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Resumen

Esta ponencia aborda el proceso de creacion del prototipo del serious game Babbel como
estrategia en el desarrollo de competencias interculturales, comunicativas y digitales para
estudiantes del Programa de Lenguas Modernas de la Universidad ECCI sede Bogota.
Este desarrollo se concibe como la tercera etapa de un proyecto con un afio de
trayectoria, cuyos resultados preliminares sobre las competencias a abordar fueron
socializados en la version 2014 de Virtual Educa en Pera.

Babbel es una experiencia de gamificacién para el aprendizaje de lenguas extranjeras en
un contexto de intercambio cultural mediado por la web 2.0. El proceso de desarrollo
requiri6 la conformacion de cuatro equipos de trabajo (audiovisual, arte, técnico y
pedagdgico), con una mirada interdisciplinar que permitié la concepcién de un producto
significativo en el ambito educativo y con una idea gréfica y artistica llamativa para el
target al que se buscaba llegar.

Como resultados principales se presentan lo guiones de la historia central del juego (guion
literario, técnico y story board), la linea de arte seleccionada (disefio de personajes y
espacios), y finalmente las mecéanicas de jugabilidad y desarrollo de software.

Este serious game tiene gran relevancia en el contexto de la educacién en lenguas
extranjeras en Colombia pues se presenta como una herramienta significativa para los
jovenes usuarios y permite abordar el aprendizaje en contextos reales.

Palabras claves: competencias, interculturalidad, comunicacion, gamificacion, digital.
Abstract

This communication approach the creation process of the serious game Babbel as an
strategy in the development of intercultural, communicative and digital competences for
students of the Program of Modern Languages in ECCI University in Bogoté city.



This development is the third step of a one year project which results were presented in
Virtual Educa Pera 2014.

Babel is a gamification experience for foreign language learning in a context of cultural
exchange and technology mediation. The development process required the creation of
four teams (audiovisual, art, technical and pedagogical), with an interdisciplinary
perspective developing a meaningful and high quality product for the educative field with a
catching graphic line of work that approach the target.

As main results there is presented the script, the art line defined and the gameplay of the
software.

This serious game has great impact in the foreign languages educational field in Colombia
as it is presented as a meaningful tool for young users in real contexts.

Key words: competences, interculturality, communication, gamification, digital.

Introducciéon

El mercado y la industria de los videojuegos han adquirido una enorme importancia, tanto
en términos econémicos como de penetracion en la poblacion a nivel mundial, lo que le ha
llevado a superar en volumen de negocio a otras industrias culturales como el cine
(Rodriguez y Joao, 2013). Este auge ha despertado el interés de los investigadores en
diferentes campos como el educativo, buscando establecer las principales variables que
manejan estos dispositivos tecnolégicos, y su impacto en contextos particulares como el
aula de clase. Junto al interés despertado por los videojuegos comerciales, se han venido
desarrollando trabajos en torno a los denominados serious games definidos por Zyda
(2005), como “una prueba mental a través de un ordenador que tiene reglas especificas y
gue utiliza el entretenimiento como forma de entrenamiento gubernamental o corporativo,
y con finalidades educativas, sanitarias, de politicas publicas y de comunicaciones
estratégicas”.

El desarrollo de modelos para el aprendizaje en linea ha transformado de cierta manera la
forma de comunicacion entre el conocimiento y quien lo adquiere, tomando como
elemento fundamental la construccibn de herramientas que propicien momentos
educativos a través de la interaccién en red. Para esto es necesario reconocer gue las
mismas permiten nuevas formas de ensefianza, que pueden aplicar y transformar la
informacién en conocimiento a través de elementos mas llamativos para los nuevos
hablantes de una lengua extranjera.

