de aplicaciones, programas, juegos y otros de una forma
intuitiva.

Una combinacion que puede resultar interesante para un publico menor de edad es
integrar la educacion ambiental con los juegos de video que se pueden instalar en computadores
y/o dispositivos moviles para que los nifios aprendan diversos temas relacionados con el cuidado

del ambiente y la proteccién de los seres vivos.
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Resumen.

La creacion de un videojuego serio como parte de la Liga de la Ciencia Verde, que
incluye a personajes como Biopochito, es fundamental para promover la educacion ambiental y
la sensibilizacion sobre la conciencia ambiental. Este proyecto se centra en desarrollar un juego
educativo que transmita mensajes cruciales sobre la proteccion del medio ambiente. Utilizando
la metodologia SUM, el equipo de desarrollo asegura una estructura eficiente y un desarrollo

ordenado, facilitando la integracion de elementos educativos en la narrativa del juego.

La Liga de la Ciencia Verde, con sus héroes y cientificos, se presenta como un marco
inspirador que involucra a los jugadores en misiones relacionadas con la conservacion del
planeta, fomentando una mayor comprension y compromiso con las practicas sostenibles. El
personaje de Biopochito, junto con otros personajes secundarios y un personaje guia, ayuda a los
jugadores a navegar por las complejidades del cambio climético y otras amenazas ambientales.

El guion del juego establece una estructura que incluye diversos tipos de personajes y
formas de interaccion, proporcionando una narrativa rica en contenido y coherente para
transmitir mensajes medioambientales de manera efectiva. La presencia de villanos, como los
Monstruos del Cambio Climatico, afiade un componente adicional a la historia, destacando la

importancia de abordar las probleméticas medioambientales.

El equipo de pruebas y evaluacion juega un papel crucial al garantizar que el juego
cumpla con sus objetivos educativos y sea atractivo y efectivo para los usuarios. La
implementacién de un robot centinela y una tienda en el mapa, junto con varios entornos
relacionados con las problematicas medioambientales, proporciona una experiencia de juego

variada y educativa.

En resumen, el desarrollo de este videojuego educativo bajo la metodologia SUM
asegura una planificacion rigurosa y una ejecucion efectiva, convirtiendo a la Liga de la Ciencia
Verde en una herramienta poderosa para la educacion y la sensibilizacién sobre la conciencia

ambiental.



Abstract.

The creation of a serious game as part of the Green Science League, featuring characters
like Biopochito, is essential for promoting environmental education and raising awareness about
environmental consciousness. This project focuses on developing an educational game that
conveys crucial messages about environmental protection. Using the SUM methodology, the
development team ensures an efficient structure and orderly development, facilitating the

integration of educational elements into the game's narrative.

The Green Science League, with its heroes and scientists, serves as an inspiring
framework that engages players in missions related to planet conservation, fostering a deeper
understanding and commitment to sustainable practices. The character of Biopochito, along with
other secondary characters and a guide character, helps players navigate the complexities of

climate change and other environmental threats.

The game's script establishes a structure that includes various types of characters and
forms of interaction, providing a rich and coherent narrative to effectively convey environmental
messages. The presence of villains, such as the Climate Change Monsters, adds an additional

component to the story, highlighting the importance of addressing environmental issues.

The testing and evaluation team plays a crucial role in ensuring that the game meets its
educational objectives and is engaging and effective for users. The implementation of a sentinel
robot and a shop in the map, along with various environments related to environmental issues,

provides a varied and educational gaming experience.

In summary, the development of this educational video game under the SUM
methodology ensures rigorous planning and effective execution, making the Green Science

League a powerful tool for education and raising awareness about environmental consciousness.



Palabras clave.

Conciencia ambiental: Se refiere al conocimiento y comprension de los problemas
ambientales y la importancia de actuar para proteger el medio ambiente. En el contexto del

videojuego, los jugadores aprenden sobre el impacto de sus acciones en el planeta.

Sensibilizacion: El proceso de aumentar la conciencia y comprension de los problemas
ambientales. El videojuego busca sensibilizar a los jugadores sobre la urgencia de abordar

cuestiones como el cambio climético y la contaminacion.

Videojuego serio: Un tipo de videojuego disefiado no solo para entretener, sino también
para educar o entrenar a los jugadores en un tema especifico. Este videojuego en particular tiene
un propésito educativo centrado en la proteccién del medio ambiente.

Ciencia Verde: Un enfoque que combina la ciencia y la tecnologia con précticas
sostenibles para resolver problemas ambientales. En el videojuego, la Liga de la Ciencia Verde

utiliza conocimientos cientificos avanzados para combatir amenazas al medio ambiente.

Biopochito: El personaje principal del videojuego, que actia como guia y héroe en la
lucha contra los problemas ambientales. Biopochito ayuda a los jugadores a entender y resolver

desafios ecoldgicos a lo largo del juego.

Educacion ambiental: El proceso de ensefiar a las personas sobre el medio ambiente y
cdémo pueden contribuir a su conservacion. El videojuego tiene como objetivo principal educar a

los jugadores sobre la importancia de practicas sostenibles y la proteccion del medio ambiente.



Keywords.

Environmental consciousness: Refers to the awareness and understanding of
environmental issues and the importance of taking action to protect the environment. In the

game, players learn about the impact of their actions on the planet.

Awareness: The process of increasing knowledge and understanding of environmental
issues. The game aims to raise players' awareness about the urgency of addressing issues like

climate change and pollution.

Serious game: A type of video game designed not only for entertainment but also to
educate or train players on a specific topic. This particular game has an educational purpose

focused on environmental protection.

Green Science: An approach that combines science and technology with sustainable
practices to solve environmental problems. In the game, the Green Science League uses

advanced scientific knowledge to combat threats to the environment.

Biopochito: The main character of the game, who acts as a guide and hero in the fight
against environmental issues. Biopochito helps players understand and solve ecological

challenges throughout the game.

Environmental education: The process of teaching people about the environment and
how they can contribute to its conservation. The main goal of the game is to educate players

about the importance of sustainable practices and environmental protection.



1. GENERALIDADES DEL PROYECTO
1.1 El problema

1.1.1 Descripcion

El medio ambiente y su alteracion es un tema que se debe afrontar con urgencia; a
pesar de todo, segun los expertos no se esta haciendo lo suficiente y por ende conlleva a
situaciones problematicas en el clima. Debido a esto, los cambios que se han generado a
través del tiempo han sido notorios por lo cual, estas variedades de circunstancias generan
gran impacto, evidenciandose en sequias, incendios, falta de agua potable, cambios en las
condiciones para la produccion de alimentos, aumento del nivel del mar; entre otros. Por
esta razon, se tiene como consecuencia la falta de enfatizacion que se le esta abordando al
tema, siendo el detonante de las consecuencias las cuales derivan en: inundaciones,
tormentas, olas de calor, y muchas de las repercusiones que se han visto en estos tltimos

afos.

Este problema nos incumbe a todos, siendo asi un tema que debe comprometer a las
personas para generar soluciones al respecto si se desea permanecer como especie en éste; por
ende, la responsabilidad que se tiene con el planeta, es un tema que se ha tratado en la mayoria
de paises, realizando acuerdos que comprometen a cada nacion, el acuerdo méas importante fue
en el 2015, el cual se realiz6 en Paris 2015 teniendo a la gran parte de los paises del mundo
para hablar sobre este tema y encontrar una solucion. En este sentido, de acuerdo a [2] se
afirma. “El objetivo central del Acuerdo de Paris es reforzar la respuesta mundial a la amenaza
del cambio climéatico manteniendo el aumento de la temperatura mundial en este siglo muy por
debajo de los 2 grados centigrados por encima de los niveles preindustriales, y proseguir los
esfuerzos para limitar ain mas el aumento de la temperatura a 1,5 grados centigrados”

Colombia no es ajeno a esta problematica y por medio de la Organizacion de Naciones
Unidas (ONU). En sus asambleas han propuesto enfrentar los problemas del cambio climatico
mediante la generacion de acciones como la creacion de planes, estrategias, proyectos y

1



actividades. Como, por ejemplo. “El proyecto (Diseno y fabricacion ecoldgica), el cual
pertenece en la categoria de residuos y desarrollo humano; el cual consiste en reutilizar
residuos urbanos e industriales para producir mobiliario como: sillas, mesas, escritorios,
bibliotecas, bancas y pérgolas, entre otros. Y, por otra parte, el proyecto denominado (Energias
verdes y alternativas desarrolladas e implementadas en el Hotel Ecoturistico Villa Lucy) en la
categoria de energia la cual en Curiti (Santander) se implementé una iniciativa hotelera
caracterizada por desarrollar e implementar sistemas alternativos y ecoldgicos que permitieran

optimizar el uso de los recursos”.

Por esa razon, desde la academia, la Unidad Central del Valle del Cauca (UCEVA)
con su grupo de investigacion GigaE3D ha disefiado diversas alternativas tales como;
conferencias, charlas y talleres, las cuales tienen como objetivo concientizar y sensibilizar a
las personas sobre el tema ambiental que se afronta, asi mismo las personas tomen
decisiones independientes para la ayuda de mejorar el impacto que este da, ensefiando
practicas como las de GREEN IT, tomando conciencia sobre estas, las cuales ayudan a dar
un uso eficiente a los recursos informéticos y de apoco ir minimizando el impacto

ambiental, mejora la economia y aporta al deber social que se tiene con el planeta.

Lo anterior, permite evidenciar que este tema es de gran importancia y que el pais
esta buscando diversas alternativas para tratar el impacto ambiental en el mismo. Sin
embargo, también se ha podido evidenciar que en Colombia hay desconocimiento acerca de
los problemas que producen ciertas acciones sobre el planeta como: EI consumo excesivo de
energia, practicas en el reciclaje, mala utilizacion y desperdicio de agua, degradacion de los
suelos, entre otras; por lo cual se requiere formarlas en este tema que se encuentra
relacionado con las tecnologias verdes o Green it. Que consiste en la maxima optimizacién
de los recursos informaticos para minimizar el impacto ambiental reduciendo el consumo
energetico, el cual gestiona de manera eficiente los recursos e infraestructuras los cuales
garantizan que su uso sea optimo, aprovechando al maximo y asi evitar ciclos en los cuales

no se estén usando estos sistemas.



En consecuencia, se evidencia la necesidad de buscar diversas alternativas didacticas
e interactivas para dar mas opciones sobre los recursos interactivos que se tienen, ya que
permite que la educacion sea mas entretenida, eficaz y motivadora para las personas, mejora
el interés hacia este y permite mas interaccion, que se hagan participes de lo que se habla 'y

permitir que el aprendizaje sea mas efectivo

1.1.2 Formulacion

¢Como aprovechar las tecnologias de la informacion con componentes interactivos
para desarrollar actividades educativas de sensibilizacion frente al cambio climatico

incorporando estrategias para el cuidado del medio ambiente?

1.2 Justificacion

El problema ambiental es algo que se ha tratado durante afios, pensando el como
solucionar estas circunstancias que nos llevan cada vez a preocuparnos mas por el bienestar
de los seres vivos que habitan el planeta tierra, a pesar de todo esto, hay un problema
evidente que cada vez nos esta llevando a circunstancias criticas, esto conlleva a que se trate
de buscar soluciones las cuales involucran a las personas para que entre todos podamos

mejorar la situacién actual.

La falta de conocimiento con respecto a la problematica ambiental esta pagando
factura, dando resultados catastroficos al planeta, destruyendo ecosistemas, especies y cada
vez mas dificil soportar el calor, sobrepasando los 40° registrados en Colombia, ademas el
problema no solo se abarca en el pais, sino en el resto del mundo, siendo asi un compromiso

que tienen todos para poder mejorar las condiciones del planeta.

Colombia tiene un compromiso con todo el mundo, bien es cierto que el pais no es
de los mas contaminantes en el mundo pero aun asi generan gases de efecto invernadero los
cuales aumentan la temperatura en el planeta, en el 2020 el ministro Carlos Correa afirmo

que Colombia se comprometié a reducir estos gases un 51% para el afio 2030, estas



afirmaciones fueron presentadas en el acuerdo de Paris del 2015, siendo un pacto el cual

tiene como objetivo evitar el aumento de la temperatura en la tierra a mas de 2 °C.

Presente a la investigacidn anterior, los motivos del proyecto son aportar a esta
problemaética y contribuir con el compromiso que tiene Colombia con respecto al mundo,
ensefiado y concientizando a las personas de que el problema es evidente y que hay maneras
de poder prolongar este mismo, por consiguiente generar un nuevo pensamiento a las
personas sobre este tema es de gran ayuda para poder impedir el aumento de la temperatura
y mejorar la calidad de vida de las especies, ya no solo del pais sino del resto del mundo.

Se considera que lo mejor seria desarrollar un recurso didactico (Software de
Aprendizaje) que nos permita la adquisicion e implementacion de las actividades ludicas
interactivas de las charlas, talleres y actividades dadas por el grupo de investigacién Gigak
3D. Para que los participantes estén mas involucrados con la problematica que conlleva el
cambio climético y generar un compromiso y concientizacion con el cuidado ambiental y

que se generen estas practicas que favorecen el medio ambiente.

1.3 Objetivos
1.3.1 General

Desarrollar un videojuego educativo que incorpore actividades ladicas para la

concientizacion ambiental ciudadana y la aplicacion de las practicas de Green IT.

1.3.2 Especificos

e Realizar un Andlisis de las diversas técnicas y herramientas utilizadas para trabajar
tematicas relacionadas con métodos para la construccion de video juegos educativos y

con técnicas para aplicar Green.



e Disefiar la herramienta didactica (Video Juego) incorporando las actividades lidicas con
el analisis de las Green It investigadas que conduzca ejercicios de concientizacion

ambiental ciudadana

e Implementar la herramienta didactica (Video Juego) incorporando las actividades ludicas
con el analisis de las Green It investigadas que conduzca ejercicios de concientizacion

ambiental ciudadana

e Realizar las respectivas pruebas de la herramienta didactica (Video Juego).

1.4 Alcance.
El recurso educativo tendré los siguientes componentes:

e Construccion de escenarios

e El recurso educativo (video juego) contendra una pantalla de inicio

donde se accede a las diferentes opciones del juego.

e Cuando el juego comienza, se mostrara un tutorial que pondré en contexto al jugador
sobre la importancia de minimizar las emisiones de gases de efecto invernadero GEI,
asi como los controles y las opciones para jugarlo.

e El juego aleatoriamente asignara unas tareas al jugador (practicas de Green It) y
mostrara de acuerdo al tamafio de la misma la cantidad de GEI para el primer afio y
de acuerdo a ciertas acciones que el jugador elija, éstas se reflejaran en los resultados

financieros y de emisiones de GEI.



e Eljuego se juega por rondas y el objetivo sera cumplir con la cuota de emisiones de
GEI representadas por estrellas y ser sostenible, al final de cada afio se hara un
balance y si el nimero de estrellas llega a cero el jugador perdera.

e El entorno del juego cambiard mediante las tareas que el usuario haya completado,
esto para mostrar los efectos que puede causar los problemas que haya solucionado.

e Eljuego tendra una puntuacion las cuales se obtendran con las tareas completadas por

el usuario.



2 MARCO DE REFERENCIAS
2.1 Marco tedrico

Declaracion de la ONU que describe el cambio climéatico como la modificacion del
clima atribuida a la actividad humana, es esencial llevar a cabo un trabajo que, mediante la
sensibilizacion de la poblacion, promueva la ensefianza de practicas ambientales positivas.
Esto permitira que los nifios aprendan a cuidar el medio ambiente y que estos principios se
apliquen tanto ahora como en las generaciones futuras. Para lograr este objetivo, es crucial

explorar enfoques innovadores que capturen la atencion de los nifios de manera efectiva, como
el uso de herramientas educativas que fomenten un aprendizaje significativo mediante el juego.

Una estrategia prometedora son los videojuegos educativos, disefiados para ir mas alla
del mero entretenimiento y transmitir valores civicos, conciencia ambiental y habilidades
practicas para la proteccion del medio ambiente. Los videojuegos educativos tienen una
historia que se remonta a la antigua Grecia, como sefiala Wilkinson (2016), quien destaca la
importancia de estos juegos en el desarrollo de comportamientos y habilidades.

Las investigaciones sobre este tema han sido esporadicas hasta la década de 1970,
cuando Abt (1970) introduce el término "juegos serios" en su libro. Una definicién de
videojuego, como la descrita por Rivera Arteaga, Torres Cosio y Reyes Romo (2020), destaca
que se trata de un juego electronico en el que una o mas personas interactlian a través de una
pantalla, evolucionando con el avance tecnoldgico y siendo accesible en diversas plataformas.
A pesar de ciertas preocupaciones, estudios como el de Greenfield y Cocking (1996), citado
por Rivera Arteaga y Torres Cosio, no han encontrado evidencia de efectos negativos de los
videojuegos en el comportamiento infantil. Mas bien, el riesgo principal parece ser la
distraccidn de otras actividades sociales. Teniendo en cuenta estos hallazgos, los videojuegos
educativos representan una herramienta valiosa para transmitir conocimientos sobre el medio
ambiente y contribuir a la alfabetizacion mediatica de manera efectiva. Por lo tanto, el
desarrollo de un producto de software de este tipo seria una estrategia acertada para promover

la conciencia ambiental entre los nifios y jovenes.



2.1.1 Unity

Unity es una plataforma de desarrollo de software utilizada principalmente para crear
videojuegos y experiencias interactivas en 2D y 3D. Es una herramienta versatil que permite a
los desarrolladores crear contenido para una amplia variedad de plataformas, incluyendo
computadoras de escritorio, dispositivos moviles, consolas de videojuegos y dispositivos de
realidad virtual y aumentada. La importancia de Unity en el marco teérico de un documento
de grado radica en su papel fundamental en la industria del desarrollo de videojuegos y en la
creacion de contenido interactivo en general.

Popularidad y adopcion: Unity es una de las plataformas de desarrollo de juegos mas
utilizadas en la industria, con una gran base de usuarios en todo el mundo. Su popularidad se
debe a su facilidad de uso, versatilidad y capacidades de desarrollo multiplataforma.

Herramientas y caracteristicas: Unity proporciona un conjunto completo de
herramientas y caracteristicas que permiten a los desarrolladores crear juegos y experiencias
interactivas de alta calidad. Esto incluye motores graficos, sistemas de fisica, herramientas de
animacion, editores de escenarios y una amplia gama de complementos y recursos disponibles
en su ecosistema.

Accesibilidad: Unity es accesible tanto para desarrolladores experimentados como
para principiantes, lo que lo convierte en una opcion atractiva para proyectos de desarrollo de
juegos en diferentes niveles de habilidad y experiencia. Desarrollo multiplataforma: Una de
las ventajas clave de Unity es su capacidad para compilar proyectos para multiples plataformas,
lo que permite a los desarrolladores llegar a una audiencia mas amplia al publicar sus juegos
en diferentes dispositivos y sistemas operativos.

Aplicaciones mas alla de los videojuegos: Si bien Unity es conocido principalmente
por su uso en la industria de los videojuegos, también se utiliza en otros campos como la
simulacion, la visualizacion arquitectdnica, la capacitacion en realidad virtual, la creacion de
aplicaciones educativas y mas. Su versatilidad lo convierte en una herramienta valiosa para

una variedad de proyectos interactivos.



En resumen, Unity es una plataforma de desarrollo de software importante y relevante
en el contexto de la creacion de contenido interactivo y juegos, y su inclusién en el marco
tedrico de un documento de grado puede proporcionar un contexto significativo sobre las
herramientas utilizadas en el desarrollo de proyectos especificos.

2.1.2 Trabajos Similares Consultados

Se realizé una busqueda y exploracion de aplicaciones moviles relacionadas con el
cambio climatico y la huella de carbono, se encontraron mas de 30 aplicaciones moviles, la
mayoria de las aplicaciones moviles exploradas corresponden a calculadoras de la huella de
carbono que permiten a las personas conocer el impacto que sus acciones causan y les brindan

consejos para disminuirla.

e Trabajos Similares Consultados

Es un juego orientado a nifios y jovenes de 10 a 17 afios, que puede accederse desde
un navegador web, o en dispositivos mdviles. El objetivo del juego es efectuar medidas que
permitan reducir la cantidad de emisiones de gases de efecto invernadero y lograr un mundo

mas limpio, verde y saludable.

e Anélisis Ampliado de la Aplicacién "EduCarbon"

Contexto y Relevancia:

La educacion sobre el cambio climatico y la huella de carbono es esencial para formar
generaciones conscientes y responsables con el medio ambiente. "EduCarbon™ se posiciona
como una herramienta educativa disefiada especificamente para nifios, utilizando un
enfoque simplificado y accesible para ensefiar conceptos importantes sobre el medio

ambiente y el calentamiento global.



Originalidad y Contribucién de la Aplicacion:

Lenguaje Accesible:

Evita Jerga Técnica: "EduCarbon™ utiliza un lenguaje facil de entender, evitando
términos técnicos complejos relacionados con la huella de carbono. Esto hace que la
aplicacion sea accesible para los nifios, asegurando que puedan comprender los conceptos

sin dificultad.

Comprension Fundamental: Al enfocarse en explicaciones simples y claras, la
aplicacién permite que los nifios comprendan los conceptos basicos del cambio climético y

su impacto en el medio ambiente.

Fomento de Habitos Sostenibles:

Héabitos Simples pero Significativos: La aplicacion busca inculcar habitos simples
que los nifios pueden adoptar en su vida diaria, como apagar las luces, reciclar, y reducir el
uso de plasticos. Estas acciones, aunque pequefias, son significativas y contribuyen a una
mayor comprension y responsabilidad ambiental.

Acciones Précticas: "EduCarbon™ no solo educa, sino que también motiva a los nifios
a tomar medidas practicas para reducir su huella de carbono, fomentando un cambio de

comportamiento positivo.

