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PLANTILLA DE PROYECTO

Este documento presenta instrucciones paso a paso para el disefo,
programacién y montaje de un proyecto de computacion fisica, domatica o

robodtica.

Tenga en cuenta que la plataforma solo recibira recursos en formato .pdf cuyo
tamafno no exceda los 10MB de peso y las 20 paginas de extension.

Duracion

La duracion estimada para el desarrollo del proyecto es
de 4 a 6 meses, incluyendo fases de disefio, produccion,
pruebas con estudiantes y ajustes segun la
retroalimentacion de la comunidad.

Objetivo y descripcion del
proyecto

Desarrollar un videojuego educativo que promueva el

uso del idioma awapit y fortalezca la identidad cultural
del pueblo Awa entre los nifios y nifias de la comunidad.
El proyecto busca que los estudiantes reconozcan y
valoren su lengua materna y tradiciones ancestrales
mediante una experiencia ltdica e interactiva. A traves de
retos, acertijos y narrativas basadas en su cosmovision, se
espera que los nifios mejoren su comprension lectora,
pensamiento légico y sentido de pertenencia cultural,
mientras participan activamente en el proceso de
revitalizacion linguistica

Lista de materiales

e Computadores (de escritorio o portatiles) con
capacidad media.

e Licencia del software RPG Maker para el desarrollo
del videojuego.

e Licencia de Adobe Photoshop para disefio de
personajes y escenarios.

¢ Audifonos y micréfonos (opcional, para grabaciones
de voz o pruebas de audio).
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e Memorias USB o discos externos para respaldo del
proyecto.

e Conexion a internet (para descargas, actualizaciones y
documentacion técnica).

Caracteristicas del
problema para tener en
cuenta en la solucion.

¢ Pérdida progresiva del idioma awapit entre las nuevas
generaciones, debido a la escolarizacion en espafiol y la
falta de materiales en lengua propia.

e Limitado acceso a tecnologia en algunas sedes
educativas del territorio Awa4, lo cual exige que el
videojuego sea liviano y pueda ejecutarse sin conexion a
internet.

e Falta de recursos economicos para adquirir licencias y
equipos, lo que condiciona la sostenibilidad del proyecto.

o Necesidad de pertinencia cultural, ya que el contenido
debe reflejar fielmente las costumbres, cosmovision y
mitologia Awa para lograr aceptacion y apropiacion por
parte de la comunidad.

Pasos para desarrollar el
proyecto

El proyecto inicia con una etapa de planeacion y disefio
conceptual en la que se definen claramente los objetivos
pedagdgicos y culturales. Se construye la narrativa
principal del videojuego, se elaboran los personajes, los
escenarios y las misiones que los jugadores deberan
superar. Este proceso también implica un trabajo
articulado con sabedores ancestrales y docentes indigenas
para recolectar expresiones y vocabulario en awapit, que
seran integrados como parte clave del aprendizaje en el
juego. Todo el contenido busca reflejar con fidelidad la
cosmovision, los valores y las practicas del pueblo Awa.

Luego, se pasa a la fase de disefio visual, donde se crean

los personajes, fondos, objetos interactivos y elementos
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estéticos que compondrén el universo del videojuego. Se
utiliza Adobe Photoshop para desarrollar los gréficos en
estilo pixel art. Este estilo se adapta bien a la plataforma
RPG Maker y permite una representacion colorida,
sencilla y llamativa de los territorios, mitologia y
costumbres Awa. Los entornos deben evocar paisajes
reales del territorio y crear una ambientacion inmersiva
que fortalezca el vinculo entre el jugador y su cultura.

La fase de codificacion se desarrolla en RPG Maker, un
software especializado en la creacién de videojuegos
RPG. En esta etapa se crean los mapas, se programan
eventos, dialogos, puzzles y desafios usando comandos
nativos como interruptores, variables, condiciones y rutas
de evento. Por ejemplo, para integrar acertijos en awapit,
se configuran preguntas de opcion multiple con
recompensas 0 castigos segun la respuesta. También se
agregan misiones guiadas, didlogos con personajes, y
efectos visuales y sonoros que acompafian la progresion
del juego. Toda esta logica se arma sin necesidad de
escribir codigo complejo, pero con una estructura clara
que permite controlar el flujo del juego.

En cuanto a las conexiones, aunque el proyecto no
requiere sensores ni actuadores fisicos, si maneja
entradas y salidas dentro del entorno digital. Las entradas
corresponden a las acciones del jugador, como
seleccionar respuestas, moverse por los escenarios o
interactuar con objetos. Las salidas son las consecuencias
programadas: un personaje responde, se activa un puente,
se gana un objeto, o se desbloquea un nuevo nivel. Estas
conexiones internas son fundamentales para mantener la
motivacién y guiar al estudiante en su proceso de
aprendizaje mientras explora la historia.

Finalmente, se realiza una etapa de prueba y
retroalimentacién con estudiantes Awa. Ellos juegan las
primeras versiones del videojuego y comparten sus
opiniones sobre dificultad, comprension de los dialogos,
utilidad del contenido y conexion con su realidad. Con
base en sus comentarios se hacen ajustes en la narrativa,
el disefio o las mecéanicas. Una vez completado, el juego
se exporta en versiones compatibles para PC y
dispositivos Android, asegurando que funcione sin
conexion a internet, y se distribuye con una guia
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didactica para su uso en las aulas o espacios
comunitarios.

Adaptaciones

Para adaptar el proyecto a un contexto rural indigena sin
acceso a internet ni sefial telefonica, se recomienda
distribuir el videojuego en formato instalable (.exe para
PC o .apk para Android) mediante memorias USB o
dispositivos fisicos. Esto permitira su instalacion directa
en computadores disponibles en las instituciones
educativas, sin necesidad de conexion. Ademas, el juego
debe estar optimizado para funcionar en equipos de gama
baja 0 media, comunes en las zonas rurales.

Dado que en muchas comunidades no todos los nifios
tienen acceso individual a un computador o dispositivo,
se sugiere organizar sesiones grupales guiadas por un
docente, donde los estudiantes puedan tomar decisiones
colectivamente o rotarse el control del juego. Esta
dindmica tambien favorece el didlogo, el trabajo
colaborativo y el aprendizaje colectivo, lo cual es
coherente con los principios educativos del pueblo Awa.

Como refuerzo pedagdgico, pueden crearse materiales
impresos complementarios, como guias de vocabulario
en awapit, historietas con los personajes del videojuego y
cuadernillos con actividades relacionadas a las misiones
del juego. Estos recursos permitiran continuar el proceso
educativo incluso en momentos en los que no se tenga
acceso al computador.

Finalmente, se recomienda que el juego incluya opciones
de accesibilidad basica, como textos con tipografia clara
y didlogos leidos por personajes (si es posible grabar
voces en awapit), para facilitar la participacion de
estudiantes con dificultades visuales o de lectura. Estas
adaptaciones buscan asegurar que el videojuego sea
inclusivo, funcional y pertinente para el entorno indigena
rural donde serd implementado.
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ANEXO(s)

https://www.mediafire.com/file/eu124gki18bgt8b/PEC_WN_WORD_2018.pdf/file
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