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Diseno de juego interactivo para niinos, sin programacién y con
ayuda de inteligencia artificial

Interactive game design for children, without programming and with
the help of artificial intelligence

Ariana Daniela Morales Mence *
Geovanna Vanessa Ladines Molina 2
Nathaly Briggitte Ortega Vaca ?

RESUMEN

El objetivo de este proyecto es disefiar un jue-
go interactivo con ayuda de programas de Inteli-
gencia Artificial aplicados en disefio grafico, para
ensenar a los nifios sobre el cuidado del medio
ambiente sin necesidad de programacion, utili-
zando Adobe InDesign. Se lleva a cabo una inves-
tigacion bibliografica para comprender los con-
ceptos clave y las mejores practicas en educacion
ambiental y disefio de juegos did4cticos. Se reali-
za una investigacion descriptiva - cualitativa que
incluye la opinion de una psicologa para revisar

ABSTRACT

The objective of this project is to design an
interactive game with the help of Artificial Intel-
ligence programs applied in graphic design, to
teach children about caring for the environment
without the need for programming, using Adobe
InDesign. A bibliographic research is carried out
to understand the key concepts and best practic-
es in environmental education and educational
game design. A descriptive-qualitative research
is carried out that includes the opinion of a psy-
chologist to review the game. The game design
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el juego. El disefio del juego incluye un nivel con
tres sub-juegos, abordando temas como el recicla-
je, el ahorro y la reutilizacién. Se crea escenarios
que fomenten la participacion y el aprendizaje sig-
nificativo En las conclusiones y recomendaciones
se analiza la facilidad de disefio de juegos didac-
ticos sin programacion con Adobe InDesign en el
contexto de la pedagogia ambiental y se propor-
ciona recomendaciones para educadores y dise-
nadores interesados en utilizar esta metodologia,
identificando posibles areas de mejora o futuras
investigaciones.

Palabras Clave: Disefio grafico, interactividad,

InDesign, Inteligencia Artificial, juegos didacticos
interactivos.
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includes a level with three sub-games, address-
ing topics such as recycling, saving and reusing.
Scenarios are created that encourage participation
and meaningful learning. In the conclusions and
recommendations, the ease of designing educa-
tional games without programming with Adobe
InDesign is analyzed in the context of environ-
mental pedagogy and recommendations are pro-
vided for educators and designers interested in
using this methodology, identifying possible ar-
eas of improvement or future research.
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Introduccion

a creacion y disefio de juegos interactivos con programacion es

una disciplina que combina la creatividad con la ingenieria in-

formatica. Desde la conceptualizacion de la jugabilidad hasta la
implementacién de algoritmos y la optimizacion del rendimiento, los
desarrolladores de juegos utilizan lenguajes de programacion como
C+t, Java o Python para dar vida a mundos virtuales llenos de desa-
fios y diversién. Cada elemento del juego, desde los gréficos y la fisica
hasta la inteligencia artificial de los personajes, requiere una cuidadosa
planificacion y codificacién para garantizar una experiencia de juego
envolvente y satisfactoria. Como sefiala Jesus Pérez, en su libro “Desa-
rrollo de Videojuegos. Un enfoque Practico” (Editorial UOC, 2017), la
programacion es el corazén de la creacion de juegos, permitiendo a los
desarrolladores materializar su visidn y cautivar a los jugadores con
experiencias interactivas memorables.

Por esto es por lo que los disefiadores graficos en su gran mayoria
no se involucran en la creacion de juegos interactivos porque su fuer-
te no es la programacién, pero en este proyecto se quiere demostrar
que con las herramientas interactivas del programa de disefio editorial
Adobe InDesign, el cual es ampliamente usado por los disefiadores gra-
ficos, en conjunto con las aplicaciones actuales de Inteligencia Artificial,
es posible disefiar juegos diddcticos interactivos que ayuden a la ense-
fanza escolar.

El programa de disefio editorial Adobe InDesign generalmente se
asocia con disefio grafico y editorial, por lo que su uso para crear recur-
sos did4cticos interactivos en el contexto de la educacion es poco usual,
es por ello que este proyecto representa una innovacion al aprovechar
una herramienta como es este software de diagramacién que hace que
la creacion de recursos didacticos sea mas accesible para educadores y
disefiadores graficos que no tienen experiencia en programacion.

El programa Adobe InDesign es conocido por su interfaz amigable y
su amplia gama de herramientas de disefo. Esto facilita la creacion de
material atractivo y educativo para nifios sin una curva de aprendizaje
excesiva. La combinacion de elementos graficos y de disefio en progra-
mas de disefio grafico con la educacion ambiental puede resultar en
material didactico altamente atractivo y efectivo (Jonassen, 2000). Esto
puede aumentar la participacion de los nifios y su comprensién de con-
ceptos ambientales importantes. La novedad radica en la adaptacién
de una herramienta de disefio a un proposito educativo especifico, lo
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que simplifica el proceso de creacion de material didactico interactivo
ambiental y podria tener un impacto significativo en la forma en que se
aborda la ensefianza de la educacion ambiental a los nifios.