Plataforma de Escritorio:

Interactividad y Enfoque: Al ser una aplicacion de escritorio, "EduCarbon"
proporciona una experiencia educativa interactiva que puede ser utilizada tanto en el hogar

como en el aula. Esto permite a los nifios aprender de manera mas enfocada y estructurada.

Recursos y Actividades: La plataforma ofrece una variedad de recursos y actividades que
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hacen que el aprendizaje sea mas dindmico y atractivo para los nifios.

Impacto en la Educacion y la Concientizacion Ambiental:

"EduCarbon” tiene el potencial de ser una herramienta eficaz para la educacion
ambiental, al ensefiar a los nifios sobre la huella de carbono y el cambio climatico de
manera comprensible y accesible. Al promover habitos sostenibles y proporcionar acciones
practicas que los nifios pueden realizar, la aplicacion fomenta una mentalidad ecologica

desde una edad temprana.

Conclusion:

"EduCarbon" es un ejemplo destacado de cémo las aplicaciones pueden ser utilizadas
para educar a los nifios sobre el medio ambiente y el cambio climatico. Su enfoque en el
uso de un lenguaje accesible y en la promocion de habitos simples pero significativos hace
que la aplicacion sea altamente efectiva para inculcar una comprension fundamental y una
actitud responsable hacia el medio ambiente. Este enfoque simplificado y practico no solo
informa, sino que también inspira a los nifios a actuar y convertirse en agentes de cambio en

la lucha contra el calentamiento global.

e Analisis Ampliado del Sitio Web "*Climate Kids" de la NASA

Contexto y Relevancia:

"Climate Kids" de la NASA es una plataforma educativa disefiada para ensefiar a los
nifios sobre el clima y el medio ambiente, utilizando la rica historia y los datos de las
misiones de la NASA. Esta iniciativa busca hacer que la informacion cientifica sea accesible

y atractiva para los nifios, fomentando la conciencia ambiental desde una edad temprana.
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Originalidad y Contribucion del Sitio Web:
Contenido Educativo y Atractivo:

Historia del Planeta: Al contar la historia del planeta a través de las misiones de la
NASA, el sitio web utiliza una narrativa fascinante que captura la atencion de los nifios,

haciendo que el aprendizaje sea mas interesante y memorable.

Juegos y Actividades: Proporciona una variedad de juegos y actividades interactivas que

ensefan a los nifios sobre el clima y el medio ambiente de manera ludica y divertida.

Accesibilidad y Utilidad:

Para Nifos, Padres y Maestros: El sitio estd disefiado no solo para los nifios, sino
también para padres y maestros, proporcionando recursos que pueden ser utilizados en el

hogar y en el aula para complementar la educacion ambiental.

Informacién Atractiva: Los articulos y recursos estdn presentados de manera
accesible y atractiva, lo que facilita la comprension de conceptos complejos sobre el clima

y la salud de los océanos.

Enfoque en la Salud de los Océanos:

Educacion sobre los Océanos: Una parte importante del sitio se dedica a ensefiar a
los nifios cdémo mantener los océanos saludables, un tema crucial dado el impacto

significativo de los océanos en el clima global.

Actividades Préacticas: A través de actividades y juegos, los nifios aprenden sobre la

importancia de los océanos y las acciones que pueden tomar para protegerlos.

Limitacion del Idioma:

Disponibilidad en inglés: Actualmente, el sitio web esta disponible solo en inglés, lo
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que puede limitar su accesibilidad para hablantes de otros idiomas. La traduccion a otros
idiomas podria ampliar su alcance y permitir que mas nifios y comunidades se beneficien de

SUS recursos.
Impacto en la Educacion y la Concientizacion Ambiental:

"Climate Kids" de la NASA es una herramienta valiosa para la educacion ambiental,
proporcionando a los nifios, padres y maestros recursos y actividades que fomentan la
conciencia y la accion ambiental. Al combinar informacion cientifica con elementos
interactivos y atractivos, el sitio web facilita el aprendizaje y la comprension de temas

complejos sobre el climay el medio ambiente.

Conclusion:

"Climate Kids" de la NASA es una plataforma ejemplar que demuestra cémo la
tecnologia y la informacién cientifica pueden ser utilizadas para educar a las generaciones
jévenes sobre el medio ambiente y el cambio climatico. A través de juegos, actividades y
articulos accesibles, el sitio web no solo informa, sino que también inspira a los nifios a
tomar medidas para proteger el planeta. Ampliar la disponibilidad del sitio a otros idiomas
podria aumentar significativamente su impacto global, permitiendo que mas nifios aprendan

y actlen en favor del medio ambiente.

e Anélisis Ampliado del Videojuego "'Climate Game""
Contexto y Relevancia:
La necesidad de educar a las generaciones jovenes sobre la huella de carbono y las
formas de reducirla es fundamental en la lucha contra el cambio climatico. "Climate Game"

se presenta como una herramienta disefiada para cumplir este propdsito, utilizando la

gamificacion para atraer a los usuarios y hacer el aprendizaje mas interactivo y efectivo.
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Originalidad y Contribucién del Videojuego:
Educacién sobre la Huella de Carbono:

Comprension de la Huella de Carbono: El juego ayuda a los usuarios,
especialmente jovenes y nifios, a entender cuanto carbono emiten a través de sus actividades

diarias. Esta concienciacion es el primer paso para motivar cambios de comportamiento.

Reduccion de Emisiones: Proporciona estrategias practicas que los usuarios pueden
implementar en su vida cotidiana para reducir sus emisiones de carbono, fomentando habitos

mas sostenibles.
Uso de la Gamificacion:

Atraccion y Competitividad: La gamificacion convierte el aprendizaje en una
experiencia atractiva y competitiva, incentivando a los usuarios a participar y aprender méas

sobre la reduccion de la huella de carbono.

Elementos de Juego: A través de desafios, recompensas y competencias, el juego
mantiene a los usuarios comprometidos y motivados para seguir aprendiendo y aplicando las

estrategias ensefiadas.
Limitaciones en Accesibilidad:

Desajuste en el Publico Objetivo: Aunque el juego esta dirigido a nifios, el lenguaje
y el disefio pueden no ser lo suficientemente accesibles para este grupo de edad. Este

desajuste puede limitar su efectividad en alcanzar y educar a los nifios pequefos.

Necesidad de Adaptacion: Para maximizar su impacto, el juego podria beneficiarse
de adaptaciones en su lenguaje y disefio, haciéndolo mas comprensible y atractivo para su

audiencia mas joven.
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Impacto en la Educacién y la Concientizacion Ambiental:

"Climate Game™ tiene el potencial de ser una herramienta poderosa para la educacion

ambiental, ensefiando a los jovenes sobre su huella de carbono y como reducirla. La

gamificacion hace que el aprendizaje sea mas divertido y memorable, incentivando a los

usuarios a adoptar habitos sostenibles.

Conclusion:

"Climate Game" es un ejemplo innovador de cémo los videojuegos pueden ser

utilizados para educar sobre el cambio climatico y la reduccion de la huella de carbono.

Aunque presenta algunas limitaciones en cuanto a la accesibilidad para los nifios, su enfoque

en la gamificacion y la educacion préactica es altamente valioso. Mejorar el lenguaje y el

disefio para hacerlo més accesible a los nifios pequefios podria aumentar significativamente

su impacto. Este videojuego no solo tiene el potencial de influir en los comportamientos

individuales, sino que también puede servir como un modelo para futuras iniciativas

educativas en la lucha contra el cambio climatico.

Analisis Ampliado del Videojuego "'Free Mobile Game Helps Kids Fight Climate Change™

Contexto y Relevancia:

La educaciéon ambiental es crucial para formar ciudadanos conscientes y

responsables con el medio ambiente. En este contexto, "Free Mobile Game Helps Kids

Fight Climate Change" se posiciona como una herramienta innovadora y accesible para

educar a los nifios sobre el cambio climéatico y fomentar hébitos ecoldgicos desde una edad

temprana.
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Originalidad y Contribucién del Videojuego:
Personaje Principal y Tematica:

Protagonista Carismatico: El juego presenta a Koda, un 0so polar, como
protagonista. La eleccion de un oso polar es simbolica, ya que estos animales son
emblematicos de los efectos del cambio climatico. La interaccion con Koda crea un

vinculo emocional, haciendo que los nifios se sientan responsables de su bienestar.

Actividades Divertidas y Educativas: Los nifios pueden alimentar, bafar y
personalizar a Koda, actividades que son tanto entretenidas como educativas. Esto

fomenta una conexion personal con el personaje y el tema del juego.
Misiones en el Juego y del Mundo Real:

Actividades del Juego: Los jugadores ganan monedas mediante actividades
como extinguir nubes de carbono y pescar basura en el océano. Estas actividades
virtuales ensefian a los nifios sobre la reduccién de emisiones y la limpieza de los

océanos de manera interactiva.

Misiones del Mundo Real: El juego se distingue por integrar acciones reales,
como cerrar el grifo al cepillarse los dientes, guardar restos de comida y apagar las
luces al salir de una habitacion. Estas misiones refuerzan habitos ecoldgicos en la vida
diaria de los nifios, creando una conexion directa entre el juego y el comportamiento

real.
Lanzamiento y Accesibilidad:

Dia de la Tierra: Lanzado por la organizacion sin fines de lucro Cool the Earth
en el Dia de la Tierra, el juego esta alineado con un momento significativo para la

conciencia ambiental global.
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Accesibilidad: Al ser un juego movil gratuito, esta facilmente disponible para
una amplia audiencia, permitiendo que mas nifios y familias se beneficien de su

contenido educativo.
Impacto en la Educacion y la Concientizacion Ambiental:

Este juego no solo educa a los nifios sobre los problemas ambientales, sino que
también les proporciona herramientas précticas para abordar estos problemas en su vida
diaria. La combinacion de misiones virtuales y reales asegura que el aprendizaje no se

quede en el juego, sino que se traduzca en acciones concretas y sostenibles.
Conclusion:

"Free Mobile Game Helps Kids Fight Climate Change™ es un ejemplo
destacado de como los videojuegos pueden ser utilizados para la educacion ambiental.
Al combinar entretenimiento con educacién, y al integrar habitos ecoldgicos tanto en el
juego como en la vida real, este videojuego ofrece una forma efectiva y atractiva de
inculcar conciencia ambiental en los nifios. La iniciativa de Cool the Earth no solo tiene
el potencial de influir en los comportamientos individuales, sino que también puede
inspirar a otras organizaciones a desarrollar herramientas educativas similares para

abordar diversos aspectos del cambio climético y la sostenibilidad.

e Analisis Ampliado del Videojuego para la Concientizacion Ambiental Ciudadana Contexto y
Relevancia:

La ensefianza del uso sostenible del agua es esencial para la proteccion del medio
ambiente. En la educacion basica, esta ensefianza es crucial para inculcar habitos
sostenibles desde una edad temprana. Los docentes de ciencias naturales pueden
aprovechar estrategias innovadoras, como los videojuegos, para captar el interes de los

estudiantes y fomentar la conciencia ambiental.
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Originalidad y Contribucion del Videojuego:

El videojuego desarrollado se destaca por varias razones:

Formato Sandbox 3D Similar a Minecraft:

Atractivo Visual y Jugabilidad: El uso de una estética similar a Minecraft
aprovecha la popularidad de este juego entre los nifios, haciendo que el videojuego sea

inmediatamente atractivo y facil de entender.

Interactividad y Creatividad: El formato sandbox permite a los estudiantes
explorar, construir y experimentar dentro del juego, fomentando la creatividad y el

aprendizaje activo.

Enfoque en el Cuidado del Agua:

Temética Relevante: Centrar el juego en el uso sostenible del agua aborda un
tema critico en la educacién ambiental, ensefiando a los nifios sobre la importancia de

este recurso vital y como conservarlo.

Simulacién de Escenarios Reales: El juego puede simular situaciones del
mundo real, como la gestién del agua en una comunidad, permitiendo a los estudiantes

comprender las consecuencias de sus acciones en un entorno seguro y controlado.

Validacion en un Entorno Educativo Real:

Participacion de Estudiantes Reales: La validacion del juego con 65
estudiantes de cuarto grado en Bello, Colombia, proporciona datos valiosos sobre su

efectividad en un entorno educativo real.

Resultados Cuantitativos y Cualitativos: Los resultados mostraron una mayor
apropiacion de los conceptos por parte de los estudiantes, asi como actitudes positivas

hacia el juego y la tematica, destacando la eficacia de esta estrategia educativa.
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Impacto en la Educacion y la Concientizacion Ambiental:

El videojuego no solo ensefia a los nifios sobre el cuidado del agua, sino que
también promueve habilidades como la resolucion de problemas, el pensamiento critico
y la toma de decisiones. Al integrar la educacion ambiental en un formato ludico y

atractivo, se fomenta un aprendizaje méas profundo y duradero.

Conclusion:

El desarrollo y la implementacion de este videojuego representan una
contribucion significativa a la educacion ambiental. Al aprovechar la tecnologia y el
interés natural de los nifios en los videojuegos, los docentes pueden implementar
estrategias mas efectivas y atractivas para ensefiar conceptos criticos sobre la
sostenibilidad y el cuidado del medio ambiente. Esta innovacion no solo tiene el
potencial de mejorar la educacion en el cuidado del agua, sino que también puede
inspirar el desarrollo de otros videojuegos educativos centrados en diversas tematicas
ambientales, contribuyendo asi a una generacion mas consciente y comprometida con

la proteccion de nuestro planeta.

2.1.3 Tecnologias utilizadas

Unity es la plataforma de desarrollo de videojuegos y aplicaciones interactivas que se

utiliz6 debido a que ofrece un motor de juego versatil, un entorno de desarrollo integrado,

soporte para multiples plataformas y tecnologias avanzadas como graficos en 2D y 3D. La

tecnologia principal en la que se base Unity es:

Motor de Juego (Game Engine): El nacleo de Unity es su motor de juego, que

proporciona la capacidad de renderizado en tiempo real, fisica, deteccion de colisiones,

animacion, gestion de escenas y activos, entre otras funcionalidades. Este motor es altamente
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optimizado para ofrecer rendimiento en una amplia gama de plataformas, desde PC y consolas

hasta dispositivos moviles y realidad virtual.

2.2 Marco conceptual
2.2.1 Herramientas de Desarrollo

Editor de Unity (Unity Editor): Unity ofrece un entorno de desarrollo integrado (IDE)
que permite a los desarrolladores crear y editar contenido de manera eficiente. El editor

proporciona herramientas visuales para la creacion de escenas, manipulacién de activos,
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programacion visual con el sistema de comportamientos (Behavior System), asi como acceso

a una amplia gama de complementos y recursos de la comunidad.

Lenguaje de Programacion C#: Unity utiliza C# como su principal lenguaje de
programacion para el desarrollo de juegos y aplicaciones. C# es un lenguaje potente y flexible
que permite a los desarrolladores escribir codigo para controlar la Idgica del juego, la

interaccion del usuario, la inteligencia artificial y mucho mas.

Motor de Fisica: Unity incorpora un motor de fisica robusto que simula el
comportamiento fisico de objetos en el juego, incluyendo la gravedad, colisiones, friccion, y
otros efectos. Esto permite a los desarrolladores crear simulaciones realistas y experiencias

interactivas.

Motor de Gréficos (Graphics Engine): Unity utiliza un motor de gréaficos avanzado
que soporta renderizado en tiempo real con efectos visuales de alta calidad. Esto incluye
sombreadores (shaders) personalizados, iluminacion global, efectos de particulas, post-

procesamiento, y soporte para graficos en 2D y 3D.

Plataforma Multiplataforma: Una de las caracteristicas clave de Unity es su
capacidad para compilar proyectos en una amplia variedad de plataformas, incluyendo PC,
Mac, Linux, consolas de videojuegos (como PlayStation, Xbox y Nintendo Switch),
dispositivos moviles (i0OS y Android), realidad virtual (Oculus Rift, HTC Vive, etc.), realidad
aumentada (ARKit, ARCore), y la web.

Servicios en la Nube (Unity Services): Unity proporciona una serie de servicios en la nube
que ayudan a los desarrolladores a agregar funcionalidades adicionales a sus juegos y
aplicaciones, como andlisis de datos, monetizacion, anuncios, soporte multiusuario y

almacenamiento en la nube.
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2.1.1 Metodologia de desarrollo
2.3.1 Metodologia SUM

La metodologia SUM, que significa "Scrum en Desarrollo de Videojuegos", es una
adaptacion de Scrum, un marco agil utilizado cominmente en el desarrollo de software, al
contexto especifico del desarrollo de videojuegos. Se centra en la entrega iterativa e
incremental de funcionalidades jugables, permitiendo una mayor flexibilidad, colaboracion y
adaptabilidad durante el proceso de desarrollo. SUM se basa en ciclos de desarrollo cortos
Ilamados "sprints", donde se priorizan las caracteristicas del juego y se enfoca en la entrega de
valor constante. Esta metodologia promueve la colaboracién estrecha entre los miembros del

equipo de desarrollo, fomentando una mejora continua del juego a lo largo del tiempo.

2.3.2 Como se aplica la metodologia SUM

La metodologia SUM se aplica siguiendo una serie de pasos y practicas clave que
permiten gestionar de manera efectiva el desarrollo de un videojuego. Aqui tienes un
resumen de como se aplica:

Formacion del Equipo: Se forma un equipo multidisciplinario que incluya
desarrolladores, disefiadores, artistas, y cualquier otro profesional necesario para el proyecto.

Definicion del Producto: Se establecen los objetivos del juego y se elabora una
vision clara del producto final. Esto implica identificar los aspectos educativos que se desean
abordar y definir los requisitos del juego.

Planificacion del Proyecto: Se lleva a cabo una reunion inicial de planificacion en la
que se definen las caracteristicas prioritarias del juego, se crea una lista de tareas y se estiman
los tiempos de entrega.

Sprints: Se dividen los ciclos de desarrollo en sprints de duracion fija (por ejemplo,
de 2 a 4 semanas). Durante cada sprint, el equipo se enfoca en implementar un conjunto

especifico de caracteristicas del juego.
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Reuniones Diarias (Daily Standups): Se llevan a cabo reuniones cortas diarias en
las que cada miembro del equipo comparte su progreso, identifica posibles obstaculos y
actualiza el plan para el dia.

Desarrollo Iterativo: Se desarrollan iterativamente las funcionalidades del juego,
priorizando aquellas que tienen mayor valor para el usuario final y para los objetivos
educativos.

Demostraciones de Sprint: Al final de cada sprint, se realiza una demostracion del
trabajo realizado para obtener retroalimentacion del equipo y de los stakeholders,
permitiendo ajustes y mejoras en el siguiente sprint.

Refinamiento del Producto: Se realiza una retrospectiva al final de cada sprint para
analizar lo que funciono bien, lo que no funcion6 y como mejorar en el futuro. Esto alimenta
el proceso de mejora continua del equipo y del juego.

Entrega y Evaluacién: Una vez completados varios sprints, se realiza una entrega
del juego para su evaluacion por parte de los usuarios finales y los expertos en educacion,
con el fin de validar su efectividad en relacidn con los objetivos pedagogicos establecidos.

Ciclo de Retroalimentacion Continua: Se repiten los ciclos de desarrollo (sprints)
para incorporar retroalimentacion y realizar ajustes en el juego, asegurando que se mantenga
relevante y efectivo en su proposito educativo a lo largo del tiempo. Estos pasos constituyen
la base de la metodologia SUM y guian el proceso de desarrollo de un videojuego educativo

de manera agil y efectiva.

2.3.3 Ventajas metodologia SUM

La metodologia SUM (Scrum en Desarrollo de Videojuegos) ofrece varias ventajas
significativas para el desarrollo de videojuegos, especialmente en entornos educativos.

Algunas de las principales ventajas incluyen:

Flexibilidad: SUM permite adaptarse rapidamente a los cambios en los requisitos del
proyecto, lo que es crucial en entornos educativos donde los objetivos pedagdgicos pueden
evolucionar con el tiempo.
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Entrega Incremental: La metodologia SUM se basa en la entrega iterativa e
incremental de funcionalidades, lo que permite que los educadores y los usuarios finales
experimenten y proporcionen retroalimentacion temprana sobre el juego educativo en

desarrollo.

Enfoque en Valor: SUM prioriza las caracteristicas del juego segun su valor para
los usuarios finales y sus objetivos educativos. Esto garantiza que las caracteristicas mas
importantes se desarrollen primero, maximizando el impacto del juego en el proceso de

aprendizaje.

Colaboracion Estrecha: SUM fomenta la colaboracion entre todos los miembros del
equipo, incluidos desarrolladores, disefiadores, educadores y expertos en pedagogia. Esto
asegura que el juego educativo se disefie de manera efectiva para abordar los objetivos de

aprendizaje especificos y se adapte a las necesidades del entorno educativo.

Mejora Continua: La metodologia SUM promueve la mejora continua del juego
educativo a lo largo del tiempo a través de ciclos de retroalimentacion constantes. Esto
permite que el juego evolucione para satisfacer las necesidades cambiantes de los educadores
y los estudiantes, asi como para incorporar nuevas tecnologias y mejores préacticas

pedagogicas.

Reduccion de Riesgos: SUM ayuda a mitigar los riesgos al identificar y abordar
problemas potenciales de manera temprana en el proceso de desarrollo. La entrega frecuente
de versiones jugables del juego permite detectar y corregir errores rapidamente, reduciendo
asi el riesgo de que el juego educativo no cumpla con los estandares educativos o las
expectativas de los usuarios finales.

En resumen, la metodologia SUM ofrece una estructura agil y colaborativa

que facilita la creacion de videojuegos educativos efectivos y de alta calidad, al
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tiempo que garantiza una entrega oportuna y continua de valor para los usuarios

finales.

