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Resumen (150 a 250 palabras).

Este trabajo presenta una investigacién-creacion enfocada en el disefio y desarrollo del
videojuego El Dia Después, que busca comunicar la toma de accion en torno al cuidado de los
recursos naturales especialmente entre jovenes de 12 a 18 afios en Bogota. El videojuego ofrece
una experiencia interactiva y entretenida, en la que los jugadores se enfrentan a diferentes
desafios que muestran cdmo las decisiones que se toman afectan el medio ambiente y por
tanto a los recursos naturales. La narrativa del juego resalta la importancia de tomar decisiones
responsables, mostrando las consecuencias que puede generar el no hacerlas. Para establecer
una mayor conexion con la audiencia, se ha elegido el Jardin Botdnico de Bogotd como
escenario principal, permitiendo que los jugadores se identifiquen con su entorno local
mientras aprenden sobre la proteccidn de la naturaleza.
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Palabras clave (maximo 5).
Comunicacidn, Videojuegos, Recursos Naturales.

Abstract (Resumen en inglés)

This paper presents a research-creation focused on the design and development of the video
game El Dia Después (The Day After), which seeks to communicate action on the care of
natural resources, especially among young people aged 12 to 18 years in Bogota. The video
game offers an interactive and entertaining experience, in which players face different
challenges that show how the decisions they make affect the environment and therefore
natural resources. The game's narrative highlights the importance of making responsible
decisions, showing the consequences of not making them. To establish a greater connection
with the audience, the Botanical Garden of Bogota has been chosen as the main scenario,
allowing players to identify with their local environment while learning about the protection of
nature.

Keywords  (Palabras clave en inglés)
Communication, Videogames, Natural Resources.

Introduccion. (Debe describir de manera sucinta el problema, la justificacién, los objetivos, la
metodologia, el resultado mas relevante y la conclusién mas relevante)

Estado del arte.

Los videojuegos como un nuevo formato para la comunicacién. Universidad Mamonides.
(n.d.).

La comunicacién transmedia en los videojuegos para la comunidad gamer (2023) Blandén, E.
WoodLand, el mundo escondido (2020) Chesed, G.

Videojuego para la ensefianza del cuidado del agua (2019) Moreno et al.

Objetivo General

Desarrollar un videojuego para comunicar sobre la toma de acciones frente al cuidado de los
recursos naturales a jévenes entre 12 a 18 afios de Bogotd teniendo en cuenta el caso Jardin
Botanico.

Objetivos especificos
- Analizar la percepcion de un grupo reducido de jévenes de 12 a 18 afios respecto al
cuidado de los recursos naturales usando como referencia un colegio privado de
Bogota.
- Examinar los intereses respecto a videojuegos de un grupo reducido de jovenes de 12 a
18 afios de Bogotd usando como referencia un colegio privado.
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Metodologia.
e Segun la finalidad de la investigacidn, esta va a ser pura o basica debido a su

intencionalidad de ofrecer una solucién especifica con base a una probleméatica
principal y va a disponer de un enfoque de caracter cualitativo.

e Segun la ubicacion del proceso, la investigacion va a ser empirica con un enfoque mixto,
debido a que nuestra investigacion tiene como objetivo principal, desarrollar una
propuesta que busca probar una realidad, por ende, en este caso se realizard y se
tendrd en cuenta el cardcter de investigacion primaria que tiene nuestra investigacion
con el fin de querer probar una realidad mediante el desarrollo y prototipado con
nuestro producto final, aprovechandonos de documentaciones de tipos de datos
cualitativos y cuantitativos.

e Segun el procedimiento, la investigacion se llevard a cabo de manera descriptiva con
enfoque mixto, para realizar un analisis exhaustivo de datos de caracter cualitativo y
cualitativo.

Resultados

Se esperan tener unos resultados de un prototipo final que efectivamente sea capaz de
demostrar que se comunicd respectivamente el aspecto de su problematica principal y que con
la informacién adquirida, fue capaz de hacer un disefio de un videojuego basado en el usuario y
en las necesidades y datos que se hayan obtenido de este mismo.
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