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Resumen

El sistema actual de educación no contempla dentro de sus objetivos 
el aprendizaje de la fauna chilena. Es por esto que los niños tienden 
a ignorar a los animales existentes a su alrededor y no son capaces de 
reconocerlos. Aparte, los canales de difusión correspondientes son 
ignorados o no se les entrega la atención respectiva. 

Uno de los mejores medios para entregar información sensata es a 
través de los medios audiovisuales, que son una vía en la cual los datos 
son expuestos de manera  que sean de fácil reconocimiento, por lo que 
se vuelve un sistema viable para entregar esta información. Por ello, 
uno de los medios en los que la educación audiovisual es funcional 
es mediante los videojuegos, dado que ayudan a visualizar de manera 
divertida y didáctica lo que se quiere enseñar. Actualmente, los niños 
tienen sus propios dispositivos, los cuales usan para divertirse o jugar 
con sus amigos a través de estos videojuegos.

Es por ello que en este proyecto de diseño busca promover el conocimiento 
de la fauna a través de un videojuego móvil. El cual no solo tiene como 
objetivo fomentar este aprendizaje de esta en menores de edad, a partir 
de los 7 años, sino que también exista una concientización sobre el 
cuidado de los animales que los rodean. 

Palabras Claves: Aprendizaje, Niños, Videojuego móvil, Fauna chilena
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Introducción

Las primeras etapas de la vida es donde la inocencia y la 
sensibilización abundan, dado que se está conociendo un 
mundo completamente nuevo ante los ojos de un infante. Es 
usual en estos inicios observar a los niños interesados por los 
animales, por ello también es común que los menores tengan 
un deseo de relacionarse con ellos, en consecuencia de que los 
ven como seres tiernos. Esta razón da pie a que muchos niños 
piensen que cuando lleguen a edad adulta se pueden convertir 
en veterinarios o guardias del zoológico. 

Pero es regular que los niños imaginen animales que no existen 
en sus países, tal es el caso del león y el elefante. La razón de 
esto es que las series, películas, libros, fábulas, entre otros, usan 
como ejemplos animales que son populares. Pero ¿Conocemos 
la fauna chilena local? ¿Solo nos parece interesante los animales 
fuera de Chile? 

Incluso dentro del conocimiento limitado que se enseña 
con respecto a fauna chilena es frecuente encontrarse con 
animales como: Puma, cóndor, huemul, pudú, por nombrar 
algunos de los más populares, pero se omite a las más de 4000 
especies distintas que habitan en el país. Como se menciona, 
el conocimiento que se enseña es limitado, esto significa que 
el acceso a la información es escasa, iniciando por los colegios. 

Por ello, mediante este espacio de creación se explicará un 
proyecto de diseño, el cual busca generar una propuesta de 
videojuego/aplicación móvil destinada para niños a partir de 
los 7 años. Para poder optar tener la información acerca de los 
animales de una forma didáctica y divertida, de fácil acceso. 
Incluyendo una interfaz diseñada para que tanto niños como 
adultos puedan utilizarla de manera simple.
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Antecedentes

Lo que se sabe acerca de la preservación de la fauna consta del 
sistema de clasificación de las especies, que se actualiza cada 
año, siendo de uso público y a cargo del Ministerio del Medio 
Ambiente (MMA). El resumen histórico de este catálogo recae 
en, inicialmente, con diversas publicaciones, de las cuales 
una de las más conocidas en la época era el “Libro rojo de 
los vertebrados terrestres". Este libro clasificó a un total de 
243 especies de animales con problemas de conservación en 
nuestro país. (Ministerio de Medio Ambiente [MMA], s/f).  
 
Mencionado anteriormente, fueron distintas las publicaciones 
acerca de diversas especies como reptiles, anfibios, aves 
y mamíferos en esos años, además de la flora local. Sin 
embargo, al haber múltiples fuentes de información, muchas 
de estas publicaciones no eran coincidentes e incluso en 
variadas ocasiones ocurrían contradicciones entre los textos. 
 
Por ello se decidió establecer un sistema universal dentro 
de nuestro país de clasificación de especies, con tal de 
evitar estos malentendidos, el cual está basado en los 
criterios internacionales de la Unión Internacional para la 
Conservación de la Naturaleza (UICN). Este método clasifica 
los distintos grados de peligro que pueden tener las especies.  
 
Este reglamento se implementó en el año 2005, pero con el 
artículo 37 de la Ley 19300 se retrasó el uso oficial hasta la 
modificación en la ley. A la fecha se ha ido actualizando y 
dando como resultado las siguientes clasificaciones:

1. Conocimiento en relación a la 
preservación de fauna chilena 
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	∙ Extinto
	∙ Extinto en estado silvestre
	∙ En peligro crítico
	∙ En peligro
	∙ Vulnerable
	∙ Casi amenazada
	∙ Preocupación menor
	∙ Rara
	∙ Fuera de peligro
	∙ Datos insuficientes
	∙ No evaluado

Después de ese proceso, todos los años se publica un listado 
con las especies de flora y fauna de Chile, sus estados de 
conservación, ubicación por regiones, si son endémicas, nativas 
o introducidas, entre otros aspectos. La nómina se puede 
encontrar en la página del ministerio de medio ambiente, www.
clasificacionespecies.mma.gob.cl. El proceso para agregar 
animales a la lista de estado de conservación es público, es 
decir, cualquier ciudadano que sugiera ingresar un animal 
nuevo al registro lo puede proponer, pero será puesto bajo un 
estudio completo a cargo de distintos especialistas en el área, 
quienes evaluarán y  corroborarán la viabilidad. (MMA, s/f). 
 
Además, existen dos maneras más cercanas con el fin de 
informarse en relación con la preservación de la fauna chilena. 
Una de ellas está a cargo del zoológico metropolitano, que 
se encarga del control y manejo de las especies nativas que 
se pueden encontrar en estado salvaje. Tiene un programa 
especializado en conservación en el que su mayor misión es 
aportar al cuidado de las especies, dependiendo de la necesidad 
que precisen, algunos ejemplos de los distintos procedimientos 
son: Monitoreo de conservación, análisis de rutas migratorias, 
crear centros de conservación ecológicas para poder tener una 
reintegración al medio ambiente de los animales, resguardo 
dentro de los zoológicos, entre otras tareas para contribuir a la 
conservación de las especies. Uno de los casos es lo que ocurre 
con el pingüino de Humboldt. En este ejemplo, los huevos 
llegan al centro de incubación en el zoológico, maduran, nacen 
y vuelven a ser reintegrados a su hábitat natural.
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Otro medio donde la gente se pueda informar acerca de 
los animales, es el Museo Nacional de Historia Natural, 
en el que no solo muestran cuál es la fauna que hay en 
nuestro país, sino que también tienen el registro histórico 
de las especies que han habitado el territorio nacional. El 
museo es abierto al público gratuitamente, en cambio, en 
el zoológico se debe cancelar una entrada por individuo, 
con un precio accesible en la mayoría de los casos.

2. Educación acerca de la fauna 
chilena en Chile.

A partir de la primera infancia se explica las diferencias sobre 
los animales como parte del sistema educativo en Chile, por 
ejemplo sus clasificaciones, sus características, su forma de 
relacionarse, de reproducirse, entre otros, pero cuando se habla 
de ello normalmente se utilizan ejemplos basándose en los 
animales más comunes, los cuales tienden a ser leones, lobos, 
conejos etc. Diversos animales que se encuentran en diversas 
partes del mundo, esto es inevitable a lo fácil que es para la 
condición de niños, animales de los que continuamente se ha 
oído desde que se aprende a hablar.

Cuando se comenta de fauna chilena no es frecuente escuchar 
sobre los animales que existen, sino que regularmente se tiende 
a mencionar los más comunes, como son el caso del puma, o el 
huemul, o el cóndor, o la chinchilla, o el zorro, no reconociendo 
al resto de los animales que se pueden encontrar dentro de 
Chile. Puesto que es en la infancia en la que se aprende acerca 
de estos animales, no se logra estudiar toda la cantidad de 
fauna en Chile por motivo de que los niños no tienen gran 
capacidad de retener, no obstante, se puede exponer un déficit 
en la enseñanza sobre los animales autóctonos de nuestro país.

En la página creada y respaldada por el Ministerio de Educación, 
https://www.curriculumnacional.cl/portal/, lugar en el cual 
se accede a la información acerca de los planes de estudios, 
objetivos y fundamentos de cada uno de los grados académicos. 
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(Información recopilada desde la 
página del currículum nacional, 
encargada de proporcionar toda la 
información sobre los objetivos y logros 
de cada uno de los niveles académicos 
dentro de la formación curricular)

Allí hay un listado de la información y las aspiraciones de los 
ciclos escolares que los niños deberán manejar al terminar 
las unidades correspondientes de las asignaturas. La tabla a 
continuación expone en qué niveles escolares existe alguna unidad 
educativa donde se enseñe con respecto a los animales y/o Fauna 
chilena. En ella se demuestra que son muy pocas las unidades 
educativas en las que se le enseña a los alumnos sobre la Fauna chilena.

La siguiente tabla muestra cuáles son las unidades 
educativas que se exponen en la anterior, es decir, un 
detalle de las unidades que enseñan acerca de animales y 
las que agregan información de la fauna nativa, incluyendo 
el objetivo de aprendizaje del tema hablado según nivel 
escolar proporcionado por el Ministerio de Educación:
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(Información recopilada desde la 
página del currículum nacional, 
encargada de proporcionar toda la 
información sobre los objetivos y logros 
de cada uno de los niveles académicos 
dentro de la formación curricular)



18

3. Juegos acerca de fauna fuera 
de Chile

Se encuentran distintos tipos de videojuegos en distintas partes 
del mundo, unos enfocados en el conocimiento con respecto 
a la fauna, otros dirigidos a la conservación de los animales 
y hasta hay inspirados en el contrabando ilegal de animales. 
Algunos de los juegos que actualmente sí existen y pueden ser 
descargados en las diversas plataformas son los siguientes:

	∙ Natural instincts
	∙ Neko ghost jump
	∙ Button city
	∙ Phogs
	∙ Biomutant 

Pero estos videojuegos son simplemente para tener un 
cierto límite de datos con respecto a los animales. Algunos 
de ellos ni siquiera tratan de la fauna misma, sino que sus 
protagonistas son animales nativos, o alguna misión en la 
cual se encarga levemente de dar información acerca del 
animal a ayudar. Por otro lado, son diversas las ideas que 
existen con relación al aporte a la concientización de la 
fauna local y solo quedan en estudios o tesis publicadas. 
Es el caso de Ecuador, Venezuela, Colombia y Argentina. 
 
El primer juego a mencionar, nunca fue creado, solo quedó como 
un proceso de título por su creador, Julián Macias, proveniente 
de Ecuador. Este consiste en un videojuego creado en 3D a 
través de la plataforma de Unreal Engine. En él, un sujeto va 
recorriendo el páramo ecuatoriano, que a su vez es el lugar 
donde va encontrando los animales que viven en esas zonas. 
Ellos le irán contando una leyenda al personaje principal. No 
queda muy claro cuál es el final concreto del videojuego, pero su 
objetivo es que los niños se entretengan y comiencen a formar 
una concientización sobre la zona y la fauna que los rodea.
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Este juego es una propuesta. Es más complejo, creado a 
través de un estilo 3D. Los 7 animales son provenientes de 
los escenarios, los cuales se sitúan en sectores dentro del 
territorio venezolano. Las zonas funcionan como niveles de 
juego dado que en cada una de ellas se entregan misiones para 
los jugadores, estos objetivos son entregados por la fauna. 
En estas áreas también hay puntos de peligro, por lo que se 
le recomienda al jugador tener cuidado con las acciones que 
realice si no el nivel se acaba automáticamente.

Tráfico de Fauna, procedente de Argentina. Actualmente 
se encuentra  deshabilitado. Este fue creado por un 
equipo de trabajo completo, incluyendo diseñadores, 
programadores, desarrolladores y compositores de 
sonidos. Siendo uno de los más complejos con respecto a 
historia, considerando haber sido distinto de los demás, 
no se deseaba enseñar acerca de los animales nativos, sino 
que pretendía explicar lo que es el tráfico ilegal de estos.

“En Aventura Venezuela, se presenta una historia con 7 
animales en peligro de extinción donde intervienen dos 
personajes principales (i.e. hombre y mujer) que representan 
a los jugadores. Igualmente, se plantean 5 escenarios o 
paisajes propios de Venezuela. En la concepción, se planteó 
que la historia del videojuego proyecte la preservación 
de la fauna en Venezuela” (Lima et al., 2015, p. 52).

Figura. 1. Muestra gráfica de un escenario del 
juego, (s/f), https://www.researchgate.net/profile/
Esmitt-Ramirez/publication/283470912_Un_
Juego_Serio_para_la_Preservacion_de_la_
Fauna_Silvestre_en_Peligro_de_Extincion_en_
Venezuela/
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“El personaje principal es un mono capuchino que se 
encuentra en la selva misionera. El mono debe rescatar 
a otros animales que conviven en su mismo hábitat y 
que fueron encerrados en jaulas por cazadores furtivos”. 
(Educ.ar., 2012)

“Las jaulas se abren con llaves de 3 colores: rojo, 
verde y amarillo. El jugador debe encontrar la llave 
correspondiente para abrir cada caja y las llaves se 
encuentran desparramadas por todo el escenario”. 
(Educ.ar., 2012)

Por último, en el caso de Colombia, se trata de una 
investigación para saber si se puede educar con juegos. No 
era un videojuego como tal, sino que era un juego de cartas, 
siendo uno de los más simples entre los encontrados. Este 
pretende ir formando cadenas alimenticias con las cartas 
desde el inicio de la pirámide alimentaria del reino animal 
hasta terminar con la última especie. Además de agregar 
esta información con relación a las secuencias, nos va 
mostrando los animales pertenecientes que las componen, 
por otro lado, iba enseñando a los niños la fauna de su sector. 

El estudio determinaba si los niños realmente podrían 
identificar los animales después de haber tenido esta 
experiencia. Los datos que se arrojaron fueron que la mayoría 
de los infantes lograron reconocer perfectamente a cada 
uno, una vez realizado el juego un cierto número de veces.