2.3.4 Desventajas de la metodologia SUM

Aunque la metodologia SUM (Scrum en Desarrollo de Videojuegos) ofrece
numerosas ventajas, también presenta algunas desventajas potenciales que deben tenerse en

cuenta:

Requiere Experiencia: Implementar la metodologia SUM correctamente requiere
una comprension sélida de sus principios y practicas. Los equipos sin experiencia previa en
Scrum pueden enfrentar desafios para adaptarse a los nuevos procesos y roles, lo que puede

llevar a una implementacion deficiente.

Enfoque en lo Técnico: SUM se centra principalmente en la entrega de
funcionalidades jugables del juego. Esto puede resultar en una menor atencion a aspectos no
técnicos, como el disefio pedagdgico y la evaluacion del impacto educativo, si no se gestiona

adecuadamente.

Necesidad de Stakeholder Involucrado: La efectividad de SUM depende en gran
medida de la colaboracion estrecha con los stakeholders del proyecto, incluidos educadores,
expertos en pedagogia y otros interesados en el juego educativo. La falta de participacion o
retroalimentacion de estos stakeholders puede dificultar la alineacion del juego con los

objetivos educativos.

Riesgo de Sobrecarga: La naturaleza iterativa de SUM puede llevar a una sobrecarga
de reuniones y procesos, especialmente en equipos grandes 0 con una comunicacion
deficiente. Esto puede afectar la productividad y aumentar la carga de trabajo del equipo si
no se gestiona adecuadamente.
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Dificultad en la Estimacion: Estimar el tiempo y los recursos necesarios para
completar las tareas durante los sprints puede ser dificil, especialmente al principio del
proyecto o para caracteristicas complejas y poco definidas. Esto puede resultar en

planificaciones poco realistas y retrasos en la entrega.

Adaptacion Cultural: La implementacion de SUM puede requerir un cambio
cultural en la organizacion o equipo de desarrollo, especialmente si estan acostumbrados a
metodologias mas tradicionales. La resistencia al cambio y la falta de apoyo pueden

obstaculizar la adopcion exitosa de SUM.
Es importante tener en cuenta estas desventajas al considerar la implementacion de la

metodologia SUM en el desarrollo de videojuegos educativos, y tomar medidas para mitigar

sus efectos negativos.
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3 METODOLOGIA DE DESARROLLO APLICADA AL PROYECTO

La creaciéon de una metodologia SUM, puede ser un proceso interesante y Util para
abordar una variedad de problemas, desde la investigacion cientifica hasta la gestion de
proyectos. En este proyecto hay un disefio béasico de metodologia SUM que puedes adaptar
necesidades de la problemética a abordada.

3.1.1 3.1 Disefio Metodoldgico

La metodologia SUM implica un enfoque secuencial y estructurado para abordar un
problema especifico. El cual cuenta con 10 fases las cuales participan conforme se avanza el

proyecto y se aborda la implementacion del proyecto.

3.1.1 Fases de la metodologia

La metodologia SUM se divide en varias fases, las cuales son:

Definicion del problema: Identificar y definir claramente el problema que se va a
abordar con la metodologia SUM. Es importante comprender completamente el problema y

sus implicaciones para desarrollar una estrategia efectiva.

Revision de literatura y estudio preliminar: Realizar una revision exhaustiva de la
literatura y un estudio preliminar para comprender el contexto del problema, identificar
posibles enfoques y soluciones existentes, y establecer una base solida para el disefio de la
metodologia SUM.

Desarrollo del marco conceptual: Construir un marco conceptual que incluya las
variables clave, las relaciones entre ellas y los posibles factores influyentes en el problema.
Este marco proporcionara una guia para el disefio y laimplementacion de la metodologia SUM.
Disefio de la metodologia SUM: Desarrollar una estrategia detallada para abordar el

problema utilizando la metodologia SUM. Esto puede incluir la identificacién de métodos de
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recoleccion de datos, la seleccion de herramientas de analisis, la definicion de los pasos del

proceso Y la planificacion de las iteraciones necesarias.

Implementacion de la metodologia SUM: Llevar a cabo la metodologia SUM de
acuerdo con el disefio establecido. Esto implica la recopilacion de datos, la aplicacion de
andlisis y técnicas relevantes, y la iteracion a través de los pasos del proceso segun sea

necesario para obtener informacion adicional o refinar los resultados.

Andlisis de resultados: Analizar los resultados obtenidos a través de la
implementacion de la metodologia SUM. Esto implica interpretar los datos recopilados,
identificar patrones o tendencias significativas, y evaluar el impacto de las intervenciones

realizadas en el problema original.

Validacion y verificacién: Validar los hallazgos y conclusiones obtenidos a través de
la metodologia SUM mediante la comparacion con otras fuentes de datos o la consulta con

expertos en el campo. Esto ayuda a garantizar la fiabilidad y la validez de los resultados.

Documentacion y difusién: Documentar detalladamente el proceso metodoldgico, los
resultados obtenidos y las conclusiones alcanzadas. Esto facilita la replicabilidad de la
metodologia y permite compartir los hallazgos con otros investigadores, profesionales o partes

interesadas relevantes.

Evaluacion y retroalimentacion: Evaluar criticamente el proceso y los resultados de
la metodologia SUM, identificando areas de mejora y recopilando retroalimentacion para
futuras aplicaciones o investigaciones.

Iteracién y mejora continua: Basado en la retroalimentacion recibida y en las
lecciones aprendidas, iterar sobre el disefio y la implementacion de la metodologia SUM para

mejorar su eficacia, eficiencia y relevancia en la resolucion de problemas similares en el futuro.
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3.2 Aplicacion de la metodologia SUM al proyecto

La aplicacion de la metodologia SUM al proyecto de Desarrollo de un videojuego
educativo para la concientizacién ambiental ciudadana y la aplicacion de las précticas de Green
IT permite ajustes y mejoras continuas. Se ofrecerd una descripcion exhaustiva de las acciones

ejecutadas en cada etapa, resaltando los logros alcanzados y su aporte al progreso del sistema.
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4 INGENIERIA DEL PROYECTO

En el ambito de la ingenieria del entretenimiento interactivo con fines educativos, surge
la oportunidad de desarrollar un proyecto que integre de manera efectiva elementos narrativos,
mecanicas de juego innovadoras y mensajes educativos pertinentes. Este proyecto se centra en
la creacion de un videojuego educativo complejo, titulado "Biopochito: el origen", que
evoluciona a través de una historia envolvente y que aborda la conciencia medioambiental de

manera ludica y educativa.

Para llevar a cabo este desafio, se adoptara la metodologia de desarrollo de videojuegos
SUM (Sistema de Uso del Medio). SUM, una metodologia desarrollada especificamente para
la creacion de videojuegos educativos, se basa en la integracion de conceptos pedagdgicos y
tecnoldgicos en todas las etapas del proceso de disefio y desarrollo del juego. La
implementacion de SUM asegura que el producto final no solo sea entretenido, sino también

efectivo como herramienta educativa.

El primer paso en la ingenieria de este proyecto sera la fase de concepcion, donde se
definirdn los objetivos educativos especificos que se desean lograr con el videojuego. Estos
objetivos serviran como guia durante todo el proceso de desarrollo, asegurando que cada

aspecto del juego contribuya de manera efectiva a la experiencia de aprendizaje.

En la fase de disefio, se utilizara la metodologia SUM para crear una estructura
narrativa coherente y rica en contenido educativo. Se establecerdn los personajes, las
mecanicas de juego y los entornos de manera que se fomente la exploracion y el

descubrimiento, elementos fundamentales para el aprendizaje activo.

Durante la fase de desarrollo, se pondran en practica las ideas y conceptos establecidos
en las etapas anteriores. El equipo de ingenieria trabajara en estrecha colaboracion con expertos
en educacion para garantizar que cada elemento del juego cumpla con los estandares
pedagdgicos establecidos y contribuya al logro de los objetivos educativos.
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Una vez completada la fase de desarrollo, se llevard a cabo un riguroso proceso de
pruebas y evaluacion para asegurar la efectividad del juego como herramienta educativa. Se
recopilaran datos sobre el rendimiento de los jugadores y su aprendizaje, lo que permitira

realizar ajustes y mejoras segiin sea necesario.

4.1 Planificacion y analisis

La planificacion y el orden son fundamentales en el desarrollo de cualquier proyecto,
especialmente en la creacion de un videojuego educativo. La metodologia SUM ofrece una
estructura sélida y bien definida que guia a los equipos de desarrollo a través de cada etapa
del proceso, desde la concepcion hasta la evaluacion final. Al seguir los principios de SUM,
los equipos pueden mantenerse enfocados en los objetivos educativos, coordinar
eficientemente sus esfuerzos y asegurar que el juego resultante sea coherente, efectivo y

relevante para los usuarios.

4.1.1 Identificacién de roles y tareas

En el desarrollo del videojuego educativo "Biopochito: el origen”, diversos equipos
desempefian roles cruciales para su realizacion. El equipo de desarrollo, conformado por
desarrolladores de juegos, disefiadores, artistas graficos y escritores, se encarga de plasmar las
misiones. La evaluacién de la efectividad educativa, a cargo del equipo de pruebas y
evaluacion, asi como la coordinacion de actividades liderada por el equipo de gestion y
coordinacion, son fundamentales para asegurar la calidad del proyecto. Por ultimo, el equipo
de soporte proporciona una experiencia enriquecedora a los usuarios, completando asi un
proceso integral que garantiza la efectividad del videojuego educativo Biopochito: el origen”,

los cuales se desempefian de la siguiente forma:
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4.1.1 Tabla 1 Roles o equipos del desarrollo

Rol

Descripcion

Equipo de Desarrollo

El equipo de desarrollo seria responsable de
la creacion del videojuego educativo que
refleje las misiones que debe hacer el
usuario. Este equipo, compuesto por
desarrolladores de juegos, disefiadores,
artistas gréficos y escritores, trabajarian en
estrecha colaboracion para desarrollar un
juego que presente a los personajes que van
a estar involucrados tanto como personajes
principales, asi como los entornos y desafios
relacionados con la preservacion del medio

ambiente.

Equipo de Pruebas y Evaluacion

La evaluacion de la efectividad educativa

del juego y la garantia de su calidad serian
esenciales para logar objetivo de este. Los
evaluadores educativos, testers de juegos y
analistas de datos se asegurarian de que el
juego cumpla con los objetivos educativos
de concienciacion ambiental y que sea

atractivo y efectivo para los usuarios.
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El equipo de gestion y coordinacion se
encargaria de coordinar todas las

Equipo de Gestion y Coordinacion actividades relacionadas con el desarrollo
del juego. Esto incluiria la planificacion
general del proyecto, la supervision del
progreso del desarrollo y la gestion del

contenido educativo del juego para

garantizar su coherencia con los objetivos.

Se identificaron cada uno de los roles y las tareas que van a desempefiar para poder

logar con el objetivo para su creacion:

Tabla 2 Identificacion de Roles y Tareas

Rol Tareas

Equipo de Desarrollo

R
L X4

Desarrollador de Juegos: Encargado
de programar y desarrollar el juego,
implementando las mecénicas de
juego y los contenidos educativos.
% Disefador de Juegos: Responsable
de disefiar la estructura narrativa,
los personajes, los entornos y las
mecanicas de juego, asegurando que
estén alineados con los objetivos
educativos.

% Artista Grafico: Encargado de crear
los elementos visuales del juego,
COMO personajes, escenarios,
interfaces de usuario y animaciones.

% Escritor: Responsable de elaborar el

guion y el dialogo del juego, asi

como de redactar contenido
educativo relevante.
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Equipo de Pruebas y Evaluacion

3
TEST

K2
X4

Evaluador Educativo: Encargado de
evaluar la efectividad educativa del
juego, analizando su alineacion con
los objetivos educativos y su
impacto en el aprendizaje de los
usuarios.

Tester de Juegos: Responsable de
probar el juego en busca de errores,
bugs y problemas de jugabilidad,
proporcionando retroalimentacion
para su correccion.

Analista de Datos: Encargado de
recopilar y analizar datos durante
las pruebas piloto del juego,
identificando patrones de
comportamiento y areas de mejora.

Equipo de Gestion y Coordinacion

Product Manager: Responsable de
la planificacion general del
proyecto, la asignacion de recursos
y la coordinacion entre los
diferentes equipos.

Project Manager: Encargado de
supervisar el progreso del desarrollo
del juego, asegurando que se
cumplan los plazos y los objetivos
establecidos.

Coordinador de Contenidos:
Responsable de gestionar y
organizar el contenido educativo del
juego, asegurando su relevancia y
coherencia con los objetivos de
aprendizaje.

Equipo de Desarrollo:

e Desarrollador de Juegos: Encargado de programar y desarrollar el juego, implementando

las mecanicas de juego y los contenidos educativos.

e Disefiador de Juegos: Responsable de disefiar la estructura narrativa, los personajes, los

entornos y las mecénicas de juego, asegurando que estén alineados con los objetivos

educativos.
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Artista Gréfico: Encargado de crear los elementos visuales del juego, como personajes,
escenarios, interfaces de usuario y animaciones.
Escritor: Responsable de elaborar el guion y el dialogo del juego, asi como de redactar

contenido educativo relevante.

Equipo de Pruebas y Evaluacion:

Evaluador Educativo: Encargado de evaluar la efectividad educativa del juego,
analizando su alineacion con los objetivos educativos y su impacto en el aprendizaje de
los usuarios.

Tester de Juegos: Responsable de probar el juego en busca de errores, bugs y problemas
de jugabilidad, proporcionando retroalimentacion para su correccion.

Analista de Datos: Encargado de recopilar y analizar datos durante las pruebas piloto del

juego, identificando patrones de comportamiento y areas de mejora.

Equipo de Gestion y Coordinacion:

Product Manager: Responsable de la planificacién general del proyecto, la asignacién de
recursos y la coordinacion entre los diferentes equipos.

Project Manager: Encargado de supervisar el progreso del desarrollo del juego,
asegurando que se cumplan los plazos y los objetivos establecidos.

Coordinador de Contenidos: Responsable de gestionar y organizar el contenido
educativo del juego, asegurando su relevancia y coherencia con los objetivos de

aprendizaje.
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4.1.2 Definicion del proyecto
e ldear.

Idear. En esta fase, se trata de generar cuantas ideas o alternativas sean posibles.
buscar formas alternativas de ver el problema e identificar soluciones innovadoras para el
planteamiento del problema

Estas ideas representan el posible desarrollo del videojuego desde su inspiracion
inicial hasta la implementacion de mecénicas de juego, historia, personajes y aspectos
técnicos. Cada paso refleja las consideraciones clave que se llevaran en la etapa de
prototipado final del videojuego educativo centrado en el cambio climatico encontrando
también ideas descartadas pero que al final motivaran a idear aspectos de jugabilidad en el
prototipo.

En la fase inicial de la ideacidn, se establecid la premisa de que el videojuego debia
ser visualmente atractivo para los nifios. La inspiracién vino del libro "Los Monstruos del
Cambio Climatico" de la autora Tal. Este libro proporcioné una base sélida para sintetizar la
probleméatica medioambiental y dar vida a personajes Unicos. Se considerd esencial que los
personajes fueran vibrantes y llamativos para captar la atencion de los nifios y transmitirles
mensajes sobre la importancia de cuidar el medio ambiente. En esta etapa, se realizaron
investigaciones y estudios para comprender mejor como transmitir de manera efectiva estos

mensajes a través de la experiencia de juego.
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e El concepto Lore.

La palabra "lore" proviene de la abreviacion de "folklore", que denotan un conjunto
de creencias, tradiciones y relatos de una cultura o comunidad. En el ambito de los
videojuegos, el "lore" abarca la mitologia y la historia forjada en torno al mundo del juego.
No se limita a mera informacion, sino que constituye la esencia misma del universo
representado: desde mitos y leyendas hasta detalles sobre personajes, locaciones y sucesos
histdricos. Esta profundidad narrativa agrega capas de significado, enriqueciendo la

experiencia del jugador y ofreciendo un contexto rico para la inmersion en el juego.
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El "lore™ sienta las bases de la trama, proporciona contexto a las acciones del jugador
y establece una conexién emocional con el mundo virtual. Asimismo, confiere coherencia y
consistencia al entorno del juego, generando una sensacion de continuidad y profundidad que

da la impresion de que el mundo existia mucho antes de que el jugador se sumergiera en él.

Su importancia radica en que no solo enriquece la experiencia de juego, sino que
también despierta la exploracién y la curiosidad del jugador. Los elementos del "lore" se
descubren a lo largo del juego, premiando la atencion al detalle y la investigacion, lo que
aumenta el compromiso y la inversion emocional en la trama y sus personajes. En resumen,
el "lore" es el componente narrativo que insufla vida al mundo del videojuego, creando una

experiencia mas inmersiva y memorable.

El "lore" no solo profundiza el mundo del juego, sino que también es una herramienta
poderosa para influir en los jugadores. En un juego que busca promover la conciencia
ambiental, un componente narrativo robusto se convierte en un vehiculo esencial para lograr

este propasito.

El guion de un video juego se convierte en el lienzo donde se pinta la historia del
mismo, en nuestro caso el cuidado del medio ambiente, utilizando elementos narrativos y
personajes memorables. Al dotar al juego con una historia convincente, se crea una
experiencia atractiva que capta la atencion del jugador. La inclusién de curiosidades y
detalles relevantes sobre la proteccion del entorno refuerza el mensaje de manera sutil pero
impactante. Esta informacion, integrada de manera natural en la historia, no solo educa, sino
que también genera interés y empatia hacia la causa.

Es especialmente relevante para el pablico mas joven, ya que los videojuegos pueden
ser poderosas herramientas educativas. La combinacion de un guion cautivador con
ensefianzas sobre el cuidado del medio ambiente se convierte en una manera efectiva de

transmitir estos mensajes a los nifios. Al involucrarlos emocionalmente en la historia, se
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genera un impacto mas profundo y duradero, fomentando un cambio de comportamiento y
conciencia hacia la proteccién de nuestro planeta.

Por lo tanto, el desarrollo de un guion robusto y envolvente se convierte en un pilar
fundamental para llevar a los jugadores, en especial a los més jovenes, a aprender sobre la
importancia de cuidar el medio ambiente, al tiempo que disfrutan de una experiencia de

juego entretenida y significativa.

La creacion de un universo con superhéroes que daran origen a la Liga de la Ciencia
Verde, resulta sumamente atractiva para los nifios por varias razones. Los superhéroes,
ademas de ser iconos populares y modelos a seguir, tienen la capacidad de inspirar a los méas
jovenes, en particular cuando estan asociados con una causa significativa, como la proteccién
del medio ambiente. "Biopochito: el origen™, al presentar personajes heroicos que luchan por
el planeta, se convierte en un vehiculo atractivo para difundir mensajes sobre el cuidado

ambiental.

Al combinar esta narrativa con una estructura de aprendizaje en niveles en diversas
localizaciones, desde una selva hasta una ciudad contaminada o el artico, se construye un
marco de ensefianza atractivo para los nifios. Cada nivel presenta problematicas reales, como
la deforestacion, el plastico en los mares o la falta de cultura de ahorro energético y desafia al
jugador a tomar acciones especificas, como plantar arboles, eliminar plastico o ahorrar

energia.

Estos niveles de aprendizaje no solo ofrecen entretenimiento, sino que también
educan de manera efectiva sobre las probleméticas ambientales, promoviendo la conciencia y
la comprension sobre la importancia de la proteccion del medio ambiente. Al trasladar estos
elementos a diversos medios como comics, cortometrajes, libros y videojuegos, se amplifica

el impacto educativo y de sensibilizacion, llegando a un publico mas amplio y diverso.
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El uso de un videojuego basado en un universo de superhéroes para el cuidado del
medio ambiente no solo crea una plataforma divertida e interactiva, sino que también
estimula el aprendizaje significativo. Al enfrentar desafios en contextos ambientales
variados, el jugador no solo se divierte, sino que también internaliza conocimientos y valores
sobre la importancia de preservar nuestro entorno. Ademas, al enfrentarse a un villano como
MonsterCO2, se incorpora un elemento emocionante y memorable que fomenta la

participacion activa del jugador en la historia y la temética.

En resumen, la combinacidn de un universo de superhéroes, una estructura de
aprendizaje en niveles y la adaptacién a diversos medios ofrece un terreno fértil para
desarrollar productos como comics, cortometrajes, libros y videojuegos que eduquen y

sensibilicen sobre la proteccion del medio ambiente, especialmente a un publico joven.

e Inspiracion en ""'SOS Monstros Verdaderos Amenazan al Planeta’ de Marie G,
Rohde.

La idea inicial del proyecto toma inspiracion en el libro "SOS Monstros Verdaderos
Amenazan al Planeta" de Marie G, Rohde; se reconocio la posibilidad de sintetizar la
probleméatica medioambiental y crear personajes Gnicos basados en las diferentes
problemaéticas que nos afectan hoy en dia. El objetivo es disefiar personajes atractivos y
coloridos que capten la atencion de los nifios y transmitieran mensajes sobre la importancia

de cuidar el medio ambiente

e Evolucion hacia un Videojuego Educativo Complejo a través de su historia.

Se desarrollara un guion elaborado para enriquecer la historia del juego. Este guion
establecera una estructura que involucra varios tipos de personajes, como personajes
secundarios y un personaje guia. El personaje guia ayudaria al personaje principal a mejorar

en el juego. Se exploraran formas de interaccion entre los personajes y la trama del juego, lo

40



que podria proporcionar una narrativa mas coherente y rica en contenido para transmitir
mensajes medioambientales de manera efectiva.

El guion establece presencia de personajes secundarios que interactuarian de manera
significativa con el personaje principal y un personaje guia que estaria siempre dispuesto a
ayudar en todas sus aventuras.