El uso de herramientas tecnoldgicas en el contexto educativo esta pensado para lograr la
consolidacion de procesos de aprendizaje, brindando alternativas en el desarrollo de
competencias o capacidades que trasciendan el quehacer académico y productivo. Es asi
gue son muchos los ejemplos del acercamiento a estas nuevas formas de ensefianza,
qgue han tenido éxito, entre ellas se encuentran SLoodle y Media Grid, y algunos serious
games como Cap Odyssey, es el primer juego que ensefia cémo funciona la politica de
agricultura comunitaria (PAC); Sharkworld esta disefiado para que el usuario practique las
habilidades comunicativas y la capacidad de abstraccién en la gestiébn de proyectos a
través de una simulacion de viaje a China donde el jugador tiene que sustituir a un gestor



de proyectos y llevar a cabo todas sus tareas; Suez Environment Ambassador permite al
jugador gestionar las infraestructuras de agua y residuos de una gran ciudad. El objetivo
es que el jugador aprenda a gestionar, crear y desarrollar el modelo de un sistema para
conducir el agua y los residuos de una ciudad. En el contexto colombiano encontramos un
ejemplos significativos como Juatsjinyam videojuego creado por una estudiante de la
Universidad Nacional sede Medellin para preservar lengua caméntsa con los nifios de su
comunidad nativa. Por otro lado, Lorenzo y las gemas de la sabiduria es un videojuego
desarrollado en la Escuela de Administracion y Mercadotecnia del Quindio EAM para
facilitar el aprendizaje de mateméticas en nifios.

Los resultados de investigacibn que se presentan en esta ponencia corresponden al
proceso de desarrollo del prototipo (software) del videojuego Babbel en conjunto con la
construccion de un eje de competencias interculturales y digitales para el aprendizaje del
idioma inglés; este proceso se condujo bajo una investigacion explicativa que pretende
evidenciar la relacion causal entre los tres tipos de competencias y la herramienta
didactica propuesta.

Pregunta y objetivos de investigacion

¢,Como desde los serious games se pueden desarrollar competencias comunicativas,
digitales, e interculturales en una lengua extranjera?

Disefiar e implementar un videojuego (en inglés) del género “Serious Games” dirigido a
incrementar la comprension tecnologica de estudiantes mediante la integracién de
competencias en TIC en los planes de estudio.

* Identificar competencias claves para la gestion compleja del conocimiento en relacion
con las tecnologias y el desarrollo intercultural de estudiantes de lenguas extranjeras a
través de la construccion y aplicacion de un serious game.

« Construir una cartografia de las competencias digitales de los estudiantes del Programa
de Lenguas Modernas.



El marco teodrico
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Grafical. Componentes tedricos de la investigacion.

La presente propuesta tiene como bases pedagdgicas el modelo constructivista y la teoria
del aprendizaje significativo.

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que destaca la importancia de la accién
es decir del proceder activo en este proceso. Inspirada en la psicologia constructivista,
tiene como premisa que el conocimiento debe ser construido o reconstruido por el propio
sujeto que aprende a través de la accion, esto significa que el aprendizaje no es aquello
gue simplemente se pueda transmitir. Asi pues aunque el aprendizaje pueda facilitarse,
cada persona (estudiante) reconstruye su propia experiencia interna, por lo que el
aprendizaje no puede medirse, por ser Unico en cada uno de los sujetos destinatarios del
aprendizaje.

Los principales representantes de esta corriente de pensamiento expresan la construccion
del conocimiento dependiendo de si el sujeto interactia con el objeto del conocimiento,
(Piaget); si lo realiza con otros (Vigotsky) o si es significativo para el sujeto (Ausubel).

Aprendizaje significativo es el proceso a través del cual una nueva informacion (un nuevo
conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva (no-literal) con la
estructura cognitiva de la persona que aprende. En el curso del aprendizaje significativo,
el significado logico del material de aprendizaje se transforma en significado psicologico
para el sujeto. Para Ausubel (en Moreira, 1997), el aprendizaje significativo es el
mecanismo humano, por excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de
ideas e informaciones representadas en cualquier campo de conocimiento.



Esa adquisicién de informacion permite el desarrollo de habilidades especificas, y en el
contexto actual las mismas se dan a través de la mediacion de herramientas tecnologicas
gue permiten acercarse a contextos reales de los aprendices. Con la llegada de las TIC
los materiales didacticos y los demas recursos de apoyo a la educacién se han
multiplicado de manera significativa, facilitando la contextualizacion de los contenidos y un
tratamiento més personalizado de los alumnos, asi como una mayor autonomia y calidad
en sus aprendizajes, ya que ademas de facilitar informacion, los canales de comunicacion
e instrumentos de productividad para un mejor proceso de la informacién, actian como
instrumentos cognitivos que pueden apoyar y expandir su capacidad de pensamiento Si
son utilizados de manera reflexiva. Dentro de este contexto nos encontramos con un
elemento fundamental como son los ambientes de aprendizaje, que se puede definir como
un espacio simbdélico en el que los estudiantes interactlian, bajo condiciones particulares
para generar experiencias de aprendizaje significativo y con sentido. Dichas experiencias
son el resultado de actividades y dindmicas propuestas, acompafadas y orientadas por
un docente.