Fig.2 Muestra grafica del juego, (s/f), 
tomado de Educ.ar, https://www.educ.ar/
recursos/110051/videojuego-sobre-trafico-
de-fauna-disenado-por-educ-ar
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La investigación anterior extrae una frase de un artículo externo, 
el cual dice: “Las personas solo se preocupan de lo que conocen” 
(Balmford et al. 2002). El artículo de donde fue extraído este 
fragmento trataba de demostrar que los niños conocen más acerca 
de Pokémon que de fauna nativa. Lo que como conclusión acertó 
que infantes menores de 8 años les hacía más fácil reconocer 
las criaturas ficticias que sus propios animales nacionales.
  
Por último, retomando la frase “Las personas solo se 
preocupan de lo que conocen”, todos los juegos antes vistos 
tenían un fin en el cual era que los niños de temprana edad 
pudieran disponer de un acercamiento a lo que es la fauna 
de sus países. Con ello será posible conocer, en un futuro, 
el mundo que los rodea y tener un poco más de conciencia y 
cuidado para evitar la extinción de los animales de sus regiones.

4. Contra argumento: Los niños 
deben de tener un control en el 
uso de tecnología a temprana 
edad.

Es conocido públicamente que moralmente no es correcto que 
menores de 12 años, estén en frente de celulares por mucho 
tiempo, sin embargo, a su vez es común observar niños con 
dispositivos móviles propios o con pantallas a temprana edad. 
Se debe considerar que las tecnologías de la información y la 
comunicación (TIC), no deben ser usadas para entretenimiento 
en los hogares, así como tampoco una forma para que los padres 
ignoren la atención a sus hijos acerca de las cosas que realizan. 
(Méndez, 2016) Pero sigue siendo una tendencia el uso de las 
TIC en el hogar, aumentando la cantidad de dispositivos dentro 
de las casas, por lo que no se puede evitar la exposición a estos. 
 
Es por ello que, según la asociación Japonesa de Pediatría, 
no sería apropiado que un niño menor de 2 años observará 
televisión. Por otra parte, si son mayores a la edad mencionada 
anteriormente, sería recomendable mirar un máximo de dos 
horas de pantallas. A diferencia de la Academia Americana de 
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Pediatría y la Sociedad Canadiense de Pediatría consideran 
que niños de 2 años no deben tener contacto alguno con la 
tecnología, de 3 a 5 años no más de una hora y de 6 a 18 años no 
más de dos horas diarias. (Medina, 2015)

La realidad es que algunos estudios coinciden en que es malo 
exponer a los niños a tecnologías complejas, considerando que 
los infantes son cautivados por lo que ven y se ven alejados del 
mundo real, por otro lado, los menores de 10 años no se les 
recomienda una exposición prolongada, conforme a que están 
en un periodo de desarrollo de funciones cerebrales. 

A pesar de todo los aspectos negativos que conlleva el uso de 
dispositivos a temprana edad, también hay que analizar el papel 
de los padres en función a esto, puesto que son los tutores de 
los niños. Estos deben estar a cargo del cuidado de sus hijos, 
por lo que hay que considerar siempre que cualquier acción 
realizada por los menores debe de ser supervisada por ellos. 
De otra manera, es cada vez más frecuente observar cómo son 
los progenitores los que introducen a los infantes al uso de los 
artefactos tecnológicos para permitirse desligar su rol de tutor.

Es por esto que el uso de las TIC necesitan tener un 
control, llamado de forma redundante Control parental. 
Este no solo posibilita reducir el uso de las pantallas en los 
infantes, sino que también permite limitar el contenido que 
puedan llegar a observar, como lo es material pornográfico, 
contenido altamente violento, groserías, exposición de 
información propia en redes sociales, entre otros casos.
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Marco teórico
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Marco teórico 

1. Videojuegos

Los videojuegos son un sistema de entretenimiento que son 
proyectados a través de una pantalla, para que suceda esto 
necesitan estar cargados en una plataforma, las cuales estas 
pueden ser consolas, computadores o celulares. Una de las 
características comunes de los videojuegos es que tenemos que 
controlar a un personaje, por el que irá recorriendo una zona 
hasta completar sus objetivos, algunos llegan a ser: enfrentar 
algún jefe, (llámese jefe en idioma dentro de los videojuegos a un 
villano poderoso al cual el héroe de la historia debe confrontar), 
ser el mejor en alguna disciplina o a modo competitivo, ser el 
último superviviente en un campo de batalla, entre otros.

La narrativa del juego será la que nos indique qué objetivos 
debemos cumplir dentro de la historia, pero todas las acciones 
se manejan mediante controles que serán usados por el usuario, 
en este caso llamado jugador, para completar la travesía. Los 
controles desde los inicios de los videojuegos han sido de 
mano, cómodos para su uso y con cierta cantidad de botones 
específicos para controlar al personaje. Actualmente, también 
se puede usar la zona táctil de los celulares como controles, nos 
ayudaran para poder desplazar el personaje, se desee mover y 
realizar las acciones hasta completar el objetivo del juego.

Hay una variedad de plataformas existentes actualmente. Por 
un lado, están las consolas, que regularmente realizan una 
actualización de sus productos, no es periódico e incluso las 
empresas que se dedican a la facturación de estos pueden 
durar años procesando y lanzando al mercado una nueva 
versión, esto se debe a que siempre se busca una innovación. 
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	 1.1 Mecánicas y Narrativa

Existen dos maneras en la que las empresas comercializan 
sus consolas actualizadas, el primer ejemplo es Nintendo, que 
cada cierto tiempo lanza una consola diferente que no tiene 
relación con sus anteriores artículos, sino que buscan realizar 
este adelanto; es distinto al caso de la empresa Sony con su 
consola PlayStation, dado que lanzan en momentos específicos 
un modelo actualizado de su versión anterior.

Dentro del mundo de los videojuegos existen clasificaciones 
para estos mismos que los convierten en géneros. Algunos de 
estos géneros son los siguientes:

	∙ Acción
	∙ Aventura
	∙ Deportes
	∙ Estrategia
	∙ Educacional
	∙ FPS
	∙ Puzzles
	∙ Plataformas
	∙ Juegos de Rol
	∙ Simulación

A pesar de tener una variedad de clasificaciones, son una gran 
herramienta a la hora de querer lograr el objetivo del juego, 
este puede ser finalizar la historia, ser el último superviviente, 
recolectar todos los objetos, entre otros. Dado que indican más 
o menos hacia donde va el propósito, así también el cómo se 
logra completar. Básicamente, el género del juego definirá a 
qué se enfrentará el jugador.

Debido a la gran variedad de videojuegos, géneros, tipos y 
clasificaciones, estos deben de tener una estructura base para 
poder ser completados adecuadamente, estas estructuras 
se denominan las mecánicas, dinámicas y estética del juego, 
incluyendo la narrativa.
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		  1.2.1 Narrativas

Las narrativas están vinculadas a la narración, proveniente del 
verbo narrar y este significa, según la Real Academia Española 
(RAE) Contar, referir lo sucedido, o un hecho o una historia 
ficticios. Esta puede clasificarse de dos maneras distintas, ya 
sea de carácter lineal o interactiva.

“La narrativa lineal se caracteriza por historias cerradas, 
relatos preestablecidos y la hegemonía de un narrador” 
(Planells de la Maza, 2011) esta se compone de un inicio, 
desarrollo y desenlace.

“Este modelo se contrapone a la narrativa interactiva 
constituida por historias abiertas con relatos variables. Es 
decir, no existe un principio y fin único y preestablecido, 
sino que caben varios posibles inicios, así como también 
múltiples finales.”(Planells de la Maza, 2011) 

En sí, la narrativa es la historia que va a ser contada, esto quiere 
decir, en el caso de los videojuegos, es el relato que definirá 
qué camino seguirá el jugador para finalizar el objetivo del 
juego. Es en la narrativa el lugar en el que se vinculan las 
dinámicas y mecánicas del juego. De ser una narrativa lineal, 
todo lo que haga el jugador lo llevará a seguir la historia sin 
salirse de los márgenes dentro del relato, como muestra de, 
delimitando zonas o caminos por donde no se podrá pasar, 
limitando las regiones, recorriendo travesías programadas por 
el creador del juego y obteniendo un final fijo. Un ejemplo es 
el juego Uncharted, el cual el personaje principal debe acudir 
a rescatar un tesoro perdido, para guiar el camino, en el juego 
el personaje mira a los lugares que tiene que de ir, algunas 
veces estos se iluminan para ser destacados, evitando tomar 
otras rutas, pese a que de igual manera no estarían disponibles.

Diferente es la narrativa interactiva, en donde el modo de juego en 
vez de contar con un solo propósito, podría llegar a tener varios, 
por lo que completar uno de ellos ocasiona que se lleguen a formar 
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		  1.2.2 Mecánicas, dinámicas y estética

Las mecánicas “son las reglas básicas del juego, aquellas que determinan 
cómo se desarrollará el juego y deben ser aceptadas y respetadas por todos 
los jugadores” (Cornellà et al., 2020). Se consideran los elementos que puede 
haber dentro de los juegos, incluyendo las reglas, no obstante, además, el 
modo que se debe jugar, los requerimientos, número de jugadores y hasta 
actividad física, tal como el juego Just Dance, donde el jugador tiene 
que bailar imitando al personaje proyectado en la televisión. Se logran 
reconocer distintos tipos de mecánicas en los juegos, según diversos 
autores, pueden ser muchas o pocas (dependiendo del autor a consultar) 
pero las que coinciden varios es recolección, desafíos y combates.

“Las dinámicas se  refieren  a  cómo  el  jugador  se comporta durante 
el juego” (Cornellà et al., 2020), por lo que son las decisiones que 
realizará el jugador en su experiencia de juego, es decir, por ejemplo, 
si puede utilizar una cantidad de objetos para realizar una tarea 
dependerá de su decisión cuál de todos las cosas de su inventario 
querrá usar para resolver esa misión, lo mismo ocurre si es que se 
quiere gastar monedas en algún artefacto dentro del juego o priorizar 

distintos finales, tal es el juego Beyond Two Souls, en el que las decisiones 
que se vayan tomando a través del juego lleva a un final totalmente distinto.
Un gran porcentaje de los juegos, se podría decir que todos, contienen 
una narrativa detrás, algunos juegos se excluyen de esta regla, pero 
no es porque no tengan alguna historia, la tienen, no obstante, no 
tiene un final establecido. Pongamos el caso del   Fortnite, que es un 
videojuego clasificado como un Battle royal (el último en sobrevivir 
ganará la partida), en sí el único objetivo de este juego es ganar siendo 
el último superviviente, sin embargo, para que no sea un videojuego 
repetitivo se van variando las mecánicas, por lo tanto, para que esto 
pase exitosamente y no tenga un giro brusco se le agrega un relato el 
cual irá contando el porqué va cambiando, así como también el cómo 
sé varía la jugabilidad. Igualmente, existen los juego de mundo abierto, 
estos tienen una historia detrás, pero no es necesario seguirla, como lo 
es el caso de Grand Theft Auto (GTA) o Cyberpunk. A diferencia del  
Fortnite, si tienen una narrativa, pero perfectamente se puede omitir 
y adentrarse a un mundo abierto en el cual, por así decirlo, el jugador 
puede realizar la acción que quiera y no interfiere con la historia detrás. 
Por último, también podemos no tener ningún tipo de narrativa, así es 
el caso del Tetris.  
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qué elemento adquirir, entre otras determinaciones que se 
irán tomando mientras transcurre la narrativa de la historia.

Por último, la estética, “La estética es la responsable de que el 
jugador o jugadora entienda las mecánicas y ponga en práctica 
las dinámicas” (Cornellà et al., 2020), no es considerado solo 
lo visual del juego, sino que también con las estimulaciones 
alrededor de este, por ejemplo los colores, los sonidos, hasta 
la música ambiente, debido a que así se genera una atmósfera 
donde el jugador estará centrado en realizar lo que debe para 
completar el objetivo designado.

	 1.2 Videojuegos móvil

Los videojuegos móviles cada vez más se abren espacio en el 
mercado debido a su viabilidad para poder llevarlos a todos 
lados, dado que una considerable parte de la población tiene un 
dispositivo móvil en el cual pueden llegar a jugar estos juegos, lo 
que los convierte en transportable, por lo que se puede acceder 
en cualquier instante, así pues, es un modo de entretención 
rápida y accesible. Existen algunos videojuegos que son de 
paga, pero también hay una gran variedad de videojuegos de 
uso gratuito. Aunque normalmente contienen anuncios, puesto 
que las empresas ganan dinero con los comerciales que son 
exhibidos en el momento de jugar, vendiendo el tiempo en el 
que la aplicación está en uso, lo que incide en que las personas 
están constantemente viéndolos, generando un ingreso y 
permitiendo mantener el videojuego de forma gratuita.
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	 1.2 Videojuegos móvil

Actualmente, se encuentran muchos juegos que anteriormente 
eran para la plataforma de computadora habilitados para 
ser jugados en el celular, así como también el avanzar en el 
desarrollo del juego y mantener los datos, además de ser 
completamente compatible para ser jugados por las dos 
plataformas sin tener que perder el progreso del juego. Uno 
de los casos en el que se aprecia este cambio de plataformas 
mencionado es el League of Legends, el cual en un inicio fue 
lanzado exclusivamente para computadores. Sin embargo, hace 
3 años desarrollaron el mismo juego, pero con la posibilidad 
de ser jugado en dispositivo móvil, el cual llamaron League of 
Legends: Wild rift. La gracia de este juego es que primero se 
lleva la experiencia de su antecesor a todos los lados necesarios 
y tener la capacidad de jugar donde sea, así a su vez son partidas 
más rápidas de completar por lo que las personas ya no están 
todo el tiempo pendiente de la partida, por otro lado, se ha 
dicho que el juego es menos complejo que el original. La misma 
empresa, llamada Riot Games, dando cuenta de la popularidad 
alcanzada por este relanzamiento, está desarrollando sus 
juegos en esta nueva plataforma, uno de ellos ya se encuentra 
disponible, el cual también inició siendo un juego exclusivo 
de computadora llamado TeamFight Tactics (TFT). Su próximo 
proyecto es el videojuego Valorant que actualmente solo se 
encuentra disponible para computadoras, pero ya están en 
trabajo de desarrollo para que esté disponible en dispositivos 
móviles.
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Con esto se puede demostrar que cada vez el mercado de los 
videojuegos móviles va en crecimiento, si no empresas como 
estas no se arriesgarían a invertir y actualizarlos para que sean 
aptos para los dispositivos móviles.

