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RESUMEN

El presente proyecto tuvo como objetivo realizar un videojuego en 3D del tipo
plataformas teniendo como objetivo principal unir diversion con educacion. El proyecto
tuvo como base la divulgacion del conocimiento sobre la Amazonia ecuatoriana; para ello
se propone crear una representacion virtual del ecosistema, donde el jugador pudo
explorar el espacio natural, reconocer flora tipica de la misma e informarse sobre sus

propiedades, importancia ecoldgica a la vez que se divierte.

El videojuego incluye una narrativa que, precisamente, pretende atraer la curiosidad del
jugador, haciendo que se sienta motivado para conocer la historia de su personaje o el
entorno que le rodea. También se buscd incluir aspectos tipicos de la cultura ecuatoriana
que fueron parte del disefio de los espacios y de los elementos visuales que aparecen en
la interfaz del videojuego, ofreciendo un contexto auténtico y con una riqueza cultural

importante.

El desarrollo del proyecto fue llevado a cabo mediante la metodologia Lean UX, usando
los ciclos rapidos de desarrollo que provee esta metodologia para determinar como
avanzar con el proyecto, que partes de este funcionan apropiadamente e iterar sobre las

que no.

Para verificar el éxito del proyecto y determinar si es un producto capaz de ser usado con
su fin educativo y ludico se emplearon encuestas con la escala de Likert, con el fin de

obtener respuestas con un valor medible sobre la opinion de los usuarios acerca del mismo.



ABSTRACT

The present project aimed to develop a 3D platformer video game with the principal goal
of combining entertainment and education. The project was grounded in the
dissemination of knowledge about the Ecuadorian Amazon; to this end, it proposes
creating a virtual representation of the ecosystem, where the player can explore the natural
environment, identify its characteristic flora, and learn about its properties and ecological

importance while having fun.

The video game includes a narrative specifically designed to capture the player’s curiosity,
motivating them to uncover the story of their character and the world that surrounds them.
It also sought to incorporate typical aspects of Ecuadorian culture into the design of the
game’s environments and visual interface elements, thereby offering an authentic context

rich in cultural significance.

The project’s development was carried out using the Lean UX methodology, employing
its rapid development cycles to determine how best to proceed, which elements function

correctly, and which should be iterated upon.

To verify the project’s success and ascertain whether it constitutes a product capable of
fulfilling its educational and recreational purposes, Likert-scale surveys were employed

in order to obtain quantifiable feedback on users’ opinions.



1. INTRODUCCION

Ecuador es reconocido por el resto del planeta gracias a su extraordinaria biodiversidad.
De acuerdo con Herrera-Feijoo (2024), el pais presenta una notable variedad de
ecosistemas, que va desde los bosques humedos de la Amazonia, pasando por las

montafas andinas y llegando hasta las islas Galapagos.

La riqueza natural convierte a Ecuador en uno de los paises con mayor biodiversidad del
planeta, sin embargo, esta riqueza de fauna y flora no suele tener una representacion digna
en los medios de comunicacion y educativos, lo que contribuye a una escasa difusion de
esta tanto en el interior como en el exterior del pais. Esta biodiversidad unida a la
deforestacion, al cambio climatico y a la explotacién incontrolada de los recursos

naturales, es un riesgo constante de cara al patrimonio ecolédgico del Ecuador.

En este sentido, se plantea la necesidad de crear medios para la educacion ambiental que
no solo informen, sino que también generen interés, apego y respeto por la biodiversidad.
La educacion ambiental si que puede ser visible en los planes de estudio escolares, pero
no suele generar en los estudiantes o en un publico méas amplio conexiones emocionales
con los contenidos que intenta transmitir. En este sentido, los videojuegos, por sus
potencialidades de inmersiodn, interactividad y narratividad, se postulan como recursos
para la educacion no escolar. Segun Ortiz-Clavijo y Cardona-Valencia (2021), los
videojuegos son herramientas que permiten contar relatos significativos y desarrollar
conocimientos de forma dinamica, generando la implicacién activa del jugador y

estimulando la retencion de la informacion.

A nivel internacional estan muy extendidos los denominados "serious games" que han
mostrado su utilidad en contextos educativos; indudablemente pueden incluir la
ensefianza de la biodiversidad, la ecologia o la sostenibilidad. El videojuego Eco, un titulo
multijugador centrado en el equilibrio de la naturaleza y la cooperacion para mantener un
mundo virtual, "Endling: Extinction is Forever" que también lo hace pero a partir de una
narrativa cargada de emocioén o "Fate of the World", un simulador basado en las
exigencias de la toma de decisiones globales frente a crisis ambientales, son algunos
ejemplos que han hecho visibles estos contenidos a través del ocio (Eco Wiki, 2024;

HandyGames, 2023; FATE OF THE WORLD, s.f.), en los que el entretenimiento no se
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encuentra en contraposicion, sino tiene por objetivo enriquecer la transmision de lo que

puede recordar el jugador.

En relacion con Ecuador hay escasas experiencias que, de forma significativa, incorporen
su biodiversidad en videojuegos. Entre los casos identificables encontramos a "Capac
Heroes", un videojuego de dispositivos moviles que incluye referencias culturales andinas

y personajes historicos, aunque sin un relato con el eje en la biodiversidad.

La mayoria de los proyectos nacionales se han desarrollado en entornos académicos, con
presupuestos limitados y poco alcance mas alla del circuito educativo. Asimismo, muchos
videojuegos educativos tradicionales sacrifican el entretenimiento en pos de su contenido

pedagogico, lo cual puede limitar su efectividad y atractivo general.

A partir de esta realidad, surge la siguiente pregunta de investigacion: ;puede el desarrollo
de un videojuego 3D de plataformas, que integre una identidad visual y narrativa unica
basada en la biodiversidad del Ecuador, junto con mecanicas educativas implementadas
de forma orgadnica y una representacion precisa de ecosistemas clave y especies
emblematicas, generar una experiencia de juego atractiva, memorable y efectiva que

eduque, entretenga y promueva la conservacion de dicho patrimonio natural?

La hipdtesis de este trabajo plantea que un videojuego de estas caracteristicas puede
convertirse en una herramienta educativa significativa, al mismo tiempo que ofrece una
experiencia ludica que fomente la exploracion, el aprendizaje autonomo y la conciencia
ambiental. Bajo este marco, el presente proyecto propone el disefio, desarrollo y
validacion de un videojuego educativo 3D del género plataformas titulado Biodiverso,
que represente la biodiversidad amazoénica ecuatoriana mediante un enfoque estético,

narrativo y mecanico disefiado para motivar y educar a los jugadores.
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2. DETERMINACION DEL PROBLEMA

Ecuador, como uno de los paises mas biodiversos del planeta, posee una de las mas altas
concentracion de especies del mundo. Dicha biodiversidad, repartida de muy diferente
forma en regiones tan singulares como la Amazonia, la Sierra y las islas Galapagos no
solamente es motivo de orgullo nacional, sino que al mismo tiempo, se constituye en un
recurso natural y cultural de valor incalculable para el planeta. A pesar de la riqueza
bioldgica expuesta, existe una alarmante distancia entre la presencia bioldgica y la idea

que tiene la sociedad, tanto local e internacional, de ella.

La profundidad del problema radica en la falta de visibilidad de la biodiversidad
ecuatoriana, la cual conviene resaltar en los medios de comunicacion, en los materiales
educativos y en los productos culturales que se ofrecen con el fin de ser utilizados por
amplios publicos, en particular, los jovenes. El desconocimiento de la biodiversidad debe
entenderse en términos de la escasa existencia de la posibilidad de establecer vinculos
emocionales o cognitivos profundos con los ecosistemas del pais, lo que repercute a la
larga en la posibilidad de generar una conciencia sobre la importancia de su
mantenimiento. La carencia de estrategias innovadoras que combinen educacioén y
entretenimiento acentua tal situacion y omitiendo la exploracion de canales de
comunicaciéon que, indudablemente, resultarian en tener mds éxito entre las nuevas

generaciones.

Las consecuencias de no atender esta problematica pueden ser serias como la indiferencia
de las nuevas generaciones ante la pérdida de especies endémicas, la perpetuacion de
practicas extractivas no sostenibles y la progresiva desconexion entre la sociedad y su
entorno natural, lo que amenaza a la integridad ecologica del pais y su identidad cultural
y su potencial como referente en la conservacion mundial. El desconocimiento, por otro
lado, contribuye a la escasa inclusion de tematicas ambientales en el debate social y
politico, dificultando elaborar politicas de proteccion efectivas. En esta situacion, el
disefio multimedia y, sobre todo, el desarrollo de videojuegos es un ambito con gran

potencial para contribuir de una forma considerable a la solucion del problema.

El videojuego como medio interactivo es capaz de representar contenidos complejos a
través de metaforas visuales (Sarango, 2023), narrativas asequibles y mecanicas de juego

que favorezcan la exploracion activa y la retencion del conocimiento. A diferencia de los
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recursos tradicionales, el videojuego proporciona una experiencia inmersiva que puede
provocar la conexion emocional del jugador con el entorno que explora, mejorando asi la

efectividad de la educacion ambiental.

La inclusion de elementos del propio disefio de videojuegos en la educacion ambiental ha
sido objeto de estudio en el contexto de los llamados "serious games" que han demostrado
su potencial para mejorar el aprendizaje, aumentar la motivacion y generar sensibilizacion
en los temas de ciencia, ecologia y cambio climatico (Carlos et al., 2022). Ejemplo de
"Endling: Extinction is Forever", "Eco" o "Fate of the World" nos muestran cémo la
interactividad puede facilitar la comprension de las problematicas ambientales complejas

a partir de una narrativa y una estética cuidadosamente elaboradas.