Se plantea la idea de relacionar a los monstruos del cambio climatico con los villanos
del juego, lo que puede aportar un componente adicional y fascinante a la historia

En el guion se plantea la creacion de la Liga de la Ciencia Verde; un grupo de super
héroes que combaten el cambio climatico a través de tecnologia futurista, un universo unico
cobrara vida. En su epicentro, se encuentra la nave principal, un lugar de reunion de los
superhéroes y cientificos. Aqui convergen las mentes maestras de la liga, incluyendo a una
intrépida Capitana, al grufion Ingeniero Conejo y a otros miembros fundamentales del equipo
de superhéroes, su papel es crucial, ya que mantienen a todos los superhéroes de la liga
informados y preparados.

Dentro de la Liga, el Capitan de los superhéroes, personificado como un Oso polar, se
erige como el protector de nuestro planeta, encargado de vigilar y preservar la Tierra.
Mientras tanto, los cientificos asumen la importante tarea de identificar posibles
problematicas en los entornos terrestres donde se desplaza el personaje principal. Su mision
consistira en determinar las amenazas que acechan el ambiente y desarrollar estrategias para
combatirlas. La Liga de la Ciencia Verde, compuesta por superhéroes y cientificos trabaja en
estrecha colaboracién para salvaguardar el mundo de las crisis ambientales y educar a la

proxima generacion.

Desarrollo de Personalidad de Personajes.

Se reconoci6 la importancia de dotar a los personajes de una personalidad que
generara emociones en los nifios, como miedo, entusiasmo Yy respeto. Para lograr esto, se opto
por exagerar deliberadamente los rasgos y habilidades de los personajes, lo que les dio un
aspecto caricaturesco y cargado de emociones. Esta decision se tomd para conectar mejor a

los nifios con los personajes y facilitar la transmision de mensajes medioambientales.
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Asociacion de Monstruos del Cambio Climético con Villanos

Se plantea la idea de asociar a los "Monstruos del Cambio Climético" con villanos en
el juego. Estos villanos estarian relacionados con probleméaticas medioambientales y serian
una amenaza para el personaje principal. Esta asociacion permitiria transmitir mensajes sobre
la importancia de abordar el cambio climatico y cuidar el medio ambiente a través de la

experiencia de juego.

Videojuego en Tercera Persona con Multiples Modalidades

Se decidio idear un videojuego en tercera persona que incluiria mualtiples modalidades
de juego, como el "runner”, un juego de cartas y otros mini-juegos. El personaje principal
estaria acompafiado de robots que lo ayudarian a cumplir misiones en el juego. Estos robots
utilizarian herramientas en lugar de armas para fomentar un enfoque no violento.

La eleccion de la perspectiva en tercera persona se cambio posteriormente a una
modalidad RPG para una mejor jugabilidad y se eliming la idea de los minijuegos por la
complejidad del desarrollo futuro.

Movilidad del Personaje Principal

Se pensd en el personaje principal para tener gran movilidad, incluyendo un doble
salto y movimientos en los ejes X e Y y sus combinaciones, utilizando el tipo de movimiento
y cdmara propias de un juego de modalidad RPG, para que el juego se sienta dinamico y

emocionante teniendo en cuenta las posibles batallas y misiones del personaje principal.

Roles de los Robots: Ataque, Defensa y Utilidad

Se creardn tres roles distintos para los robots que acomparian al personaje principal:
ataque, defensa y utilidad. El robot de ataque estaba equipado con armas laser para defensa y
ataque y el robot utilitario estara destinado a la limpieza del entorno y la recoleccion de

energia verde.
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Coleccionables en Forma de Cartas con Informacion Pedagdgica

Se pretende implementar un sistema de coleccionables en forma de cartas con
informacion relevante y pedagdgica sobre practicas sostenibles y actos beneficiosos para el
ambiente. Como mecanica del juego Los jugadores deberan recoger estas cartas para

acumular "poder", un recurso que se utilizara para activar las habilidades de los robots.

Robot Centinela y Tienda en el Mapa
El juego incluird un robot centinela estratégicamente ubicado en el mapa. Los
jugadores podian interactuar con este robot para acceder a una tienda donde comprar

habilidades y mejoras con la energia acumulada.

Mapas del Juego: Nave, Escuela 'y Mas

El juego incluye varios mapas, como la nave principal donde se retnen los
superhéroes y cuartel general de la liga de la ciencia verde, la escuela donde se desarrolla la
mayoria de la accion y se encuentran los enemigos y otros entornos relacionados con las

problematicas medioambientales.

Variedad de Enemigos Relacionados con el Cambio Climatico

Se disefiaron varios tipos de enemigos relacionados con el cambio climatico, como
enemigos cotidianos transformados en villanos, “los monstruos toxicos” que hacen referencia
a la contaminacion del aire, "las canecas mutantes™ que hacen referencia la problematica de
las basuras en los diferentes espacios donde ocurre el juego y “la basura mutante” que
simboliza la pérdida de control sobre los residuos. Estos enemigos amenazan al personaje
principal y sus esfuerzos por combatir al "El Basuroking", el villano principal de esta

entrega, relacionado con las problematicas del reciclaje de residuos y contaminacion del aire.
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Consideraciones Técnicas y Adaptabilidad
Se abordaron cuestiones técnicas, como la adaptabilidad del juego a equipos con
diferentes niveles de rendimiento y una gama de plataformas, incluyendo PC, Android e iOS.

Se implementaron mdltiples controles de juego.

Ideas descartadas. Eleccion del Género de Juego: Experimentacion con el ""Runner™*
Inicialmente, se planted la idea de desarrollar un juego del género "runner". Los
juegos de este tipo son conocidos por generar emociones intensas en un corto periodo de
tiempo. El concepto era que el personaje principal corriera mientras era perseguido por
villanos u otros personajes, sorteando obstaculos en el mapa. Cada villano tendria su propia
forma de perseguir al personaje principal, lo que afadiria variedad a la experiencia del juego.
Sin embargo, se reconocid la necesidad de una jugabilidad mas solida y educativa para captar

la atencion de los jugadores sin caer en la idea de un juego repetitivo.

Experimentacion con Prototipo 2D y Elementos de disefio Caricaturescos

Se cred un mini prototipo en 2D donde el personaje principal corria de derecha a
izquierda en la pantalla, mientras un personaje va recorriendo el escenario se va mostrando
una serie de didlogos que sumergen un poco sobre como el nifio ha vivido estos cambios en
la ciudad que recorre. Se eligid un estilo grafico caricaturesco para el juego y se exploraron

entornos afectados por problemas medioambientales de una manera llamativa y exagerada.

Tema del Polo Norte y Juego de Plataformas

Se propuso la idea de establecer el juego en el Polo Norte, con la premisa de que el
personaje principal debia rescatar animales que sufrian debido al deshielo. El juego se
desarrollaria como un juego de plataformas y el villano principal seria el "Monstruo del
Calentamiento Global", destruyendo las plataformas de hielo. Sin embargo, se consider6 que

esta idea resultaria en un juego repetitivo y se descarto.
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Modalidad de Juego de Cartas

Se exploré la posibilidad de un juego de cartas donde el personaje principal no seria
el foco principal y en su lugar se usarian cartas para combatir el cambio climético en un
tablero de juego. Cada carta representaria una accién relacionada con el medio ambiente, con
caracteristicas como poder y energia. Sin embargo, esta idea también se abandond debido a
preocupaciones sobre la complejidad afiadida del juego que deberia contener estrategias

propias de los juegos de mesa.
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Estructura de Aprendizaje en los niveles del guion

4.1.2 Tabla 3: Estructura de Aprendizaje en los niveles del guion.

Nivel Escenario | Problematica Accion Meta Resultados
1. Ciudad Falta de Conocer Dar una Concientizar sobre la
Introdu cuidado historias breve problematica
ccion ambiental motivadoras presentaci | ambiental que esta
mediante on de la pasando y los dafios
didlogos. problemati | que puede generar.
ca
ambiental
Nave Falta de Conocer Generar Ensefar sobre la
espacial activismo historias interés importancia del
medio motivadoras y sobre cuidado del ambiente
ambiental entretenidas activismo
sobre el medio
activismo medio | ambiental
ambiental
Selva Deforestacion | Plantar Arboles | Reforestar | Generar Conciencia
zona arida | sobre la faunay la
flora
Mar Islasde [ El plasticoen | Eliminar el Salvar Aprender la
plastico los mares plastico animales importancia de la
simbiosis entre CO2 'y
el mar
Ciudad La falta Ahorrar energia | Disminuci | Crear conciencia
contaminada | cultura de on del energeética
ahorro consumo
energético energetico
Ciudadcon | Mal manejo de | Reducirreciclar | Buenuso | Informar las claves
mucha los residuos y reutilizar de los para una ciudad
basura residuos limpia y un aire
fresco
2 El artico Derretimiento | Vencer al Lograr el | Aprendizaje
montafias de los polos monsterCo2 equilibrio | significativo parael
nevadas e ambiental | jugador
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icebergs

4.1.3 Tabla 4: guion.

GUION

Introduccién

Conociendo el oso Jack

Lugar

Ciudad.

Personajes

Biopochito y Jack.

Personaje principal

Biopochito

Intencion Brindar espacio para el tutorial y dar inicio a la historia.
Historia Comienzo de la trama.
Mecanicas Semi-Mundo abierto / Run.
Jugable 1 *El jugador va recorriendo la ciudad en linea recta, observando su
entorno y como este ha sido afectado por la contaminacién. *
*Personaje Biopochito va caminando por la ciudad y aparecen
ayudas visuales que indican los controles*
Narrativa 1: Al momento de estar cerca de su casa, es “Raptado” por un 0so
que da aspecto de malhechor, alli da inicio a la siguiente cinematica.
Jugable 2 *Entonces en el presunto secuestro, Biopochito es perseguido por

un curioso 0so polar. *

*Biopochito corre por el callejon para esquivar varios obstaculos,
pero sus intentos de escapar son en vano al final el oso lo alcanza. *

*El oso alcanza al jugador y corre la segunda cinematica*

47




Narrativa 2

Entonces Jack (EIl oso blanco) lo atrapa y lo lleva consigo para su
nave espacial.

Biopochito: jNo me hagas dafio por favor!
Jack: No te preocupes, no voy a hacerte dafio
Biopochito: porque me atrapas.

Jack: Es para contarte una historia.

Biopochito: ¢Una historia? ¢Para qué quiero escuchar tu historia?
iAdemas Eres un 0so que habla!

Jack: Porque asi podras ayudar a todos en tu planeta, asi que
jescucha por favor!

Biopochito: Esta bien, pero. ;Cémo te Ilamas?

Capitulo 1

Vengo de otro planeta y MonsterCO2

Lugar

Planeta Ursa

Descripcion Artistica

Planeta en ruinas, atmosfera tdxica, habitantes con respirador
tecnoldgico, flora y fauna destruida, edificios de ultima tecnologia,
naves espaciales en el entorno, gran nave evacuando a los

habitantes, habitantes tristes

Personajes

Biopochito, Jack y familia de Jack

Personaje principal

Jack

Intencién

Dar contexto a la historia acerca del origen de Jack
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Mecanicas

Solo cinematica

Narrativa 3

Jack dice: Yo soy Jack
Jack dice: y tu cémo te llamas chico
Biopochito dice: soy Biopochito

Jack dice: hola, Biopochito, no soy un oso como los que

conoces

Vengo de una antigua estirpe de Cosmonautas, viajo por el

cosmos buscando mundos en riesgo.
Biopochito interrumpe: jmi Mundo esté en Riesgo!

Jack dice: Asi es Biopochito, yo vengo de un planeta
Ilamado Ursa muy lejos de aqui, solia ser muy bello -suspira- habia
mucha agua, ese lugar era mi hogar, alli vivia con mi mamay
hermano, recorriamos todos los dias senderos en busca de comida,
habia paisajes espectaculares, el lugar era helado y estaba repleto de
zonas donde mi hermano y yo jugabamos a menudo, montafias altas,

témpanos para saltar y cuevas en altas montafias para dormir

Cuando el tiempo pasé nuestra civilizacion se hizo fuerte
inventamos vehiculos para movernos y nos asentamos en ciudades
heladas, crecimos a tal punto que contaminamos el mar
irremediablemente con pléastico, nuestras fabricas liberaron gases
que ensuciaron el aire, cuando quisimos reaccionar ya era tarde el
planeta moria estaba muy caliente y ya ni podiamos respirar al aire
libre y aunque pusimos nuestra tecnologia al servicio del medio

ambiente ya no hubo nada que hacer los que pudimos abandonamos
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el planeta en busca de otros mundos, yo por mi parte me dedique a

contar nuestra historia en otros planetas.
Biopochito dice: jWOW! y tu mama? y tu hermano?
Jack dice: ellos estan perdidos - con lagrimas en los ojos-
Biopochito dice: ¢y nos pasara lo mismo en mi mundo?

Jack dice: No si logramos evitarlo Biopochito. Animate

Biopochito vamos a salvar tu mundo

Capitulo 1.1 . . .
P Conociendo a la tripulacion
Lugar Nave espacial
Descripcion Artistica Interior de Nave espacial tecnolggica con pasillos iluminados y
zonas comunes con tecnologia y robotica en ellas

Personajes Biopochito, Jack, MonsterCo2

Personaje Principal Jack

Intencion Viajé para conocer al primer enemigo el Basuroking

Mecénicas RPG-EXPLORACION Y BATALLAS

Narrativa 3.1
Acto 1: En las Alturas de la Ciencia Biopochito se maravilla ante la
inmensidad de la nave espacial de la Liga de la Ciencia Verde,
asombrado por la tecnologia futurista que lo rodea.
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Capitana Mari, un pequefio ciervo con una presencia llena de
gracia y sabiduria astronémica, se acerca con una sonrisa calida y
profunda.

Capitana Mari: "iBienvenido a bordo, Biopochito! Como
Capitana, guio nuestra nave a través del vasto cosmos, asegurandome de
Ilegar a los planetas en riesgo a tiempo."

Biopochito, impresionado por su conocimiento estelar, escucha
atentamente mientras la Capitana Mari le explica la mision trascendental

de la Liga y la vital importancia de proteger el universo.

Acto 2: El comandante Jack

El oso Jack, imponente y afable, se acerca a Biopochito
irradiando confianza y sabiduria.

Jack: "jSaludos, Biopochito! Soy Jack, el comandante de
operaciones de esta nave y también un cientifico apasionado.”

Biopochito queda encantado al conocer al 0so Jack, quien le
detalla la tecnologia avanzada de la nave y como cada miembro trabaja

unido por un bien comdun.

Acto 3: Lecciones en el Espacio

Guiado por Joseph, un conejo de mirada vivaz y conocimiento
ilimitado, Biopochito se sumerge en lecciones cruciales.

Joseph: "jHola, Biopochito! Soy Joseph, el ingeniero de vuelo.
Aqui aprenderas como mantener limpio nuestro mundo."

Joseph ensefia a Biopochito los monstruos capturados por
BasuroKing, detallando sus peligros y mostrandole el funcionamiento de
Gio-bot y Rocket-bot.

Joseph: "Estos son Gio-bot y Rocket-bot, tus aliados para limpiar

y enfrentar los desafios creados por BasuroKing."
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Acto 4: El Poder del Bot Sentinel

Joseph introduce a Biopochito al Bot Sentinel, una unidad
especial capaz de mejorar las habilidades de los robots.

Joseph: "El Bot Sentinel te permitird amplificar las capacidades

de Gio-bot y Rocket-bot para enfrentar desafios ain mayores."

Biopochito asimila con entusiasmo toda la informacidén mientras
se prepara para el entrenamiento que lo llevaré a la vanguardia contra la

contaminacion y la proteccion del mundo.

Capitulo 1.2

Vengo de otro planeta y MonsterCO2

Lugar

montafias nevadas y nave espacial

Descripcion Artistica

Personajes

Biopochito, Jack, MonsterCo2

Personaje Principal

Jack

Intencién

Viajé para conocer al primer enemigo principal
monster-Co2

Narrativa 4

Jack y Biopochito sobrevuelan las montafias nevadas y
se encuentran a monster-Co2 derritiendo los glaciares y el hielo

de la montafia, animales huyen despavoridos del lugar
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-Fuertes sonidos de la nave-

Jack dice gritando: jmira Biopochito ese es
MonsterCO2!

Biopochito dice: jwow! lo esta destruyendo todo

Jack dice: asi es Biopochito este es el primer monstruo

que debemos vencer

Biopochito dice: jQué !y como hacemos eso, se ve

invencible

Jack dice: Biopochito él se alimenta principalmente de
CO2, es un gas contaminante, tenemos que capturar todo el
CO2 del ambiente para debilitarlo.

Biopochito dice: Y como lo lograremos si el co2 no se

puede ver
Jack dice: jCon EI! -Llama a un pequefio robot volador
Biopochito dice: wow qué es eso

Jack: este es el greenBot lo inventaron en mi planeta
para para muchos propdsitos entre ellos el de sembrar
vegetacion y que creciera al instante, puede ayudarte a sembrar

muchos arboles arboles por minuto.
Biopochito: ¢Arboles? y para que arboles

Jack: Biopochito los arboles capturan el CO2 y pueden

desaparecer si hay muchos de ellos
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Jack: vamos Biopochito, te llevaré a un lugar donde

puedas plantar muchos arboles.

Biopochito y Jack viajan a un lugar muy deforestado
con troncos cortados por todas partes y vastas llanuras

marchitas y desérticas

Capitulo 2

Biopochito Planta Arboles y Enfrenta a MonsterCO2

Lugar

llanuras marchitas

Descripcion Artistica

Un lugar deforestado por el hombre lleno de troncos cortados

y un paisaje seco-marchito

Personajes Biopochito, Jack

Personaje Principal Biopochito

Intencion nivel 1

Historia

Mecénicas Semi-Mundo abierto / Run.
Narrativa 5

Jack: Buena suerte, Biopochito planta todos los arboles que
puedas hasta que el greenBot se cargue al 100% de energia verde con

la que combatiremos a Monster-Co2 en las montafias nevadas
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Jugable 3

*El personaje principal explora el mapa consigue objetos y
lucha contra obstéaculos y planta todos los arboles hasta conseguir el

100% de energia verde *

Narrativa 6
Jack llega en la nave para recoger a Biopochito en el punto de
extraccion
Dialogo Jack: bien hecho Biopochito sabia que lo lograrias, ahora
vamos a vencer a Monster-Co2
Capitulo 2.1

Biopochito Planta Arboles y Enfrenta a MonsterCO2

Lugar

Montafas-icebergs

Descripcion Artistica

Personajes

Biopochito, Jack, monsterCO2

Personaje Principal

Biopochito

Intencion nivel 1=segunda parte

Boss Monsterco?2

Mecanicas Arcade
Narrativa 7

Biopochito y Jack llegan a las montarias nevadas para

enfrentar al monsterCo2
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Jack: jbuena suerte, Biopochito! ti puedes vencerlo

Jugable 4
*El personaje principal explora el mapa consigue objetos y
lucha contra el boss1, pero no logra vencerlo solo lo debilita*
Dialogo Jack: Muy Bien Biopochito Esta vez ha escapado, pero lo
volveremos a enfrentar, porque conozco otra forma de vencerlo
iVamos a limpiar el mar!
Capitulo 3 -
P . Islas de plastico
Lugar mar de pléstico

Descripcion Artistica

. Mar lleno de basura pléastica, redes de pescar, barcos
hundidos, tortugas y peces, que huyen de plasticor

Personajes Biopochito, Jack, Plasticor

Personaje Principal Biopochito

Intencion nivel 2

Boss Plasticor

Mecanicas Mundo semi-abierto, y exploracion
Narrativa 8

Jack: mira Biopochito ahora estamos en una de las islas de
plastico de tu planeta ¢;sabias de ellas?
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Biopochito: No, no sabia, hay mucho pléastico que triste,

imira una ballena se lo estd comiendo, no! no comas eso

Jack: -Jack ordena de inmediato a un gioBot que dispare su
laser a la boca de la ballena haciendo desaparecer el plastico y

trasladandolo a otro lugar

-Eso estuvo cerca jmira Biopochito! ve a limpiar el mar y
ayudar a todos los animales que viven en él y ademas, asi podremos

vencer a monsterCo?2

Biopochito: jWow! que increible, pero espera tengo una duda

¢como venceremos a monsterCo2 limpiando el mar?

Jack: es sencillo los océanos y mares son capaces de atrapar

el CO2, pero al tener tanto plastico no pueden hacerlo
Biopochito: muy bien entiendo ¢qué tenemos que hacer?

Jack: atrapa todo el plastico que puedas con ayuda de gioBot

Hasta que completes todos los puntos de energia verde,
jBuena suerte!

Jugable 5

*Biopochito recorre nadando el mar plastico explora 'y
recoge objetos lucha con el Boss 2*(Biopochito rescata tortugas,
peces, ballenas atrapadas por viejas redes plasticas olvidadas por
los pescadores y limpia mucho del plastico en el agua hasta cumplir
su misién luego encuentra muchos peces huyendo y se percata de un
gran monstruo hecho de plastico(plasticor) que era muy rapido, y los

acabo alcanzando a todos
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Narrativa 9

-Plasticor: ayldame estoy atrapado en todo este plastico y no

puedo comer ni nadar bien ayuda por favor

-Biopochito: Lo ayuda a desenredarse de tantas cosas y lo

libera

-Plasticor Libre, libre al fin pero hasta cuando el mar estara
lleno de pléastico por favor dile a los humanos que no tiren més basura

a mi casa por favor, ahora iré a liberar a mis amigos - se sumerge y se

va-
Jack recoge a Biopochito en ese lugar y se van en la nave
Jack: ¢y quién era ese?
Biopochito: -suspira- un amigo!
Jack: bien hecho Biopochito

s Jack: Espera un momento Biopochito los sensores de la nave

volvieron locos

Biopochito: qué pasa.

Jack: creo que surgi6 un ataque a la ciudad
Biopochito: jQue! de qué hablas

Jack: Corre vamos a la nave a ver qué pasa

Jack: jOh No! es BasuroKing Aqui en tu mundo también

esta, tendremos que combatirlo jprepéarate!