Juego League of legends para computador
(Captura de pantalla, Elaboración propia)

Juego League of legends :Wild Rift para 
celulares
(Captura de pantalla Elaboración propia)

Comparación entre ambos juegos 
(Captura de pantalla Elaboración propia)
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2. Educación audiovisual / digital

Se le dice audiovisual a aquello que podemos percibir mediante 
nuestros sentidos, como lo es la vista y el oído. A través de 
estímulos sensoriales, con la capacidad de la mente de retener 
esos estímulos y descifrarlos para poder generar un repertorio 
de información y almacenarla. Nuestras primeras imágenes, 
además de sonidos, que conocemos y que comenzamos a 
interiorizar, son los estímulos que nos dan nuestros padres en 
nuestra primera etapa de vida. Luego de esta etapa, donde cada 
estímulo a nuestro alrededor será considerado como nuevo, se 
desarrollará la capacidad para ir reconociendo cada sonido e 
imagen que se produzca a nuestro alrededor. (Llorente et al., 2015)

Gracias a estos estímulos, la educación ha cambiado en la 
manera que se educa, ya que no solamente  se enfoca en el 
aprendizaje mediante textos, y escritura, sino que también se 
han ido integrando imágenes, sonidos, vídeos y cualquier cosa 
que salga de la estructura convencional de la educación. 

Es por esto que con la evolución de la tecnología, se provoca 
una expansión en el avance de las imágenes multimedia y 
los sonidos, es gracias a ello que se origina lo audiovisual. El 
resultado de estos avances crea estímulos que son capaces de 
ser captados con mayor facilidad y ayudan a que la información 
se procese de manera más precisa. Esto puede ser aplicado 
a distintos sectores de la vida humana diaria, tales como las 
labores domésticas, transporte, comunicación, educación, etc. 
(Llorente et al., 2015)

Este aporte a la vida diaria, permite un avance en la educación, 
debido a que estamos expuestos a la constante información, que 
antiguamente no era tan fácil acceder, pero ahora alrededor de 
nosotros aprender se nos presenta de manera fácil. Este aporte 
tecnológico no solo nos ayuda en la educación, sino  que nos 
acerca a información que está en constante actualización. 
Más adelante se hablará más en profundidad sobre las nuevas 
tecnologías usadas en la educación. 
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Retomando el concepto de la educación audiovisual, se 
ha demostrado de variadas maneras que se puede enseñar 
mezclando la tecnología con la educación. 

“La tecnología multimedia ayuda a simplificar el 
contenido abstracto, permite las diferencias de los 
individuos y permite la coordinación de la representación 
diversa con una perspectiva diferente” (Abdulrahaman 
et al., 2020).

Según la cita anterior, resumiendo, nos comenta que el avance 
en la tecnología multimedia nos ayuda con la enseñanza, no solo  
porque nos permite la conexión al mundo, sino que también, 
nos ayuda a simplificar los distintos temas a tratar. Con esto 
las nuevas plataformas crean estos espacios educativos donde 
la información está simplificada. 

Lo anterior también conecta mucho con el sistema de 
aprendizaje audiovisual impuesto por Edgar Dale, que nos 
comenta mediante la representación de una pirámide como es el 
sistema de aprendizaje y cuánta información podemos retener, 
aunque no es exacto, ha sido utilizado para ejemplificar. "El 
concepto de la experiencia, en palabras de Dale, es simplemente 
"un diagrama de varios tipos de materiales didácticos según el 
grado relativo de concreción que cada uno puede proporcionar.”  
(Domínguez y Vega, 2023)
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Una breve explicación de lo que nos muestra esta tabla es que 
según la acción a realizar podremos aprender más o menos 
información, dejando como base el practicar físicamente lo 
que se intenta aprender y en su contra parte de la pirámide lo 
que leemos. En términos simples, es sencillo que se aprenda 
con trabajos prácticos, puesto que con ello podemos aprender 
un 90% de la información, pero leyendo solo se aprende un 10%. 
Esto da un punto al área audiovisual de la enseñanza, ya que lo 
que se busca con ello es que los niños aprendan mediante los 
juegos que van realizando.

	 2.1 Alfabetización audiovisual. 

Un punto clave a tener en cuenta en la creación del diseño de las 
aplicaciones destinadas a niños, es la alfabetización audiovisual. 
Esta consiste en que las nuevas generaciones no saben cómo 
moverse dentro de la era digital,  por lo que es de suma importancia 
crear algo intuitivo para ellos que sea lo más seguro posible. 

Fig. 3. Una versión del cono, (2013), tomado 
de Comprensión lectora basa en evidencias 
https://clbe.wordpress.com/2013/01/29/el-
cono-de-edgar-dale-dejamos-de-leer/
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“La alfabetización audiovisual es un proceso de 
aprendizaje que tiene como objetivo capacitarnos para 
“leer, escribir, producir e interpretar críticamente” 
los contenidos de los medios de comunicación. Es 
un proceso de aprendizaje, no una adquisición de 
habilidades únicamente en un momento determinado. 
Tal como lo reiteraba el Parlamento Europeo en 2013 
–y que había redefinido en 2008-, la alfabetización 
mediática «está relacionada con la capacidad de 
acceder a los medios de comunicación, comprender y 
evaluar con criterio diversos aspectos de los mismos 
y de sus contenidos, así como de establecer formas de 
comunicación en diversos contextos»” (Sanchez, 2017)

	 2.2 Nuevas tecnologías 
educativas

Como se mencionó anteriormente, la tecnología ha tenido 
una evolución demasiado grande, en comparativa de años 
anteriores a los 2000, donde los teléfonos eran del tamaño 
de un ladrillo y desde el envío del hombre a la luna con el 
cual se demoraron años en ir mejorando las tecnologías del 
momento. Hoy en día, cada cierto periodo corto de tiempo 
sale un modelo de celular nuevo, independiente de la marca 
que sea, mejor que el modelo anterior. Por ello las tecnologías 
para poder enseñar no se han quedado atrás, desde juegos 
Online que nos enseñan cómo funcionan las bacterias, hasta 
páginas informativas que nos muestran el universo entero.

Agregado a lo mencionado anteriormente, ocurrió un evento 
a nivel mundial en el cual la tecnología avanzó un poco más 

¿A qué se refiere cuando hablamos de alfabetización 
audiovisual?, Se refiere a la forma en la que la tecnología, 
como se mencionó en el punto anterior, ha  ayudado para poder 
avanzar en el mundo de los medios, esto quiere decir que es 
una forma en la que vamos aprendiendo cómo manejarnos 
en los medios digitales actuales y que cada vez van teniendo 
mayor importancia a nivel mundial.  
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de lo esperado, referido a la pandemia, que nos obligó 
a mantenernos en nuestros hogares para evitar la 
propagación masiva del virus. Al acontecer este suceso, 
muchas de las actividades que antes se hacían de manera 
presencial, es decir, con un lugar de trabajo específico o 
en el colegio, en el caso de los estudiantes, se tuvo que 
recurrir a alternativas que pudieran conectar para que los 
niños, pudieran tener una educación de calidad.

3. Aprendizaje y juegos

La forma de educar hoy en día han ido evolucionando, 
aunque aún falta mucho en las aulas de clases, es más 
común ir observando nuevos avance de la tecnología 
actual que ayudan a los profesores a tener clases cada vez 
más didácticas y entretenidas para mantener la atención 
activa de los alumnos sobre todo en los menores.

Gracias  a distintas metodologías es esto posible, pero 
antes de ser mencionadas es importante definir el sistema 
de aprendizaje dentro de los juegos, es lo que la siguiente 
cita explica de manera resumida:

“Las partes de las que se compone un sistema de 
aprendizaje es:

•	 Conjunto de ejercicios: guarda todos los 
problemas a los que se puede ver enfrentado 
el alumno.
•	Modelo de usuario: almacena la lista de 
conceptos que el alumno parece tener.
•	 Módulo pedagógico: es el responsable 
de decidir qué ejercicios resolver en cada 
momento, en base a los conocimientos del 
alumno. 
•	Entorno interactivo de aprendizaje: en 
el que, normalmente de forma gráfica, se 
presentan los problemas y el usuario los 
resuelve. Puede estar habitado por algún 
agente pedagógico.”  (Martin et al.,2004, p.5)
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Esto quiere decir que para que haya un espacio de aprendizaje 
lúdico debe ser conformado por los ejercicios a realizar por el 
usuario, que en este caso es el alumno, y el profesor que es el 
encargado de guiar al alumno hacia el conocimiento. Aparte 
debe existir un agente pedagógico, el cual será mencionado 
más adelante. 

Definido este punto podemos ver el caso de algunas 
universidades consideran enseñar algunos procesos con el uso 
de aplicaciones o videojuegos, tal es el caso de la universidad 
de la frontera (UFRO), Temuco, Chile, la cual se encuentra 
desarrollando un videojuego con “Unreal Engine'', plataforma 
que nos sirve para la creación de juegos de autor, por así decirlo. 
Esté videojuego es llamado: ChemScape, simula una zona 
de laboratorio químico, en este se realizan procedimientos 
químicos sin el miedo a que se provoque problemas reales por 
el uso de algunos químicos considerados peligrosos.

Esta propuesta no solo muestra una forma más dinámica y 
entretenida de lo que es la química, sino  que también promueve 
la seguridad dentro de los laboratorios. Este proyecto fue 
mostrado en una exposición de pedagogía e innovación.

Fig. 4. ChemScape, 2022, tomado de Tarreo, 
https://www.tarreo.com/noticias/683190/
Academicas-de-la-Universidad-de-La-
Fr o n t e r a- p r o m u e v e n - e l - u s o - d e - u n -
videojuego-para-ensenar-quimica
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	 3.1. Metodologías didácticas de 
aprendizaje: Aprendizaje basado en 
juegos y Gamificación 

Para poder hablar de la educación dentro de los videojuegos 
y la viabilidad que estos pueden llegar a tener tenemos 
que tener en cuenta dos metodologías de aprendizaje. 
La primera es Aprendizaje basado en videojuegos y la 
segunda es ludificación, también llamada gamificación. 

		  3.1.1 Aprendizaje basado en 
juegos (ABJ)

Hoy en día, las personas que juegan videojuegos de la actualidad 
han caído en cuenta que sin haberse percatado aprendieron 
algunas cosas con estos, ya sea datos históricos, biológicos, 
físicos y hasta filosóficos. Uno de los casos más comunes 
a comentar es el de Assassin's Creed, que en sus diversas 
versiones del juego, se posicionan dentro de acontecimientos 
históricos, o el caso de God of wars que se aprende sobre seres 
mitológicos y las historias detrás de estos. Lo mismo ocurre 
en Plague Inc., juego donde hay que crear una infección 
que elimine a la humanidad, por lo que se aprende algunas 
características sobre bacterias, virus, parásitos, entre otros.

Debido a esto es lo que se conoce el aprendizaje basado en los 
juegos, estos no son juegos dedicados a enseñar directamente 
sino que solo se puede aprender basados en ellos. Son videojuegos 
que ya existen previamente y se puede utilizar como material 
educativo por el contenido, con ello ir aprendiendo gracias 
a la información que está detrás sin necesariamente estar 
consciente de que se está aprendiendo. (Cornellà et al., 2020)

A pesar de que cualquier juego puede ser útil para esta 
metodología, existen algunos que son dedicados a esto, 
estos son los Serious games, los Escape Rooms y los Breakouts 
educativos.  Esta metodología es usada por profesores en los 
establecimientos educativos para que sus alumnos puedan 
aprender sobre estos temas de manera más divertida.
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	 3.2. ¿Qué debe tener un 
videojuego para enseñar?

	 	 3.1.2 Ludificación

También conocido como gamificación, la ludificación es una 
metodología distinta a ABJ, dado que consiste en crear juegos que 
de por sí sean dirigidos al aprendizaje, donde los protagonistas 
de estas historias son el mismo usuario. (Cornellà et al., 2020)

Este consiste en que los elementos directamente pensados para 
el diseño de los juegos son útiles para el aporte a la educación, 
ya que hacen la enseñanza mucho más entretenida de lo que 
es actualmente. La idea de esa metodología es que el usuario 
viva como protagonista las experiencias del juego, es decir, 
que pueda vivir como si fuera un personaje de videojuegos e ir 
realizando los distintos retos para llegar al final y poder aprender.

Normalmente, este tipo de juegos está destinado a que las 
personas que están en un proceso de aprendizaje, como lo 
son alumnos en aulas de clases. Uno de los ejemplos de estos 
juegos es el Kahoot, conocido por los profesores en las aulas, 
donde a través de la competencia se genera una instancia en 
la cual los alumnos van respondiendo a distintos quizzes para 
ver quien es el que más sabe sobre el tema y reforzar a su vez 
los conocimientos, otro juego que es similar es el Minecraft: 
education edition, este trata de que por medio del  juego base se 
vayan creando instancias donde el jugador tenga que aplicar los 
recursos obtenidos por el mapa para crear objetos necesarios 
para el objetivo.

Como se ha visto durante años, los videojuegos actualmente 
son considerados herramientas que desfavorecen a los niños, 
debido a que cada vez más se ha masificado entre los métodos de 
entretenimiento comunes, pero sin el control correspondiente. 
Muchos juegos son de características violentas, incluyendo 
drogas y groserías, por otro lado, también existen algunos de 
miedo lo que genera en los menores conductas con tendencia 
imitar lo que juegan.
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En la pandemia, con las medidas de restricción y confinamiento, 
varios niños encontraron entretención en ellos, además de una 
forma para poder relacionarse con sus amigos, los cuales no 
podían interactuar y jugar en la vida real. Lamentablemente, 
ya que no solo se puede hablar de las buenas consecuencias 
que pudieron haber traído el uso de las tecnologías para la 
comunicación a través de los videojuegos, sino que también 
muchos niños al estar en constante uso de estos aparatos, se han 
vuelto adictos a ellos, ya que les proporciona una entretención 
inmediata, sin tener que hacer un mayor esfuerzo ni tener que 
salir de la comodidad de la casa. 

No obstante, a lo mencionado anteriormente, los videojuegos 
se han vuelto una gran ayuda a la hora de querer enseñar 
algo nuevo a los alumnos, ya que no solo convierte algo que 
es monótono en entretenido, sino  que muchas veces estos 
generan instancias donde los niños pueden aprender otras 
cosas además de los temas educativos, tales como son el 
compartir o la sana competencia, entre otros. Pero para que 
estos jugadores tengan un aprendizaje exitoso deben de tener 
algunas normas, para evitar una frustración y generar un 
ambiente de sana competitividad.

