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PLANTEAMIENTO
DEL PROBLEMA.

e Uso pasivo de dispositivos moviles en edad preescolar.

e Falta de aplicaciones que integren educacion ambiental
estructurada.

e Bajo reconocimiento de biomasy especies en niNos de 4-6

anos.
e Escasa integracion entre aprendizaje y juego interactivo.




OBJETIVOS

Desarrollar una aplicacion interactiva educativa
basada en la exploracion de biomas y el aprendizaje
ambiental para ninos de 4 anhos en adelante.

e Implementar minijuegos e Disenar un mapa e |INntegrar sistema de e Fomentar valores de
educativos por bioma. Interactivo modular. progresion y recompensa. cuidado ambiental.



REQUERIMIENTOS

e Interfaz intuitiva e Respuesta
para usuarios INnMmediata del
prelectores. sistema.

e Botones grandesy Funcionamiento
colores offline en
contrastantes. dispositivos

Android.

e Retroalimentacion
positiva sin Bajo consumo de

penalizacion. recursos.




DISENO DEL PROYECTO
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CARACTERISTICAS Y DELIMITACIONES

Aplicacion movil 2D. e«  Sin modo multijugador en linea
Enfoque educativo ambiental. . Sin compras dentro de la app

Sistema progresivo por biomas. - Limitado a 6 biomas definidos

.
.
.
e EXperiencia sin conexion a internet. f\
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RESUMEN DE
TIEMPOS

(®

1.Planteamiento del problema
2.Propuestas

3.Plan de proyecto

4. Especificaciones

(#) - Disefio—5semanas.

1.Diseno conceptual
2.Diseno de detalle

1.Desarrollo en Unity
2.Integracion de mini juegos
3.Pruebas y ajustes

1.Documentacidon final
2.Presentacion
3.Expotrdnica
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