De aqui que el problema que aborda este proyecto pueda definirse como el insuficiente
reconocimiento y comprension de la biodiversidad ecuatoriana en medios accesibles e
interactivos, principalmente para publicos jovenes y no especializados, lo que impide el
desarrollo de una conciencia ambiental firme y sostenida. Esta situacién evidencia la
necesidad apremiante de indagar en nuevas estrategias desde el campo del disefio
multimedia que generen experiencias que educan, inspiran y conectan al usuario con la

biodiversidad del pais.
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3. MARCO TEORICO REFERENCIAL

Introduccion del Marco Tedrico

El proposito basico de este escrito es el de definir los conceptos mas basicos que
fundamenten el desarrollo de un videojuego de plataformas en 3 dimensiones de caracter
educacional y recreativo. Tal propuesta pretende aliar la jugabilidad mas especifica de
videojuegos como Crash Bandicoot, su ritmo y velocidad (The Art Of Naughty Dog,
2014) y Kirby and the Forgotten Land a la ensefianza de la biodiversidad ecuatoriana,
dirigiéndose a un publico joven-adolescente y adulto. Para ello, resulta primordial el
trabajo en torno a teorias del disefio de videojuegos, creatividad, composicion y la
revision de las mecdnicas y caracteristicas que han convertido a los videojuegos de

plataformas en un género brillante y poderoso para transmitir ideas o experiencias.

El género de plataformas ha sido uno de los mas sefialados en la industria, y da a conocer
niveles dificiles, mecéanicas de salto yh exploracion de entornos. Precisamente los
videojuegos educacionales también han tenido un ascenso notable en la forma de
transmitir conocimiento, combinando la diversion con el aprendizaje. Este proyecto
encuentra su base en esta dualidad, y utiliza esta circunstancia para la creacion de un
producto innovador que sobresalga tanto en la jugabilidad como en los contenidos

educativos.
Herramientas de desarrollo

La implementacion del videojuego se beneficidé de multiples herramientas y tecnologias
de gran relevancia. Godot Engine fue el motor elegido por su versatilidad a la vez que por
su posibilidad de integrar graficos en 3D y por su amplia actividad en la comunidad de
desarrolladores. Para realizar el modelado 3D se usé por su parte Blender, que permite
generar y animar modelos de alta fidelidad; asi como herramientas como Adobe
[lustrator para la creacion y edicion de graficos 2D -por ejemplo, iconos, botones e

interfaces-.

La eleccidn de estas herramientas responde tanto a criterios practicos como econdmicos:
son de codigo abierto o cuentan con licencias educativas, tienen documentacion extensa
y fomentan una metodologia sustentable y replicable en entornos educativos o de

desarrollo independiente.
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Godot Engine

Godot es un motor de videojuegos gratuito y de cddigo abierto impulsado por la
comunidad para videojuegos en 2D y 3D con soporte para los sistemas Linux,
Windows, MacOs, y experimentalmente en Android y HTML. Al ser de cédigo
abierto permite implementaciones con otras plataformas de codigo abierto como
Blender 3D y archivos de formato .glb y .gltf, permitiendo un flujo de trabajo mas

sencillo al usar ambas herramientas (Godot Docs — 4.4 Branch, s.f.).
Blender 3D

Blender 3D es una suite de creacion en 3D gratuita y de codigo abierto,
permitiendo realizar todo tipo de actividades 3D en el mismo software como
modelaje, animacion y renderizado, asi como la creacion de assets para
videojuegos, siendo esta caracteristica su atractivo principal para el desarrollo de

este proyecto. (Blender Foundation, s.f.)
Adobe Illustrator

[lustrator es una herramienta profesional de disefio grafico vectorial que fue
utilizada en este proyecto para la creacion de elementos visuales 2D como iconos,
botones, paneles de interfaz, texturas base y elementos decorativos. Su precision
y control sobre las formas, a su vez, permitieron mantener coherencia estética y
mejorar los graficos para su siguiente uso en el motor de juego. Asimismo, los
archivos generados se integrarian sin problema alguno con otros programas del
flujo de trabajo visual, manteniendo asi calidad y versatilidad a la presentacion

grafica del videojuego (Universidad Autonoma del Estado de México, 2018).
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Conceptos relevantes de los videojuegos:

Este proyecto se hallaria relacionado el desarrollo del videojuego en cuestion,
incorporando conceptos de esta area vinculados al género del videojuego, a sus mecanicas,

a sus narrativas, a sus estilos visuales, a elementos de la gamificacion.
e Videojuegos de plataformas en 3D

El género plataformas en 3D se caracteriza por la navegacion en entornos
tridimensionales, donde el jugador debe superar obstaculos utilizando habilidades
como el salto, en la recoleccion de items y en la interaccidon con elementos del
entorno (Javier et al.,2021). Videojuegos como Crash Bandicoot sentaron catedra
en este género, proponiendo ademds mecanicas de niveles lineales a la par que
irrefrenables donde cada nivel emplazado exhibiria un disefio laborioso cerca del
desafio al entretenimiento (Arnedo & Lucas, 2024). Por su parte, titulos mas
recientes como Kirby and the Forgotten Land han demostrado que el videojuego
de plataformas no queda excluido de la propension a un disefio de mundo
semiabierto, acercandose mas a nuestras mecanicas de exploracion mas amplias

(DSpace, s.1.).

Los videojuegos Crash Bandicoot y Kirby and the Forgotten Land se distinguen
por sus dinamicas intuitivas, sus controles simples y su esforzado disefio artistico,
estas son caracteristicas la base para mantener la atencion del jugador. La teoria
de disefio de videojuegos indica que un balance entre esfuerzo y recompensa
resulta crucial para forjar experiencias satisfactorias (C, 2020). Estas practicas son
muy relevantes también para propuestas educativas como la planteada. La forma
de mantener la atencion del jugador mientras se introduce la competencia para el
aprendizaje transitando por compendios de técnica, de habilidad o de

conocimiento.
e Coleccionables en videojuegos

Los coleccionables son elementos diseminados u ocultos en el nivel que fomentan
la exploracion (cuantos mas coleccionables hay, mas tiempo permanecera el
jugador en el juego). Juegos como Crash Bandicoot usan gemas o reliquias que
premian la habilidad o la curiosidad del jugador. Estudios han demostrado que los

coleccionables incrementan el sentido de logro y motivan al jugador a completar
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los objetivos secundarios, llevando a una mejora tanto de la inmersién como la
jugabilidad conservada o repetitiva (José et al., 2022). En cuanto al disefio de la
instruccion, es posible incluir los datos o elementos vinculados a la biodiversidad

del Ecuador en los coleccionables.
Completado al 100%

La mecénica de completar un juego al 100% incluye cumplir todos los objetivos
y recolectar todos los items disponibles. Essokolo y Robinot (2022) mencionan
como esta funcionalidad atrae a jugadores orientados al logro y la perfeccion.
Juegos como Kirby and the Forgotten Land combinan objetivos secundarios como
por ejemplo rescatar a los personajes secundarios, con mecanicas principales,
ofreciendo una experiencia mas rica y completa para jugadores interesados en la
exploracion total, experiencia que se puede complementar con presentar
informacion acerca de la biodiversidad ecuatoriana como parte de estas

recompensas por completar el videojuego al 100%.
Mecanicas desbloqueables

Las mecéanicas desbloqueables recompensan el progreso del jugador con nuevas
habilidades, niveles o mejoras (Fjellingsdal & Klockner, 2019). Esto es efectivo
para mantener el interés y la progresion del jugador. Por ejemplo, desbloquear
habilidades que permitan interactuar con el entorno natural del Ecuador, como
trepar arboles o bucear en rios, podria integrarse de forma efectiva en un juego
educativo, permitiendo crear niveles mas complejos que requieran de multiples

veces para poder ser completados en su totalidad.

Narrativa ambiental e interactiva

Los juegos de ultima generacion incluyen narrativas que tienen lugar a partir de
la interaccion del jugador con su entorno: a partir de su interaccion pueden
aparecer personajes que aportan informacion, el propio ecosistema puede cambiar
por la accion del jugador, pueden aparecer diarios coleccionables que presentan
aspectos de la biodiversidad en su version breve y ludica (Essokolo & Robinot,
2022), con lo cual se presenta el aprendizaje en una narrativa mas entretenida que

si se la presentara directamente a través de la informacion al jugador.
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Diseno de niveles

El disefio de los niveles de los videojuegos de plataformas en 3D trata de equilibrar
exploracion, retos y recompensas. De acuerdo con Pineda-Martinez (2023)
elementos como plataformas moviles, rutas ocultas y zonas de alto riesgo aportan
variedad. Los niveles de Crash Bandicoot (Naughty Dog, 1996), los cuales poseen
un diseno lineal pero complejo con elementos que incitan a volver sobre los pasos
de uno mismo para completarlos, y los de Kirby and the Forgotten Land que
juntan exploracion libre con objetivos concretos que involucran explorar distintas

rutas, logrando asi diferentes estilos de niveles dentro de los juegos.
Estilo artistico en 3D

El estilo artistico que sera incorporado en el videojuego combina elementos
caricaturescos con un disefio vibrante y colorido que concuerden con el estilo
accesible y festivo de dicho videojuego. Inspirado en dibujos animados anticuados,
la intencion es que estos entornos sean extravagantes y animados, con texturas y
geometrias simples que ayuden a la claridad optativa, en particular en niveles con

caminos estrechos y retos.

El paisaje estard inspirado en densas selvas y situaciones rurales que puedan
mostrar el entorno natural, pero siendo adaptado a uno estilizado. Este estilo
pretende mostrar un sentido de aventura y exotismo que podria dar muestras de la

biodiversidad ecuatoriana.

Este estilo artistico mostrado en videojuegos como Kirby and the Forgotten Land
donde cada nivel esta repleto de detalles que sugieren una historia pasada
(Scullion & Scullion, 2021), como ruinas invadidas por la naturaleza o edificios
abandonados, puede ser utilizado para representar la biodiversidad ecuatoriana al

mostrar como la naturaleza se adapta o prospera en diferentes escenarios.
Movilidad en entornos 3D

Siendo que el videojuego plateado es del género plataformas, requiere de un
control sobre el personaje que sea excepcional y responsivo, esta es una parte
esencial de este tipo de videojuegos segun Albert (2024), la cual permite a los
jugadores sentirse en total control de las acciones que realiza su personaje. Ya que

los videojuegos que hacen un mal uso de la movilidad terminan siendo malas
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experiencias para los jugadores. Hacer uso de mecanicas como el “Coyote Time”,
que es una mecanica que es mas responsiva y permite mas libertad al usuario de
cometer fallos menores y no ser perjudicado por ello segiin Swink (2022), ademas
de mas de una forma de alcanzar ciertas zonas dentro de los niveles serd esencial

para este proyecto.