Como se comenta anteriormente, algunos de los recursos que 
utilizan los docentes son los agentes pedagógicos. Los agentes 
pedagógicos son de importancia, ya que nos van guiando a la 
hora de quedarnos enfrascados en algún momento en el juego, 
ya sea sin poder resolver un puzzle o sin saber hacia dónde 
debemos ir para continuar la aventura.

Se debe atraer el interés del usuario mediante una motivación 
para que esté enfocado en el juego y así aprenda sin que se 
dé cuenta de que lo está haciendo. Lo ideal para mantener 
este enganche es, además del agente pedagógico, un sistema 
de recompensas que recompense al usuario de manera que no 
sienta que todo el tiempo que invirtió jugando fuese en vano.

Otro punto para considerar que un juego tenga un nivel de 
aprendizaje es que sea educativo, por ello debe seguir la 
siguiente regla:
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“Ser, de manera literal, educativa: Esto significa que con este 
juego, los estudiantes van a aprender cosas. Sin embargo, este 
aprendizaje se produce de forma implícita, es decir, sin que el 
niño sea consciente de que está aprendiendo.” (Padilla et al., 
2012). Ejemplo a esto es: el niño tiene que resolver algún enigma 
o puzzle para superar una etapa, este mismo enigma y puzzle es 
de alguna forma un ejercicio matemático, pero planteado dentro 
del contexto del juego, al final del ejercicio se dará superada la 
etapa y el niño podrá seguir con el videojuego de forma regular.

Agregado a lo anterior hay que tener en cuenta que a la hora 
de querer educar mediante los videojuegos como forma para 
que los niños aprendan de manera más didáctica y salga de su 
rutina, para esto deben de mantener algunas reglas para que 
tengan un desarrollo normal de conocimientos: 

Según el artículo Padilla et al. (2012) un juego educativo debe 
tener las siguientes características:

	∙ Desafío: Es necesario crear unos objetivos claros 
y relevantes para el estudiante. Ofrece varios niveles 
de dificultad, información oculta y aleatoriedad. La 
realimentación debe ser constante, clara y concreta. La 
actividad que se realiza debe promover sentimientos de 
competencia en los participantes.

	∙ Curiosidad: Existe en dos formas diferentes: sensorial 
y cognitiva. Los efectos audiovisuales, particularmente 
en los juegos de ordenador, acentúan la curiosidad 
sensorial. Cuando los aprendices se sorprenden o intrigan 
por paradojas o información incompleta, se incentiva la 
curiosidad cognitiva.

	∙ Control: Se experimenta por medio de sentimientos 
de autodeterminación y control por parte del aprendiz. 
Sentimientos de contacto, elección y poder contribuyen 
al aspecto de control de la experiencia de aprendizaje. 
Cuando los jugadores afrontan las decisiones, se 
incrementa su sensación de control personal.

	∙ Fantasía: Abarca tanto las emociones como los procesos 
de pensamiento del aprendiz. Las fantasías deben referirse 
no sólo a las necesidades emocionales, sino que deben 
proporcionar metáforas y analogías relevantes. Además, 
las fantasías deben tener una relación directa con el 
material que se está tratando. (p. 146)
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A pesar de todas estas reglas, existen algunas excepciones 
que, aunque no cumplan completamente con las mencionadas, 
también funcionan para realizar una buena experiencia a la 
hora de enseñar a través de los videojuegos, esto es debido a 
que no siempre se puede realizar las cuatro dependiendo del 
tipo de juego que se vaya a realizar.

Educación formal: La educación formal es aquella que es parte 
del sistema educacional impartido por un currículum, por 
lo que se debe seguir con rigurosidad y se procura aprender 
completamente de este. (Hernández, 2016) Se debe pasar por 
todas las etapas para considerar logrado por completo. Una vez 
terminado el proceso en el sistema se entrega un certificado 
que acredite completada la etapa. 

Educación no formal: Está fuera del sistema educacional 
normal, es decir, es extracurricular. Se puede conseguir una 
acreditación mediante certificación, aunque no es realmente 
necesario, dependiendo de lo que se aprende fuera del sistema. 
(Hernández, 2016)  Por ejemplo, el caso de tomar cursos como 
en las páginas de “Crehana” o “Domestika” donde se entrega 
un certificado acreditando que se ha cursado exitosamente. En 
el sistema educativo también se puede considerar, como por 
ejemplo, cursos para aprender matemáticas, cocina, sastrería, 
en estos casos no es necesario tener un certificado. Este tipo 
de educación es más común verlo en adultos que pretenden 
ampliar sus carreras sin tener que volver al sistema educativo.

Educación informal: Esta educación se da de manera 
esporádica, ya que es la información que se va recolectando 
inconscientemente correspondiente a la exposición a ella, esto 
quiere decir, es la información que vamos aprendiendo con las 
experiencias, las relaciones y todo lo cercano, aprendiendo el 
conocimiento de las cosas. (Hernández, 2016) Un ejemplo de 
este aprendizaje es el saber el significado de palabras como 
comer, siendo una palabra básica en el entendimiento debido 
a que es una acción común, no es sino desde pequeños que se 
aprende qué es lo que es comer y a la acción que va asociada. 

4. Educación formal, no formal e 
informal
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El diseño cumple un factor importante a la hora de crear 
aplicaciones, debido a que los diseñadores tienen que cumplir 
un rol con la satisfacción del usuario. Es por esto que cuando se 
menciona el diseño en la interacción de aplicaciones se debe de 
tomar un peso importante, debido a que no solo se está creando 
una aplicación funcional, sino que también se debe generar la 
relación con el usuario para que no tenga problemas al usarla.

La interacción es toda acción que puede realizar un usuario 
dentro de una aplicación, página web, sistema software, entre 
otros. Estas operaciones no serían posibles de no ser por el 
diseño de las interacciones. El diseño de las interacciones es el 
encargado de generar los espacios para que el usuario y el sistema 
puedan tener una relación adecuada y que no entorpezca a los 
objetivos del navegante, es por ello que debe de ser considerado 
como factor dentro de los requerimientos de los usuarios. 

Según Teo existen 5 dimensiones para que el diseño de 
interacción sea óptimamente funcional. “Las 5 dimensiones del 
diseño de interacción son un modelo útil para entender lo que 
implica el diseño de interacción.” Estas dimensiones son las que 
se consideran, para que el usuario tenga una correcta interacción 
con las aplicaciones y plataformas correspondientes (Teo, 2020).

Primera dimensión, 1D: Palabras usadas en la interacción 
como lo son los botones, textos, información o indicación, 
entre otras, deben de ser comprensibles y precisas, por 
ende contienen una cierta cantidad de información 
concisa, porque de no ser así, abruma al usuario.

Segunda dimensión, 2D: Representaciones visuales, dentro 
de estas se pueden encontrar lo que son iconos, imágenes, 
tipografías, cosas con las que los usuarios pueden interactuar. 
Normalmente, se usan para sintetizar la información, 
que a su vez sea más amigable y reemplazar las palabras.

5. Diseño en el desarrollo de 
interacción de aplicaciones

	 5.1 Diseño de interacción
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Tercera dimensión, 3D: Objetos físicos y el espacio donde estos 
son usados, esto quiere que los usuarios deben de usar de manera 
tangible un objeto para poder realizar la interacción, como lo son 
mouse, pantallas táctiles o las manos en caso de tener un teléfono 
inteligente. Pero cada una de estas interacciones cambia con el 
espacio físico que nos rodea, porque no es lo mismo ver una 
página web desde el celular en un auto o un tren en movimiento 
a verla en un escritorio sentado y vista desde la computadora.

Cuarta dimensión, 4D: Tiempo, duración de los medios que 
cambian con el tiempo. Esto tiene que ver con la cantidad de 
tiempo que los usuarios deben de interactuar con el producto y el 
límite de duración de esta interacción. Lo recomendable es que las 
aplicaciones tengan la opción de retomar desde la última vez que 
se utilizó para no volver a quitar el tiempo de uso de los usuarios.

Quinta dimensión, 5D: Comportamiento, es el que tienen los 
usuarios con el producto final. Considerando que los usuarios 
puedan tener reacciones con el uso de las aplicaciones.

Estas dimensiones consideran la conexión entre el 
diseño de interfaz de usuario (user interface, UI) y el 
diseño de experiencia del usuario (user experience, UX), 
en vista de que sin ellas las aplicaciones no estarían 
completas, aparte no serían cómodas para el usuario.

		  5.1.1 Diseño de interfaz del 
usuario (user interface, UI)

Este es el diseño de interfaz del usuario (UI), este es el diseño 
base de una aplicación. El diseño UI define como la aplicación 
será creada con base en la interacción que se espera con 
ella.  En este proceso del diseño es donde se define cuál es 
el comportamiento físico de los usuarios, quiere decir, la 
estructura base de las aplicaciones, como deben de ir cada uno 
de los elementos, el tamaño de las tipografías, las formas de los 
iconos y los botones. Un buen ejemplo es, como se menciona, 
la forma de los botones, considerando que los usuarios 
deben ser conscientes cuáles son los botones existentes en 
las aplicaciones, que de alguna manera estos puedan ser 
considerados como presionables. (Ramirez, 2017) 
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6. UI y UX para niños:

Para poder diseñar aplicaciones para niños hay que tener 
dos consideraciones importantes, el diseño UI y el UX. El 
significado de estas abreviaturas es diseño de interacción (UI) 
y diseño de experiencia del usuario (UX). En la actualidad, 
los niños están constantemente expuestos a los impulsos 
tecnológicos que los rodean, los cuales no muchas veces están 
aptos para que los puedan utilizarlos.

“La creciente adopción de dispositivos móviles ha 
llevado a los niños a utilizar la web y las aplicaciones a 
edades más tempranas que las generaciones anteriores. 
En Estados Unidos, el 98% de los hogares con niños de 
entre 0 y 8 años tenían un dispositivo móvil en 2017, según 
una investigación de Common Sense Media. Dentro de 
ese mismo grupo de edad, el 42% de los niños tenía su 
propia tableta, frente a solo el 1% en 2011.” (Sherwin, 2019)

		  5.1.2 Diseño de experiencia del 
usuario (user experience, UX)

Es el diseño de experiencia del usuario. Este está a cargo de 
que las aplicaciones sean de carácter intuitivo, es decir, que el 
usuario no deba de pensar para realizar las acciones. No hay 
que confundir esta definición con la interacción, ya que son 
similares, pero tienen sus diferencias. “La importancia de este 
concepto es que los usuarios siempre están involucrados en el 
proceso y tienen un profundo impacto en él” (Ramirez, 2017)

Profundizando, es aquí donde se debe de dejar claro cuáles son 
los usuarios, que necesidades e intereses tienen y el entorno 
que los rodea, en vista de que dependiendo del tipo de usuario, 
se deberá tener distintas consideraciones.
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6. UI y UX para niños:

Muchas de las aplicaciones condicionadas para los niños 
menores pueden servir para adultos, no obstante los niños se 
ofenden si los sitios web son demasiados simples para su edad, 
normalmente ocurre en los niños entre 6 a 9 años (Sherwin, 
2019). El diseño de las aplicaciones y los sitios web deben ser 
pensados para llamar su atención, no con texto vago ni fácil, 
sino que les dé un cierto tipo de complejidad.  El tamaño 
tipográfico también es un factor bastante importante, los niños 
pueden lograr leer cómodamente hasta 12 pts, pero en niños 
menores a 6 años solamente pueden leer hasta 14 pts. Cuando 
los niños abren estas aplicaciones y tienen una vista de los 
personajes esperan poder interactuar con este, como tocar y 
que realice alguna acción, la mayor intención es que se realice 
algún sonido al apretar, pero también buscan que pueda tener 
algún tipo de animación para que este se mueva.

	 6.1 Diseño de aplicaciones 
pensado en lo físico.

La capacidad física para realizar ciertas actividades, se divide 
en tres, motricidad gruesa, motricidad fina y coordinación 
motora. La motricidad gruesa les sirve para poder realizar 
actividades con un mayor requerimiento muscular, tales como 
correr, saltar, nadar, etc. La motricidad fina son los movimientos 
precisos, los cuales se utilizan para realizar un esfuerzo 
muscular mucho menor, y más detallado, este movimiento 
requiere más concentración, pero menor esfuerzo muscular, ya 
que deben de ser movimientos medidos y pequeños. Por último, 
la coordinación motora mezcla ambas capacidades. Como se 
mencionó antes, estas tres capacidades pueden ser realizadas 
por cualquier persona, pero este estudio está enfocado en los 
niños. (Liu,2018). 
 
Los niños de 6 a 8 años tienen una motricidad fina limitada, 
aun así su capacidad para manipular dispositivos móviles, 
como tablets o celulares, es mucho mejor que para utilizar 
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	 6.2 Diseño de aplicaciones 
pensado en lo cognitivo

computadores. Los niños de 9 ya dominan de mejor manera 
las técnicas de control en pantalla. Por último, los niños de 
11 años ya pueden manejar los dispositivos como cualquier 
adulto (Liu,2018). Cuando toman estos, tales como notebooks, se 
inclinan por la utilización de touch imitando los movimientos en 
las tablets, por lo que prefieren el trackpad (mouse de notebook).

Las acciones que más prefieren los infantes y que son más 
intuitivas a la hora de manejar estos artefactos son deslizar, 
tocar y arrastrar, ya que son los más sencillos, además que son 
beneficiosos, debido a que mejoran la motricidad fina de estos. 

Especificaciones técnicas para los usuarios menores:

	∙ Botones mínimos 2 cm x 2 cm
	∙ Los botones de anuncios no pueden ser menos de 5 mm, 

lo mejor es que sean más, ya que así se les hace más fácil 
poder quitar los anuncios en las páginas.

	∙ Se prefiere el movimiento de arrastrar y dejar antes que 
los otros movimientos 

	∙ No puede superar las habilidades antes descritas de los 
niños, ya que les puede generar frustración.

	∙ Como se dijo anteriormente, la tipografía debe ser 
precisa, además de ser de mínimo 14 puntos para poder ser 
visualizada de manera correcta por los ojos en desarrollo. 