El ambiente de aprendizaje debe, por una parte, fomentar el aprendizaje auténomo,
dando lugar a que los sujetos asuman la responsabilidad de su propio proceso de
aprendizaje, por otra parte, generar espacios de interaccion entre los estudiantes en los
cuales el aprendizaje se construya conjuntamente de manera que se enriquezca la
produccion de saberes con el trabajo colaborativo y se reconozca la importancia de
coordinar las acciones y pensamientos con los demas.

Estos ambientes pueden ser presenciales, virtuales o hibridos. Los ambientes virtuales de
aprendizaje se constituyen como un entorno de aprendizaje mediado por tecnologia, lo
cual transforma la relacion educativa, ya que la accion tecnoldgica facilita la comunicacion
y el procesamiento, la gestion y la distribucion de la informacion, agregando a la relaciéon
educativa, nuevas posibilidades y limitaciones para el aprendizaje. Los ambientes o
entornos virtuales de aprendizaje son instrumentos de mediacién que posibilitan las
interacciones entre los sujetos y median la relacion de éstos con el conocimiento, con el
mundo, con los hombres y consigo mismo.

En los ambientes virtuales de aprendizaje se pueden encontrar los siguientes elementos
constitutivos (Herrera, 2002):

a) Medios de interaccion: mientras que la interaccion en los ambientes de aprendizaje
no virtuales es predominantemente oral; la interaccion en los ambientes virtuales se da,
por ahora, de manera predominantemente escrita, sin embargo ésta puede ser
multidireccional (a través del correo electrénico, video-enlaces, grupos de discusion, etc.

b) Los recursos: si bien en los ambientes no virtuales de aprendizaje los recursos
suelen ser principalmente impresos (textos) o escritos (apuntes, anotaciones en la pizarra
0 pizarrén), en los ambientes virtuales los recursos son digitalizados (texto, imagenes,
hipertexto o multimedia). En ambos casos (presencial o virtual) se puede contar con
apoyos adicionales como bibliotecas, hemerotecas, bibliotecas virtuales, sitios web, libros
electrénicos, etc.

c) Los factores fisicos: aunque los factores ambientales (iluminacion, ventilacion,
disposicién del mobiliario, etc.), son muy importantes en la educacion presencial, en los



ambientes virtuales de aprendizaje dichas condiciones pueden escapar al control de las
instituciones y docentes, sin embargo, siguen siendo importantes. Si el ambiente virtual de
aprendizaje se ubica en una sala especial de computo, es posible controlar las variables
del ambiente fisico.

d) Las relaciones psicoldgicas: las relaciones psicoldgicas se median por la
computadora a través de la interaccién. Es aqui donde las nuevas tecnologias actian en
la mediacién cognitiva entre las estructuras mentales de los sujetos que participan en el
proyecto educativo. Para nosotros, éste es el factor central en el aprendizaje.

Para esta investigacion los videojuegos educativos se constituyen como un ambiente
virtual de aprendizaje inmersivo, su creacién permite introducir infinitas maneras de
representar un conocimiento o una disciplina, aportando una gran flexibilidad a la hora de
plantear los diferentes escenarios en los que se puede desarrollar una actividad formativa.
Estos nos permiten representar objetos, situaciones, planteamientos, etc., reales o no, de
forma que las limitantes estan sujetas a la capacidad de recrearlos y hacerlos operativos
en base a una metodologia educativa especifica.

Este nuevo contexto educativo que se propone a través de la mediacion de la tecnologia y
bajo una metodologia basada en los juegos, permite el desarrollo de competencias
especificas como ha sido mencionado anteriormente. Para este caso, estas
competencias, que serdn desarrolladas a profundidad en el disefio metodoldgico, se
relacionan con el aprendizaje de una lengua extranjera (comunicativas), con la utilizacion
de los medios tecnolégicos (digitales), y del acercamiento a una nueva cultura
(interculturales).
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Grafica No. 2 Modelo de Competencias Comunicativas®

La gréfica 2 nos presenta el modelo de competencias comunicativas a desarrollar
deacurdo con Is caracteristicas particulares del proyecto.