Capitulo 4

Reducir, Reciclar, Reutilizar
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Lugar

Escuela

Descripcion Artistica

Entorno caético lleno de basura por todos lados edificios
escolares con monstruos

Personajes

Biopochito, Gio-bot, Rocket-bot,Basuroking, Basura mutante,
Caneca monstruo, mostros toxicos

Personaje Principal Biopochito

Boss Basuroking

Intencion Nivel 3

Mecénicas RPG - EXPLORACION Y BATALLAS

Narrativa 10

Acto 1: El Lugar Olvidado
Biopochito camina entre los pasillos desiertos de la escuela,

sorprendido por la devastacion que ve a su alrededor. Montafas de

basura cubren los patios, aulas y corredores.

Biopochito: jDios! ;Qué ha pasado aqui?

Con determinacion, comienza a limpiar, recogiendo la basura,

pero la tarea parece interminable.

Acto 2: El Despertar de la Tecnologia
Biopochito, agotado por la limpieza, descubre extrafias cartas

dispersas por el suelo y al recogerlas, energia verde comienza a

rodearlo.

De repente, el suelo empieza a brillar y desde una esquina

emerge Gio-bot, emanando luz y energia.

Gio-bot: jSoy Gio-bot! Mi poder esté a tu disposicion.
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Con un movimiento elegante, Gio-bot comienza a limpiar con
un rayo verde, cubriendo &reas méas grandes y dejando todo limpio a
Su paso.

Acto 3: Un Aliado Poderoso

El estruendo de la batalla Ilama la atencion de BasuroKing,
quien convierte la basura en monstruos para detener a Biopochito.

Surge la Basura Mutante, una amalgama de desechos que se
lanza hacia Biopochito.

En ese instante, Rocket-bot, viaja desde su nave espacial a
una gran velocidad, aparece con un rugido ensordecedor.

Rocket-bot: jEs hora de luchar! jVVamos, Biopochito!

Con su habilidad "Ulti Rocket", Rocket-bot se lanza al aire,
emitiendo destellos y rayos laser hacia la Basura Mutante,
permitiendo a Biopochito escapar de los mostros.

Acto 4: La Ofensiva Toxica

La lucha crece en intensidad cuando BasuroKing llama
desesperado a su aliado el MonsterCO2. Monstruos toxicos enviados
por el villano de villanos emergen de la niebla y se abalanzan hacia
Biopochito.

Gio-bot: jBiopochito, estoy listo para despejar el camino!

Gio-bot desata su habilidad "Gio Ulti", generando un circulo
de limpieza que barre los residuos y neutraliza a algunos de los
monstruos ganando algo de tiempo.

Rocket-bot, agil y veloz, utiliza su habilidad "Area Rocket",
creando una barrera protectora con su campo de fuerza y lanzando

rayos laser para enfrentar a los monstruos venidos de MonsterCO2.
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Acto 5: El Ultimo Asalto

BasuroKing, acorralado, convoca su tltima horda de
monstruos, desatando un frenesi de ataques.

Rocket-bot: jNo te preocupes, Biopochito! jVVoy con todo!

Con una velocidad asombrosa, Rocket-bot lanza sus rafagas
laser y usa su habilidad "Réafaga Rocket", aumentando la velocidad de
sus ataques.

Gio-bot se mueve con gracia y precision, usando su habilidad
"Gio Rafaga" para acelerar la limpieza y despejar el camino.

En un épico enfrentamiento, los robots y Biopochito trabajan
en equipo, resistiendo los ataques, hasta que finalmente, con astucia y
valentia, vencen a los monstruos y acorralan a BasuroKing

venciéndolo.

Jugable 6
Biopochito, Gio-bot y Rocket-bot empiezan a limpiar la
Escuela Reciclando los residuos que encuentran cuando terminan
Enfrentan a BasuroKing y sus creaciones monstruosas logrando
vencer
Dialogo Bien hecho Biopochito
Capitulo 5
P El ahorro de Energia
Lugar Ciudad

Descripcion Artistica

Personajes

Biopochito, Jack, MonsterCO2
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Personaje Principal

Biopochito

Intencién

Nivel 4

Narrativa: 11

Biopochito y Jack llegan a la ciudad

Jack: mira Biopochito esta es tu ciudad te llevare a un lugar -
Jack conduce hasta la zona industrial- jmira! esta es la fuente de

monsterCo2

Biopochito: jwow! mira todo ese humo que sale de tantas

chimeneas entonces esa es la mayor fuente de Co2

Jack: si Biopochito la contaminacién de las ciudades es un de

las mayores fuentes de Co2 que hay

Biopochito: apaguemos las chimeneas entonces Jack tienes

algun arma especial para eso

Jack: Si, este es el ahorrator 3000, Biopochito ves esa fabrica
de ahi esa es la que envia energia eléctrica a toda la ciudad si la
apagamos se cortara la energia en todos los hogares

Biopochito: joh no! todo en mi casa funciona con energia

eléctrica, jno la podemos cortar!
Jack: asi es, pero aun podemos hacer algo, ven vamos
Biopochito y Jack visitan la casa donde vive Biopochito

Jack: mira donde estamos
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Biopochito: si esta es mi casa que hacemos aqui

Jack: Biopochito, si eres capaz de ahorrar energia en tu casa
y en las instalaciones que vimos antes disminuiran la cantidad de Co2
que expulsa la CIUDAD

Jack: Tu mision sera apagar las bombillas de tu casa cuando
no haya nadie uséndolas, desconectar los aparatos que nadie esté
usando, deberas poner los dispositivos en las fabricas para que el

ahorro de energia haga disminuir sus emisiones

Jugable 7 o _

*El personaje principal recorre el mapa interactuando con
los objetos del mapa he instalar el dispositivo en los sectores que lo
requieran y con ello conseguir el 100% de Energia verde

. L . L
Dialogo monste?]&) : jbien hecho Biopochito! ahora vamos a vencer a
Biopochito y Jack van en la nave a vencer a monsterc02
Capitulo 5.1 .
Victoria
Lugar Montafas-icebergs
. Descripcion
Avrtistica
Personajes Biopochito, Monster-Co2

Personaje Principal

Biopochito
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Boss MonsterCo2
Intencion Nivel 4= segunda parte
Mecénicas

Jugable 8

*el personaje principal explora el mapa consigue objetos y
lucha contra el Boss 1 venciéndolo*

Narrativa 12

Se ve la destruccion de MonsterCO2

Jack: jExcelente Biopochito hemos vencido! Pero recuerda
nunca bajar la guardia si te descuidas el monsterCO2 volverd mucho
mas fuerte nunca olvides lo que has aprendido cuida muy bien tu

mundo para que no sufra lo que el mio.

Biopochito: Asi es nunca lo olvidare, Pero ;cémo puedo

seguir ayudando?

Jack: jmuy facil Biopochito estoy reclutando fuerzas para

combatir el cambio climético!
¢te uniras ala LIGA DE LA CIENCIA VERDE?
Biopochito: jSl claro Jack ahora seré parte del equipo!

Jack: jVVamos Biopochito !jA luchar contra el cambio

climatico!
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Capitulos escogidos para el desarrollo.

El Capitulo 1.1 "Conociendo a la tripulacion™ y el Capitulo 4 "Reducir, Reciclar,
Reutilizar" tienen una relevancia especial para los nifios, ya que abordan temas mas cercanos
a sus vidas cotidianas y acciones tangibles que pueden realizar. El Capitulo 1.1 introduce a
los personajes y les permite conocer a la tripulacion de la nave espacial. Esto es crucial
porque establece una conexion emocional con los héroes del juego, lo que puede ser
fundamental para mantener el interés de los nifios a lo largo de la historia. La identificacion

con los personajes fomenta la empatia y el compromiso con la trama.

Por otro lado, el Capitulo 4 "Reducir, reciclar, reutilizar" se enfoca en acciones
practicas y sostenibles que los nifios pueden implementar en sus escuelas y hogares. El
reciclaje, la reduccion del consumo y la reutilizacion de materiales son actividades tangibles
y educativas que pueden inspirar un cambio real en su entorno. Estos capitulos no solo
educan sobre la importancia de cuidar el medio ambiente, sino que también empoderan a los

nifios al brindarles acciones concretas que pueden llevar a cabo en su vida diaria.

Estos temas especificos son esenciales en la educacién ambiental de los nifios, ya que
les ensefian habitos sostenibles desde una edad temprana. Ademas, al abordar la recoleccion
de basura en escuelas y hogares, se convierte en una oportunidad para generar conciencia
sobre la importancia de mantener los entornos limpios y saludables. Esto no solo tiene un
impacto directo en el juego, sino que también puede trascender al mundo real, inspirando a

los nifios a ser agentes de cambio en sus comunidades.

La inclusidn de estos capitulos en el videojuego no solo complementa la experiencia
educativa, sino que también sienta las bases para futuras entregas o expansiones de la
historia. Las tematicas mas globales, como el mar contaminado o el ahorro de energia,
podrian ser exploradas en futuras entregas o secuelas del juego, manteniendo un enfoque
fresco y la continuidad en la narrativa. Esta estructura permite que el juego evolucione y

crezca en consonancia con el aprendizaje y las necesidades de su audiencia mas joven.
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Prototipar.

Prototipar consiste en construir soluciones, el equipo de desarrollo construye

versiones econdmicas y primitivas de lo que seria el producto final.

Coleccionables.

En el desarrollo del juego, se destaca la presencia del elemento educativo principal:
las cartas coleccionables. Estas cartas, concebidas como herramientas pedagogicas,
constituyen una

lustracion 7 Partes de una carta de juego.

ionado. P
No uses mas o menos temperatura de
a que necesitas en el aire N
acondicionado. |
No uses el aire acondicionado si no lo
ecesitas.
Usa ventilacién natural en vez del aire
acondicionado, abre las ventanas.

parte integral de la experiencia del videojuego, desempefiando un papel esencial en la
ensefianza

de conceptos medioambientales. Cada carta esta disefiada de manera atractiva y posee
elementos distintivos que enriquecen su valor educativo. Cada carta consta de tres

componentes:
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Titulo Descriptivo: Cada carta presenta un titulo que comunica de manera clara el
tema ambiental que aborda. Este titulo sirve como puerta de entrada al contenido educativo

que la carta proporciona.

llustracion Tematica: La ilustracion que acompafia a cada carta esta intrinsecamente
relacionada con el tema que representa. Estas imagenes visuales tienen el proposito de

visualizar conceptos medioambientales de manera atractiva y memorable.

Texto Descriptivo y Acciones: EI componente textual proporciona informacion
esencial sobre el tema abordado. Ademas, presenta acciones concretas y ejemplos que
ejemplifican practicas beneficiosas para el medio ambiente. Estas acciones funcionan como
un llamado a la accion, alentando a los jugadores a adoptar conductas responsables y
amigables con el entorno.

Marco y poder: El disefio de la carta estéa constituido por una forma que intenta dar
una sensacion tecnoldgica con angulos pronunciados y solo dos colores el verde y el blanco
con un contorno negro. Cada carta se caracteriza por un valor de "poder"”, representado por
un numero en el disefio con una tipografia que recuerda a un display de 7 segmentos y un
icono. Este valor de poder cumple una funcidn importante en el juego al permitir a los
jugadores utilizar las habilidades del personaje principal. Cuanto mayor sea el poder
acumulado a través de la recopilacion de cartas, mas frecuentemente los jugadores podran
emplear estas habilidades. Esto crea un incentivo para que los jugadores busquen y recojan
todas las cartas, enriqueciendo su comprension medioambiental y fortaleciendo su
participacion activa en el juego.

Las cartas coleccionables desempefian varios roles en el juego, contribuyendo a su

riqueza educativa:
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Visualizacion y Acceso.

En el mend principal del juego, las cartas son accesibles para su estudio y
visualizacion. Los jugadores pueden explorarlas en detalle y aprender acerca de los temas
medioambientales que abordan.

lustracion 8: Vista menu principal apartado de Cartas.

iBasura por 1 iCuida las
todos lados! : plantas!

[+Monstruo que habita en las ciudades La basura que tiras en cualquier parte [ + Siembra semillas.

sobre todo las mas grandes. esta suele acabar en el mar. L + Aprende a hacer compostaje con

+ Crece con las basuras que la baLs?‘sr:mmales pueden consumir esta algunos residuos organicos.

geipte nlra enI las(cglllfs. i [l Los piasticos contaminan el mar. . I‘R)lceagsac::s zlr:r:‘t:s sobre todo en
apa las aicantariias parsifity + Los animales pueden quedar atrapados P ) %

casa se inunden. : en los plasticos 1 + Poda las plantas con ayuda de urn

+ El tiene muy mal olor y lo deja por. Los plasticos, latas, vidrios pueden adulto.

donde pasa. herir a los animales. Revisa continuamente las plantas

Cartas Opciones

Integracion en el Mundo 3D.

En el contexto del juego, las cartas se manifiestan como iconos de cartas 3D que

pueden encontrarse mientras se explora el mundo 3D del juego.



lustracion 9: Vista de icono representativo de una carta como objeto 3d en el juego

Su presencia en el entorno del juego agrega un elemento de descubrimiento y

motivacion para que los jugadores las busquen y recojan.

Interfaz de Pausa.

Cuando un jugador encuentra una carta durante el juego, puede examinarla con mayor
detalle. Al hacerlo, la imagen de la carta se despliega en la interfaz, pausando brevemente el
juego. Los jugadores tienen la opcidn de hacer zoom en la carta para leer el texto de manera
mas legible con el icono de lupa y una vez revisada, pueden reanudar el juego presionando la
opcién "X".

llustracion 10: Vista de carta desplegada en el juego:.

e W

. Blanco: aqui ponemos los objetos
que se pueden reciclar, como
botellas, latas, papel y cartén.
Negro: aqui ponemos los objetos

pafiuelos, servilletas.

Verde: aqui ponemos los restos
de comida y de plantas, como
cascaras, hojas y flores.
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llustracion 11: Vista de informacion ampliada de carta desplegada en el juego.

Co'neneit.lores Q X

Blanco: aqui ponemos los objetos que se pueden
reciclar, como botellas, latas, papel y carton.
Negro: aqui ponemos los objetos que no se
pueden reciclar, como panuelos, servilletas.
Verde: aqui ponemos los restos de comida y de
plantas, como cascaras, hojas y flores.

Tarjetas.

En total, existen 10 cartas educativas, cada una dedicada a un tema especifico

relacionado con el medio ambiente. Estas cartas se dividen en tres categorias distintas:

Cartas Informativas: Estas cartas ofrecen informacion relevante sobre un tema
medioambiental especifico. Su objetivo es aumentar la comprensién del jugador sobre como
interactuamos con el entorno y cdmo nuestras acciones pueden impactar positiva o

negativamente el medio ambiente.

Cartas de Informacion del Juego: Algunas cartas proporcionan informacion
relacionada con conceptos especificos del videojuego, como la introduccion de un nuevo
villano o un elemento de juego. Estas cartas enriquecen la experiencia del juego al

proporcionar informacion valiosa sobre su contexto.

Cartas de Acciones: Estas cartas ofrecen consejos y recomendaciones concretas

sobre como los jugadores pueden contribuir al cuidado del medio ambiente. Motivan a los

70



jugadores a tomar medidas practicas para preservar el entorno y presentan una guia sobre

como hacerlo.

4.1.4 Tabla 5: Cartas del videojuego

Disefio de la carta

Informacién

Cuida el agua

Cuida el
agua

uida el agua de tu entorno
+Cierra el grifo al cepillarte los
fdientes
J+Duchate rapido
Usa recipientes de agua
reutilizables
Evita el agua embotellada

Cuida el agua de tu entorno

+Cierrael grifo al cepillarte
los dientes

+Ddchate rapido

+Usa recipientes de agua
reutilizables

+Evita el agua embotellada

Puntos redimibles dentro del juego 15

Disefio de la carta

Informacién

iBasura por todos lados!
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+ La basura que tiras en

iBasura por
todos lados!

cualquier parte esta suele acabar en el
mar.

+ Los animales pueden
consumir esta basura.

+ Los plasticos contaminan el

mar.
La basura que tiras en cualquler parte A 1 + Los anlmales pueden quedar
esta suele acabar en el mar.
Los animales pueden consumir esta 4 L,
aLs:sraﬁléslicos contaminan el mar. atrapados en IOS pIaStICOS
Los anima}es pueden quedar atrapados .. ] ]
nLIt:,ss;:’l':;tifsss. latas, vidrios pueden d + LOS p|aStICOS, |ataS, VIdI’IOS

erir a los animales.

pueden herir a los animales.

Puntos redimibles dentro del juego 20

Disefio de la carta Informacién

jBasuroking!

+Monstruo que habita en las

iBasuroking! ) 3
' . ciudades sobre todo las mas grandes.

+ Se alimenta de las basuras que
la gente tira en las calles.

+ Tapa las alcantarillas para que
las casa se inunden.

+ El tiene muy mal olor y lo

deja por donde pasa.
Monstruo que habita en las ciudade:
Isobre todo las mas grandes.
Crece con las basuras que la
gente tira en las calles.

Tapa las alcantarillas para que las
asa se inunden.

El tiene muy mal olor y lo deja por
donde pasa.

Puntos redimibles dentro del juego 18
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Disefio de la carta

Informacién

iCuida las plantas!

iCuida las
plantas!

+ Siembra semillas.

+ Aprende a hacer compostaje con J

algunos residuos organicos.

Riega las plantas sobre todo en
épocas de verano.
+ Poda las plantas con ayuda de un,

Revisa continuamente las

+ Siembra semillas.
+ Aprende a hacer compostaje con
algunos residuos organicos.

+ Riega las plantas sobre todo en épocas
de verano.

+ Poda las plantas con ayuda de un
adulto.

+ Revisa continuamente las plantas.

Puntos redimibles dentro del juego 10
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Disefio de la carta Informacién

iCuida los animales!

+ Cada vez que puedas alimenta los

iCuida los animales de la calle.
animales!

+ Visita los refugios y lleva algunos
elementos.

+ Protege a los animales.

+ Ensénfales a tus amiguitos a querer y

cuidar los animales.

Cada vez que puedas alimentg
los animales de la calle. .
+ Visita los refugios y lleva -
algunos elementos.
+ Protege a los animales.
+ Enséfiales a tus amiguitos a
querer y cuidar los animales.

Puntos redimibles dentro del juego 15

Disefio de la carta Informacién

iCuida el consumo de energia!

+ Cambia todas las bombillas a focos

jCuida el
consumo de LED.

energfa!

+ Los focos LED son ahorradores de

energia.
+ Los focos LED iluminan bien los

espacios.
+ Los focos LED iluminan de color

Los focos LED son ahorradores de blanco o de color amarillo, puedes escoger.

energfa.
Los focos LED iluminan bien los
espacios. i HP4
Los focos LED iluminan de color BISER + Los focos LED son de larga duracion
o de color amarillo, puedes escoger. \
Los focos LED son de larga duracién




Puntos redimibles dentro del juego 25
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Disefio de la carta

Informacién

iCuida la energial

iCuida la
energia!

Apaga los aparatos que no estén en

so.

Desconecta los aparatos que no estés

sando.

Utiliza las funciones de ahorro de
energia de los computadores y celulares.
+ No dejes conectado a la corriente el
cargador del celular cuando ya terminé la
carga del teléfono

+ Apaga los aparatos que no estén en
uso.

+ Desconecta los aparatos que no estés
usando.

+ Utiliza las funciones de ahorro de
energia de los computadores y celulares.

+ No dejes conectado a la corriente el
cargador del celular cuando ya termind la carga

del teléfono

Puntos redimibles dentro del juego 25

Disefio de la carta

Informacién

iCuida la energial
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iCuida la
energial

No uses el aire acondicionado si no lo

ecesitas.

Usa ventilacién natural en vez del aire
lacondicionado, abre las ventanas.

+ Ajusta el nivel de temperatura del aire
acondicionado.

+ No uses méas o0 menos temperatura de la
que necesitas en el aire acondicionado.

+ No uses el aire acondicionado si no lo
necesitas.

+Usa ventilacion natural en vez del aire

acondicionado, abre las ventanas.

Puntos redimibles dentro del juego 25
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Disefio de la carta

Informacién

iCuida la naturaleza!

iCuida la
naturaleza!

+Unete ¢
de limpieza.
Limpia las orillas de los rios.
Separa los residuos que recolectes.
+ Instala avisos de prohibido botar
basura, en todas partes,
especialmente en cercanfa a los rios.

oA

+ Ayuda a limpiar la naturaleza.

+Unete con tus amigos en campafias de
limpieza.

+ Limpia las orillas de los rios.

+Separa los residuos que recolectes.

+ Instala avisos de prohibido botar
basura, en todas partes, especialmente en

cercania a los rios.

Puntos redimibles dentro del juego 30

Disefio de la carta

Informacién

iContenedores!

Contenedores

Blanco: aqui ponemos los objetos que se
pueden reciclar, como botellas, latas,
papel y cartén.

egro: aqui ponemos los objetos que no
se pueden reciclar, como pafuelos,
servilletas.

erde: aqui ponemos los restos de
omida y de plantas, como cascaras,
ojas y flores.

Blanco: aqui ponemos los objetos que se
pueden reciclar, como botellas, latas, papel y
carton.

Negro: aqui ponemos los objetos que no
se pueden reciclar, como pafiuelos, servilletas.

Verde: aqui ponemos los restos de
comida y de plantas, como cascaras, hojas y

flores.
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Puntos redimibles dentro del juego 90
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Personajes.

4.1.5 Personajes principales.

Super 0oso. Nombre: Oso Jack:

llustracion 12: pose del modelo 3d del oso Jack.

Es un oso polair originario del planeta Ursa, donde los animales tienen capacidades
humanas de pensamiento y creacion. Jack es una mezcla de cientifico y soldado con una
mision crucial: salvar a otros planetas de los monstruos del cambio climético. Observo con
pesar la destruccion de su propio planeta debido a estos monstruos y decidié emprender una
mision para proteger otros mundos.