Por el lado cognitivo se tienen otros aspectos a considerar a la 
hora de realizar lo que buscamos. Podemos decir que los niños 
de 2 a 7 aún están desarrollando sus capacidades para poder 
reconocer ciertas cosas, por lo que sus habilidades lingüísticas 
están limitadas.(Liu,2018). Lo bueno es que se puede potenciar el 
uso de íconos,  ya que para ellos es más fácil reconocer imágenes, 
debido a que recién están aprendiendo a leer en esas edades.
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Desde los 7 a los 11 años los niños aprenden a utilizar la lógica 
para hacer inferencias y razonar sobre el mundo. Las siguientes 
pueden ser instrucciones cognitivas las cuales pueden resultar 
para que los niños entiendan la mecánica de las aplicaciones, 
es decir, el siguiente listado nos guiará de cómo deben ser las 
instrucciones para que los niños puedan hacer correctamente 
las actividades que se les pide en las aplicaciones. (Liu,2018)

1.	Cuando se les explica a los niños, se les puede mostrar 
como llegar al resultado final como instrucción, para que 
sepan de forma correcta como deben realizar el ejercicio. 
2.	Las instrucciones deben adaptarse al nivel de 
comprensión de los niños
3.	Se pueden utilizar modelos y los conocimientos 
existentes sobre el mundo para ayudar a los niños a realizar 
las tareas 
4.	Reducir la carga cognitiva y minimizar los recursos 
mentales necesarios 
5.	Las instrucciones deben ser claras y específicas, pero 
no muy descriptivas, es decir no contener mucho texto.

Existe una ética en el diseño de aplicaciones, sobre todo 
considerando que se habla de una aplicación destinada a niños 
pequeños, los cuales no deben exponerse a las pantallas, dado 
que estudios recientes han demostrado que un acercamiento 
prematuro a la ficción que contienen las pantallas pueden 
generar influencias dentro de su cognitivo y volverse adictos 
al uso de estas.

	 6.3 Ética dentro del diseño de 
aplicaciones
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Una solución para este problema es tener una opción de control 
parental que ayude a los padres. Existe una aplicación hecha en 
China, posee un contador que bloquea el juego, evitando que 
el niño pueda seguir jugando y controlando el tiempo en frente 
a la pantalla (Liu,2018). Esto es necesario en consecuencia de 
que si no se puede tener un completo control de los niños, los 
padres puedan detener los juegos de forma automática. Este 
control puede ser exclusivamente de los padres porque se 
pueden cifrar las aplicaciones evitando que el infante interfiera 
en este bloqueo automático.

Otro punto sobre ética dentro de las aplicaciones web, además 
de seguridad, es los anuncios dentro de estas. Debido a que 
sirven para financiar la aplicación, es importante destacar que 
los niños no distinguen con facilidad algunas promociones 
o anuncios que surgen cuando están navegando, por lo que 
les puede traer un factor de peligro. El control de esto es 
directamente de los padres, quienes deben de enseñar a los 
menores los riesgos de exponer información personal en el 
Internet. 
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Proyecto
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Planteamiento

Se analizó la información que se enseña en el colegio, en el zoológico y el 
museo acerca de la Fauna nativa en Chile. En el Zoológico Metropolitano solo 
se encuentran aproximadamente 15 especies chilenas, agregando algún dato 
extra sobre otros animales. Lo negativo de los zoológicos es que no se pueden 
observar los animales en su hábitat natural y la información que proporciona 
es limitada, al igual que en el museo. Por otro lado, varios niños no tienen la 
capacidad para poder viajar a distintas zonas del país para poder observar esta 
variedad de animales, lo cual también limita su conocimiento, a consecuencia 
de que no serían capaces de reconocer físicamente la fauna. 

Adicionalmente en el currículum de educación, el cual los colegios deben de 
cumplir con los objetivos de aprendizaje por año, este se puede encontrar en la 
página web del Ministerio de Educación. En él ninguna unidad enseña fauna 
respectivamente chilena, menos como identificar, su estado de conservación o 
cómo preservarla.

Por último no se pudo encontrar estudios acerca de cómo se enseña la fauna 
chilena, la mayoría de los estudios sobre este tema son con relación a cómo se 
comporta la fauna en su ambiente, algunas investigaciones varias, pero más 
dirigido al mundo científico que al educacional. La falta de educación acerca 
de la fauna chilena puede llegar a generar problemas a futuro en vista de que no 
se tiene conciencia con relación a los animales que nos rodean, por lo que, por 
parte de la ignorancia, se llegaría a descuidar los sectores donde los animales 
habitan, llevándoles a sobrevivir dentro de factores de riesgo, provocando su 
posible extinción. 
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Objetivo General

Objetivos específicos

Acercar a los niños a partir de los 7 años, al 
conocimiento e incentivar el cuidado y protección 
de la fauna chilena a través del uso de la tecnología 
(aplicaciones móviles).

Conocer cómo el aprendizaje a través de plataformas 
multimedia en niños de la segunda infancia (6 a 12 años) facilita 
el entendimiento de la información.

Reconocer los efectos adversos del uso de TIC en niños de la 
segunda infancia (6 a 12 años).

Generar una categorización que sirva de insumo para la 
dinámica del juego a partir de la recopilación de datos en la 
región metropolitana.

Desarrollar un prototipo de un videojuego móvil .

Estimular la relación entre los objetivos del juego y la 
importancia de la conservación de las especies a través del 
videojuego.
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Mediante el dispositivo móvil, en este caso celular, un niño del 
futuro se conecta a través de un portal entre tiempos. Es aquí 
donde le menciona que viene del futuro, y que la tierra se quedó 
sin animales o los que existen son muy pocos. Los científicos 
de la era del niño del futuro tratan de saber información de los 
animales, por esto el chico le entrega una misión al jugador, 
quien pasaría a ser el protagonista de la historia.

La misión trata de ir localizando animales con el dispositivo, 
para esto se inicia en un mapa el cual mientras se va avanzando 
aparecerá un animal para ser encontrado. Al ser hallado, se 
identificará, luego será escaneado y por último se extraerá su 
ADN.  Será enviado a la base de datos del niño en el futuro, para 
que los científicos del futuro puedan aprender de las especies 
del pasado y no cometer los mismos errores en su futuro, luego 
de esto el animal será liberado a su hábitat. 

Objetivo: El objetivo es que los niños salgan a buscar animales 
a lugares como parques, calles, museos, zoológicos. Entre 
otros, en consecuencia ellos, además de realizar ejercicio 
buscando a los animales, aprenderán la información que vayan 
recolectando y la tendrán siempre disponible en su dispositivo 
en caso de que quieran consultar algún dato.

Historia

2. Guion
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Elementos estructurales de la interacción en los juegos

Propósito del juego u objetivo del juego:

Existe una lista de animales, los cuales tiene que ir completando la información 
conforme vaya avanzando, es decir, el niño debe salir a buscar los animales 
alrededor de su sector para ir completando la información de los animales. Los 
animales aparecen en un mapa. Cuando el niño encuentre ese animal, podrá 
interactuar con él.

Cada animal dejará una pequeña información al respecto de él, esta información 
saldrá totalmente al azar, en consecuencia no se aprende siempre la misma 
información, va cambiando con respecto a lo que ya se tiene y a lo que falta. En 
ambiente competitivo con amigos el que se descubran datos al azar hace que 
sea divertido, porque no todos los niños tendrán la misma información.

Reglas: 

•	 El jugador deberá tener acceso a Internet y acceso de GPS  en su celular 
el cual guiará la aventura, ya que debe tener geolocalización.
•	 El jugador puede tener su propio dispositivo móvil u ocupar el de sus 
tutores.
•	 Necesita tener su propia cuenta para almacenar los registros a menos 
que sea menor de edad, lo cual la cuenta deberá ser creada por sus padres/
tutores.
•	 El jugador deberá recorrer calles, pasajes, plazas, etc., de su ciudad 
y recorrerla para ir buscando animales que comenzarán a aparecer a su 
alrededor. Con el dispositivo móvil deberá apuntar al animal, lo cual 
dependiendo de la rareza incrementa la dificultad en reconocer, de forma 
que el animal se moverá más.

Mecánicas:
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Poco común
VU, vulnerables

Glorioso
EN, en peligro 
CT, En peligro Crítico

Los animales tienen una categoría desde comunes hasta míticos, por el momento 
no se encuentran míticos en el mapa.

Número de jugadores: 

Cada niño juega de manera individual con la capacidad de poder tener a 
disposición jugar con amigos, compartiendo información.
También en un aspecto competitivo para tener más objetivos resueltos que el 
resto de sus amigos.

Resultado o recompensa: 

- Completar la ficha del animal cada vez que este es encontrado.
- Por otro lado, existiría un sistema de logros, en el cual le dará una medalla o 
pequeña insignia para que sepa que ha completado un objetivo oculto.
- Sistema de recompensas en la vida real, con conexiones con museos, zoológicos 
o puntos de interés dentro de las comunas.

Común
FP, fuera de peligro 
LC, preocupación menor

Raro
R, rara 
NT, Casi amenazados

Mitico
EX, extintos
E, Extintos en estado silvestre
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Habilidades requeridas:

Contiene habilidades físicas y cognitivas.

- Físicas:  habilidades físicas es la posibilidad de moverse, no necesariamente 
ampliamente, la capacidad mínima de movimiento para recorrer lugares.

- Cognitivas: capacidades de escuchar, analizar sonidos, pensar, leer y aprender.

Patrones de interacción: 
 
- Constantemente tienen que ir buscando animal por animal de un lado a otro.
- Ir reuniendo información hasta completar la ficha. 

Actividad física necesaria para jugar: 

Es necesario que el niño que esté manejando la aplicación salga fuera de su 
casa, en compañía de un adulto, y recorra su vecindario haciendo un esfuerzo 
físico limitado a lo que quiera recorrer y quiera hacer.

Equipamiento preciso:  

El único equipamiento requerido es el celular, puede ser personal o de sus 
tutores, que tenga una conexión a Internet y geolocalización integrada.

Control parental:

Contara con un control parental el cual será activado cada cierto tiempo para 
que haya un límite  de tiempo en uso de la aplicación, este tiempo límite será 
definido por los padres o por el tutor a cargo del infante. 
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3. Arquetipo de usuario

Nombre: Pedro / El curioso  

Nombre: Camila / La amable 

Historial: Pedro es un niño chileno, proveniente de la comuna de Las 
Condes, pasa todo el día en la escuela, vive con sus dos padres ambos 
trabajadores.  

Historial: Camila va a un colegio público, en la comuna de Recoleta, pasa 
todo el día en el colegio, es una niña muy aplicada y estudiosa. Vive solo 
con su madre y su padre la ve algunos fines de semana.   

Recursos: A Pedro le gusta dibujar, jugar con amigos, es muy sociable. 
Tiene su propio dispositivo móvil, pero con control de sus padres. Estudia 
en un colegio privado.   

Recursos: A Camila le gustan los animales. Quiere ser veterinaria cuando 
grande. No tiene celular propio, por lo que le pide el teléfono a sus padres 
cuando puede y se lo pasan, pero por poco tiempo.    

Emociones: Pedro es un niño inquieto, que se impacienta cuando quiere saber algo. Se 
aburre fácilmente y se agobia si no tiene nada por hacer.

Emociones: Camila está feliz con ir aprendiendo cada cosa con animales que tenga a su 
alcance

Objetivos: Pedro quiere saber información sobre la fauna nativa.

Objetivos: Camila quiere aprender sobre los animales que tiene en su entorno porque fue 
al colegio con su curso y quiere saber más

Escenario: Pedro en su tiempo de celular se pone a jugar con Faunástica y comienza a 
buscar animales con sus padres en la plaza que está en la esquina de su barrio. Aprovechan 
las tardes en familia.

Escenario: Camila aburrida en el celular le sale un anuncio de Faunástica y decide probarlo, 
le comienza a gustar y empieza a jugarlo todos los días para saber cada animal que la rodea, 
como sus padres no la dejan tanto tiempo en el teléfono logra capturar 1 o 2 animales al día.

Edad: 10

Edad: 9
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Perfil de usuario

Nombre: Benjamín  / El temeroso

Historial: Estudia en un colegio particular en la comuna de San Miguel, 
pero con media beca. No le va ni bien ni mal en el colegio. Vive solo con 
su papa que trabaja todo el día.

Recursos: Benjamín tiene teléfono propio, sin control parental. Descarga 
todos los juegos que ve en los anuncios. Pasa su mayor tiempo distraído 
con el celular ya que su papá no sabe cómo pasar el tiempo con él.    

Emociones: Se siente frustrado ya que su papá no pasa tiempo con él y quiere constantemente 
jugar para pasar la frustración. 

Objetivos: Benjamín quiere jugar más con su papá. 

Escenario: Benjamín encuentra Faunastica en un anuncio de aplicación, en 
donde la baja y se la muestra a su padre. Su padre al ver la aplicación decide 
acompañarlo a buscar animales por su alrededor mientras se divierte con su hijo.

Edad: 7

Niños, a partir de 7 años.

A la edad de 7 años ya tienen un acceso y manejo 
respectivo a los dispositivos móviles, algunos 
ya poseen su propio dispositivo móvil para 
poder entretenerse o buscar vídeos en YouTube.

Buscan: entretención, diversión, objetivos, 
cosa que no sean repetitivas, descubrir 
cosas nuevas (curiosidad de niños).

No les gusta: Saber que aprenden, obligación 
escolar. 

Pasatiempos: Jugar, Colegio.

Fig.5 Niños jugando, Julia M Cameron, 2023, ,  tomado de pexels https://
www.pexels.com/es-es/foto/internet-jugando-tecnologia-en-pie-4145356/
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4. Estado del arte

Pokémon Go  es un juego del año 2016, desarrollado por The 
pokémon company y Niantic, el cual trata de ir capturando 
criaturas, a tiempo real por medio de un dispositivo móvil, de 
un mundo ficticio llamadas Pokémon. Este está inspirado en un 
videojuego de la época de los 90, el cual trata de ir capturando 
las criaturas antes mencionadas para conformar un equipo 
que sea lo suficientemente poderoso para convertirse en el 
mejor entrenador pokémon del mundo. Con la aparición de la 
aplicación trajo la nostalgia de las generaciones mayores, lo que 
generó una tendencia a nivel mundial, ya que no solo se podía 
tener las criaturas que se veían en los juegos originales, sino 
que también se considera el uso de la tecnología de realidad 
aumentada, volviendo más inmersiva la experiencia de juego.