! EI modelo es una propuesta de la investigacion realizada, ajustandolo a las necesidades del proceso de
construccién conceptual del proyecto.
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Mutka (2011). Adaptado por David Alvarez http://e-aprendizaje.es

En el aspecto tecnolégico, el dominio de los metalenguajes que se desarrollan a partir de
lo digital cobra gran relevancia, ya que son estos medios los que proporcionan nueva
herramientas de aprendizaje que fomentan el desarrollo de formas innovadoras de
adquirir y desarrollar conocimientos. Por esta razon cada una de la competencias
propuestas Ala Mutka (2011) se tornan en claves a la hora de relacionar con propuestas
como la realizada por esta investigacion, la cual muestra una vision incluyente e integral
tanto de lo tecnolégico como de lo comunicacional, donde se incluye lo intercultural como
una aspecto que ayuda a cohesionar cada uno de los elementos presentes dentro de la

investigacion.

Dimensidn Saber Descripcion
Adquirir las habilidades instrumentales
Instrumental Acceder a la informacion para la busqueda de informacion y uso
de las tecnologias
Transformar la Saber plantear problemas, analizar e
Cognitiva informacién en interpretar con significado la
conocimiento informacion
Disponer de las habilidades para crear
Sociocomunicacional Expresarse y comunicarse  documentos, difundirlos e

interaccionar socialmente

Axioldgica

Usar democratica
éticamente la informacion

Y

Desarrollo de actitudes,
practicas sociales éticas

valores y

Gréfica No. 4 Dimensiones del aprendizaje, Area 2010.

Aunado a lo anterior esta la propuesta de Area (2010), en donde se evidencia la
importancia la necesidad del desarrollo axiolégico, el cual no se alcanza en gran medida,




dado que la dimensién en la cual se ha centrado el desarrollo de dichas habilidades se
limita a lo instrumental y lo socio comunicacional, este es analisis sea podido dar gracias
a los resultados obtenidos en las fases preliminares de caracterizacion de la poblacion de
estudiantes del Programa de Lenguas Modernas de la Universidad ECCI.

La indagacion realizada ha facilitado la construccion de una propuesta que integre cada
uno de los elementos referenciados en el documento, lo intercultural, lo digital y lo
comunicacional, que es lo que estd presente en este documento como competencias a
desarrollar, donde se plasma cada uno de los elementos necesarios planteados para
construccion y desarrollo de la fase de desarrollo del prototipo.

Materiales y métodos

En este apartado se describen los procesos realizados por los cuatro equipos de trabajo
para el desarrollo del videojuego. En primer lugar se describird la metodologia de trabajo
que se condujo en cada area y cédmo la integracién de estos procesos contribuyeron al
desarrollo transversal de la propuesta.

El primer proceso referenciado es el desarrollo audiovisual que se encargd de la
construccién del guion de la historia que sigue el juego y de los aspectos creativos que
esto involucra y contiene los siguientes aspectos:

Storyline: relato breve (algunas pocas lineas9 que condensa la historia.

Sinopsis: relato mas detallado de la historia, en donde quedan claros los personajes que
se involucran y los recursos -narrativos y audiovisuales- a utilizar.

Descripcion de personajes: permite definir las caracteristicas fisicas y psicologica d ellos
personajes involucrados en la historia, al tiempo que se exploran la motivaciones que los
llevan a actuar.

Escaleta: descripciébn esquematica de la estructura narrativa de la historia, permite dar
cuenta -de manera breve, concisa y general- del arco draméatico a desarrollar, con sus
puntos de giro y su resolucion.

Guion literario: narracion detallada de la historia a desarrollar, centrandose en el
desarrollo de la accién por parte de los personajes.

Guion técnico: narracién detallada d ella historia a desarrollar pero enfocandose en
aspectos técnicos necesarios para la realizacién (visualizacion de planos, tiros de camara,
desarrollo de elementos sonoros, etc.)

El segundo proceso que se describe es el desarrollo técnico que abordo la creacion del
software y de las dindmicas del juego.