Jack llega a la Tierra y se da cuenta de que los nifios son la clave para cambiar el
rumbo del planeta. Su objetivo principal es encontrar y capacitar a tantos nifios como sea
posible para unirse a la Liga de la Ciencia Verde y enfrentar a los monstruos del cambio
climético.

El origen de este modelo 3d fue adquirido como una compra en la Asset store de
unity.

[lustracién 13: modelo 3d del oso Jack en el tutorial Fuente: propia.

i
13
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Personaje principal

Nombre: Biopochito

llustracion 14: pose del modelo 3d de Biopochito. .

Biopochito es el protagonista de la historia, un nifio valiente y decidido. Su deseo de
cambiar el mundo lo convierte en un personaje proactivo y motivado. Su vida cambia para
siempre cuando se encuentra con el 0so Jack, lo que marca el inicio de una emocionante
aventura.

[lustracion 15: modelo 3d de Biopochito. Fuente: Mixamo

°

Biopochito es un nifio inteligente y rapido para aprender. Siempre esta dispuesto a
seguir las instrucciones de su mentor, el comandante oso Jack. Su apariencia incluye una
cachucha que refleja los colores del lugar en el que se encuentra, lo que le permite adaptarse
a diferentes entornos y situaciones. El origen de este modelo 3d es de la coleccién de

elementos 3d gratuitos de adobe en la web mixamo
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Robots

Nombre: Giobot.

[lustracion 16: pose del modelo 3d de Giobot.

Giobot es un robot creado por los cientificos de la nave. Su inventor, el cientifico
conejo Billy, le otorgo habilidades Unicas. Giobot es capaz de teletransportar la basura a
lugares distantes mediante su rayo laser. Este acto contribuye significativamente al esfuerzo
por limpiar el entorno y reducir el impacto ambiental.

Giobot presenta varias habilidades, como la capacidad de ajustar la velocidad de su
rayo laser, solicitar un bombardeo de energia verde desde la nave espacial para limpiar el
entorno circundante y proporcionar una capa de proteccién al personaje principal,
Biopochito, en caso de que se enfrente a residuos.

El origen de este modelo 3d es la coleccion gratuita de modelos 3d en la web

sketchfab més una personalizacién propia para ajustarlo a las caracteristicas requeridas

llustracion 17: modelo 3d del Giobot en el tutorial
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Nombre Rocket Bot:

[lustracion 18: pose del modelo 3d de Rocket bot.

",
’
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Rocket Bot es otro robot crucial en la lucha contra los monstruos del cambio
climatico. Este robot fue disefiado especificamente por el oso Jack para combatir a los
enemigos que amenazan el planeta. Su habilidad mas distintiva es disparar un laser de color
azul que debilita a los monstruos y reduce su fuerza.

Rocket Bot cuenta con habilidades adicionales, como la capacidad de aumentar la
velocidad de disparo con su modo de rafaga, disparar en area para afectar a maltiples
enemigos al mismo tiempo y crear un campo de fuerza protector alrededor de Biopochito,
permitiéndole moverse a maxima velocidad mientras dispara.

El origen de este modelo 3d es la coleccion gratuita de modelos 3d en la web

sketchfab mas una personalizacién propia para ajustarlo a las caracteristicas requeridas

ilustracion 19: modelo 3d del Rocket bot en el tutorial
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Nombre: Bot Sentinel
Descripcion: ayuda con informacion clave al jugador y aparece en la historia
brevemente y a través de él se implementa la mecénica de compra de habilidades

ilustracion 20: modelo 3d del Bot Sentinel en el nivel de la escuela.

4.1.6 Personajes secundarios.
Capitana. Nombre: Capitana Mary.

[lustracion 21: pose del modelo 3d de Capitana Mary.

Capitana Mary es un pequefio ciervo con una profunda experiencia en la astronomia y
el estudio del espacio. Su conocimiento de los espacios planetarios y su habilidad para
navegar a través de ellos la han llevado a ser nombrada Capitana de la nave. Su capacidad

para guiar la nave en los viajes interplanetarios es esencial para el éxito de la Liga de la
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Ciencia Verde. Ella es la encargada de asegurarse de que la nave llegue a los planetas en
riesgo a tiempo.
lHustracion 22: modelo 3d de la Capitana Mary en el tutorial.

Descripcion: ayuda con informacion clave al jugador, y aparece en la historia

brevemente
El origen de este modelo 3d este fue una compra en la Asset store de unity

Ingeniero. Nombre: Conejo Joseph (Personaje Secundario):

lHustracion 23: pose del modelo 3d de Conejo Joseph.

El Conejo Joseph es un cientifico sumamente inteligente. Su capacidad para crear
inteligencia artificial se manifiesta en la creacion de robots tan vitales como Giobot y
Sentinel Bot. Aunque aparece brevemente en la historia, su papel es fundamental al
proporcionar las instrucciones iniciales a Biopochito en el mapa de la nave. Su sabiduria y

conocimientos técnicos son invaluables para la Liga de la Ciencia Verde.
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llustracion 24: modelo 3d del conejo Joseph en el tutorial.

4.1.7 Villanos.
4.1.8 Personajes villanos.

En el mundo de BioPochito, los villanos desempefian un papel igualmente
importante, ya que representan las amenazas y desafios que enfrenta la Liga de la Ciencia
Verde en su lucha por proteger el medio ambiente. Aqui se presentan a los principales

villanos y sus monstruosas creaciones:

Basuro King (Villano Principal):

lHustracion 25: modelo 3d del Basuroking en el nivel de la escuela.

Basuro King es el principal antagonista del juego. Es un gigantesco gusano con un
poder Unico y aterrador: la capacidad de transformar objetos ordinarios relacionados con la
basura en monstruos vivos. Su apariencia es imponente y su poder es una amenaza constante

para el personaje principal, Sam, y la mision de la Liga de la Ciencia Verde. Basuro King
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representa la degradacion ambiental y la forma en que los desechos pueden transformarse en

peligrosos monstruos que amenazan el planeta.

Monstruo de la Caneca de la Basura:

llustracién 26: modelo 3d las canecas en el nivel de la escuela.

4

'I l’ 11,/[, [

Esta es una de las creaciones de Basuro King. EI Monstruo de la Caneca de la Basura
es una entidad que resulta de la transformacion de una simple basura en una caneca con
afilados dientes que puede atacar al personaje principal. Su apariencia es aterradora y
simboliza como incluso los objetos cotidianos pueden convertirse en amenazas para el medio

ambiente.

Basura Mutante:

llustracion 27: modelo 3d la basura mutante en el nivel de la escuela.

87



La Basura Mutante es otro producto de la malévola influencia de Basuro King. Estos
entes se originan a partir de la transformacidn de objetos relacionados con la basura en seres
Vivos capaces de atacar a Biopochito. Su aspecto y habilidades son variados, lo que los
convierte en una amenaza versatil. Representan la idea de que incluso los desechos méas

insignificantes pueden convertirse en una amenaza real si no se manejan adecuadamente.

Monstruos Toxicos:
llustracion 28: modelo 3d de los monstros téxicos en el nivel de la escuela

Los Monstruos Téxicos son creaciones del CO2 Monster y son una amenaza que
Biopochito debe enfrentar en su mision. Estos monstruos son capaces de separarse del CO2
Monster y actuar de forma independiente. Poseen la capacidad de atacar al personaje
principal con fuego a distancia, lo que representa la amenaza de la contaminacion
atmosfeérica y la degradacion del medio ambiente. Su aparicién en el juego simboliza la
importancia de reducir la emision de gases de efecto invernadero.

Boceto CO2Monster

[lustracion 29: Boceto 2d del villano CO2 Monster

88




CO2 Monster (Villano No Jugable): Aunque el CO2 Monster no aparece
directamente en el videojuego, su influencia es innegable. Es un monstruo que simboliza la
contaminacion por didxido de carbono y sus efectos en el cambio climatico. A pesar de su
ausencia en el juego, su existencia se manifiesta a través de sus creaciones, los Monstruos

Téxicos.

4.1.9 Mapas.
4.1.10 Ciudad.

lustracion 30: modelo 3d del mapa ciudad vista panoramica.

Este mapa es el punto de partida del juego, donde a los jugadores se le introducird a la
historia. El jugador tendra que ir de un punto a otro atravesando la ciudad:
Colegio: La entrada de la escuela es el punto de partida en este mapa. Aqui, es el

punto de inicio, para ir recorriendo la ciudad.

lustracion 31: modelo 3d del mapa ciudad vista al colegio.
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Barrio: Fin del trayecto del mapa. Aqui dard inicio al dialogo que tendré Biopochito con

Jack, dando inicio a las cinematicas que contaran la historia de origen del mundo.

llustracion 32: modelo 3d del mapa ciudad vista al barrio.

4.1.11 Nave espacial y Tutorial.

llustracion 33: modelo 3d del mapa tutorial vista panoramica.

Este mapa es el punto de partida del juego, donde los jugadores comienzan su

aventura y se les guia a través de un tutorial. Consta de varios lugares clave:

Puente: Aqui, los jugadores pueden acceder a otras areas del mapa.
Cabina Principal: La cabina es el centro de operaciones de la nave de la Liga de la Ciencia

Verde. Aqui es donde se planifican las misiones y se reciben instrucciones.
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Zona de Tecnologia: En esta area, los jugadores pueden aprender sobre la tecnologia
que utilizan y cémo interactuar con ella. Es un lugar crucial para comprender como
funcionan los elementos tecnol6gicos del juego.

Sala Principal: La sala principal sirve como punto de encuentro de los personajes y
un lugar para recibir informacion sobre las misiones. Aqui es donde se preparan para las
misiones y se reunen antes de salir.

Sala de Pruebas: Este es el lugar donde Biopochito, el personaje principal, realiza el
tutorial del juego. Aqui aprendera las habilidades necesarias para luchar contra los villanos y
proteger el medio ambiente. La sala de pruebas es un espacio crucial para el aprendizaje y la

capacitacion.

llustracion 34: modelo 3d del mapa tutorial vista desde arriba.

4.1.12 Escuela

llustracion 35: modelo 3d del mapa escuela vista panoramica.
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El segundo mapa del juego representa una escuela tipica, con elementos genéricos
que se encuentran comunmente en las escuelas del mundo. Incluye los siguientes
componentes:

Entrada: La entrada de la escuela es el punto de partida en este mapa. Aqui, los
jugadores pueden explorar y conocer el entorno de la escuela.

Bloques de Salones: Estos bloques albergan las aulas de clases donde los estudiantes
asisten a sus lecciones.

Oficinas Administrativas: Las oficinas administrativas son un bloque del edificio
central

Parques de Juegos: Las areas de juegos ofrecen oportunidades para la interaccion y
la exploracidn. Los jugadores pueden descubrir detalles interesantes y recolectar objetos
importantes.

Parqueadero: El parqueadero es un lugar comun en una escuela y proporciona un
espacio adicional para explorar. Los jugadores pueden buscar pistas y objetos Gtiles aqui.

Biblioteca: La biblioteca es un lugar para obtener informacién valiosa y aprender
sobre temas educativos. Buscando las tarjetas.

Zona de Deportes: En esta area, los jugadores pueden participar en actividades de
recoleccion de basura con la ayuda de gio bot

Cafeteria: La cafeteria es un lugar donde los jugadores pueden resolver phusles y
interactuar con el Sentinel bot

Patio: El patio es un espacio abierto para juegos y actividades al aire libre, y ofrece

oportunidades para explorar y completar misiones relacionadas con el medio ambiente.

llustracion 36: modelo 3d del mapa escuela vista desde arriba.
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Mecéanicas
Plataformas

lustracion 37: entorno 3d plataformas del juego.

Las mecanicas de plataformas en el videojuego Bio Pochito presentan una variedad
de elementos que desafian al jugador a navegar por el entorno de manera estratégica y
precisa. Estas plataformas, fundamentales para el progreso del juego, se distinguen por su
funcionalidad especifica y su interaccion con el personaje principal. Las descripciones

detalladas a continuacidn ilustran su diversidad y propdsito:

Plataformas Verdes:

lHustracion 38: entorno 3d plataforma verde del juego

Estas plataformas actan como un medio de transporte eficiente, llevando al jugador
de un punto a otro en el escenario del juego. Se activan inmediatamente al momento en que
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el personaje principal pisa sobre ellas, ofreciendo una via segura y directa para la navegacion
en el entorno del juego.

Plataformas Amarillas:

lustracion 39: entorno 3d plataformas amarillas del juego.

Estas plataformas presentan una peculiaridad singular al impulsar automaticamente al
jugador a alturas considerablemente superiores a las logradas con su salto convencional. Al

pisarlas, el personaje experimenta un salto aumentado, facilitando asi el acceso a areas
elevadas o distantes.

Plataformas Rojas:

lustracion 40: entorno 3d plataformas rojas del juego.
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Estas plataformas, al ser tocadas por el jugador, desencadenan una accion inmediata:
colapsan al instante. No obstante, brindan al jugador la posibilidad de realizar un tnico salto
desde su superficie antes de su pronta desaparicion. Este aspecto desafiante demanda
precision y rapidez en la toma de decisiones por parte del jugador.

Plataformas Azules:

llustracion 41: entorno 3d plataformas azules del juego.

Estas plataformas poseen una funcionalidad versatil al actuar como cubos moviles
manipulables por el personaje principal. Al interactuar con ellas mediante la tecla "F" en la
version de controles para teclado o el icono de reciclaje en la version mévil, el jugador tiene
la capacidad de arrastrarlas y posicionarlas estratégicamente en ubicaciones especificas del
entorno, ofreciendo asi una herramienta para la resolucion de puzzles y la superacion de

obstaculos.

Plataformas Grises:

lHustracion 42: entorno 3d plataformas estéaticas del juego.
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Estas plataformas, estéticas por naturaleza, se presentan en dos tamafos distintos:
grandes y diminutas. Las de tamafio considerable proporcionan un espacio estable para el
desplazamiento del personaje principal, mientras que las de menor tamarfio desafian al
jugador al exigir una precision aln mayor en su interaccion. Su estatica naturaleza las

convierte en elementos estables del escenario, sin movimientos o cambios dinamicos.

La integracién de estas mecénicas de plataformas ofrece una experiencia de juego
diversa y desafiante, exigiendo al jugador adaptarse a diversas situaciones y utilizar
estratégicamente cada tipo de plataforma para avanzar en el juego. Esta variedad no solo
promueve la destreza del jugador, sino que también enriquece la experiencia al brindar un
amplio abanico de desafios y soluciones en el juego.

Movimiento del jugador

lustracion 43: interfaz entorno 3d videojuego Biopochito: el origen.

El personaje principal en el videojuego BioPochito presenta una gama de movimientos
fluidos y precisos, disefiados para ofrecer al jugador un control completo y una experiencia
envolvente en el juego. Las dinamicas de movimiento se estructuran de la siguiente manera:
Desplazamiento en los Ejes X e Y:
El jugador puede mover al personaje principal en los ejes horizontal (derecha e
izquierda) y vertical (arriba y abajo). Utilizando las teclas AWSD en el teclado o el joystick
tactil en dispositivos moviles, se facilita la navegacion en el entorno del juego, permitiendo

movimientos fluidos y naturales.
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Combinaciones de Movimiento:

Ademas de los movimientos bésicos en los ejes X e Y, el jugador puede ejecutar
combinaciones direccionales como arriba-izquierda, arriba-derecha, abajo-izquierda y abajo-
derecha, lo que brinda una mayor versatilidad y precision en la movilidad del personaje

principal.

Accion de Salto:

El salto del personaje principal se activa mediante la tecla de barra espaciadora en el
teclado y a través de un botdn tactil ubicado en el lado derecho de la pantalla en dispositivos
moviles. Se incorpora la capacidad de realizar un doble salto, otorgando al jugador una
mayor habilidad para superar obstaculos y alcanzar plataformas elevadas con mayor
facilidad.

Estilo de Animaciéon y Camara:

El juego presenta un estilo de animacion clasico inspirado en los juegos RPG, que
complementa la jugabilidad con movimientos suaves y expresivos del personaje principal. La
camara se encuentra bloqueada, proporcionando una vista constante y enfocada en el
personaje, lo que contribuye a una experiencia visual cohesiva y centrada en la accion del

juego.

Estos elementos de movimiento y control han sido disefiados para brindar al jugador
un dominio intuitivo sobre el personaje principal, permitiendo una exploracion sin
inconvenientes del entorno del juego y facilitando la interaccion con las diversas mecanicas y

desafios presentes en Bio Pochito.

Limpieza y batallas
En el sistema de batallas de BioPochito, el jugador tiene el control estratégico sobre
dos robots, cada uno con habilidades Gnicas para combatir las amenazas y limpiar el entorno.

La dinamica se desarrolla de la siguiente manera:
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Recoleccidn de basura. llustracion 44: interfaz entorno 3d videojuego Biopochito

El personaje principal es capaz de recoger ciertos objetos de su entorno como la basura y
trasladarlos a las canecas para la mecanica del reciclaje en el inicio del juego la cual consiste
en que Biopochito debe recolectar la basura teniendo en cuenta el tipo de residuo y
depositarlo en la caneca correspondiente

Control de los Robots: llustracion 45: interfaz entorno 3d videojuego Biopochito.

El personaje principal puede seleccionar y controlar individualmente cada robot con

facilidad. Mediante la tecla 1, la flecha hacia arriba o al hacer clic en el icono respectivo del
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robot (en el caso del ordenador), y en dispositivos méviles, mediante el icono ubicado en la
parte superior derecha de la pantalla, el jugador puede alternar entre Gio-Bot y Rocket-Bot,

permitiendo una estrategia adaptable en tiempo real.

Habilidades de Gio-Bot: llustracidn 46: interfaz entorno 3d videojuego Biopochito
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Gio-Bot se especializa en la limpieza de residuos y la mejora del entorno del juego.
Sus habilidades son:

Gio Rafaga: Esta habilidad aumenta drésticamente la velocidad y eficiencia de
limpieza, acelerando la capacidad de limpieza en un 80%

llustracion 47: entorno 3d videojuego Biopochito.
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llustracion 48: entorno 3d videojuego Biopochito: el origen.

Gio Area: Permite al Oso Jack desde su nave espacial, lanzar rayos de energia que
limpian todo el entorno cercano al personaje principal mientras se desplaza.

lHustracion 49: entorno 3d videojuego Biopochito.

Gio Ulti: Esta habilidad es la mas poderosa, creando un circulo de limpieza alrededor

del personaje principal que elimina toda la suciedad en su radio de accion.

Habilidades de Rocket-Bot:
Rocket-Bot esta disefiado para luchar contra los enemigos y defender al personaje
principal. Sus habilidades son:

lustracion 50: entorno 3d videojuego Biopochito.
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Rafaga Rocket: Aumenta la velocidad de lanzamiento de Rocket-Bot en un 90%,

permitiéndole atacar con mayor rapidez

lHustracion 51: interfaz entorno 3d videojuego Biopochito.

Area Rocket: Esta habilidad le permite a Rocket-Bot lanzar maltiples rayos laser
simultdneamente durante un breve periodo, abarcando un area mayor de ataque.
lustracion 50: interfaz entorno 3d videojuego Biopochito.
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Ulti Rocket: Es la habilidad mas poderosa de Rocket-Bot, aumentando su velocidad
de lanzamiento en un 200%, incrementando la velocidad de movimiento y generando un
campo de

fuerza que protege al personaje principal mientras se desplaza y ataca.

Estas habilidades estratégicas permiten al jugador enfrentarse tanto a los enemigos
como a los desafios del entorno, ofreciendo un abanico de opciones tacticas para superar
obstaculos y avanzar en el juego. La eleccion y el uso eficiente de las habilidades de los
robots son esenciales para el progreso y el éxito en Biopochito: el origen.

lHustracion 53: interfaz entorno 3d videojuego Biopochito. Fuente: propia
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Enfriamiento

El enfriamiento es una mecanica muy utilizada en los videojuegos donde se gestionan
habilidades consiste en dar un tiempo de espera a la habilidad para evitar el spam de
habilidades como se conoce en el mundo de los videojuegos

lHustracion 54: interfaz entorno 3d videojuego Biopochito: el origen.

WO SCUEL AT

Habilidades en pc
Cuando se juega con la modalidad de controles teclado y ratdn las teclas se activan
con el numero asignado en la interface o dando click en el icono de la habilidad

llustracion 55: interfaz en PC y entorno 3d videojuego Biopochito.
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Tienda de habilidades

En el universo de Biopochito: el origen, la tienda de habilidades es un componente
clave que amalgama las diversas caracteristicas del juego, como la recoleccion de energia
verde y el poder obtenido mediante las cartas. La tienda, representada por el personaje
Sentinel-Bot, desempefia un rol vital al permitir al jugador mejorar las habilidades de los

robots.

Recoleccion de Energia Verde:
La energia verde es la moneda utilizada en la tienda de habilidades. Se recolecta
durante el juego al limpiar residuos, completar misiones o alcanzar ciertos objetivos. Esta

energia es fundamental para adquirir mejoras y potenciar las habilidades de los robots.

Poder Obtencién de Cartas:

El poder, por otro lado, es esencial para activar las habilidades de los robots y se
obtiene encontrando y coleccionando las cartas diseminadas a lo largo del juego. Cuanto
mayor sea el poder acumulado a través de las cartas, mas efectivas seran las habilidades que

se pueden emplear durante las batallas y para la limpieza del entorno.

Interfaz de la Tienda:

El Sentinel-Bot sirve como puerta de entrada a la tienda de habilidades. Cuando el
jugador se acerca a este personaje dentro del juego, se activa la interfaz de la tienda,
brindando acceso a una variedad de mejoras y habilidades que se pueden adquirir con la
energia verde recolectada.