Pokémon Go 

Fig.6 Anuncio Pokemon Go, 2023, Tomado 
de Movistar, https://www.movistar.es/blog/
gaming/como-sacar-el-maximo-partido-a-
pokemon-go-con-movistar/
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La realidad aumentada es uno de los aspectos a rescatar del 
juego, dado que nos permite, de manera no tangible, acercar los 
mundos ficticios como si fueran reales. Luego de su lanzamiento 
salieron al mercado otras aplicaciones que también contenían 
esta característica, volviéndose popular por un tiempo. 

Otro aspecto llamativo de la aplicación es la geolocalización a 
tiempo real, que nos permite ubicarnos en un mapa, así como 
lo es el Google Maps y poder movernos dentro de este usando la 
ubicación del celular como punto de referencia. 

Algunos juegos han imitado la forma de jugar de este juego, tal es 
el caso del Jurassic World Alive, donde se pueden ir encontrando 
dinosaurios a través de un mapa, los cuales serán vistos con la 
realidad aumentada, en el que deben ser capturados para poder 
tenerlos en una base de datos y realizar algunas acciones con ellos.
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Kurruf

Kurruf es un juego de mesa, con temática de la biodiversidad 
que existe dentro del parque Huilo Huilo en Chile. La idea 
del juego es que al ser jugado se vaya aprendiendo sobre la 
biodiversidad, los animales, plantas y hongos presentes dentro 
del parque y las interacciones que estos tienen entre sí 

Lo llamativo de este juego es su estilo de dibujo, el estilo 
gráfico, y como explica la información de cada uno de los seres 
vivos relacionados. 

Fig.7 Juego completo Kurruf, 2023, tomado de 
Within Play games, https://withinplaygames.
com/products/kurruf
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Picture Bird

Esta aplicación no es un juego, está hecha para los amantes de 
las aves, se trata de un repositorio que contiene información, 
específicamente de aves. Esta aplicación es de uso mundial. 

Lo llamativo de la aplicación es la capacidad de reconocer a 
tiempo real mediante el uso de la memoria de la aplicación 
y la cámara cualquier ave que pueda ser vista y quiera ser 
reconocida por el usuario. Una vez que es subida la imagen, 
la aplicación la reconoce, y muestra una serie de información 
sobre el ave vista. La idea de la aplicación es que la gente pueda 
ir reconociendo cada vez más las aves que los rodean. 

Fig.8 y 9 Imagen de Picture Bird, 2020, 
Play Store, https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.glority.
picturebird&hl=en_US
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Terra Nil

Juego lanzado en marzo del 2023, por la mano de Netflix. Este 
trata de crear un ecosistema en un páramo donde ya no existe 
nada de vida. La gracia del juego es ir midiendo niveles de 
humedad, temperatura, contaminación, entre otros mediante 
máquinas tecnológicas las cuales nos ayudarán a retomar este 
ecosistema y a originar uno completamente nuevo, con sus 
respectivos biomas y animales. Pero cuando se termina este 
proceso de creación, la idea es no dejar rastro de lo que se hizo, 
por lo que se destruye todas las maquinarias antes usadas, y 
por último se mantiene del ecosistema creado.
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Por último, este juego fue nominado a los Games Awards 2023 
en las categorías de mejor juego de impacto y mejor juego 
para celular. Se puede comprar en Steam o jugarlo gratis en un 
celular si se tiene una cuenta Netflix vinculada.



68

5. Referentes

Los referentes serán divididos en 3 categorías dependiendo de 
que es lo que se toma de cada uno de ellos. Estas categorías son: 
conceptual, tomando un concepto similar al buscado; estético, el 
aspecto y funcional, donde se busca que tengan características 
de sistema similares. Para agilizar la visualización se utilizará 
iconos qué designen en que categoría está incluido.

Referente 
Conceptual

Referente 
Estético

Referente 
Conceptual



69

Kurruf, Illan y Toskasi son tres juegos de mesa. Se posicionan en el mismo en 
la misma categoría dado que todos son las mismas mecánicas y concepto de 
juegos solo variando el lugar en el cual se inspiraron para hacer cada juego.

Estos juegos tratan de realizar conexiones entre la biodiversidad de las zonas 
en las cuales están inspirados. El primero, Kurruf, trata sobre la biodiversidad 
en la reserva del Huilo Huilo, el cual incluye todas las especies de zona y fauna 
que se involucran en este ecosistema. El segundo Ilan es exactamente lo mismo, 
pero con la biodiversidad de la Antártica, tiene la excepción de que en este, hay 
un factor que podría decaer todo el progreso del juego. Por último Toskasi, 
tiene la misma finalidad, pero dentro del bioma marino

Se clasifican como referentes conceptuales, ya que tienen como mecánica que 
sean posicionados en una zona en específica.

Kurruf, Ilan y Toskasi 

Fig.10 Juego completo Kurruf, 2023, 
tomado de Within Play games, https://
wi thinplaygames.com/pro ducts /
kurruf picturebird&hl=en_US

Fig.11 Juego completo Tskasi, 2023, 
tomado de Within Play games, https://
withinplaygames.com/products/kurruf

Fig.12 Parte del juego Illan, 2023, 
tomado de Within Play games, https://
wi thinplaygames.com/pro ducts /
ilan-explorando-la-vida-antartica
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“Antis”, Proyecto para exponer la 
biodiversidad del altiplano en Chile.

Aplicación para enseñar a niños sobre biodiversidad en el altiplano, su flora 
y fauna y sus ciclos climáticos. Actualmente, no existe la aplicación, con fines 
de referente conceptual, estético y funcional, se mantendrá en este documento 
antes de que se diera de baja.

https://youtube.com/shorts/3c2ekM2Sltw?feature=share -Video creado de forma 
autónoma probando la aplicación y demostrando algunas de sus funciones, las 
cuales son más que nada para evidenciar como un usuario estaría frente a esta app. 
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La información es mostrada, puesto que muestra de manera interactiva variados 
datos sobre el altiplano chileno, con el cual al tocar no solo revela este cuadro 
informativo, sino que además incluye imágenes. Asimismo, cuenta también con 
información sobre fauna chilena, contando con una ilustración demostrativa que 
al ser tocada en la pantalla nos mostrará información sobre dicho animal, además 
una voz la va leyendo, con sonidos de fondo como si se estuviera en el ambiente.
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Smile and learn

Aplicación que mediante juegos y vídeos va enseñando a los niños pequeños 
distintas materias, como lo son por ejemplo: cómo funciona la vista, el sistema 
digestivo, asociar emociones, geometría y mucho más. Esta aplicación tiene un 
rango etario de 5 a 12 años, es decir que no solamente debe ser fácil de usar para 
un niño de 12 años, sino que también completamente intuitiva para un niño 
menor de 5 años.

La interfaz principal de este juego considerado dentro del aprendizaje visual, 
ya que contiene diversos recursos educativos, como lo son los juegos, las 
imágenes, los textos y los videos.
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Contiene iconos llamativos y las fotografías son grandes, por lo que es cómodo 
para la vista en desarrollo de ellos, por lo que a los niños deberá de ser intuitivo 
apretar los botones correspondientes para revisar alguna de las materias.

A la hora de abrir una de las portadas de juego nos consulta si se quiere aprender 
o simplemente reforzar lo visto. También consulta el nivel de dificultad que 
el niño quisiera emplear en sus conocimientos. Cabe destacar que la primera 
actividad que se apretó fue una donde se enseña los nombre de las frutas, donde 
no solo están  para leerlas, sino  que también al apretarlas este emite un sonido 
con la pronunciación de la fruta o verdura que fue elegida, con ello se puede 
justificar la parte educativa de la aplicación.
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ABCYA!

Esta es una aplicación en la cual se puede aprender distintas materias a través de 
juegos, cada una clasificada según el nivel escolar del niño y según los objetivos 
de enseñanza de ese nivel, Cada etapa tiene una cantidad variada de juegos. 
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Chibi

Es un estilo de ilustración proveniente del “manga” en Japón. La idea de este 
estilo es poder caracterizar personajes exagerando sus cuerpos pequeños 
y cabezas gigantes. Un ejemplo de este estilo es el meme de Padoru Padoru, 
representativo de la época navideña.

Y algunos personajes de anime que son reconocidos como lo es Gojo Satoru, que 
fue popular debido al meme de la publicidad en el metro de Santiago.

 Este es más definido como un estilo de ilustración. Me inspiré en este estilo 
para poder realizar el diseño de personaje del niño que proviene del futuro, 
además del estilo que tendrán los avatares de usuarios de la aplicación. 

Fig.13 Meme Padoru 
Padoru, 2023, tomado de 
Senpai TV, https://www.
senpaitv.com/de-donde-
surgio-el-meme-de-padoru-
y-por-que-son-tan-popul

Fig.14 Gojo en estilo chibi, 
anyadesu, 2023, tomado 
de https://www.deviantart.
com/anyadesu/art /Gojo-
Chibi-880565949

Fig.15 Meme furor por 
Gojo Satouro, 2023, 
tomado de Supergeek, 
h t t p s : / / m . s u p e r ge e k.c l /
n o t i c i a s / a n i m e / n o - s e -
va-as i - esta- la-animi ta-
de-gojo-en-el-metro-de-
santiago/2023-09-25/153038.

html
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El cuaderno perdido de Claudio Gay 

Este libro infantil se puede descargar desde la página del gobierno de 
Chile llamada Chile para niños, en el texto se encuentra en la sección 
de animales chilenos. Este es un libro ilustrado, creado por un grupo de 
personas de la biblioteca nacional, inspirado en la obra del naturalista e 
historiador francés Claudio Gay, y sus libros sobre la zoología chilena. 

Un aspecto a considerar como referente conceptual es que tiene 
contiene texto que describe cada uno de los animales, con sus 
características físicas, colores, tamaño, etc. como si fuera un 
pequeño poema, por lo que la información es de manera detallada, 
pero precisa, lo suficiente para no agobiar la mente de un infante.

Además, como referente estético, las ilustraciones van acorde a las 
descripciones, con una estética hiperrealista para que los niños puedan 
tener una idea de cómo lucen los animales en la vida real. 

Fig.16 Pagina de el libro de 
Claudio Gay, 2023, tomado 
de el cuaderno perdido de 
claudio gay, http://www.
chileparaninos.gob.cl /639/
articles-321076_archivo_01.
pdfsantiago/2023-09-25/153038.

html
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Waze

Clasificado como referente funcional

Waze es una aplicación de navegación, cuya finalidad es avisarnos del estado 
del tráfico, y guiarnos a nuestro destino por las rutas con menor tiempo de 
llegada.

Esta aplicación utiliza la geolocalización para saber en qué punto estamos 
y recomendarnos desde el punto exacto hacia nuestro destino, la ruta más 
expedita, en ello también mientras se va manejando, alerta sobre algunos 
peligros que puede haber en el camino, como accidentes, autos detenidos, 
animales en la ruta entre otras alertas. 
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Pokémon Go 

Este videojuego fue muy popular en sus inicios en el año 2016 debido a que 
proviene de un videojuego ya existente, pero lo llamativo de este es la realidad 
aumentada que puede traer a las criaturas a la vida real. Trata de ir capturando 
criaturas ficticias que aparecen en un mapa por el cual se va recorriendo,  el 
objetivo es el mismo que el videojuego original, capturar a los Pokémon, 
clasificarlos, combatir con otros jugadores y demostrar que se puede ser el 
mejor en ello. Lo importante y entretenido de este juego es que puedes llevarlo 
contigo a todos lados y dependiendo de la ubicación se encuentran algunos que 
otros animales, mientras uno avanza, irán apareciendo, la finalidad del juego es 
intentar ser el mejor Maestro Pokémon.

Primer punto a destacar y uno de los más fuertes es la posibilidad de usar la 
realidad aumentada, lo cual es clave para poder observar lo que queremos 
demostrar como si fuera en la vida real. Esto se hace por medio de la cámara 
del celular, donde se apunta a un punto específico para poder ver la criatura 
Pokémon en un rango cercano y como si estuviera fuera del dispositivo. 
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Segundo punto relevante, es el uso de Geolocalización integrada al celular, este 
nos irá guiando a través del mapa que una vez localizado un punto de referencia 
por parte de la ubicación que trae el dispositivo a un navegador GPS, comienzan 
a aparecer los diversos Pokémon por la zona, estos son aleatorios, pero a su vez 
también aparece en los mapas de otras personas que estén jugando a la vez.

Tercer punto importante a considerar es la funcionalidad de la aplicación, por 
lo que es intuitiva y fácil de usar, a la vez también contiene una estética a favor 
de la funcionalidad del videojuego. 
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Pokémon Unite 

Aplicación también enfocada en los pokémon, pero en esta no se capturan, sino  
que es un sistema de combates por equipo donde la finalidad es poder llegar a 
tener la mayor cantidad de puntos posible derrotando al equipo enemigo. Quien 
tenga más puntos gana, estos se ganan tomando espacios dentro del mapa o 
eliminando a los oponentes, que después de un periodo de tiempo vuelve al 
combate. Este juego es para mayores de 10 años.

Este juego no es muy intuitivo, pero a la hora de prestar atención a los detalles 
tiene varios puntos a favor, algunos son el menú directamente, donde se puede 
encontrar una serie de iconografía para cada sección con su respectivo nombre, 
dándole un sistema de jerarquización.

 Los textos son simples y no se genera un ruido visual a la hora de ver los 
distintos componentes. Ya que es apta para niños de 10 años, a nivel UI y UX 
es apta para todo público que quiera disfrutar de este juego. 
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6. Diagrama de flujo de la 
aplicación:

Primer diagrama
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Ultimo diagrama
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7. Antecedentes de la fauna 
chilena

Según la nómina de especies según estado de conservación perteneciente 
al ministerio de medio ambiente, existen más de 1000 especies de animales 
nativas, endémicas y exóticas, se seleccionarán alguna de las especies que están 
dentro de la región Metropolitana para poder tener un registro no masivo pero 
casi completo.

Endémicas Nativas Exóticas

Especies que 
habitan de manera 
natural en un solo 
espacio determinado 
que puede ser un 
continente, país o 
zona particular.

Aquellas especies 
que viven de forma 
natural en variados 
lugares pero con un 
origen en común en 
un lugar determinado. 