Preproduccién

e |dea de juego, establecimiento de mecanicas iniciales, gameplay, objetivo del
juego



e Disefo
e Realizar mecénicas que puedan ser prototipadas
e Prototipado

Se realiza la programacién de la I6gica inicial del juego, se plantean mecénicas y se
juega, se toma nota de todos los cambios para hacer. En esta fase sélo se evalla la
jugabilidad, no se evalla el arte ni el concepto del juego.

Produccién

Luego de hacer la depuracion en la fase de prototipado se pasa a la fase de produccion la
cual consta de ciclos continuos los cuales son iterativos y agregan funcionalidad al juego
en cada ciclo.

En cada ciclo se deben repetir los siguientes pasos:
e Disefio -> prototipado -> build -> QA

Disefio: en este paso se consolidan los objetivos a realizar, se revisan las mecanicas a
programar y se evalla el gameplay, también se realiza la evaluacién del arte y se realizan
los ajustes con el juego del mismo.

Prototipado: se ejecuta la programacion de las mecanicas planteadas, se realizan los
artes pendiente sean en su fase de boceto o prototipo o prueba de color, como también
los ajustes en postprocesado para artes mas avanzados.

Build: se realiza la compilacién de la versiéon del juego con el cambio incremental
realizado, y se verifica la ejecucién correcta del juego.

QA: se realiza testing para encontrar fallas creadas por los cambios o fallas pendientes de
reparacion, también por posibles nuevas fallas. En este punto se evalla la posibilidad de
reparacion inmediata de fallas.

Todos los anteriores pasos no son condicionales, en cada cambio de cédigo diario se
puede realizar un build y revisar fallas en el mismo momento a esto se le llama integracion
continua, también las fallas se pueden minimizar con practicas de cédigo limpio y TDD o
BDD.

El arte asi como el cddigo evoluciona con el juego, implementar un arte avanzado al inicio
del juego harda que los ilustradores se sobre esfuercen ante posibles cambios y
sobrecarga la linea de produccion en arte.

En cada interaccion se hace reunion con el cliente evaluando el progreso del juego y
verificando las metas propuestas, se realizan los cambios y ajustes pertinentes para asi
repetir el ciclo con nuevos objetivos.

Cuando el juego esté suficientemente avanzado los build se llamaran en su orden:

e Alpha



e Beta
e sies posible se envia un DEMO
e vy el producto listo para embalaje se llama GOLD

En Gold el juego no termina ya que pueden hacerse un release de parches o
actualizaciones asi como expansiones ahora llamadas DLC.

En el Alpha el juego es mostrado al publico general para que asi se elimine el riesgo de
incertidumbre y mejoren las expectativas del producto.

Hay que tener en cuenta que cada iteracion esta fijada en un tiempo determinado, sin
embargo el proyecto puede crecer ya que la estimacion es variable con los requerimientos
de cada iteracion, se deben considerar desfases y sobrecostos en cada estimacién de
proyecto.

En este orden de ideas el disefio mecanico y técnico estarian en las fases de
preproduccion, la programacion y la animacién entrarian en las fases de prototipado sin
embargo la animacion se considera mas en produccion, si la interface es clave del juego
se debe incluir como wireframe en el prototipado.

Como se dijo anteriormente las fases de pruebas alpha y beta, son considerados cuando
el juego se encuentra en un 50% y 70% de su desarrollo respectivamente.

El tercer proceso referenciado el desarrollo de la linea de arte y creativa que recoge el
disefio, animaciéon y modelado de personajes y de espacios que se presentaran en el
juego. Las fases que se siguieron en este proceso son mencionadas a continuacion:

e Prototipo del escenario general

¢ Modelado de personajes principales

e Texturizado de personajes principales

e Rigging de personajes principales

¢ Animacién de personajes principales

¢ Ul para la interaccion de personajes

e Testing y refactor para interacciones de personajes
e Prueba con escenario prerenderizado

e Prototipo player

El dltimo proceso descrito es el desarrollo pedagdgico que involucra la caracterizacion de
las competencias a desarrollar a través del videojuego y el andlisis de los impactos que
las mismas tendran dentro de los usuarios.



Competencias interculturales

Con el fin de permitir que el juego contribuya con herramientas que permitan a las
personas desenvolverse de manera adecuada en los diferentes contestos culturales en
los que estén insertos. De acuerdo a los planteamientos propuestos por Altay, las
competencias a lograr son:

1. Capacidad de negociar que incluye aspectos que hacen parte del plano axiolégico
de los seres en diferentes niveles:

. Mediacion conceptual (nivel comunicativo).