Educacion:

Una parte esencial del proyecto es el aspecto educativo, y como esta parte educativa

deberia ser implementada de manera que no sea disruptiva a la experiencia de juego,

varios conceptos que esta presentes en el desarrollo de videojuegos como de las

gamificaciones aplican y son validos para este caso.

Videojuegos educativos y gamificacion

Varios estudios han sefialado que los juegos educativos exitosos incorporan
mecdanicas de juego que priorizan la diversion sin comprometer los objetivos de
aprendizaje, haciendo énfasis en la interaccion del usuario con el entorno virtual

(Pacheco, 2019).

La gamificacion de contenidos educativos ha demostrado ser efectiva cuando los
jugadores pueden interactuar activamente con los temas presentados, como ocurre

en titulos que exploran la biodiversidad y la conservacion ambiental.
Representacion de la biodiversidad

Proyectos como simulaciones y juegos educativos han incorporado entornos
virtuales para poder ensefiar sobre ecosistemas especificos, lo que favorece al
aprendizaje experiencial y a la comprension de la naturaleza. Como, por ejemplo,
aquellos juegos que muestran la selva amazonica, mediante los cuales concientizar
a una generacion sobre su preservacion (Prieto Patifio & Valderrama Riveros,

2024).

La representacion visual y narrativa de la biodiversidad para videojuegos puede
despertar el interés por aprender sobre la conservacion a través de mecanicas

interactivas pensadas para simular la dindmica de los ecosistemas.

Por otro lado, un estudio de videojuegos con una tematica centrada en la

conservacion del medioambiente, como los videojuegos que vienen desarrollando
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las organizaciones Green Games, afirma que estos mismos videojuegos sirven
como herramienta educativa y para concienciar sobre diversos temas, como la
biodiversidad o los ecosistemas en peligro de extincion (Pineda-Martinez et al.,

2023).
Integracion de educacion y entretenimiento

De acuerdo a Ortiz y Cardona (2021), los videojuegos constituyen una buena
herramienta para la educacion debido a que promueven la resolucion de problemas
y el aprendizaje activo, pero el reto estd en lograr que la parte educativa no

interrumpa la parte de juego.

En este proyecto el objetivo es que la parte educativa que promueve el contenido
relacionado con la biodiversidad ecuatoriana se introduzca de forma orgéanica
seglin las mecanicas de juego. Los jugadores podrian recoger informacion sobre
especies cuando superen un reto, o saber como la fauna y la flora se ven afectadas
por las misiones. En este sentido, y tomando ejemplos como Crash Bandicoot o
Kirby and the Forgotten Land, estos deben ser divertidos y de formas intuitivas,
de manera que asegurar que realicen un aprendizaje sin darse cuenta de ello y sin

sentir el peso de una obligacion.
Diseiio narrativo y de mecanicas

Los elementos narrativos de los juegos como el titulo de Kirby and the Forgotten
Land o Crash Bandicoot, donde la aventura consiste en hacer que el jugador logre
salvar al mundo de una forma u otra, se evoca a la tematica en un tema y el jugador
se encuentra inmerso en ella. Incorporar una narrativa que se centre en la
biodiversidad ecuatoriana puede ayudar a establecer una ligadura emocional hacia

el propio tema.

Las mecanicas innovadoras como “Mouthful Mode”, a través de la cual el jugador
puede adoptar las habilidades de sus enemigos y hacerlas suyas para seguir
avanzando, muestran la manera en que los disefiadores pueden encontrar maneras
innovadoras de hacer uso de habilidades manifiestas por el jugador para poder

explorar distintos entornos e interactuar con el videojuego (Ramas, 2022).
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Teoria de la creatividad aplicada al disefio de videojuegos

La creatividad en el disefio de videojuegos puede entenderse como la capacidad
para poder integrar nuevas caracteristicas que atraigan y sorprendan a los
jugadores desde el punto de vista del juego. Para Sarango et al. (2024), la
creatividad se puede dar a partir de la combinacion de ciertas habilidades en
concreto y la motivacion intrinseca. Para un juego como Crash Bandicoot, esto se
traduciria en la apariciéon de niveles tematicos llenos de obstaculos y desafios
diferentes, para un videojuego como Kirby and the Forgotten Land, la creatividad
se entiende desde las habilidades que se pueden desarrollar y la capacidad de

interactuar con el entorno.

En el marco del presente proyecto, la creatividad pasa a ser esencial para poder
representar la biodiversidad ecuatoriana a partir de una experiencia atractiva e
interactiva a partir de personajes que emulan a especies iconicas junto a elementos
de mecanicas educativas que permiten aprender mientras se juega a través de
desafios que tengan que ver con la interaccion de ecosistemas especificos donde
se puede aprender cual es la relacion que existe entre las distintas especies y sus

habitats.
Teoria de la composicion en videojuegos

La composicion en los videojuegos consiste en el disefio visual y estructural de
niveles y entornos. Segun Foguer (2022), una buena composicion es aquella que
permite que el jugador realice su travesia por el espacio de juego, a partir de
elementos visuales y auditivos que contribuyen a mejorar la experiencia de
inmersion en las pantallas. En Crash Bandicoot, la integracion adecuada entre la
composicion de un nivel y un disefio de juego progresivo (Pascual et al., 2023) se
da a partir de unos caminos bien claros y de una progresion de obstaculos, por el
contrario, en Kirby and the Forgotten Land, donde entornos mas abiertos permiten
mayor exploracion, los jugadores son mantenidos en la tarea mediante puntos de

interés bien disenados.

El caso de un videojuego educativo sobre la biodiversidad del que habla
Katheryne (2024) muestra que la composicion debe establecer un equilibrio entre
la inmersion visual que ofrece el entorno y el contenido funcional que se

suministra para la educacion. Por ejemplo, el disefio de un determinado nivel
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podria ser, como sugiere esta autora, un ecosistema como la amazonia ecuatorina,
lugar donde los jugadores tienen que superar dificultades mientras van
interaccionando con las especies que se muestran como representativas y, a la vez,
conocen la importancia ecologica que tienen. Esto implica que requiera un disefio

visual atractivo y una integracion fluida de elementos educativos.

Conclusion del Marco Tedrico

El presente marco tedrico establece los principios para poder desarrollar el videojuego
educativo que proponemos en este documento. Los videojuegos de plataformas, en este
caso los videojuegos en 3D como Crash Bandicoot y Kirby and the Forgotten Land,
proporcionan una forma adecuada de unir el disfrute de jugar y aprender sobre un tema
que es relevante. La teoria de la creatividad y la teoria de la composicioén son dos motores
capaces de disefiar un videojuego atractivo, funcional y educativo, capaz de hacer llegar
lo que encierra la biodiversidad ecuatoriana a través de una experiencia ludica y
memorable. La aplicacion de estas teorias posibilitard que el videojuego cumpla su
objetivo de constituirse en una herramienta educativa eficaz que, a su vez, proporcione
una experiencia ludica muy agradable. Este planteamiento no unicamente da respuesta a
la necesidad de dar un giro en la percepcidn de los videojuegos educativos, sino que igual

pone de manifiesto el valor de representar y preservar el patrimonio natural del Ecuador.
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4. OBJETIVOS:

4.1.General:

Desarrollar un videojuego educativo en 3D del estilo plataformas que muestre a los

jugadores informacién y conocimiento de la biodiversidad del Ecuador, buscando que el

videojuego represente una experiencia de juego dinamica y atractiva, resaltando su

riqueza natural, asi como los problemas que el pais enfrenta a la hora de conservarla.

4.2.Especificos:

1.

Definir la biodiversidad ecuatoriana de forma tal que se puedan identificar y
concretar los ecosistemas clave, las especies emblematicas junto a las situaciones

ambientales que quedan reflejadas en el videojuego.

Disefiar la propuesta de videojuego educativo que permita a los jugadores
experimentar la biodiversidad del Ecuador a partir de una identidad visual y
narrativa, asi como de las mecdnicas educativas que queden integradas de una

forma organica en el videojuego.

Realizar un videojuego 3D del estilo plataformas que represente a los ecosistemas
y la biodiversidad que se haya establecido ateniéndose a unas mecanicas

entretenidas a la par de educativas.

Aplicar pruebas de usabilidad y nivel de compromiso de la experiencia del usuario
con el videojuego de manera que se pueda comprobar si la jugabilidad y la
narrativa del videojuego logran en los jugadores que la experiencia de uso resulta

divertida, entretenida y memorable.

25



5. METODOLOGIA

En el presente proyecto se adoptd un enfoque cualitativo complementado con nociones
cuantitativas, en linea con la filosofia Lean UX y el Disefio Narrativo, para guiar tanto el
disefio del videojuego como la recoleccion y andlisis de datos sobre su usabilidad y

efectividad educativa.

DEFINIR DISENAR

Research con usuarios
e ideacion

Prototipos y propuesta
de valor

VALIDAR

Testing con usuarios

Figura 1. Mapa representativo de la metodologia Lean UX

Se establecié los objetivos del videojuego y se definid los elementos esenciales de la
jugabilidad y la ensefianza de la biodiversidad, en base a estos se desarrollaran versiones
iniciales del juego con mecanicas basicas, permitiendo probar la jugabilidad sin necesidad

de completar todos los elementos visuales o narrativos desde el principio.

Con los prototipos se llevardn a cabo pruebas con jugadores de varios perfiles para valorar
la experiencia de juego y el aprendizaje, y permitir desde el principio los ajustes del
disefio y de las mecanicas, ya que en funcion de los comentarios de los jugadores se haran
cambios en la jugabilidad, en la interfaz y en el disefio de los niveles para mejorar la

experiencia.

Una vez verificadas las pruebas con un nivel adecuado de jugabilidad y de aprendizaje,

se culminaran los aspectos graficos y narrativos para contar con un producto de calidad.

26



Método

El desarrollo de Biodiverso se ha guiado por la metodologia Lean UX para las pruebas,
combinada con el enfoque cualitativo de disefio narrativo. Esta combinacién de métodos
fue la adecuada para un proyecto que persigue el equilibrio del entretenimiento con la
ensefianza de la biodiversidad, ya que permite la evolucion del producto en contraposicion
a la experiencia del usuario y en relacion con lo que se espera que aporte el videojuego,

los objetivos de su uso educativo.