La tienda ofrece una amplia gama de habilidades, mejoras y potenciadores para los
robots Gio-Bot y Rocket-Bot. Estas mejoras pueden incluir desde aumentar la eficiencia de

limpieza hasta potenciar las habilidades de combate y defensa contra los enemigos.
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obtenido a través de las cartas como activador de habilidades, junto con la prese

[lustracion 56: mterfaz en el juego de la tienda de habilidades.
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Desbloquear I

La integracion de la recoleccidn de energia verde como moneda de

Sentinel-Bot como puente a la tienda, permite que los jugadores personalicen y fortalezcan

sus robots para afrontar desafios y mejorar su desempefio dentro del juego.

Interfaz

Barra informativa
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lustracion 58: elemento de juego, Barra informativa.

Esta barra es muy importante para las mecanicas del juego puesto que nos indica la

siguiente informacion

Nivel de energia: Se obtiene recogiendo la basura, luchando con los monstros,
recogiendo cartas

Poder: se obtiene recogiendo cartas

Barra de estado: esta se llena acumulando energia

Indicadores de robots: indican si los robots estan activos, el indicador color verde

para gio-bot y el indicador azul para rocket-bot
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Controles Dispositivos moviles

Esta disposicion de controles fue pensada en la comodidad y en que sea intuitiva, esta

contiene los siguientes botones
lustracion 59: interfaz en el juego de la tienda de habilidades.
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Joistick: da movimiento al personaje
Boton saltar: da la opcidn de saltar al jugador
Reciclaje: es un boton de interaccion con los elementos del juego
Botdn pausa: este da la opcidn de pausar el juego y despliega un menu donde se puede:

continuar partida, salir al mena principal, Guardar partida o reiniciar partida

lustracion 60: interfaz en el menu de pausa. a

Game paused

Restart
Guardar
Salir
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4.1.13 Menu principal

La interfaz del menu principal en Bio Pochito ofrece una serie de secciones y

opciones clave que brindan acceso a diferentes aspectos del juego:

Seccidn Principal - "Inicio™:

llustracion 61: interfaz de juego menu de inicio.
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Inicio Cartas Opciones

Nivel 1 (Tutorial en la Nave): Este nivel sirve como tutorial, ubicado en la nave
principal, donde se introduce al jugador en las mecénicas y controles basicos del juego.

Nivel 2 (Misién Principal en la Escuela): Presenta la primera misién principal del
juego, gque involucra enfrentar al Basuro King en el entorno de la escuela.

Apartado de Cartas: llustracién 62: menu de cartas

iCuida las
plantas!

+Monstruo que habita en las ciudades La basura que tir 1 |+ Siembra semillas.
sobre todo las mas grandes. esta suele acabar en el mar. 3 + Aprende a hacer compostaje con
|+ Crece con las basuras que la Los animales pueden consumir esta algunos residuos organicos.
: : i
Ee;:e ulrasen‘ Iaslca'lllless : aticos:contarinan el NI A R eganlas plantas sobre todo en
pa las alcantarillas para que las es pueden quedar atrapsdoll pocas de verano.

asa se inunden 3 ,, o + Poda las plantas con ayuda de ur
|+ El tiene muy mal olor y lo deja por 0s, latas, vidrios pueden adulto

donde pasa. erir a los animales. Revisa continuamente las plantas

Cartas Opciones
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Aqui se muestra el conjunto de cartas coleccionables del juego, proporcionando
acceso a la visualizacion y detalles de estas cartas, cada una representando diferentes

temaéticas y habilidades.

Apartado de Opciones:

[lustracion 63: interfaz en el juego menu de opciones.

Tutorial

Campaﬁa

Configuracion
Salir

Inicio Cartas Opciones

Boton Tutorial: Lleva al jugador al Nivel 1 (tutorial) directamente desde el menu

principal.

Botdn Campana: Dirige al Nivel 2, donde se desarrolla la mision principal contra el

Basuro King.
Boton Configuracion: Abre un submenu que incluye:

s

Submenu "Game":
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[lustracion 64: interfaz en el juego menu Game.

Configuracion

Game
— Lenguaje Espaiiol
Video

Dificultad Facil

Extras ’

Controles Computador

Computador
Dispositivo Movil

Aplicar Cambios

Configuracion de Idioma (Espafiol).

Seleccion de Dificultad (Facil, Medio, Dificil).
Opciones de Controles (Movil o PC).
Submenu "Video™:

llustracion 65: interfaz en el juego menu video.

Configuracion

Game
Pantalla Completa B Activar

Video
Graficos Altos

Extras
Resolucion 1920 x 1080

640 x 480
800 x 600
1024 x 768
1128 x 634

’ Aplicar Cambios ‘

Activacion de Pantalla Completa.
Control de Gréficos (Ultra, Altos, Medios, Bajos).
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Ajuste de Resolucion.
Submenu "Extras":

[lustracion 66: interfaz en el juego menu extras.

Configuracion e

Game

Unlock Stats

Reset Stats

o i i

Aplicar Cambios

Desblogueo de Puntos de Juego.

Desbloqueo de Cartas.

Restablecimiento de valores del juego (opciones Utiles para pruebas y desarrollo del
juego durante la etapa alfa).

Esta interfaz del men( principal proporciona un acceso claro y organizado a las
diferentes partes del juego, desde los niveles y cartas hasta las opciones de configuracion y
ajustes extras, permitiendo al jugador manejar su experiencia de juego de manera efectiva y
comoda.

4.1.14 Prueba del juego.

Probar los prototipos es la tltima de las fases del proceso de Design Thinking. Los

evaluadores prueban rigurosamente los prototipos.

Se realizaron pruebas exhaustivas al videojuego bajo la supervision de la Institucion

Educativa Diego Rengifo Salazar de Bugalagrande, donde se obtuvo el permiso necesario
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para su implementacion exitosa. En el anexo adjunto se pueden revisar todos los detalles
relacionados con esta actividad, incluyendo informes de pruebas, resultados obtenidos y
observaciones relevantes.

llustracion Pruebas 1:

llustracion Pruebas 2:
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llustracion Pruebas 3:

Para probar el videojuego se disefiaron dos etapas.
Etapa 1. Prueba de rendimiento de las maquinas
Etapa 2. Prueba del videojuego

Desarrollo del protocolo de evaluacién

4.1.15 Etapa 1. Prueba de rendimiento de las maquinas.

Objetivo de la evaluacién: determinar el rendimiento de las maquinas en las cuales se
implementara el videojuego.

Desarrollo de la prueba.

Descripcion General:

La prueba se realizé en la Sala de Computacién 1 de la Institucién Educativa
Metropolitano Maria Occidente de la ciudad de Popayén, analizando las capacidades y
rendimiento de los equipos utilizados. Los equipos evaluados son de la marca HP con un
promedio de 3.4 afios de uso.

Especificaciones del Equipo:

Modelo: HP con 4GB de RAM
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Procesador: CPU 4 Nucleos AMD A4
Gréficos: Radeon 9225Sistema Operativo: Windows 10 modificado para su aplicacion en
entornos educativos

Restricciones y Problemas ldentificados:

Restricciones: Las aplicaciones se reinician al apagar, eliminando los archivos
almacenados.

Estabilizacion del Sistema: Se requieren aproximadamente 10 minutos para la
estabilizacion del sistema operativo.

Recursos Disponibles y Conectividad:

Memoria RAM: Se observan 1.8GB disponibles tras la carga del sistema operativo,
disminuyendo a 1.6GB tras abrir el navegador.

Conexion a Internet: Se registro una velocidad de descarga de 75mbps en un entorno
de conexion solitario y 12mbps con multiples equipos conectados.

Aplicacion del Test en la plataforma itch.io:

Descarga del Ejecutable (.exe): La descarga del juego en itch.io lleva 20 segundos en
un entorno sin conexion simultanea, mientras que, con maltiples equipos conectados, el
tiempo de descarga se extiende a 10 minutos.

Prueba en itch.io - Version Online:

Tiempo de Inicio en Unity: 15 segundos

Fluidez del Menu de Inicio: Calificacion de 8/10

Ratio de Cuadros por Segundo (FPS): Calificacién 3/10, con menos de 30 FPS estables y una
tasa de 20 FPS.

Experiencia en los Controles: Calificacion 5/10

Representacion de Colores y Antialiasing: Evaluacion de 9/10

Temperatura del Equipo en Ejecucion: Moderadamente alta, entre 60 y 70 grados Celsius.

Prueba del Ejecutable .exe:

Tiempo de Inicio en Unity: 5 segundos
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Fluidez del Menu de Inicio: Calificacion de 10/10

Ratio de Cuadros por Segundo (FPS): Evaluacion de 5/10, con menos de 35 FPS estables y
una tasa de 28 FPS.

Experiencia en los Controles: Puntuacion perfecta de 10/10

Representacion de Colores y Antialiasing: Evaluacion de 10/10

Temperatura del Equipo en Ejecucion: Moderadamente alta, entre 60 y 70 grados Celsius.

Esta prueba técnica detalla los resultados obtenidos tras someter los equipos de la
Sala de Computacion 1 a pruebas exhaustivas en comparacion con un equipo portatil con 8gb
de RAM y graficos vega 7 procesador ryzen 5, abordando desde especificaciones técnicas
hasta rendimiento y experiencia de usuario durante la ejecucion de pruebas en itch.io.
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Conclusiones de las pruebas

Tras analizar detalladamente el rendimiento de los equipos de la Sala de Computacion
en relacion con la ejecucién del videojuego en dos modalidades distintas, se ha evidenciado
que, a pesar de las limitaciones de hardware y la restriccion en los recursos disponibles, el

rendimiento del juego es satisfactorio en ambos casos.

El ejecutable (.exe) del juego demostrd una velocidad de inicio mas rapida, una
fluidez superior en el menu de inicio y una experiencia mas optima en términos de controles
y representacion grafica, a pesar de mantener una tasa de cuadros por segundo (FPS) estable

por debajo de los estandares deseados.

A pesar de las limitaciones, tanto la version en linea como el ejecutable presentaron
una jugabilidad razonable, siendo accesibles y funcionales para su uso en entornos
educativos. Esta conclusion resalta la viabilidad del juego en equipos con especificaciones
limitadas, lo que sugiere una adaptabilidad efectiva del juego para ser jugable y util dentro

del contexto educativo a pesar de los recursos limitados de los equipos

4.1.16 Etapa 2.

4.1.17 Prueba del videojuego

La implementacion del videojuego consta de tres partes:
Partel; diagnostico
Parte 2; jugabilidad

Parte 3: test de comprobacion de conocimientos.
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4.1.18 Parte 1: diagnostico

e, A s ‘\3 ugA ﬁ ......
! % UALORACION DE LA - o
@ tonoucth PRO AMEIENTALY

llustracion 64: Banner: encuesta conducta pro ambiental.

Ilustracion 65: titulo: encuesta conducta pro ambiental.

>«

Conducta Pro Ambiental

En si, una conducta pro ambiental es toda accién orientada de manera consciente al
mantenimiento éptimo de los recursos naturales, al equilibrio de los ecosistemas y que, a su vez,
responden a necesidades sociales e individuales. (Lisbeth Bethelmy, 2015)

Encuesta realizada con el propoésito de determinar la conducta pro ambiental de los
participantes en el video juego Biopochito: El origen.
La encuesta consta de 3 tematicas:
e Eficiencia energética
e Cuidado del agua
e Tratamiento de residuos sélidos

e Cuidado de los animales

e Cuidado de las plantas

Fue realizada a un grupo de 219 estudiantes de la Institucion Educativa Metropolitano

Maria Occidente, de la ciudad de Popayan, Cauca
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La intencion de la encuesta es conocer la conducta de los estudiantes en temas relativos
al cuidado del ambiente desde su entorno natural a partir de las acciones que de manera
consciente realizan diariamente.

Para la realizacion de la encuesta se contd con la autorizacion de los directivos de
Institucion educativa y la participacion de los coordinadores académicos y docentes.

Las siguientes gréaficas ilustran los resultados de la encuesta:

Edad (Afos)

219 respuestas

®6
o7
®:3
[ K]
@® 10
@1
@12
@13

12V

lHustracion 66: informacion: encuesta conducta pro ambiental Edad. Fuente: propia
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Grado

219 respuestas

®4
®5

o7
o3
® otro

[lustracion 67: informacion: encuesta conducta pro ambiental Grado. Fuente: propia

El 85,9 5 de los encuestados tienen una edad igual o superior a los 11 afos lo cual

garantiza que el proceso de lectura de las preguntas de la encuesta se realiza de manera comoda
y acertada.

Los estudiantes se encuentran en los grados 6to y 7mo, por lo cual ya tienen un buen
dominio del idioma espariol y de los procesos de lecto escritura.
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Eficiencia energética

El ahorro de energia es una tarea que tenemos todos los ciudadanos. Cuando ahorramos energia

dejamos de generar gases de efecto invernadero ca... consumo de energia, una buena practica seria:
219 respuestas

Instaurar como regla familiar que
cada vez que una persona sale
ie la habitacion debe apagar la...

—208 (95 %)

No prender las luces. 14 (6.4 %)

Prender todas las luces, aunque

: 1(0.5%)
no las necesitemos.

lustracion 68: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:

propia

Es recomendable que planifiques tu jornada de trabajo y estudio en casa. Subir las persianas o abrir

las cortinas permitira que ingrese la luz solar. Apro...orrar energia son: (seleccione las que considere)
219 respuestas

Usar lamparas para tareas
especificas, como leer o coser,
en vezde iluminar toda una ha...

46 (21 %)

Decorar o pintar las paredes de
tu casa con colores claros que
reflejen la luzdel dia.

28 (12.8 %)

Trabajar o estudiar siempre en
as horas del dia aprovechando la
luz natural

191 (87.2 %)

Trabajar o estudiar de noche.f—1 (0.5 %)

lHustracion 69: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:

propia
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Casi la mitad del consumo de electricidad en las viviendas proviene de la utilizacion de

electrodomeésticos y aparatos electronicos tales co...aste de energia, una buena practica en casa es:
219 respuestas

Desenchufar los aparatos
eléctricos o electrénicos cuando
ya no se estén utilizando o al fi...

193 (88.1 %)

No usar los aparatos eléctricos o

[ 9
electrénicos 12(5:8°%8)

Racionar el uso de los aparatos

9
eléctricos o electrénicos 3618 4:%)

0 50 100 150 200

lHustracion 70: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:
propia

Apagar las luces innecesarias, realizar las tareas cotidianas aprovechando la luz natural
y desenchufar los aparatos eléctricos y electronicos cuando ya no estén en uso son las
conductas mas recurrentes en los estudiantes, lo cual implica un uso consciente de la energia.

Cuidado del agua

Con el fin de cuidar el agua, ;Cudl de estas acciones se debe realizar en estas visitas?
219 respuestas

@ Arrojar basuras a las aguas.
@ Molestar a los animales que viven en
estos lugares.

@ Recoger todos los residuos que se
producen en el paseo ybotarlos en
casa.

@ Ninguna de las anteriores.

lustracion 71: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:

propia
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¢Desde mi hogar puedo ayudar con el cuidado del agua y puedo prevenir que esta sea
desperdiciada?
219 respuestas

@ falso
@ \erdadero

lustracion 72: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:

propia

De las siguientes opciones, ;Cuales puedo realizar en casa para cuidar el agua y evitar que se

contamine?
219 respuestas

Tirar aceite usado por el
desagle.

Recolectar yusar el agua de la

| | 9
e 147 (67.1 %)

Jtilizar el inodoro como basurero.f—1 (0.5 %)

Regar las plantas en la noche
para que el agua no se evapore
tan rapido.

110 (50.2 %)

lustracion 73: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:
propia

Recoger los residuos de comida y la basura que se genera en los paseos para llevarlos a casa y
clasificarlos, no desperdiciar el agua en la casa haciendo un uso racional, recoger el agua lluvia
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para reutilizarla en la casa y regar las plantas de noche son las acciones que los estudiantes y

sus familias realizan para cuidar el agua.

Tratamiento de residuos solidos

¢Cudl es el objetivo principal de separar los residuos?
219 respuestas

Evitar el mal olor en casa. 25 (11.4 %)

Ahorrar dinero. 4 (1.8 %)

Proteger el ambiente. — 196 (89.5 %)

Ganar dinero vendiendo los

9
materiales reciclables. 218.9%)

0 50 100 150 200

lHustracion 74: informacion: encuesta conducta pro ambiental informacion

respuestas. Fuente: propia

¢Cudl es el beneficio principal de la separacion de residuos para el ambiente?
219 respuestas

@ Menor consumo de energia.
@ Aumento de la contaminacion.
@© Daiio a la biodiversidad.

@ Reutilizar los materiales Utiles evitando
que se welvan basura

lustracion 75: informacion: encuesta conducta pro ambiental informacion

respuestas. Fuente: propia
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¢Qué accion se debe realizar con los residuos electronicos, como los teléfonos maviles viejos?
219 respuestas

@ Tirarlos al contenedor de basura comun.
@ Reciclarlos en puntos de recogida
especificos.
Quemarlos.
88.6% @ Tirarlos a los parques.

[lustracién 76: informacion: encuesta conducta pro ambiental informacion

respuestas. Fuente: propia

Ayudar a proteger el ambiente separando los residuos en casa, reutilizar algunos
elementos que pueden tener un segundo uso y llevar los residuos de aparatos eléctricos y
electronicos a los sitios de recoleccion son algunas de las principales actividades que realizan

con los residuos solidos para evitar la contaminacién ambiental

Algunas acciones que los estudiantes no tienen en cuenta para ayudar a reducir
consumos de energia y/o cuidar el agua y/o darle un tratamiento adecuado a los residuos sélidos

son:

Cambiar los bombillos tradicionales por tecnologias led, pintar las paredes con colores
claros que no absorban la luz, racionar el uso diario de la energia, no arrojar basuras o residuos
a los rios, disponer adecuadamente del residuo del aceite de cocina, proteger la biodiversidad
en especial los animales y plantas.

Estos temas seran tratados en el videojuego con el fin de que los nifios conozcan un
poco mas acerca de las acciones que adicional a las que ya realizan pueden sumar para el

cuidado del ambiente y la proteccién de la biodiversidad.
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Un proceso similar se realizé en los colegios de las Ciudades de Toluca y Jiquipilco en

México. Los resultados de la aplicacion del test se encuentran en el anexo 3. Encuestas México

4.1.19 Parte 2:

Jugabilidad: El videojuego se implementd en varios escenarios de educacion tanto

en Colombia como en México. En la siguiente tabla se muestran los datos de la

implementacidn con un éxito en cada una de ellas.

Cabe anotar que los participantes son nifios cuyas edades oscilan entre 6 y 18 afios de edad.

En Colombia se implemento el video juego con nifios de primaria y secundaria,

mientras que en México se realizaron en primaria, secundaria y preparatoria.

Los estudiantes que no alcanzaron el primer nivel fueron aquellos de edades menores y

presentan dificultad para avanzar rapido con los controles del teclado, sin embargo, lo

hicieron muy bien hasta el primer nivel.

4.1.20 Tabla 6: Instituciones que jugaron

Canti
dad
de
Institucién a la que pertenece Fe_cha _c!e Ciudad/Pais estudi Niveles
validacion antes | alcanzados
que
jugar
on
10 de
I.E. Metropolitano Maria septiembre Popayan/Colo
Occidente sede A 2023 mbia 246 ly2
10 de
I.E. Metropolitano Maria septiembre Popayan/Colo
Occidente sede B 2023 mbia 5 1ly2
11 de
I. E. Metropolitano Maria septiembre Popayan/Colo
Occidente sede A 2023 mbia 96 1
11 de
I.E. Metropolitano Maria septiembre Popayan/Colo
Occidente sede B 2023 mbia 116 ly2
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14 y 16 de
noviembre

Instituto Simdn Bolivar 2023 Toluca/México | 167 ly?2
14 de

Escuela Primaria Ignacio noviembre Jiquipilco/Méxi

Manuel Altamirano 2023 co 81 1
15 de
noviembre

Instituto Cultural Paideia 2023 Toluca/Meéxico 50 ly2
16 de

Secundaria Gral. Lazaro noviembre Jiquipilco/Méxi

Cardenas 2023 co 110 ly?2

Institucion Educativa Diego 07 de junio Bugalagrande/

Rengifo Salazar 2024 Colombia 38 1ly2

TOTAL 901

J Parte 3.
Prueba de conocimientos. Finalizada la implementacion del videojuego, los estudiantes
contestaron una encuesta de comprobacién de conocimiento cuyas preguntas y resultados

fueron: llustracion 64: Banner: encuesta conducta pro ambiental

\ A .
¢ . URLORACION DE LA
@ conouctR PRO AMEIENTA

Te invitamos a responder las siguientes preguntas sobre temas del cuidado del

ambiente y proteccion a los seres vivos.

Eficiencia energética

El ahorro de energia es una tarea que tenemos todos los ciudadanos. Cuando ahorramos energia
dejamos de generar gases de efecto invernadero causantes del cambio climatico. Aunque no lo
creas, en algunas viviendas suelen quedarse luces prendidas de manera innecesaria, incluso en
horas del dia.
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iCuida la
energia!

llustracion 77: Fragmento de carta de juego.

Para ser eficientes con el consumo de energia, una buena practica seria:
*

® Apagar los aparatos eléctricos o electrénicos que no se estén usando

® Desconectar los aparatos electronicos al finalizar el trabajo

e Reducir la utilizacion del aire acondicionado

Cuidado del Agua

El agua, es abundante y comun en la gran mayoria de las actividades humanas. Por ejemplo, se
utiliza para ducharnos, lavar, evacuar nuestros desperdicios, etc. También, se emplea en labores
agricolas, industriales, mineras, econémicas.
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llustracion 78: nifios activistas. Fuente: web

Cierro el grifo cuando me cepillo los dientes, me ducho rapido, evito el agua
embotellada.