Especies que han 
sido introducidos de 
manera voluntaria o 
accidental, muchas 
veces propias de 
otros lados del 
mundo.

Clasificación por procedencia de las 
especies 

La cantidad de animales es determinada por la clasificación de la nómina de 
especies según su estado de conservación, por lo que, con los parámetros de: 
cualquier especie que habite solamente en el territorio metropolitano, nos 
dará un total de 108 animales. Es un número razonable, considerando que el 
videojuego Pokémon en su primer lanzamiento contenía 151 Pokémon
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Clasificación por estado de conservación

Al inicio de este documento se comenta cuál es la información sobre el estado 
de conservación de las especies, donde se entrega una lista de la clasificación 
según su estado, es por esto que se decidió usar esta misma clasificación para 
determinar la rareza de los animales, entiéndase por rareza al nivel de dificultad 
para poder capturarlos.

Poco común
VU, vulnerables

Glorioso
EN, en peligro 
CT, En peligro Crítico

Común
FP, fuera de peligro 
LC, preocupación menor

Raro
R, rara 
NT, Casi amenazados

Mitico
EX, extintos
E, Extintos en estado silvestre
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Recopilación del proceso de 
diseño

8. Primeros bocetos
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Boceto para Primer prototipo en 
Figma:

Los siguientes bocetos son la base de los wireframes de la aplicación, de 
los cuales se pasaran a Figma para comenzar la visualización inicial de 
la aplicación, incluyendo textos, algunas imágenes y colores, 
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Iconos

Los siguientes son los bocetos 
de los iconos que se encuentran 
dentro de la aplicación. 
Específicamente en la ventana 
de Menú ya que son los iconos 
de los botones para navegar a las 
otras ventanas. 

En estos primeros bocetos se 
da cuenta de que no queda muy 
claro cual es el concepto en 
Animales y Registro, además el 
icono de mapa no esta del todo 
correcto. 

Estos bocetos se escogió el de 
amigos, logros y configuración, 
que esta remarcados por la 
circunferencia celeste. Estos si 
van acorde incluyendo que  en 
el paso a Adobe Illustrator se 
corregirán detalles de grilla y 
guía.

Mapa

Amigos

Animales

Logros

Registro

Configuración
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Los siguientes son bocetos de recursos 
dentro de la aplicación, como lo son la 
ventana de información, y el icono para 
menú.  También agregando el sistema 
Hud para capturar animales, como 
si fuera la mira de algún sistema de 
rastreo o de caza.

Por ultimo, de la primera parte de 
bocetaje de iconos, estos forman parte 
de los iconos de la ventana de Amigos los 
cuales contemplan los iconos de agregar 
amigo, bloquear y enviar mensaje.

Todos fueron descartados por diversas 
razones que se explicaran más adelante.
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Estos son la corrección de los 
bocetos de la primera parte, 
pertenecientes a Registro, 
Animales y Mapa.

Los que están remarcados 
son los elegidos para el 
proyecto. Reiterando, en el 
paso a Adobe Illustrator se 
corregirán detalles y errores.

Se utilizarán siluetas para representar 
animales en la ventana de fichas. 
Estos se verán más adelante en este 
documento.
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Primeros iconos

Iconos finales

Estos son los iconos que 
se comentan en la parte de 
bocetaje donde los primeros 
tres de la primera fila fueron 
descartados debido a que no 
eran precisos. 

Finalmente, estos son los 
iconos que permanecerán 
dentro de la aplicación. 

Se consideró rellenar los 
espacios dejando con más 
peso visual, siendo más 
comprensible

Más adelante se observará 
un análisis, probando los 
distintos iconos. 
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Recursos

Iconos amigos 

Iconos de la sección de 
amigos, donde antes se 
presentan los bocetos.  
 
La primera fila fue 
descartada  dado que no 
van acorde con los iconos 
anteriores, por lo que no 
se generaba una armonía.  
 
La última fila de iconos 
representa los mismos 
conceptos de: Agregar amigo, 
Bloquear y enviar mensaje.

1. Guía Hud para capturar 
el animal con su secuencia 
animada, porque este al 
encontrar al animal se cargara 
para mantener la atención e 
identificar qué animal es.
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2. Ventana para información  
acerca de los animales o 
diálogos hechos por el niño. 
El concepto para la creación 
de este es  un estilo futurista.  

3. Marca de la distancia 
que encuentra los animales 
buscados y apunta hacia 
donde se encuentra el animal, 
como un sistema de rastreo.

Dentro de este espacio 
se encuentra la distancia 
en metros referente a la 
ubicación del animal.

4. Sistema de alerta para 
cuando se active el control 
parental y genere una 
alarma en el usuario.



97

Niño del futuro
Estudio de estilo para el 
niño viajero del tiempo.

Se buscó entre 3 estilos 
distintos de forma de cuerpo, 
manos y ojos para poder 
generar una estandarización 
en su personaje. 

Perspectiva en giro 360°

Giro del personaje en 360 
para su uso en distintas 
aplicaciones, generar un 
estándar de su figura y 
observar los componentes 
de su anatomía.

Dibujos del personaje 
dentro del videojuego

Estas son algunas de las 
apariciones del personaje, 
las cuales se podrán apreciar 
dentro del videojuego. 

También se aprecia su paleta 
de colores.
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Portada

Portada

La portada se consideró ser creada 
basándonos en un monumento 
destacable en la ciudad de Santiago.  
 
Como este proyecto es progresivo, en 
un futuro se piensa cambiar la imagen 
de la portada dependiendo de la región 
a estar presente. Tal como se ve en 
esta se rescataría algún monumento 
representativo de cada una de estas.  
 
La vista de esta portada está pensada para 
mostrar el edificio Costanera Center, la 
cordillera y la unión con los parques 
dentro de la ciudad, como el parque 
Metropolitano o el parque Forestal.
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Animales

Para mostrar ampliamente el proceso de boceto se separa cada 
animal dibujado, desde el boceto a papel, hasta la ilustración 
en formato digital. 

Con fines de colores, las ilustraciones digitales tienen un 
fondo neutro gris, ya que esto favorece a neutralizar los colores 
usados y asimilar los colores que tienen los animales en la vida 
real, así se evita iluminaciones o sombras mal enfocadas. 

El siguiente boceto es un estudio en búsqueda del estilo de 
ilustración, con enfoque en realismo y caricatura.

En un comienzo se pensaba agregar a la chinchilla de Bennet 
en el prototipo, pero fue descartada.
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Sapo Arriero

Ref.1 Sapo arriero
https://laderasur.
com/fotografia/
chile-ranas-y-sapos-
que-podemos-ver-y-
escuchar-en-verano/

Ref. 2 Sapo arriero 2
https://kenosus.com/
sapo-arriero-also-
d e s - n o d o s u s - c a-
si-amenazadatam-
bien-conocida-co-
mo-sapo-popeye-es-
ta-especie-es-ende-
mica-de-la-zona-me/

Sapo Arriero:

Se usaron imágenes de referencia 
para todos los animales, algunos se 
usaron solo de referencia alterando 
la morfología de los animales ya que, 
algunos se parecen físicamente, 
pero contienen características que 
los distinguen.

De las características notorias que 
había que resaltar era su mancha en 
forma de antifaz, sus ancas anchas 
y sus ojos cristalinos amarillos para 
diferenciarlo de los otros sapos.

Bocetos de sapo arriero

Estos fueron los primeros bocetos 
realizados a lápiz, donde también 
se definió en que parte de la 
clasificación se iba a encontrar.  
 
El sapo arriero está clasificado como 
Casi amenazado NT, por lo que su 
clasificación dentro del juego caería en 
Raro. 
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Traspaso al digital

En esta etapa el boceto ya fue 
pasado al digital, corrigiendo 
detalles de anatomía y de  
forma para luego realizar el 
llamado lineart, o limpieza de 
líneas.

Coloreado

Por último, se colorea acorde 
los colores del animal, 
representativos a como se 
verían en la naturaleza, para 
no generar confusión. 
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Lagartija de Gravenhorst:

Ref. 3 Lagartija  de 
gravenhorst
https://www.flickr.
com/photos/nicole_
sallaberry/

Lagartija de Gravenhorst

Al igual que con el sapo, 
se usaron imágenes de 
referencia pero adaptando 
las características específicas 
de la especie. 

Boceto de lagartija

Dibujo a lápiz y papel de la lagartija.

Esta está clasificada como vulnerable 
VU, por lo que dentro del juego se 
encasilla en Poco común. 
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Lagartija de Gravenhorst:

Traspaso al digital

Arreglo de detalles.
Delineado de formas.

Coloreado

Colorear al animal con sus 
respectivos colores, en este 
caso es importante porque 
en esta especie de lagartija 
se diferencia por sus colores 
y sus manchas específicas, 
como lo son el color de la 
cola y las franjas al lado de su 
cuerpo.
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Cururo 

Ref. 4 Cururo
https://www.
fotonaturaleza.cl/

Cururo

Animal pequeño con clasificación de 
preocupación menor, LC. Por lo que dentro 
del videojuego será fácil de encontrar y más 
sencillo de escanear.

Boceto

Boceto hecho a lápiz y papel.
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Cururo 

Traspaso al digital

Arreglo de detalles.
Delineado de formas.

Coloreado

En el caso del cururo para 
su coloreado se consideró su 
color principal. Donde más 
hubo enfoque fue en el color 
de los dientes, dado que es 
parte de sus características 
físicas importantes.
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Piuquén
Ref. 5 Piuquen
https://avesenchile.
cl/piuquen/

Boceto

Boceto hecho a lápiz y papel.

Piuquén

Este animal se encuentra en la norma 
como "En peligro", EN, lo que significa 
que en el juego será clasificado como 
glorioso, por lo tanto, será más difícil 
de encontrar y atrapar.

Esta ave asimila un ganso. Sus 
características importantes son la 
forma de su pico y la de sus patas.
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Piuquén

Traspaso al digital

Arreglo de detalles.
Delineado de formas.

Coloreado

Una característica importante 
en el Piuquén es el color de 
sus plumas en las puntas de 
sus alas y cola.  
 
Otro color importante en el 
piuquén es el de sus patas.
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9. Color

Se eligió una paleta de colores para que sean los principales 
basándose en los conceptos, que son Naturaleza, Diversión y 
Aprendizaje. Estos colores además de tener conexión con un 
concepto, también tienen una armonía, ya que componen una 
tríada de colores con base en la Rueda cromática.

Azul:  Color de la armonía y la simpatía, amistad y confianza.

Se considera como un color neutral, hacen que estas emociones 
se vean reflejadas porque es uno de los colores más calmados 
dentro de la rueda de colores (Heller, 2004).

Además, el azul es el color de la fantasía. Pero se refiere a 
la fantasía lejana, que no es tangible a nuestra, ya que está 
indicado para la fantasía irreal.

Verde: color de la naturaleza, lo natural, juventud.

Es de esperarse que el verde lleve a pensar en la naturaleza, 
normalmente se nombra todos los puntos naturales como 
“Zonas Verdes” o el “pulmón verde”, esto tiene que ver por 
qué las hojas de los árboles y la naturaleza en general es de 
distintos y variados tipos de verdes (Heller, 2004).

Como color de la juventud, es debido a la maduración de las 
frutas, cuando las frutas están recién iniciando su crecimiento 
son de un color verde, a medida que va avanzando esto, van 
cambiando de colores. Por ello se asemeja que cuando uno va 
creciendo en las primeras etapas de la vida. 

Naranja: diversión y de la sociabilidad.

El naranja une y armoniza, sin él no hay diversión. Esto es 
debido a lo vibrante que queda la mezcla del color amarillo y 
rojo (Heller, 2004).



109

#f27405#f2b705 #abd904 #4bd4f2

R: 242 R: 242 R: 171 R: 74

G: 184 G: 115 G: 217 G: 212

B: 5 B: 5 B: 5 B: 241

(Los colores son expresados en un valor Hexadecimal para poder ser 
representados de manera general y en sus valores en Rojo, Verde y Azul 
(RGB), debido a que como es una aplicación móvil y como se enseña en la 
carrera, el uso de colores en pantallas es dictaminado por el RGB)
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10. Logo

Logo Faunástica

Existieron variadas vistas en 
relación con la forma del logo, 
dado que los conceptos más 
fuertes era relacionado con 
los niños y con la naturaleza. 

En un comienzo se buscaba 
encontrar una armonía entre 
estos dos conceptos. 

Después se prefirió descartar 
la parte naturaleza del logo 
e incluir el lado futurista del 
videojuego para representar 
la historia y el pacto de 
realidad que se encuentra 
dentro del juego, haciendo 
ver como una llamada dentro 
del juego y complementara el 
lado futurista de este. 

Como se aprecia en los 
primeros bocetos, se 
busca una conexión con 
los animales, incluyendo 
elementos relacionados con 
la naturaleza. 
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Logo Faunástica

Los siguientes son distintas formas en las que evoluciono el logo. Estos van 
desde una fase muy sintética a mas complejas pero todo descartado.
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Propuesta 1

La siguiente propuesta fue la primera planteada. Se buscaba que fuera la mezcla 
entre infantil, naturaleza y futuro. Pero se alejaba de la imagen principal del 
juego. Por lo que se terminó descartando.

Propuesta 2

Esta propuesta fue la escogida. Se establece conexión con el videojuego y el 
concepto de futuro.
 
Pero hay un error en el código de color, considerando que al establecerlo con la 
portada este se perdía, dado que los colores del fondo son muy similares.



Naming

Fauna Fantástico Náutica

El naming de este videojuego es Faunástica el cual contempla 3 palabras, Fauna, 
por los animales de la aplicación; Fantástico, por la fantasía de que sea un niño 
del futuro; Náutica, debido a que esta palabra está ligada a la navegación que es 
lo que se realiza a la hora de buscar animales. 
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Propuesta 3

Igual a la propuesta 2, solo que cambiando los colores. También se consideró 
algunos detalles mínimos. 
 
Parte de la creación de este logo es el carácter del factor random diferenciado, 
que puede ofrecer el videojuego, con relación a que no siempre aparecerá el 
mismo animal, sino que serán generados aleatoriamente 
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Se eligieron dos tipografías para este proyecto, una con base 
en los títulos o los textos más destacados y la otra para el texto 
legible, para que sea cómodo para la vista y liviana a la hora de 
leer en la aplicación.