Durante una primera parte se marcaron los objetivos clave para el videojuego, construir
una experiencia ladica alrededor de la exploracion de entornos amazoénicos, enlazar la
mecanica de aprendizaje y representar las especies vegetales de la forma mas fiel y
visualmente atractiva. Siguiendo estos parametros, se realizd un primer prototipo de
videojuego funcional que contenia solamente las mecénicas basicas del juego, el

movimiento del personaje y la transicion entre niveles y escenas.

Este prototipo inicial sirvid para validar las primeras decisiones de disefo sin requerir que
se completaran nuevos elementos visuales, narrativos o estéticos, lo que facilité los
tiempos de implementacion y ayudo a la iteracion. En esta fase la mejora fue guiada por
prueba y error, por informes técnicos internos de seguimiento del progreso y por un pulido
del producto en base a la experiencia de uso. Cuando se detectaban problemas
relacionados con el flujo, el disefio de niveles o la claridad de los objetivos, las mejoras
existentes al prototipo inicial se iban introduciendo, como, por ejemplo, nuevos scripts de

interacciones, ajustes en la cdmara, refinamientos del sistema de coleccionables, etc.
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Figura 2. Diagrama del desarrollo de Biodiverso en base a la metodologia Lean UX

Herramientas

Para la recoleccion de los datos y andlisis cualitativos de los mismos, se utilizaran las

siguientes herramientas:

o Entrevistas estructuradas y semiestructuradas, las cuales se llevaran a cabo con

personas con las que se pueden obtener perspectivas beneficiosas, como los
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jugadores frecuentes de videojuegos, tanto educativos como de simple
entretenimiento, los desarrolladores de videojuegos o las personas que han

adquirido una especializacion en educacion.

Las entrevistas estructuradas permiten obtener datos homogéneos y comparativos, y las
entrevistas semiestructuradas brindan flexibilidad para profundizar en los temas o asuntos

que surjan en el transcurso de las mismas.
Universo y Muestra

En el proyecto se utilizd un muestreo por conveniencia ya que el énfasis esta centrado en
la obtencidn de datos por personas accesibles y relevantes para la tematica. La unidad de

analisis se constituira por:

o Estudiantes de disefio multimedia, preferencialmente con experiencia en
videojuegos y el tipo de proceso que requiere el realizarlos. Ellos pueden
compartir opiniones en funcion de sus gustos o de su conocimiento respecto al
género de plataformas y las gamificaciones.

e Jugadores casuales y habituales que juegan con regularidad, tanto videojuegos
educativos como de otros géneros, para tener un rango mas amplio respecto a lo
que pueden esperar de un tipo de videojuego.

o Especialistas en videojuegos y educacion que pueden aportar una mirada mas
técnica o pedagogica, con el fin de enriquecer el analisis narrativo y el disefio del

videojuego.

La muestra estara constituida por un grupo de unas 20 personas, elegidas en funcion de
su voluntad a participar y su vinculo respecto al objeto de estudio. Este tamafio de muestra
esta disefiado para permitir una exploracion a profundidad de las experiencias

individuales y permitir encontrar patrones comunes.

Procedimientos:

En la fase del desarrollo del videojuego educativo Biodiverso se ha realizado una
investigacion cualitativa orientada a la busqueda, recopilacion, seleccion y adaptacion de
informacion relacionada con especies vegetales de la Amazonia ecuatoriana. Esta
informacion se articula dentro del entorno virtual del videojuego como contenido

educativo y que también es accesible por parte del jugador a través de sus interacciones
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con elementos coleccionables y escenarios disefiados en 3D, que son parte del juego. El
objetivo de esta fase, en una clara interconexion entre ideas y objetivos, fue buscar una
representacion grafica de estas especies pero también generar una conciencia relacionada

con su existencia, su ecologia y los peligros que sufren.

El procedimiento seguido fue una seleccion de las especies que se consideran
representativas de la flora de la Amazonia ecuatoriana, priorizando aquellas que estan
relacionadas con el valor ecoldgico de la especie, que estas especies tuvieran un caracter
visual distintivo o que formaran parte de un tipo de relato cultural. A continuacién, se
realiz6 una revision exhaustiva de diferentes fuentes cientificas y educativas, ya fueran
articulos botanicos, bases de datos del Herbario Nacional del Ecuador, Catalogo de las
plantas de Ecuador, Encyclopedia of Life, libros sobre orquideologia internacional,
etcétera. La sintética informacion que se obtiene se adapta a las necesidades del
videojuego, respetando cuestiones cientificas y adaptandola a una cuestion didactica en

términos de visualidad.

-
-
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-
-
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-
”
n

Figura 3. Imagenes recopiladas como referencias para el desarrollo de disefios 3D de Biodiverso.
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Uno de los retos més importantes que se encontraron durante esta investigacion radicaba
en que no existia un referente en red, un sitio oficial consolidado y publico que aglutinara
informacion accesible, actualizada y determinada con imagenes de las especies vegetales
del Ecuador. Aunque existen bases de datos cientificas dispersas, muchas de ellas no son
facilmente navegables para un publico general, carecen de iméagenes estandarizadas o no
estan organizadas por region o bioma. Esta carencia dificultdé considerablemente el
proceso de documentacion, ya que la obtencion de imagenes de referencia realistas y
confiables, necesarias para el modelado 3D, requiri6 consultar multiples fuentes, en

ocasiones contradictorias o incompletas, y en varios idiomas.

En este contexto, resultd evidente que la creacion de un sitio o repositorio digital accesible
y bien estructurado sobre la flora ecuatoriana, organizado por regiones como la Amazonia,
los Andes y la Costa, con descripciones, fotos de calidad, y datos cientificos y culturales,
seria una herramienta de gran valor educativo, investigativo y de conservacion. Su
ausencia representa una oportunidad desaprovechada que podria tener un impacto
positivo tanto en iniciativas académicas como en proyectos de divulgacion cientifica, arte
y disefio multimedia. El videojuego Biodiverso, si bien no sustituye esta necesidad,
apunta a llenar parcialmente ese vacio mediante la representacion visual interactiva de

una seleccion de especies emblematicas.

Las especies seleccionadas para el videojuego fueron estudiadas con profundidad. Por
ejemplo, la caoba (Swietenia macrophylla), un arbol emblematico de la Amazonia fue
documentada mediante fichas técnicas en revistas forestales, que detallan su morfologia,
habitat natural (bosques neotropicales de tierras bajas entre 0—1 500 m), y su estado de
vulnerabilidad frente a la deforestacion (Chinchilla-Mora et al., 2021). También se
consulté un estudio nacional sobre propagaciéon de semillas de caoba en Loja, que

permitié comprender aspectos practicos de su cultivo y conservacion.
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Figura 4. Captura de pantalla de uno de los modelos creados para Biodiverso (Heliconia Rostrata)

La Paphinia herrerae, una orquidea endémica de Zamora Chinchipe fue investigada a
través de la Encyclopedia of Life y fuentes de orquideologia, donde se detallaron sus
condiciones ecologicas, morfologia epifita y distribucion altitudinal entre 700 y 1 200 m.
Esta especie, simbolo de su provincia, fue integrada al juego tanto por su rareza como por

su valor cultural.

Otras especies como la Calathea lutea, Heliconia rostrata, Epidendrum macrocarpum,
Socratea exorrhiza y el Lygodium venustum fueron seleccionadas por su presencia
notable en la selva, su aspecto visual distintivo y su potencial pedagdgico. La
representacion de estas plantas en 3D se basé en multiples referencias visuales y fue
ajustada artisticamente para mantener un equilibrio entre la fidelidad bioldgica y el estilo

grafico del juego.
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Figura 5. Captura de pantalla del modelo 3D de Paphinia Herrerae creado para Biodiverso

La representacion en modelos 3D de estas plantas tiene un valor educativo considerable.
Al incorporar formas, texturas y colores lo mas fieles posible a la realidad boténica, se
facilita el reconocimiento y la curiosidad del jugador, promoviendo una conexion
emocional con la naturaleza. Ademas, debido a la inaccesibilidad fisica de muchas de
estas especies en la vida real, ya sea por razones geograficas, ecologicas o legales, la
version digital ofrecida por Biodiverso proporciona un acercamiento alternativo, seguro

y pedagogicamente efectivo.

En conclusion, este procedimiento riguroso garantiza que Biodiverso no solo presente un
entorno visualmente atractivo, sino que también incorpore conocimientos cientificos
confiables y promueva la conservacion de la biodiversidad mediante su representacion
interactiva en el medio digital. Al mismo tiempo, pone en evidencia una necesidad latente:
la creacion de un recurso digital publico, estructurado y visualmente robusto, que
documente la flora del Ecuador por regiones, y que pueda apoyar tanto proyectos

educativos como cientificos en el futuro.
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Especies representativas

1. Caoba (Swietenia macrophylla)
Nombre comtn: Caoba
Bioma: Bosque hiimedo tropical de tierras bajas (Amazonia)

Caracteristicas: Arbol de gran tamafio que puede alcanzar hasta 60 metros de altura. Su

madera es muy valorada por su durabilidad y belleza.

Importancia: Especie amenazada por la tala ilegal, representa la problematica ambiental

en el juego.

Figura 6. Caoba encontrada en un estacionamiento

Nota. Imagen de una caoba seleccionada para un festival (Caoba Seleccionada Para el «Caobaton 2017 »,
2017)
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Figura 7. Caoba

Nota. Imagen de un arbol de caoba (Arbol de Caoba, s. f.)

2. Calathea lutea
Nombre comun: Bijao, Bijagua
Bioma: Bosques tropicales himedos, especialmente méargenes de rios

Caracteristicas: Planta herbacea con hojas grandes y brillantes. Sus hojas se utilizan

tradicionalmente para envolver alimentos.

Importancia: Destaca en el juego como elemento cultural y visual, su silueta es facilmente

reconocible.
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Figura 8. Calathea Lutea en un jardin personal

Nota. Imagen obtenida de manual (How To Grow And Care For Calathea Lutea, s. t.)

Figura 9. Calathea Lutea

Nota. Imagen obtenida de Calathea Lutea (Calathea Lutea (Cuban Cigar) - Plant, s. f.)
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3. Epidendrum macrocarpum
Nombre comun: Epidendrum (sin nombre comun definido)
Bioma: Bosques humedos tropicales de montafia

Caracteristicas: Orquidea epifita con flores de colores brillantes. Es una de las especies

mas representativas del género Epidendrum.