Con estas acciones ayudo a:

*
e El cuidado de los grifos
e Elcuidado del agua

e Elcuidado de la fauna

¢Desde mi hogar puedo ayudar con el cuidado del agua y puedo prevenir que esta sea

desperdiciada?

*
e Falso

e Verdadero

Tratamiento de residuos solidos seguin los colores de los contenedores.

En el marco de la sustentabilidad ambiental la gestion de los residuos sélidos urbanos y rurales
constituye hoy una preocupacion de gran importancia por sus impactos directos e indirectos,
sobre el ambiente (aire, agua, tierra, paisaje) y sobre la salud de los seres vivos.
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Por ello es importante aprender a depositar los residuos sélidos en contenedores segun el
color.

Contenedores

o llustracion 79: Fragmento de carta de juego. Fuente: propia
Organiza los siguientes residuos en sus respectivos contenedores:

Papel higiénico, caja de pizza, flores marchitas

*

® Negro, blanco, verde
® Verde, blanco, negro

® Blanco, negro, verde

;Qué accion se debe realizar con los residuos electronicos, como los teléfonos

moviles viejos?

*

® Tirarlos al contenedor de basura comun.
® Reciclarlos en puntos de recogida especificos.

® Quemarlos.
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® Tirarlos a los parques.

Cuidado de las calles de la ciudad

Recuerda que el monstruo jBasurokong! se alimenta con las basuras que la gente tira en las
calles.

lustracion 80: Fragmento de carta de juego. Fuente: propia

;Qué consecuencias trae que se tape una alcantarilla? (Puedes seleccionar mas de
una)

® (Que se pueda jugar en las calles
® Que seinunden las casas

® Que se contaminen otras fuentes de agua como lagos o rios

Cuidado del mar. Basuras en el mar.

Grandes cantidades de residuos plasticos llegan de diversas formas a los océanos. Estos
residuos provienen de la tierra o de embarcaciones. Los residuos son arrastrados por corrientes
marinas o los por vientos y viajan por el mar afectando la diversidad de especies marinas.
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iBasura por
todos lados!

lustracion 81: Fragmento de carta de juego. Fuente: propia

Al llegar al mar los microplasticos alteran las caracteristicas del agua. El gua del mar
es el habitat de especies animales y vegetales. Esto sucede porque los residuos
empiezan su proceso de degradacidn.

La anterior afirmacién es:

® Verdadero

® Falso

Cuidar las plantas

Las plantas nos proporcionan muchos beneficios como el alimento, decoracién, sombra, entre
otros. Cuidar de ellas es algo divertido.
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iCuida las
plantas!

lustracion 82: Fragmento de carta de juego. Fuente: propia

(Por qué crees que al regar las plantas no debemos echarles mucha agua?

® Porque necesitan muchos nutrientes
® Porque el agua las contamina

® Porque las plantas se pueden dafar

Los perros y gatos se han convertido en un miembro mas de muchas familias, hoy tenemos
mascotas en los hogares y nos divertimos con ellas. Todavia hay muchos animales poco
afortunados que terminan deambulando solos por las calles sin una persona que les brinde
alimento, proteccion y abrigo. Nuestro deber es cuidar de todas las mascotas.
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iCuida los
animales!

lustracion 83: Fragmento de carta de juego. Fuente: propia

Para cuidar los animales es importante:

® Alimentar los animales callejeros
® Visitar refugios y llevarles comida y abrigo
[ ]

Ensefiarle a mis amigos a cuidar a los animales

® (Comprar animales en almacenes

Cuidado de la naturaleza

En la naturaleza todos sus elementos estan relacionados entre si, asi que si uno de ellos se
contamina, los otros se veran afectados. Por lo tanto, el cuidado de la naturaleza es fundamental
y es una tarea que corresponde a las personas de cualquier edad.
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iCuida la
naturaleza!

lustracion 84: Fragmento de carta de juego. Fuente: propia

Si cumplimos con nuestras 'tareas ambientales', ;Qué podemos lograr?

® Alterar otros elementos de la naturaleza
® Tener lugares en muy buen estado para visitar en vacaciones

® Preservar lavida de los animales y de las plantas que existen en los diferentes
ecosistemas

Muchas gracias por tus respuestas

Ya perteneces ala

iLIGA DE LA CIENCIA VERDE!

Las respuestas de los estudiantes ante el test de comprobacion de conocimiento

arrojaron los siguientes resultados:
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Para ser eficientes con el consumo de energia, una buena practica seria:
96 respuestas

Apagar los aparatos eléctricos o
electrénicos que no se estén
usando

76 (79.2 %)

Desconectar los aparatos

0
electrénicos al finalizar el trabajo L%

Reducir la utilizacién del aire

0
acondicionado 0IeE s

lustracion 85: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:
propia

Los nifios consideran que es muy importante apagar los aparatos electronicos que no

se estén usando.

Cierro el grifo cuando me cepillo los dientes, me ducho rapido, evito el agua embotellada. Con

estas acciones ayudo a:
96 respuestas

@ El cuidado de los grifos
@ El cuidado del agua

@ El cuidado de la fauna
10.4%

~
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lustracion 86: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:

propia

Los nifios tienen claro que el cuidado del agua es muy importante.

¢Desde mi hogar puedo ayudar con el cuidado del agua y puedo prevenir que esta sea

desperdiciada?
96 respuestas

® Falso
@ Verdadero

lustracion 87: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:

propia
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Organiza los siguientes residuos en sus respectivos contenedores: Papel higiénico, caja de pizza,
flores marchitas

96 respuestas

@ Negro, blanco, verde
@ Verde, blanco, negro
@ Blanco, negro, verde

lustracion 88: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:
propia

Queda claro en los nifios la importancia de separar los residuos de acuerdo con cada

color del contenedor.

¢Qué accion se debe realizar con los residuos electronicos, como los teléfonos mdviles viejos?
96 respuestas

@ Tirarlos al contenedor de basura comn.

@ Reciclarlos en puntos de recogida
especificos.

@ Quemarlos.
@ Tirarlos a los parques.
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lustracion 89: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:
propia

Respecto de los residuos electronicos, los nifios aprendieron que se deben llevar a un

punto de reciclaje

¢Qué consecuencias trae que se tape una alcantarilla? (Puedes seleccionar mas de una)

95 respuestas

Que se pueda jugar en las calles

Que se inunden las casas —64 (67.4 %)

Que se contaminen otras fuentes

: 75 (78.9 %)
de agua como lagos o rios

0 20 40 60 80

lHustracion 90: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:
propia

Para los encuestados, queda comprendido que se debe cuidar las alcantarillas evitando

tirar basuras al piso.
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¢ Porqué crees que al regar las plantas no debemos echarles mucha agua?
95 respuestas

@ Porque necesitan muchos nutrientes
@ Porque el agua las contamina
@ Porque las plantas se pueden dafar

lHustracion 91: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:
propia

Los nifios aprendieron acerca del cuidado de las plantas.

Para cuidar los animales es importante:
95 respuestas

Alimentar los animales callejeros 56 (58.9 %)

Visitar refugios y llevarles com!da 61 (64.2 %)
y abrigo
Ensefarle a mis amigos a cuidar

; 54 (56.8 %)
a los animales

Comprar animales en almacenes|—0 (0 %)
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lustracion 92: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:
propia

El cuidado de los animales es un tema que se aprendio y se le dio mucha importancia

Si cumplimos con nuestras 'tareas ambientales', ;Qué podemos lograr?

95 respuestas

Alterar otros elementos de la
naturaleza

Tener lugares en muy buen

i : —40 (42.1 %)
estado para visitar en vacaciones

Preservar la vida de los animales
y de las plantas que existen en
los diferentes ecosistemas

75 (78.9 %)

0 20 40 60 80

lHustracion 93: informacion: encuesta conducta pro ambiental respuestas. Fuente:
propia

Preservar la biodiversidad es un tema que fue aprendido mientras se desarrollaban las

misiones en el juego.
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4.2

Herramientas utilizadas.

4.2.1 Unity.

Unity es una plataforma de desarrollo de videojuegos ampliamente reconocida por su capacidad
para crear experiencias interactivas y juegos de alta calidad en diversas plataformas. Sus
caracteristicas principales incluyen un potente motor gréafico que soporta graficos 2D y 3D,
ofreciendo herramientas avanzadas de iluminacion, sombreado y renderizado para crear escenarios
visualmente impresionantes.

Ademas, Unity es conocida por su flexibilidad en el scripting, utilizando principalmente C# como
lenguaje de programacion, lo cual facilita a los desarrolladores la creacién de mecanicas de juego
complejas y personalizadas. Su arquitectura basada en componentes permite una gestion eficiente
de los objetos del juego y la integracion de funciones y comportamientos de manera modular.

La plataforma también ofrece un entorno de desarrollo integrado (IDE) intuitivo y personalizable,
herramientas de depuracion avanzadas y soporte para la creacion de contenido en tiempo real, lo
que es fundamental para el disefio iterativo y la optimizacion del rendimiento del juego.

Unity es altamente extensible gracias a su Asset Store, donde los desarrolladores pueden encontrar
una amplia variedad de activos, plugins y herramientas que aceleran el desarrollo, desde modelos
3D y animaciones hasta sistemas completos de inteligencia artificial y redes.

Ademas, Unity facilita la creacion de juegos multiplataforma, permitiendo a los desarrolladores
construir una vez y desplegar en multiples dispositivos y sistemas operativos, incluyendo PC,
consolas, dispositivos moviles y realidad virtual/aumentada.

En resumen, Unity es una herramienta poderosa y versatil que no solo ofrece las herramientas
necesarias para crear juegos impresionantes visualmente y con mecénicas complejas, sino que
también proporciona un ecosistema robusto de recursos y soporte comunitario que facilita el
proceso de desarrollo para los creadores de juegos de todo tipo.

4.2.2 Blender.

Blender es una suite de software de codigo abierto que se destaca por ser una herramienta completa
para modelado 3D, animacion, renderizado, composicién, edicion de video y creacion de
aplicaciones interactivas en 3D. Es ampliamente utilizada en la industria del entretenimiento,
especialmente para la produccion de peliculas animadas, efectos visuales, juegos y contenido
interactivo.

Una de las principales cualidades de Blender es su robusto conjunto de herramientas de modelado.
Permite crear modelos 3D detallados con geometria compleja, texturas, materiales y animaciones.
Su sistema de escultura digital proporciona herramientas avanzadas para esculpir detalles organicos
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y texturas detalladas directamente sobre los modelos.

Blender también es conocido por su potente motor de renderizado, Cycles, que permite crear
imagenes fotorrealistas con iluminacion global, sombreado avanzado y simulaciones fisicas
precisas. Ademas, ofrece el motor de renderizado Eevee, que proporciona previsualizacion en
tiempo real y es ideal para proyectos que requieren renders rapidos y interactivos.

En cuanto a animacion, Blender soporta animacion de personajes y objetos mediante keyframes,
curvas de animacion y herramientas de rigging avanzadas. Esto permite a los animadores crear
movimientos naturales y expresivos para personajes y objetos en sus proyectos.

Blender no se limita al modelado y animacion; también incluye herramientas de composicién y
edicién de video, lo que lo convierte en una solucién integral para la postproduccién de proyectos
visuales. Su editor de nodos permite a los artistas y técnicos crear efectos visuales complejos,
composiciones de imagenes y ediciones de video directamente dentro del software.

Ademas, Blender es altamente personalizable y extensible mediante complementos (addons)
desarrollados por la comunidad. Estos addons pueden ampliar las funcionalidades de Blender para
satisfacer necesidades especificas de produccion, desde simulaciones fisicas hasta integracion con
pipelines de produccion complejos.

Otra ventaja significativa de Blender es su comunidad activa y colaborativa. Los usuarios tienen
acceso a una gran cantidad de tutoriales, documentacion y recursos educativos gratuitos, lo que
facilita el aprendizaje y la resolucion de problemas para artistas y desarrolladores de todos los
niveles de experiencia.

En resumen, Blender es una herramienta poderosa y versatil para la creacién de contenido 3D, desde
modelado y animacién hasta renderizado y composicion. Su combinacién de caracteristicas
avanzadas, cddigo abierto y comunidad activa lo convierte en una opcion atractiva tanto para
profesionales como para entusiastas del arte digital y la animacion.

4.2.3 Visual Studio Code.

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft, disefiado
para ser ligero, rapido y altamente personalizable. Aungue no es un entorno de desarrollo
integrado completo como Visual Studio, ofrece una amplia gama de caracteristicas que lo hacen
popular entre desarrolladores de diversos campos, incluyendo la programacion de aplicaciones
web, moviles, y por supuesto, juegos.

Una de las principales cualidades de VS Code es su robusto conjunto de extensiones. Estas
extensiones permiten a los desarrolladores personalizar y ampliar las funcionalidades del editor
segun sus necesidades especificas. Hay extensiones disponibles para soportar diferentes lenguajes
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de programacion, integrar con sistemas de control de versiones, depurar codigo, y mucho mas.

La interfaz de usuario de VS Code es intuitiva y facil de navegar, lo que facilita la escritura y
edicién de cddigo. Ofrece resaltado de sintaxis para una amplia variedad de lenguajes,
autocompletado inteligente, y sugerencias contextuales que ayudan a mejorar la productividad del
desarrollador.

VS Code también incluye herramientas integradas para depurar aplicaciones, tanto localmente
como en entornos remotos. Los desarrolladores pueden configurar puntos de interrupcion,
inspeccionar variables y ejecutar el codigo paso a paso para identificar y corregir errores de
manera eficiente.

Otra caracteristica destacada de VS Code es su integracion con Git y otros sistemas de control de
versiones. Esto permite a los desarrolladores gestionar facilmente el control de versiones de su
cddigo, realizar confirmaciones, ramificaciones y fusiones directamente desde el editor.

La terminal integrada de VS Code permite a los desarrolladores ejecutar comandos de shell y
scripts directamente dentro del editor, lo que es Util para tareas como la instalacion de
dependencias, la compilacidn de proyectos y la ejecucion de pruebas.

Ademas, VS Code es multiplataforma y compatible con Windows, macOS y Linux, lo que facilita
la colaboracion y el desarrollo en diferentes entornos operativos.

La comunidad de VS Code es activa y comprometida, proporcionando una amplia gama de
extensiones, temas, y documentacion. Esto facilita a los desarrolladores aprender, compartir
conocimientos, y resolver problemas rapidamente, haciendo de VS Code una herramienta muy
apreciada en la comunidad de desarrollo de software.

En resumen, Visual Studio Code es un editor de codigo fuente altamente funcional y
personalizable que ofrece una experiencia de desarrollo eficiente y productiva para una variedad
de aplicaciones, incluyendo el desarrollo de juegos. Su combinacion de caracteristicas avanzadas,
integraciones flexibles y una comunidad activa lo convierten en una opcién popular entre
desarrolladores de todo el mundo.

4.2 .4 ltch.io.

Itch.io es una plataforma de distribucion digital y comunidad en linea disefiada principalmente
para juegos independientes y proyectos creativos. Fundada en 2013, itch.io se ha convertido en un
espacio popular donde desarrolladores de juegos pueden compartir, vender y promover sus
creaciones de manera directa y accesible.

Una de las principales cualidades de itch.io es su enfoque en la diversidad y la accesibilidad. A
diferencia de otras plataformas de distribucion mas grandes, itch.io permite a los desarrolladores
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4.3

publicar una amplia variedad de contenidos, desde juegos completos hasta prototipos, demos y
experiencias interactivas experimentales. Esto fomenta la creatividad y la innovacién en el
desarrollo de juegos, permitiendo a los desarrolladores explorar ideas Unicas sin las restricciones
de los modelos de negocio tradicionales.

itch.io ofrece opciones flexibles para los desarrolladores en términos de monetizacion. Los
creadores pueden establecer precios fijos para sus juegos, ofrecer descargas gratuitas con la
opcion de recibir donaciones opcionales (pay-what-you-want), o incluso distribuir sus juegos de
forma totalmente gratuita. Esto permite a los desarrolladores adaptar sus estrategias de
monetizacidn segun sus objetivos y audiencia.

Ademas de ser una plataforma de distribucion, itch.io también funciona como una comunidad
activa donde los desarrolladores pueden conectarse entre si, compartir recursos, y recibir
retroalimentacion de otros miembros de la comunidad. Esto es especialmente valioso para
desarrolladores independientes y nuevos talentos que buscan construir una base de seguidores y
mejorar sus habilidades.

La interfaz de usuario de itch.io es intuitiva y facil de navegar, facilitando a los usuarios descubrir
nuevos juegos mediante categorias, etiquetas y recomendaciones personalizadas. Los juegos en
itch.io abarcan una amplia gama de géneros y estilos, desde juegos narrativos y artisticos hasta
juegos experimentales y obras de autor.

itch.io también apoya la creacion y participacion en game jams y eventos comunitarios, lo que
ayuda a promover la colaboracién entre desarrolladores y a impulsar la innovacion en el disefio de
juegos. Los game jams organizados en itch.io suelen tener temas especificos o limitaciones de
tiempo, desafiando a los participantes a crear juegos originales en un periodo corto de tiempo.

En resumen, itch.io se destaca por su enfoque inclusivo, flexibilidad en la monetizacion,
comunidad activa y apoyo a la experimentacion y la creatividad en el desarrollo de juegos. Es una
plataforma ideal para desarrolladores independientes y creativos que buscan compartir y
promover sus juegos de manera directa y sin complicaciones.

Especificaciones técnicas del desarrollo.

4.3.1 Requisitos del Sistema (para juegos de PC y Mdvil)

Requisitos minimos de hardware y software:
Sistemas Operativos: Windows 7 o superior /Android 9 o superior
Memoria RAM: 4GB en PC/ 2GB en Movil

Procesador: AMD Dual-Core Athlon 3.0GHz
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Almacenamiento: 200 MB de espacio disponible
Video: AMD Radeon HD 7850 2GB
DirectX: Version 11

4.3.2 Instalacién y Configuracion

Biopochito estéa disponible en la plataforma itch.io y puede jugarse directamente en la web para
cualquier dispositivo o descargarse como archivo ejecutable (.exe) para Windows.

4.3.3. Instalacion desde itch.io
Acceder a itch.io:
Visita la pagina del juego https://jotamaster017.itch.io/biopochitouceva mediante tu navegador web.

Seleccionar la Version del Juego:

(® Run game

llustracion 1: interfaz de menu de inicio itch.io. Fuente: propia

Version Web: Haz clic en el botdn "Run Game" para jugar directamente en tu navegador.
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Download

exeRev4.zip 208 MB i

Download exeRev4-32bits.zip 204 MB =8

llustracion 2: interfaz de mend de inicio itch.io. Fuente: propia

Descarga para Windows 64bits: Haz clic en el botdn "Download" junto a la version exeRev4.zip

Descarga para Windows 32bits: Haz clic en el botdn "Download™ junto a la version exeRev4-
32bits.zip

4.3.4. Instalacion en Windows (.exe)
Descargar el Archivo Ejecutable:

Una vez que hayas hecho clic en el boton de descarga para la version .exe, guarda el archivo en una
ubicacion conveniente en tu computadora.

Iniciar el Juego:

Una vez finalizada la descarga se descomprime el archivo .zip, puedes iniciar el juego desde el
archivo Biopochito.exe
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este articulo se ha presentado una revision sobre diversas experiencias
particulares, en las que se han incorporado videojuegos en las actividades de ensefianza y
aprendizaje [3]. En términos generales, el resultado del andlisis evidencia que los
videojuegos son herramientas aptas para la resolucion de problemas de aprendizaje, el
mejoramiento de habilidades con respecto a la crisis ambiental, el fomento de la creatividad,
entre otras. A pesar de esto.

La implementacion del videojuego en el contexto de la educacion formal de las
personas exige proporcionar a los estudiantes un feedback personalizado con objeto de que se
favorezca la transferencia de aprendizajes, propiciando la resolucién de los problemas
planteados y optimizando el proceso de aprendizaje de los conocimientos ambientales
tratados. Por tanto, se considera necesario buscar un adecuado balance entre el aprendizaje y
la jugabilidad, adoptando estrategias didacticas especificas para aprovechar las fortalezas del
videojuego como escenario motivador e impulsor del desarrollo de las habilidades que prima.

Destacamos finalmente el interés y la necesidad de avanzar en el conocimiento de las
interacciones entre la educacion formal y no formal en el contexto del ABJD, especialmente
en relacion a los aprendizajes cientificos.

Se destaca el uso de Design Thinking, una metodologia agil que permitié la
flexibilidad necesaria para aceptar cambios, ideas nuevas y correcciones a lo largo de todo el
proceso de desarrollo, fue fundamental para generar un producto estéticamente atractivo y
funcional. El constante feedback y la capacidad de adaptacion que brind6 el enfoque de
Design Thinking fueron pilares esenciales en la creacion de un producto que logré conectar
emocionalmente con el publico al que estaba destinado. Esta metodologia nos dio la
oportunidad de generar un producto atractivo y significativo para los nifios.

La integracion del videojuego con la propuesta de educacion ambiental de la
UNESCO se centr6 en concientizar, transmitir conocimientos y fomentar actitudes y
aptitudes positivas hacia el medio ambiente desde la infancia. La adaptacion de los objetivos
de la UNESCO permitid desarrollar una herramienta interactiva que promueve la
sensibilidad, el conocimiento y la capacidad de accion frente a problemas ambientales como
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el cambio climatico. El juego fomenta la evaluacion critica y la participacion activa,
impulsando a los jugadores a involucrarse y tomar medidas en la proteccion y mejora del
entorno.

Durante las pruebas con los estudiantes, observamos con agrado cémo el videojuego
fue recibido con entusiasmo y emocion por los nifios. Su reaccidn positiva no solo reflejo el
grado de diversion que proporcionaba el juego, sino también la admiracion que expresaron
hacia la historia que les contamos y su interés por cuidar el medio ambiente a partir de las

lecciones que el juego les dejo.
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