. Integracion y participacion (nivel actitudinal).

. Introspeccion intima.

2. Capacidad de gestionar de contradicciones simbdlicas que se presenta como un
reconocimiento del entorno de desenvolvimiento del sujeto:

. Integracion de referentes culturales diferentes.

. Gestion de la identidad en la diferencia.

. Manejo de contradicciones en valores y proyectos y la descentralizacién cultural.

3. Capacidad de identificar el pluralismo y los comportamientos culturales en

contextos sociales; que tiene como centro el reconocimiento de las particularidades de
otros sujetos con los que se comunica, para esto se tiene en cuenta:

. La empatia y la escucha.
. La alteridad.
. Sensibilidad frente a la diferencia.

Competencias digitales

El vertiginoso crecimiento de las tecnologias de la informacion ha hecho que dia se deban
desarrollar habilidades que permitan a los personas comprender los metalenguajes
implicitos en la red global. Es desde la existencia de esta necesidad que se formula una
propuesta de competencias a desarrollar en el ambito digital.

Las capacidades digitales que se prevé seran desarrolladas con la implementacion del
juego; para lo cual se toma como base la taxonomia digital de Bloom, segun la propuesta
de Andrew Churches (2009).

Los términos de relevancia a tener en cuenta son: evaluar y analizar; el primero incluye
los procesos mentales superiores de revisar, formular hip6tesis, criticar, experimentar,
juzgar, probar, detectar, monitorear, comentar en un blog, revisar, publicar, moderar,
colaborar, participar en redes (networking), reelaborar, probar. Con referencia al segundo
se determinan los procesos mentales de comparar, organizar, de construir, atribuir,



delinear, encontrar, estructurar, integrar, recombinar, enlazar, validar, hacer ingenieria
inversa (inverse engineering), “cracking”, recopilar informacion de medios (media

clipping).

Competencias comunicativas

En el desarrollo del analisis de los diferentes elementos pertinentes, se desarroll6 una
propuesta con la cual empezar a abordar el estudio de los aspectos relevantes a la hora
de determinar las competencias necesarias de un hablante de una segunda lengua, fruto
de esta investigacion es la propuesta de modelo de que se presenta a continuacion y del
cual se propone abordar la competencia pragmatica, la sociolinglistica y la digital.

La primera, la competencia pragmatica hace referencia al desempefio que tiene un sujeto
a la hora de comunicarse, adecuando el mensaje segun las necesidades de enunciacion.

La competencia sociolinglistica que se refiere a los conocimientos de la lengua aplicados
en contextos determinados y los usos gramaticales y los aspectos fonéticos y
morfosintacticos en dichos contextos.

Por dltimo, la competencia digital se hace necesaria ya que al hacer uso de
metalenguajes, el dominio de las estructuras de éstas, permitira una comunicacion
asertiva.

Conclusiones

Esta ponencia espera ser un punto de partida para identificar y resaltar los elementos
técnicos, artisticos y pedagdgicos a considerar para llevar a cabo el disefio e
implementacion exitosa de un serious game en el aprendizaje de lenguas extranjeras.
Estos son elementos que promueven la identidad digital, la personalizacion del
aprendizaje y su significacion dentro de un contexto mediado por la tecnologia.

Algunos docentes todavia no perciben las herramientas tecnolégicas como un apoyo al
proceso educativo, por el contrario las ven como una distraccién para el proceso de
ensefianza-aprendizaje, menos aun consideran el juego como un ambito de aprendizaje
significativo.

Por lo tanto establecer elementos que permitan la implementacién de sistemas de
aprendizaje con medios tecnoldgicos que incluyan el uso de juegos de video en funcion
de las dimensiones nuevas que se atribuyen a los procesos de aprendizaje, mas alla de
propiciar la interaccion y el trabajo cooperativo, permiten profundizar el estudio de las
competencias que requieren los ciudadanos en la actualidad.

Babbel es una propuesta innovadora de trabajo transversal en el desarrollo de un
herramienta tecnologica que estd pensada desde una funcion pedagdgica, bajo un
concepto artistico y audiovisual que permite que sea un producto de calidad no solo en el
ambito educativo sino también en el de desarrollo de software.
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