Importancia: Su inclusion en el juego resalta la diversidad de orquideas ecuatorianas.

Figura 10. Epidendrum macrocarpum

Nota. Imagen obtenida de un listado de orquideas (Epidendrum Macrocarpum 4", s. f.)
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Figura 11. Epidendrum macrocarpum crecida en un ambiente natural

Nota. Imagen obtenida de un repertorio de imagenes en linea (Epidendrum Macrocarpum, 2007)

4. Heliconia rostrata
Nombre comun: Platanillo, Péndulo, Heliconia colgante
Bioma: Bosques humedos tropicales

Caracteristicas: Planta tropical de inflorescencias colgantes rojas y amarillas, atrae

colibries.

Importancia: Sirve como punto de interés en el entorno del juego, destaca por su forma

Unica.
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Figura 12. Heliconia Colgante

Nota. Imagen obtenida de una plataforma de venta de plantas exoticas (Heliconia Rostrata «Parrots
Beaky, s. f.)
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Figura 13. Heliconia Rostrata de cerca

5. Palo Santo (Bursera graveolens)
Nombre comun: Palo Santo
Bioma: Bosque seco tropical y zonas transicionales hacia la Amazonia

Caracteristicas: Arbol aromatico cuya madera es utilizada en medicina tradicional y

rituales.

Importancia: Representa la interseccion entre biodiversidad y cultura ancestral.
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Figura 14. Palo Santo

Nota. Imagen obtenida de un catalogo en linea de plantas ecuatorianas (Palo Santo (Bursera Graveolens),
s. )

6. Paphinia herrerae
Nombre comun: Paphinia (orquidea sin nombre comun establecido)
Bioma: Selvas himedas tropicales

Caracteristicas: Orquidea rara y endémica con flores simétricas y vistosas, de habitos

epifitos.

Importancia: Refuerza el mensaje de conservacion de especies poco conocidas.
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Figura 15. Paphinia Herrerae

Nota. Imagen obtenida de un repositorio de orquideas en linea (Paphinia Herrerae Dodson, 2010)

42



Figura 16. Paphinia Herrerae

7. Scuticaria salesiana

Nombre comun: Scuticaria (orquidea sin nombre comun especifico)

Bioma: Bosques tropicales himedos, asociada a arboles de gran porte
Caracteristicas: Orquidea con pseudobulbos alargados, de aspecto curioso y elegante.

Importancia: Su inclusion busca llamar la atencion sobre especies amenazadas y

endémicas.
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Figura 17. Scuticaria Salesiana

Nota. Imagen obtenida de un repositorio de plantas exéticas (Scuticaria Salesiana, Dressler 1968, s. f.)

Figura 18. Scuticaria Salesiana

Nota. Imagen obtenida de un sitio de venta de orquideas a nivel internacional (Scuticaria Salesiana, s. f.)
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8. Socratea exorrhiza
Nombre comun: Palma caminante
Bioma: Bosques himedos de la Amazonia

Caracteristicas: Palma famosa por su raiz aérea, que le permite una forma peculiar de

"movimiento".

Importancia: Aparece como objeto educativo curioso dentro del juego, motivando a los

jugadores a aprender sobre adaptaciones vegetales Unicas.

Figura 19. Socratea Exorrhiza

Nota. Imagen obtenida del repositorio de plantas en linea de PUCE (Mapa de Socratea Exorrhiza, s. f.)
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Figura 20. Socratea Exorrhiza

9. Helecho Cola de Mono (Lygodium venustum)
Nombre comun: Cola de mono
Bioma: Zonas humedas tropicales con alta sombra

Caracteristicas: Helecho trepador con frondas largas y delgadas que recuerdan la forma

de una cola.

Importancia: Aporta textura al entorno selvatico y es usado como punto de interaccion

visual.
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Figura 21. Lygodium venustum

Nota. Imagen obtenida del sitio comunitario NaturalistaCO (Helecho Arborescente Cola de Mono, s. f.)
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Figura 22. Sphaeropteris lepifera

Nota. Imagen obtenida de un repertorio de informacion de plantas amazonicas (Helecho Arborescente
Cola de Mono (Sphaeropteris Lepifera), s. f.)

La elaboracion del Game Design Document (GDD) del videojuego Biodiverso se llevo a
cabo utilizando los principios de la metodologia Lean UX, la cual prioriza ciclos iterativos
de disefio, validacioén constante y mejora continua basada en la experiencia del usuario.
Para llevar a cabo un proceso de disefio técnico y ordenado, se elaboré un este GDD en
el cual se recogio de manera ordenada las ideas para que sus definiciones sean tomadas
como la guia principal para la produccion de Biodiverso; en este documento se definieron
los aspectos centrales del proyecto, la narrativa del juego, el concepto, las caracteristicas
que fueron destinadas a el videojuego, el género, el publico, y el estilo visual, asi como
una descripcion amplia de las mecanicas del mismo, el flujo del juego, los personajes, las

fisicas y los sistemas de interaccion.

En el documento se especificd la estructura de las interfaces del usuario (UI - User
Interface), recogiendo tanto los menus, como el mapa de niveles, las pantallas de carga y
las opciones; asi como los aspectos artisticos del juego, considerando asi los recursos 2D

y 3D. El GDD se elabord de manera iterativa y flexible a fin de hacer cambios segun se
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avanz6 en la produccion del videojuego, asegurando que el documento fuera 1til para

articular la teoria expuesta, y su practica en el disefio del juego.

El uso de esta metodologia, centrada en la agilidad y la retroalimentacién temprana, fue
especialmente adecuada para el desarrollo de un proyecto educativo con fines formativos

y recreativos, permitiendo generar soluciones practicas y centradas en el jugador final.

El proceso inici6 con la definicion de los objetivos centrales del juego, disefiar una
experiencia educativa significativa en torno a la biodiversidad ecuatoriana, sin
comprometer la calidad ludica ni la inmersion del jugador. En esta etapa se establecieron
también las bases funcionales que estructuran el disefio del juego, un videojuego 3D del
género plataformas con estética artesanal, narrativa simbdlica y jugabilidad accesible.
Este tipo de premisas iniciales permitieron definir los minimos elementos viables a

representar en el primer prototipo.

Conforme al enfoque Lean UX, se implementaron prototipos iniciales para las mecanicas
mas elementales (control de Bio el personaje principal, para las acciones de control,
movimiento, salto y recogida de items) para intercalar prototipos funcionales (aunque
todavia, visualmente, incompletos) y llevar a cabo las primeras sesiones de test de
usuarios seleccionados (jugadores casuales, fans de los videojuegos educativos y
disefiadores cercanos al proyecto). Para ello se realizaron entrevistas semi-estructuradas
y observacion, recolectdndose informacion a partir del modo en el que los jugadores
percataban de las mecanicas, de si se sentian atraidos o no por el proposito del juego, o
de si habian podido comprender la relacion entre la jugabilidad y la tematica de la

biodiversidad.

En efecto, las observaciones iniciales ya pusieron de manifiesto que era necesaria una
mayor integracion de la informacion educativa dentro del entorno jugable, pero sin frenar
el ritmo, y asi se redisefio 1a manera de presentar los coleccionables y se introdujeron las
fichas emergentes al recolectar especies, se profundizo la interaccion a realizar con los
NPCs para favorecer microdialogos naturales con fines informativos. Més tarde se fueron
introduciendo capas de complejidad al prototipo como la interfaz usuario, la organizacion
narrativa, y el estilo visual inspirado en el uso de recursos naturales como madera pintada
a mano. Cada integracion también fue validada por medio de pruebas rapidas y entrevistas,

ajustando otras capas segun los retornos recibidos. Esta manera de proceder ciclica
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mediante Lean UX (Snyder, 2005) permiti6 realizar mejoras en la experiencia de usuario
sin necesidad de generar una documentacion excesiva ni comprometer los tiempos de

produccion.

Los resultados de estos sucesivos procesos de iteracion quedan recogidos en el GDD, el
cual, gracias a la organizacion del proyecto sintético, abarca todos los elementos clave
definidos y validados a lo largo del proceso de disefio, narrativa principal, jugabilidad,
mecanicas, controles, interfaz, arte 2D y 3D, disefio sonoro, y estructura de niveles en el
propio videojuego. EI GDD no solo recoge la vision creativa del videojuego mismo sino
también las decisiones propiciadas por el andlisis cualitativo devengado de los
comentarios de las personas involucradas, y aplicando ademas principios del disefio
narrativo con el fin de proporcionar que cada uno de los elementos del videojuego sirvan

tanto a la historia como al aprendizaje.

De esta forma, no solo optimizamos los recursos y los tiempos en la creacion del GDD
sino que se garantizo que cada uno de los componentes del disefio estuviese alineado con
la experiencia real del jugador. Gracias a esta manera de proceder, el juego Biodiverso,
asi como todo el proyecto paso6 de ser una idea conceptual a ser un proyecto que también
tenia una hoja de ruta marcada, centrando su interés en ofrecer una experiencia educativa

comprometida, emocionalmente significativa y técnicamente viable.

El desarrollo de Biodiverso se llevo a cabo mediante un enfoque iterativo, permitiendo
ajustar progresivamente las mecanicas, asi como los elementos visuales y funcionales del
videojuego. Este proceso se estructurd en tres etapas principales, conceptualizacion,
prototipado e iteracion, permitiendo avanzar de una idea general a una implementacion

coherente y funcional.

Durante la etapa de conceptualizacion, se definieron los pilares tematicos y mecanicos
del proyecto. Se establecio que el videojuego perteneceria al género de plataformas en
3D con un enfoque educativo centrado en la biodiversidad ecuatoriana, particularmente
de la region amazonica. Se propusieron ideas narrativas en torno al personaje principal
(Bi10), el cual debia llevar una identidad visual fuerte ya que seria la cara del videojuego,
la integracion de elementos educativos mediante la exploracion y la recoleccion de
especies vegetales, asi como el estilo visual inspirado en productos artesanales que tenian

relevancia cultural para este proyecto. En esta fase también se elaboraron los primeros
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documentos de disefio, incluyendo un mapa general del flujo de juego, el sistema de

coleccionables, y los niveles que representarian distintos entornos amazonicos.