La primera es Day One, una tipografía experimentalista, 
creada especialmente para ser usada en titulares. Tiene un 
estilo futurista y se asemeja a la tipografía “Numans”, ya que 
está inspirada en esta.

La segunda tipografía Nunito, una tipografía al ser una 
tipografía sans serif  considerada para ser usada como tipografía 
de display, solo por sus terminaciones redondeadas, teniendo 
una tipografía hermana llamada Nunito Sans, que es igual en 
forma, pero sus terminaciones son rectas. La elección de esta 
tipografía es gracias a la legibilidad que tiene, a pesar de no ser 
producida para textos. En el caso del proyecto es usada para 
textos cortos, como instrucciones cortas. 

11. Tipografía
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12. Primer acercamiento 
al digital

Se puede notar que los colores 
no son los elegidos, dado que 
era solo la primera maqueta 
del prototipo inicial.

En la ventana mapa nos 
muestra el mapa a recorrer 
mientras se buscan los 
animales, como si fuera un 
mapa de Google Maps.

La ventana Menú es donde se 
puede acceder al resto de las 
ventanas.

Animales, nos muestra que 
animales se han encontrado y 
es el acceso a las fichas.

En Registro son los animales 
que se podrían llegar a 
encontrar.

Amigos es donde se gestiona 
el listado de amistades

Por último, Ficha de animal 
nos entregará la información 
que se ha recolectado.

Mapa

Registro

Menú

Amigos

Animales

Ficha de 
animales

Estos son los primeros bocetos complejos realizados en Figma, midiendo disposición de 
espacio y logrando visualizar con más claridad que solo en papel.
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La secuencia anterior nos muestra como se capturaría la información 
del animal, puesto en Figma se ve una animación lineal.

Dentro de la aplicación 
se encuentra una 
ventana de control 
parental que al pasar el 
límite de tiempo de uso 
bloquea el juego, así 
existe un control en el 
uso de las tecnologías.

Este cuestionario está 
pensado para que los 
niños complementen el 
conocimiento adquirido 
por analizar los animales.

En esta etapa se probó un 
cambio en los colores de 
los iconos para observar 
si es que tiene mejor 
visualizad.

Control 
parental

Cuestionario Cambio en el 
menú
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13. Proceso en Figma
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En esta fase, se puede evidenciar la presencia de los colores principales antes vistos. Se 
corrigen errores de espacios y de uso. Por ejemplo se agrega una barra para realizar la 
acción de scroll para que se percate que se puede realizar en algunos de los wireframes.
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Es aquí donde también ocurre un cambio en el color del sector de menú, cambiando el 
título de este y los colores y formas de los iconos. 

Se hicieron cuatro ensayos visuales, en los cuales el más acorde es que los iconos tengan 
relleno en sus trazos y les dé claridad a la hora de observarlos.

Problemas con el 
peso visual de los 
botones.

Los iconos rellenos 
se ven claramente.

Similar a la elección 
final, pero el borde 
de colores de los 
botones generaba 
ruido al verlos.

Problemas con el 
peso visual de los 
botones.

No eran posible 
visualizar los iconos 
de manera correcta, 
se disipaban dentro 
de los botones.

No eran posible 
visualizar los iconos 
de manera correcta, 
se disipaban dentro 
de los botones.
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En esta fase se puede apreciar algunos cambios de los bocetos originales, como lo son las 
fichas de los animales, donde ya no es solo texto, sino que ahora tiene una interpretación 
más visual logrando sintetizar la información. 

También se agregó la ventana de Logros, con la finalidad de incentivar a los niños a 
seguir la aventura

Se realizó un cambio en la 
ventana de registro donde 
se cambió el nombre 
por: ¿Qué nos falta? 
 
Aparte se agregó el inicio 
de sesión para que los 
niños puedan guardar 
la información de su 
progreso y a su vez los 
padres puedan gestionar 
la configuración de 
la misma cuenta.  
 
Por último, se cambió 
el texto incluido en 
el panel de Control 
parental debido a que se 
interrumpía el pacto con 
la realidad. 
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14. Proceso en Figma
Final

Las siguiente son los wireframes que se mantienen actualmente 
en la versión alpha de la aplicación, los cuales tienen integrados 

las correcciones correspondientes y los ajustes necesarios.
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15. Testeo 

Se realizaron tres testeos. Los primeros dos se efectuaron de manera 
informal, por lo que básicamente fueron sin datos recolectados. En 
cambio, el último testeo realizado fue hecho con un formulario estipulado, 
permitiendo disponer registro de quienes lo completaron, además de tener 
un respaldo de la autorización de los padres para poder generar el testeo.  
 
El primer testeo fue realizado por una niña, llamada Rafaela Céspedes, de 
12 años. La cual fue un testeo más personalizado dado que iba cuadro por 
cuadro comentando que es lo que le dificultaba a la hora de usar la aplicación. 
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El segundo testeo fue de forma abierta en el parque Metropolitano, en la ciudad 
de Santiago, específicamente en un evento sobre la fauna nativa, por lo que era de 
ambiente familiar con padres y niños que iban a pasar su fin de semana al cerro. Se les 
mostró a 3 infantes de distintas edades. Tuvo varios comentarios pero se concluyó 
que aún le faltaba a la aplicación información y que fuera un poco más visual.

El último testeo fue realizado a 7 niños de variadas edades y provenientes de 
diferentes partes de Santiago. Este fue efectuado con la versión de Figma 
de la sección “Proceso en  Figma final”. Corresponde a ser el prototipo 
alpha de la aplicación, considerando que se seguirá testeando en un futuro. 

Tabla anterior nos muestra un sistema de clasificación, donde se les consultó 
a los niños que testearon el videojuego que tal les había parecido, con nota 1 de 
"Fome" a nota 10 como muy entretenido. Se obtuvo una media de 8,6. Aunque la 
cantidad de niños encuestados fue reducida, se puede reflejar un recibimiento 
positivo al videojuego.

Diagrama 1:
Calificación a la 
aplicación

Diagrama 2:
Ventanas que no se reconocían

El diagrama 2  nos muestra cuál fue el 
porcentaje de ventanas que no lograron 
reconocer del todo o que debían de 
tener alguna ayuda para guiarlos. 
 
Por lo que se consideraran para el 
cambio en un futuro de la aplicación. 

1

28.6%
Si

71.4%
No

10

8,6

Muy entretenido"Fome"
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Retomando el diagrama 2, estas son las secciones que fueron confusas para los 
niños. 

La sección Mapa, no 
era fácil de reconocer al 
animal, debido a que se 
presenta en un formato 
muy pequeño , no visible 
fácilmente. Agregando, el 
icono de Menú se pierde 
en el espacio.

Se consideraran los 
cambios para la siguiente 
versión.

En esta parte, los niños 
se confundían a la hora 
de querer apretar abrir el 
portal, se concluye a modo 
de hipótesis que puede ser 
por falta de contexto.
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Luego de revisar los resultados antes vistos incluidos en la sección 
de testeo, se considera, en parte, considerando la baja participación, 
viable el videojuego. Esto es debido a que se mostró un gran interés por 
parte de los niños, e incluyendo a los padres con respecto al videojuego.  
 
Por el lado de los niños, se veían atentos a la hora de explicarles de qué 
trataba, contando la historia detrás. Después ellos se dedicaban a mirar 
meticulosamente la pantalla principal, es decir, el mapa, para encontrar al 
animal, si bien este era difícil de diferenciar, todos lo lograron, por lo que se 
considera agrandar los iconos de aparición de los animales. Unos cuantos niños 
volvían a repetir la animación, por lo que también se debe considerar el agregar 
animales, con fines demostrativos, para más adelante, pero como este es solo 
con base en el prototipo, es aceptable que no se mostrara algún otro animal.  
 
Otro punto en contra debido al ser un prototipo, incluyendo la consideración 
de que está realizado en Figma, es el sonido, dado que no sonaban las 
características ni las animaciones. Sin embargo, si la animación es 
realizada en After Effects se le puede incluir sonido, pero también hay 
que contemplar que Figma limita el uso de vídeos en la versión gratuita.  
 
A varios les llamó la atención la zona de customización del avatar, 
que actualmente no está disponible, pero se considera agregar más 
adelante. Terminado, también querían revisar las fichas de los animales, 
pero las dejaban de lado luego de ver que no contenían información. 
 
En el caso de los padres observaban atentos lo que los niños iban 
haciendo en la aplicación y consultando de vez en cuando algunas 
preguntas, como: ¿Existe la aplicación en la Play Store? O ¿cuándo estará 
disponible para descargar? Algunos incluso deseaban instalarlo en el 
momento pidiendo el link de descarga, dado que querían compartirlo. 
 
Si bien a la aplicación/videojuego aún le falta desarrollo en el área 
demostrativa, este primer encuentro tuvo buen recibimiento, por lo que 
todo lo evaluado actualmente será considerado para futuras pruebas. 

Conclusiones del 
testeo
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16. Financiamiento

Fondo audiovisual - Producción de videojuegos (Ministerio de la 
Cultura): 

Fondo especializado en el que se puede postular como persona natural o 
empresa productora de videojuegos a cargo del Ministerio de Cultura. En 
el caso de postular como persona natural, se debe emplear más personas, 
cubierto por el financiamiento, para que haya una distribución de roles 
en el proyecto. 

Este financiamiento divide el proceso de la creación de videojuegos en 
tres etapas, pre-producción, producción y/o post-producción. Se puede 
postular a todo el financiamiento es decir las tres etapas o solo a una de 
ellas. 

Fondart:

Se considera este financiamiento solo de ejemplo, ya que actualmente 
no está ligado a la creación de videojuegos. Es por ello que existe el 
financiamiento mencionado antes, el cual está actualizado a la fecha.

Explora:

El financiamiento explora se define por financiamiento para proyectos 
de divulgación científica, por lo que cada proyecto que se defina 
dentro de este concepto puede ser postulado. Estos pueden ser: videos, 
imágenes, animaciones, series animadas y hasta videojuegos, entre 
otros. Se nombra en este documento, pero actualmente no se encuentra 
vigente. 
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Presupuesto

Ilustración: 

Equipo tecnológico de trabajo

Programas

Unity

Precio por 
hora

Precio 
por horas 
trabajadas

Total

Ilustración (6 ilustraciones)

Computador

Prototipo en Figma
Clip Studio Paint

$12 dolares mensuales x 3 meses
$25 dolares una vez

$150.000 clp

$31.320 clp
$21.750 clp

$0 clpGratis, plan personal

$8.000 clp  x hora $8.000 clp  x 8 hrs 
	  	 x6

$64.000 clp
$384.000 clp

Diseño de interfaz

Tablet de dibujo $210.000 clp

$10000 clp x hora $10000 clp x 600 hrs $6.000.000 clp

$6.797.070 clp

Como diseñadora freelance

Total del proyecto

*Clp: Peso chileno
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17. Proyecciones

1. La mayor proyección es poder lanzar al mercado el videojuego 
completo, esto quiere decir, por hacer que esté en las plataformas de Play 
Store y App Store, con toda la información completa de los animales. 
 
2. Lo segundo es que a futuro existan actualizaciones, en las cuales se vayan 
agregando regiones, empezando con la región metropolitana, continuando 
con la región de Arica y Parinacota. En la siguiente actualización, para 
que haya un cambio relevante en los animales, continuará en la región 
de Magallanes, ampliando a los animales que se puedan encontrar 
exclusivamente en esas zonas. También la posibilidad de un upgrade 
con solo animales acuáticos. Por lo que se irá integrando gradualmente, 
alternando las regiones de zona norte y zona sur hasta completar. 
 
3. Luego de agregar todas las regiones se considerará agregar otros seres 
vivos pertenecientes al territorio chileno, como son la flora y el reino fungí.  
 
4. Para terminar, el último upgrade a ser considerado será agregar los 
dinosaurios que hayan existido dentro del territorio.
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18. Conclusiones del 
proyecto 

Recapitulando la información, según la investigación al inicio del 
documento se puede evidenciar el déficit en la información al respecto 
de la fauna chilena en los primeros años de enseñanza en los colegios. 
Como se menciona, no está incluido en los planes escolares. Por ello los 
padres opinan que en los colegios no se enseña lo suficiente acerca de esta.

También otro aporte que puede agregar la investigación es que los 
niños aprendan con material didáctico y audiovisual, dado que las 
imágenes, sonidos y videos son una manera eficiente de aprendizaje 
que solo con textos como lo hace la educación convencional. No solo 
apreciar ese contenido en la memoria, en consideración que también 
se explica que, según el contexto, los niños aprenden sin saber que 
están aprendiendo mediante juegos, lo que lleva a facilitar el trabajo 
del profesor. Actualmente, no existe un material de fácil acceso para 
complementar este conocimiento por los animales. Lo más cercano que 
hay son aplicaciones para observar aves.

Tomando estos puntos en cuenta, es interesante la creación de la 
aplicación/videojuego, contemplando los datos recolectados, puesto que 
existe un interés por parte de los niños y sus padres por aprender acerca 
de los animales que los rodean.  Conectando esta información con el 
proyecto en desarrollo y los datos de los testeos, es considerado que los 
infantes reaccionan de manera positiva ante la posibilidad de tener la 
información en sus manos, puesto que las imágenes les hace llamativas y 
no solo eso, sino que es una manera fácil de tener la información al alcance. 

Como diseñadores, es parte de nuestro trabajo garantizar que la 
información pueda ser entregada de forma clara, además de concisa, y en 
este caso de forma entretenida, para que los usuarios tengan un acceso 
a ella. Agregando, es parte del diseño, que la aplicación sea funcional 
para los infantes, esto quiere decir que puedan usarla de manera cómoda 
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e intuitiva debido a que debe ser pensada en el usuario. Por último, las 
ilustraciones, nos ayudan a observar sin usar imágenes y de manera 
caricaturizada los animales para que sean amigables para los niños, 
evitando salirse del pacto de realidad.

Aunque el proyecto está contemplado para que siga extendiéndose por 
el futuro, dado que no está completo y aún falta información, se aprecia 
que tiene una buena base para continuar en desarrollo. Está previsto 
para que no solo se complete y se convierta en una versión beta de 
calidad y funcional al 100%, sino que también para que sus proyecciones 
sean empleadas. Así, la aplicación no solo se quede enfrascada en una 
sola región, sino que todos los niños de Chile puedan aprender sobre 
la fauna que los rodea. Es importante que los niños sepan acerca de la 
fauna para generar conciencia en las nuevas generaciones.
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