1.8 Estilo visual

e Estética artistica de juguete artesanal/ecuatoriano.

Figura 23. Definicion de estilo artistico en base a referencias culturales
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Menu Principal

Seleccion de nivel

Pantalla de carga

Menu de opciones

Escena dentro del juego

iinténtalo de nuevo, Bio!

Pantalla Game Over
Figura 24. Mapa de flujo del juego inicial

En la etapa de prototipado, se construyeron las bases funcionales del juego sobre una
estructura minima viable. Se desarrollaron sistemas clave como el control del personaje,
la deteccion de objetos coleccionables, los momentos de interacciéon con NPCs, también
implementando movimientos dindmicos con la cdmara, y un inventario basico en el que
se almacena la informacion educativa de las plantas encontradas, asi como una
previsualizacion de la cantidad total que el jugador deberia encontrar. Estos primeros
modulos fueron disefiados de forma modular para permitir ajustes sin afectar el resto del
proyecto, basado en el sistema de escenas de Godot, que se enfoca en este flujo de trabajo
modular y separado. En esta fase, el objetivo no era alcanzar una presentacion visual
definitiva, sino garantizar que las funcionalidades respondieran adecuadamente a las

necesidades jugables y educativas planteadas desde el inicio.
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Iniciar

Configuraciones

Salir

Figura 25. Prototipo inicial de menu principal para Biodiverso

Figura 26. Prototipo inicial del sistema de interaccion en Biodiverso
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Figura 27. Prototipo de escenario de juego para Biodiverso

La fase de iteracion fue donde se dieron implementaciones refinadas a través de un
proceso constante de prueba y mejora. Aunque en este punto aun no se habian realizado
pruebas con usuarios externos, las pruebas internas permitieron detectar errores de logica,
inconsistencias visuales y muchas oportunidades de mejora en la interaccion general. A
medida que el juego avanzaba, se ajustaron comportamientos del jugador, se mejor6 el
nivel y su disefio, y se integraron mejoras visuales coherentes con el tono narrativo del
proyecto, como texturas pintadas a mano para las plantas y escenarios, cada vez haciendo
uso de métodos mas complejos pero que daban un mejor resultado estéticamente hablando.
Este enfoque iterativo, guiado por la observacion directa y el criterio de diseflo, permitid
terminar en un producto mas solido, cohesionado y alineado con los objetivos del

proyecto.
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Este arbol se conoce comoun Palo Santo

Figura 28. Iteracion del sistema de interaccion de Biodiverso

Figura 29. Iteracion del disefio y visuales del nivel en Biodiverso

Cada sistema fue trabajado de manera independiente para facilitar su prueba y ajuste. La
implementaciéon modular no solo favorecid el trabajo ordenado, sino que también

permitio validar componentes de forma aislada antes de integrarlos al conjunto del juego:
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Figura 30. Mecéanica de movimiento en Biodiverso

En Biodiverso el jugador se mueve en entornos 3D con el personaje principal, Bio, con
el fin de explorar y completar el objetivo que se le da al inicio del juego, el jugador tiene
libertad de movimiento mediante un script responsivo que se encarga de que el
movimiento del personaje sea rapido y preciso de ser necesario. El personaje también

puede saltar y controlar su movimiento de forma reducida en el aire.

Figura 31. Mecénica de recoleccion de items
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El jugador en Biodiverso es guiado a nuevos caminos y zonas por las que deberia explorar
mediante items que el jugador puede recoger, siendo estas canicas, que se van
acumulando en un contador que tiene el jugador, el cual aumenta de forma dinamica cada

vez que el jugador recoge uno de estos items.

Hey! ; Crees que podrias ayudarme?
Necesito ayuda con miinvestigacion

Figura 32. Mecéanica de interaccion y dialogos

Para guiar al jugador e incentivar la exploracion se le da la posibilidad de interactuar con
ciertos elementos del escenario, siendo estos NPCs, plantas especiales o partes movibles
del escenario, interactuando con estos elementos el jugador podrd progresar y seguir
explorando, cuando se interactlie la camara se acercara para hacer énfasis en que objeto
se estd interactuando y dialogo en la pantalla se presentard para ofrecer mas informacion

acerca de lo que esta en interaccion.

57



Inventario

Figura 33. Mecanica de inventario y desbloqueos

Dada la naturaleza de explorar y aprender que existe en Biodiverso, se le da al usuario un
inventario para recopilar los elementos que este vaya encontrando en sus aventuras, al
inicio el inventario se mostrara oscurecido y sin entradas en este, pero a medida que el
jugador explore y encuentre las plantas y piezas especiales el inventario se llenard y

servird de recopilatorio de sus hallazgos.
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loms sAamt i

Paphinia Herrerae

Esta planta, presente en laregion
amazonica del Ecuador, crece en
un ambiente oscuroy
humedo.Siendo de la familia de las
orqufdeas esta planta presenta
propiedades similares alas de
otras orquideas.Sus colores
caracteristicos la distinguen entre
otras de la misma especie

Figura 34. Inventario y mecéanica de informacioén adicional

Una vez el jugador haya encontrado un objeto que se registre en su inventario este se
actualizara para poder mostrar un apartado de mas informacion especifica acerca de este

objeto, ampliando la cantidad de informacion que el jugador posee sobre este.

Jugar

Configuraciones

Salir

Figura 35. Ment de inicio de Biodiverso
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Control

Inicial.tscn")

cenasMenus/MenuConfiguracion.

Figura 36. Script de manejo de los botones del ment

El menu principal es manejado por el script presente en la figura 20, en este script se
maneja cada botén para mover al usuario entre las distintas escenas que cada boton

representa, funcionando una vez el usuario da un clic en cada uno de los botones.

Volumen Controles

General
100%

Musica
Saltar Espacio

35%

SFX
50%
. Interactuar

Figura 37. Menu de opciones de Biodiverso
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progresshb
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alue / 100.0))

\C _On_prog

AudioSs " ume _db (Au usic"), linear_to_db(value / 100.0))

Figura 38. Script del ment de opciones

El menu de opciones se encarga principalmente de manejar los distintos niveles de
volumen de los aspectos de audio de Biodiverso, manejando los distintos buses de audio
propios de Godot como motor de videojuegos, este script también maneja los inputs de
los controles del personaje, permitiendo cambiar entre distintas teclas del teclado para

manejar al personaje.
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s Control

r : Tween

: Tween

Tween.TRANS_ELASTIC)

s(Tween. TRANS_BACK

set_trans(Tween.TRANS_ELASTIC)

Figura 39. Script de animacion de botones de UI
Existe un script que se encarga especificamente de manejar las animaciones de los
elementos de Ul que son interactuables mediante el mouse, en el cual se aumenta el

tamafio del objeto con animaciones rapidas y fluidas para aumentar el enfoque que se da

este elemento que esta siendo seleccionado.
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func

CharacterBody3D

sitivity

_skin:

spring

_input ent: InputEvent) -> voi

if event. 0 ("left_click™):
Input.mouse = Input.MOUSE_MODE_CAPTURED

Figura 40. Script de manejo del personaje
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and Input.g mode () == Input.MOUSE_MODE_CAPTURED

reen_relative * mou!

e_left", "move_right", "move_up", "move_down")
* right :
Var mowv C := forward * paw_input.y + right * raw_input.x

move_di

laliz

eration * delta)

rting_jump := Input.i

Figura 41. Script de manejo del personaje
El manejo y control del personaje es manejado por un extenso script que en base al sistema
de fisicas y control propio de Godot verifica distintos estados y entradas del teclado para
mover al personaje sobre los entornos que este pueda interactuar y colisione con aquellos

items que se establezca estén para ello.

El movimiento del personaje es manejado mediante este script, usando las entradas
comunes encontradas en videojuegos (Teclas w,a,s,d del teclado) usando el valor de estas
entradas para determinar la direccion en la que se espera que el jugador se mueva, con

relacion a la camara.

» RunBio

» JumpBio

Figura 42. Sistema de estados para las animaciones del personaje
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me BioScriptl| extends Node3D

StateMachineP < = animation_t

elta: float) -

("IdleBio")

1("FallBio")

L("JumpBio”)

Figura 43. Script de manejo de animaciones del personaje

El personaje principal del videojuego tiene una serie de animaciones por las que puede
pasar dependiendo del estado en el que se encuentre, estas animaciones son manejadas
por un sistema de estados conectado con un script, este script determina en qué estado se
encuentra el personaje, ya sea en el aire, en movimiento, saltando, corriendo, o estando

estatico, lo que hace que se reproduzca una animacion correspondiente al estado.
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Figura 44. Elementos acumulables del videojuego, canicas
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s ArealD

y var UIcontMoned
ready var mesh := §

t: float = 0.0

it get_tr re_timer(0.1) .timeout

puede_ser_recogida = true

position.y = base_y + sin(t * 2.8) * B.1

rar_plus_uno()
var plu abel := Label.ne

plLus_label.text = "+1"

if UIcontMo L Font ("font"):
font = UIcont edas ("font")
font_size = Ulcor t ("font_size")

Figura 45. Script de recogida de items acumulables

Dentro del videojuego Biodiverso existen elementos que deben ser recogidos por el
jugador como incentivo de su exploracion, estos elementos representados por canicas son
reconocidos por su propio script que maneja el que estos elementos sean contabilizados

para el jugador cuando este entre en contacto con los elementos.

Este script también maneja un elemento visual que se muestra en pantalla cada vez que
el jugador recoge uno de los items, haciendo mas responsivo y brindando feedback visual

a las acciones del jugador.
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Label

yd("get_interact_label’

get_interact

ing.spring_length = spring_interact_length

await current_inte ions[@].interact.call()

can_interact = true

Figura 46. Script de manejo de las interacciones

En Biodiverso, existe un sistema de interacciones manejado por un script que controla las
interacciones que el jugador puede tener con los elementos del escenario, como NPCs y
plantas coleccionables, haciendo que mensajes especificos aparezcan en pantalla segun
el objeto con el que el jugador este interactuando, y desbloqueando elementos de narrativa

y educativos para el mismo.
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Inventario

Figura 47. Inventario de objetos de Biodiverso
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iner/RichTextLabel")

FlowContainer/Panel”)

("inventory"):

nt: InputEvent, item: Panel)
Figura 48. Script de control de inventario

En el videojuego se usa un sistema de inventario manejado mediante un script en el que
se verifica que condiciones han sido alcanzadas por el jugador para determinar que
objetos del inventario son relevados, siendo estos las plantas unicas que el jugador puede
encontrar y los elementos de juguetes tradicionales que se relacionan al protagonista de
la narrativa. El script de inventario también se encarga de mostrar informacién adicional

para objeto que se encuentra dentro de este para proveer mejor informacion al usuario.
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> RichTextlLabel:

Area3D:

var inventario :

inventar

ta: float) -

Figura 49. Script de interaccion en base al objeto
Existen objetos interactuables que determinan que acciones ocurren, mediante un script,
y como afectan al jugador, desde elementos como abrir caminos para la exploracion o
desbloquear elementos del inventario, con este script se maneja que hace el objeto

interactuable y se comunica con el script de manejo de interacciones para lograrlo.
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6. RESULTADOS Y DISCUSION

Para verificar si el uso del videojuego Biodiverso logra buenas impresiones en los
usuarios y medir su éxito como un producto de entretenimiento y educacion se utilizara
encuestas del tipo Likert, que han sido comprobadas por ser efectivas para calificar los

resultados de encuestas basadas en niveles de satisfaccion (Yaguana et al., 2023).

Las preguntas dentro de estas encuestas abordardan aspectos claves como diversion,
claridad de los objetivos, facilidad de aprendizaje, comprension de los contenidos y
usabilidad general. Estas preguntas tendran una escala de respuestas equilibrada de 5
puntos: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, de

acuerdo, totalmente de acuerdo.

Se utilizar4 un lenguaje claro y neutral evitando sesgos, los resultados de la encuesta seran

de manera an6énima.

Para el analisis de resultados se hara un célculo de promedios y distribuciones por cada
item, obteniendo una media y moda, identificando areas fuertes y débiles, ademéas de
incluir una pregunta de retroalimentacion cualitativa para obtener de manera mas directa

la opinion del usuario.

Las preguntas que se realizaron a los usuarios fueron escogidas por su eficacia y sencillez
de obtener respuestas calificables (Von Wangenheim, 2016) con el objetivo de evaluar

distintos aspectos dentro del juego, como aspectos visuales o interfaces de usuario.

1. El personaje principal (Bio) me pareci6 visualmente atractivo y facil de identificar.
Desde el inicio aspectos del juego me atrajeron y motivaron a jugarlo.

Los controles del juego son intuitivos y faciles de usar.

La narrativa del juego fue clara y mantuvo mi interés durante la partida.

Aprender a jugar este juego fue facil para mi.

A O

Los escenarios y ambientes del juego representan de manera atractiva la naturaleza del
Ecuador.

7. Lainformacion sobre las plantas y la biodiversidad fue interesante y facil de entender.
8. Lamecanica de recoleccion de objetos educativos me motivo a explorar los niveles.

9. Cuando cometo un error, me es facil recuperarme en el juego.

10. El disefio del nivel (plataformas, obstaculos, caminos) fue entretenido y bien distribuido.
11. El estilo visual del juego (colores, texturas, personajes) fue agradable y coherente.

12. El juego me pareci6 apropiadamente retador para mi.
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13. El juego logré equilibrar correctamente el entretenimiento con el contenido educativo.
14. Estuve suficientemente inmerso en mi sesion de juego que perdi la nocion del tiempo

15. Me gustaria seguir jugando Biodiverso o ver mas contenido similar en el futuro.

Estas preguntas se calificaron siguiendo la escala de likert, debido a su sencillez a la hora
de ser evaluadas y su efectividad en la misma (Luna, 2012), buscando evaluar la
percepcion de los jugadores sobre diversos elementos del videojuego Biodiverso usando

una escala de 5 puntos.

1 = Totalmente en desacuerdo

2 = En desacuerdo

3 =Ni de acuerdo ni en desacuerdo

4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

Los datos cuantitativos obtenidos de la encuesta Likert aplicada a 21 participantes (5
nifios de 8—12 afios, 8 estudiantes de disefio multimedia y 8 de ingenieria ambiental), con
un coeficiente alfa de Cronbach de 0,84 con el cual se confirmo6 la fiabilidad del
cuestionario, analizando los resultados obtenidos por las distintas poblaciones se reflejan
tendencias claras: mientras que los nifios y disefiadores multimedia valoraron
positivamente la estética, la facilidad de uso y la inmersion en el juego (con promedios
superiores a 4,5), los participantes de ingenieria ambiental dieron puntuaciones promedio
cercanas a 3,0 en los items referentes al contenido educativo (items 7, 8 y 13), indicando

una percepcion mas critica de la profundidad cientifica.

El coeficiente alfa de Cronbach calculado segtn la férmula:

2
n > of
n-1 Ototal

Donde n es el niimero de items, 67 la varianza de cada item y 02, la varianza del

puntaje total, dando como resultado el valor de 0,84 confirmando la fiabilidad interna del
cuestionario y la coherencia de las respuestas (Barboza & Miranda, 2018), mientras que
las variables del Modelo de Aceptacion de Tecnologia (TAM): facilidad de uso percibida
y utilidad percibida (Antonio et al., s.f.); permiten comprender que, aunque el disefio es
intuitivo y motiva la intencion de uso la utilidad educativa requiere fortalecerse para

futuras iteraciones.

73



A continuacion, se presentan los resultados generales por pregunta y una interpretacion

critica de los mismos.

Pregunta 1: El personaje principal (Bio) me pareci6 visualmente atractivo y facil de

identificar.

El personaje Bio es atractivo y facil de
identificar.

Totalmente en

desacuerdo
20

15

10
5 En desacuerdo

<

Totalmente en
acuerdo

Ni de acuerdo nien

De acuerdo
desacuerdo

Figura 50. Grafica radial de resultados de la pregunta 1 de la encuesta

Pregunta 2: Desde el inicio aspectos del juego me atrajeron y motivaron a jugarlo.

Desde el inicio aspectos del juego me
atrajeron y motivaron a jugarlo.

Totalmente en

desacuerdo
15

10

Totalmente en
5 En desacuerdo

acuerdo \

Ni de acuerdo nien
De acuerdo

desacuerdo

Figura 51. Grafica radial de resultados de la pregunta 2 de la encuesta
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Pregunta 3: Los controles del juego son intuitivos y faciles de usar

Los controles del juego son intuitivos y
faciles de usar.

Totalmente en

desacuerdo
15

10

Totalmente en
5 En desacuerdo

acuerdo \

Ni de acuerdo nien
De acuerdo

desacuerdo

Figura 52. Grafica radial de resultados de la pregunta 3 de la encuesta

Pregunta 4: La narrativa del juego fue clara y mantuvo mi interés durante la partida.

La narrativa del juego fue clara y mantuvo
mi interés durante la partida.

Totalmente en

desacuerdo
10
8
6
Totalmente en 4 o deeacuerds
acuerdo
De acuerdo Ni de acuerdo nien

desacuerdo

Figura 53. Grafica radial de resultados de la pregunta 4 de la encuesta
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Pregunta 5: Aprender a jugar este juego fue fécil para mi.

Aprender a jugar este juego fue facil para
mi.
Totalmente en

desacuerdo
15

10

Totalmente en
5 En desacuerdo

acuerdo ‘

Ni de acuerdo nien
De acuerdo

desacuerdo

Figura 54. Grafica radial de resultados de la pregunta 5 de la encuesta

Pregunta 6: Los escenarios y ambientes del juego representan de manera atractiva la
naturaleza del Ecuador.

Los escenarios y ambientes del juego
representan de manera atractiva la
naturaleza del Ecuador.

Totalmente en

desacuerdo
10
Totalmente en
5 En desacuerdo
acuerdo ‘

Ni de acuerdo nien

De acuerdo
desacuerdo

Figura 55. Grafica radial de resultados de la pregunta 6 de la encuesta
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Pregunta 7: La informacion sobre las plantas y la biodiversidad fue interesante y facil de

entender.

La informacidn sobre las plantas y la
biodiversidad fue interesante y facil de

entender.
Totalmente en
desacuerdo
8
6
Totalmente en 4
2 En desacuerdo
acuerdo
De acuerdo Ni de acuerdo nien

desacuerdo

Figura 56. Grafica radial de resultados de la pregunta 7 de la encuesta

Pregunta 8: La mecdanica de recoleccion de objetos educativos me motivo a explorar los

niveles.

La mecanica de recoleccion de objetos
educativos me motivo a explorar los

niveles.
Totalmente en
desacuerdo
10
8
Total t °
otalmente en
4 En desacuerdo
acuerdo 2
De acuerdo Ni de acuerdo nien

desacuerdo

Figura 57. Grafica radial de resultados de la pregunta 8 de la encuesta
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Pregunta 9: Cuando cometo un error, me es facil recuperarme en el juego.

Cuando cometo un error, me es facil
recuperarme en el juego.

Totalmente en
desacuerdo
12
10
8
Totalment 6
otaimente en 4 En desacuerdo

Ni de acuerdo nien
De acuerdo

desacuerdo

Figura 58. Grafica radial de resultados de la pregunta 9 de la encuesta

Pregunta 10: El disefio del nivel (plataformas, obstaculos, caminos) fue entretenido y

bien distribuido.

El diseio del nivel (plataformas,
obstaculos, caminos) fue entretenidoy
bien distribuido.

Totalmente en
desacuerdo

10
Totalmente en

5
acuerdo ‘

De acuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Figura 59. Grafica radial de resultados de la pregunta 10 de la encuesta
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Pregunta 11: El estilo visual del juego (colores, texturas, personajes) fue agradable y
coherente.

El estilo visual del juego (colores, texturas,
personajes) fue agradable y coherente.

Totalmente en

desacuerdo
12
10
8
6
Totalmente en 4 En desacuerdo
acuerdo ‘ 2
Ni de acuerdo nien
De acuerdo

desacuerdo

Figura 60. Grafica radial de resultados de la pregunta 11 de la encuesta

Pregunta 12: El juego me pareci6 apropiadamente retador para mi.

El juego me parecio apropiadamente
retador para mi.

Totalmente en

desacuerdo
12
10
8

Totalmente en g

acuerdo \ 2

De acuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Figura 61. Grafica radial de resultados de la pregunta 12 de la encuesta
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Pregunta 13: El juego logro equilibrar correctamente el entretenimiento con el
contenido educativo.

El juego logro equilibrar correctamente el
entretenimiento con el contenido
educativo.

Totalmente en
desacuerdo

8

6
Totalmente en 4

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Figura 62. Grafica radial de resultados de la pregunta 13 de la encuesta

Pregunta 14: Estuve suficientemente inmerso en mi sesion de juego que perdi la nocion

del tiempo

Estuve suficientemente inmerso en mi
sesion de juego que perdi la nocion del
tiempo

Totalmente en
desacuerdo

10

Totalmente en
5 En desacuerdo

acuerdo ‘

Ni de acuerdo nien
De acuerdo

desacuerdo

Figura 63. Grafica radial de resultados de la pregunta 14 de la encuesta
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Pregunta 15: Me gustaria seguir jugando Biodiverso o ver mds contenido similar en el

futuro

Me gustaria seguir jugando Biodiverso o
ver mas contenido similar en el futuro.

Totalmente en
desacuerdo
15
10

Totalmente en
5 En desacuerdo

Ni de acuerdo nien
De acuerdo

desacuerdo

Figura 64. Grafica radial de resultados de la pregunta 15 de la encuesta

Resultados de las encuestas realizadas a ninos
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B Totalmente en desacuerdo B En desacuerdo

M Ni de acuerdo nien desacuerdo M De acuerdo

MW Totalmente en acuerdo

Figura 65. Tabla de resultados de las encuestas realizadas a nifios de 8 a 12 afios
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Resultados de las encuestas realizadas a
estudiantes de Diseno Multimedia
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M Totalmente en desacuerdo B En desacuerdo
M Ni de acuerdo nien desacuerdo M De acuerdo

M Totalmente en acuerdo

Figura 66. Tabla de resultados de las encuestas realizadas a estudiantes universitarios de la carrera de

Disefio Multimedia
J®
Q
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Resultados de las encuestas realizadas a
estudiantes de Ingenieria Ambiental
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M Ni de acuerdo nien desacuerdo M De acuerdo

W Totalmente en acuerdo

Figura 67. Tabla de resultados de las encuestas realizadas a estudiantes universitarios de la carrera de
Ingenieria Ambiental

La interpretacion de estos resultados confirma la hipétesis de que un videojuego de
plataformas 3D puede ofrecer una experiencia atractiva y memorable, pero también revela
la necesidad de profundizar la dimension educativa. Mientras que la jugabilidad y el estilo
visual se validan como elementos centrales de compromiso (Gee, 2007; Barab et al.,
2010), la percepcion de la carga pedagdgica varia segun el conocimiento previo del
usuario. Este hallazgo pauta que, en futuras versiones, sera Optimo incorporar una
enciclopedia interna u opciones de ampliacién opcionales para aquellos usuarios de tipo

mas académico.
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En un marco de trabajo que concierne al disefio multimedia, estos resultados hacen
hincapi¢ en la necesidad de encontrar la proporcidn entre estética, usabilidad y contenido:
un producto que sea, a la vez, visualmente atractivo e intuitivo favorece la inmersion de
las audiencias jovenes y no especializadas, pero, cuando el publico al que se dirige es
experto, se debe incorporar interacciones complejas que sirvan de apoyo pedagogico a
dicha audiencia. Ya hay estudios en serious games que han mencionado dificultades
similares al intentar incorporar el aprendizaje profundo a las mecanicas de juego
ambientales y del configurador (Cristian & Cristian, s.f.). La aplicacion de la metodologia
Lean UX, en este caso, ha permitido detectar estas carencias de forma temprana y
replantear las prioridades que necesitaban ser atendidas sin que afectara a los plazos o

recursos establecidos.

Los hallazgos practicos, al ser analizados, corroboran la viabilidad de la herramienta
como producto de entretenimiento y de educacidn, pero a la vez contiene unas lineas de
mejora que elevan su componente educativo. La adicion de contenidos cientificos a mayor
escala y recursos de consulta complementarios puede ser un paso determinante hacia el
cierre del circulo que ofrecen el entretenimiento y la formacion, de cara a maximizar el
impacto de las posibles versiones futuras de proyectos de disefio multimedia con objetivos

medioambientales.
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7. CONCLUSIONES

Los resultados identificados corroboran que la contribucion teodrica en la que se apoya la
investigacion, la combinacion de la teoria del disefio centrado en el usuario, el
Technology Acceptance Model (TAM) y el disefio narrativo, es apropiada para llevar a
cabo el desarrollo de un videojuego educativo que conjugue la inmersion ladica y la
pedagogia ambiental. La alta puntuacion en variables de facilidad de uso y experiencia
visual valida la importancia de priorizar la usabilidad y el atractivo estético, tal como
predicen Gee (2007) y Barab et al. (2010). Por otro lado, la menor percepcion de utilidad
en términos educativos, especialmente por parte de usuarios con formacion ambiental,
refuerza la necesidad de profundizar el contenido pedagogico, lo cual coincide con
estudios de Cristian y Cristian (s. f.) sobre el reto de equilibrar entretenimiento y

aprendizaje.

Metodologicamente, la aplicacion de Lean UX y el Disefio Narrativo ha demostrado ser
eficiente para un proyecto de esta naturaleza. Los ciclos rapidos de prototipado, prueba
interna y ajuste permitieron validar decisiones de disefio antes de invertir esfuerzos en
detalles graficos o narrativos. La fiabilidad interna de la encuesta (a = 0.84) y la
coherencia de los hallazgos cualitativos y cuantitativos confirman la solidez de las
técnicas empleadas (Villalobos et al., 2024; Yaguana et al., 2023). Este resultado avala 'y
da soporte a la capacidad de los métodos mixtos elegidos (investigacion cualitativa y
cuantitativa) de poder recoger la experiencia subjetiva de los usuarios y, al mismo tiempo

también, datos numéricos fiables.

En lo que respecta a la aplicacion practica, el videojuego Biodiverso ha conseguido
materializar un prototipo de videojuego 3D de plataformas que respete el objetivo
especifico de representar del ecosistema amazonico con un uso de mecanicas educativas
integradas y un disefio visual coherente. Los nifios seleccionados y los estudiantes en
disefio multimedia manifestaron en sus valoraciones un alto grado de motivacion, de
inmersion y de deseo de continuar jugando, lo cual pone de manifiesto el potencial del
videojuego como herramienta para la divulgacion ambiental. Los estudiantes de
ingenieria ambiental reflejaron como resultado la necesidad de profundizar en
funcionalidades adicionales (incluyendo enciclopedia interna, narraciones extendidas), lo
que podria significar una evolucion para ampliar su dmbito de uso en contextos educativos

formales.
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Biodiverso demuestra que es posible la creacion de un videojuego educativo atractivo y
funcional siempre que esté sustentado sobre teorias sobre la usabilidad con narrativas
interactivas y sobre métodos de diseno agil y centrados en los usuarios. El proyecto puede
indicarse que no solo ha cumplido los objetivos de la investigacion para promover la
biodiversidad ecuatoriana, sino que también presenta una base metodoldgica y conceptual

sobre la que desarrollarse en futuros serious games ambientales.
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8. LIMITES DE ESTUDIO Y FUTURAS RECOMENDACIONES

En el transcurso del desarrollo de este proyecto se fueron identificando diferentes
limitaciones que hay que tener presentes a la hora de la interpretacion de los resultados.
En primer lugar, el poco tiempo del que se dispuso fue una considerable limitacién para
realizar una ampliacion de la funcionalidad del juego al nivel planteado inicialmente, por
lo que el numero de niveles y la profundidad del componente educativo fueron limitadas.
Ademas, dado que el trabajo del proyecto fue desarrollado por una sola persona, la carga
de trabajo en programacion, arte, narrativa, pruebas internas y documentacion recayo en
una sola persona, lo cual ralentizo el avance y obligd a simplificar en cierta medida
algunas mecanicas y parte del contenido. En el apartado de la validacion, el nimero de
participantes y la composicion (5 nifios, 8 universitarios de disefio multimedia y 8
universitarios de ingenieria ambiental) limitan las posibilidades de generalizar las
conclusiones a otras poblaciones, de mismo modo, el caracter cerrado y especifico de la
muestra impidio realizar una validacién mas rigurosa de la fidelidad cientifica de los
contenidos integrados en el juego.

De cara a futuras investigaciones y desarrollos complementarios, seria recomendable
incluir equipos multidisciplinares que incluyan pedagogos, bidlogos, disefiadores de
sonido y programadores, de forma que cada area pueda verter su especialidad y no se
pueda sobrecargar solo a una persona. También seria recomendable ajustar el alcance al
tiempo real de forma modular y con prioridades claras para cubrir aquellos de mas
esencialidad. Al margen de la evaluacion, la ampliacion de la muestra y la diversificacion
de los perfiles permitirian alcanzar datos mas representativos y solidos. A nivel
metodoldgico, seria muy esperanzador poder desarrollar un estudio impacto educativo
longitudinal en el marco escolar para poder medir la retencion de los conocimientos en el
tiempo. Finalmente, explorar la creacion de un repositorio publico de flora ecuatoriana
organizado por biomas, con imdagenes, descripciones y datos cientificos, no solo
enriqueceria futuros videojuegos, sino también apoyaria a investigadores y docentes en

la difusion de la biodiversidad nacional.
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10.ANEXOS

Se adjunta el Documento de Disefio de juego en el que se especifica los elementos
relacionados al desarrollo y funcionamiento del videojuego.

BiodiversoGDD.docx

94


https://estliveupsedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/aperezm_ups_edu_ec/EYLJOMWeOQ5PpHeDwf1mw00BVVu351kRsPBbuXsu6V0LYQ?e=lusICU

	Binder1.pdf
	1.pdf

	Binder2
	TrabajoDeTitulacionVideojuegoEducativoJorgeLoja.pdf
	9328543a183af5aee417ea803f50d6b46bfd2e5d60e0e6b96e0b52ac918b6841.pdf
	aa859ee5c6dc09b9e25ba8c21cd5e61bf5f410a3c021f0e81ee76eb321798ba4.pdf