La investigacion sobre la creacion de materiales didacticos para
ninos en InDesign y la Inteligencia Artificial, aporta varios conoci-
mientos importantes a la sociedad, proporciona una forma mas ac-
cesible de crear materiales educativos de alta calidad para nifios, al
utilizar una herramienta ampliamente disponible en el disefio grafi-
co, se reduce la barrera de entrada para educadores y disefiadores,
permitiéndoles crear recursos educativos de manera efectiva y eco-
ndémica, fomenta la innovacién en la ensefanza al explorar formas
no convencionales de utilizar herramientas de disefio gréfico para la
educacion. Esto abre nuevas posibilidades para la creacién de mate-
riales atractivos y motivadores que pueden mejorar la participacion y
el aprendizaje de los nifios, se contribuye al conocimiento sobre qué
enfoques funcionan mejor en la ensefianza de conceptos especificos.
También puede llevar a la mejora de las estrategias pedagogicas y
a una educacién mas efectiva, En el contexto de la educaciéon am-
biental, la creacién de materiales didacticos puede promover la con-
ciencia ambiental y el cuidado del medio ambiente desde una edad
temprana. (Rojero, 1993).

Los educadores pueden aprovechar los resultados de esta investi-
gacion para desarrollar materiales de ensefianza mads efectivos y atrac-
tivos. Esto les permite mejorar la calidad de la educacion que brindan
a los nifos y nifas, y facilitan la adaptacion de recursos educativos a
las necesidades especificas de los estudiantes. Ademas, tendran acceso
a recursos de aprendizaje mds atractivos y envolventes, lo que puede
aumentar su motivacion y comprension de los conceptos educativos,
incluso de aquellos relacionados con la educacién ambiental. La comu-
nidad educativa en su conjunto, incluyendo padres, tutores y adminis-
tradores escolares, puede beneficiarse de materiales didacticos de alta
calidad que apoyan la ensehanza y el aprendizaje.

La investigacion también puede ser valiosa para disehadores gra-
ficos y creativos, ya que amplia sus conocimientos sobre el uso de In-
Design como herramienta para la creacion de materiales educativos.
Esto podria abrir nuevas oportunidades profesionales y creativas en
el campo del diseno, ya que los estudiantes de disefio grafico inician
su etapa universitaria aprendiendo el programa Adobe Illustrator en
primera instancia y se quedan con este programa para realizar disefio
editorial, maquetaciones y productos graficos, y no usan mucho Adobe
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InDesign ni las herramientas tecnologicas actuales. Es por ello por lo
que Adobe InDesign tiene cierta resistencia como herramienta de dise-
fio de material didactico interactivo, pero creemos que, con el conoci-
miento de las herramientas, hasta los propios profesores podrian crear
material didactico de manera facil y rapida, solo se necesitaria un toque
de creatividad.

Sobre disefio de juegos didacticos interactivos hay bastantes proyec-
tos y temas investigados, pero con relacion con la utilizacion del pro-
grama Adobe InDesign no se encontr6 nada. Esto hace mas necesario
el tema aqui propuesto. Sin embargo, si se encuentran temas analogos
sobre los juegos interactivos.

Es asi que, encontramos la tesis de Luz Amelia Cortez de la Ponti-
ficia Universidad Catdlica del Ecuador Sede Ambato, con el tema “Di-
sefo de juegos didacticos interactivos como herramienta metodoldgica
para desarrollar habilidades matematicas en nifios de nivel inicial”,
quien indica que, en esta era, los nifios nacieron rodeados de tecnologia
y las actuales generaciones se caracterizan por una inclinacién innata
hacia la comunicacién y la tecnologia digital (Cortez, 2015). Tomando
en cuenta que éstas se presentan ante los nifios con gran colorido, movi-
mientos, audio y videos interactivos, en la investigacién la autora hace
uso de estas caracteristicas para desarrollar y potencializar habilida-
des matematicas tales como: nociones de cantidad (relacionar niimero
y numeral), nociones de tiempo (mafiana, tarde, noche), equivalencia
(igualdad-desigualdad), clasificacion (color, forma, tamafio) a través
del disefio de juegos diddcticos interactivos como herramienta meto-
doldgica para mejorar las habilidades matematicas en nifios de nivel
inicial.

Otro proyecto es el de José Bautista de la Universidad de Huelva Ila-
mado “Criterios did4cticos en el disefio de materiales y juegos en Edu-
cacion Infantil y Primaria”. Este trabajo recoge los criterios didacticos
fundamentales para el disefio de materiales y juegos para el desarrollo
cognitivo en educacion infantil y primaria, muy necesarias para el di-
sefio de materiales y juegos en general que cumplen varias funciones
de cara a la ensefianza. Y en el caso mas particular de los juegos, se
presenta, asi, muy necesario indagar en las necesidades didacticas que
plantea el disefio y elaboracién de materiales y juegos para el desarrollo
cognitivo. (Bautista, 2001).

En la actualidad existen muchos juegos didacticos interactivos que
se ofertan en plataformas digitales escolares o de editoriales, pero estos
tienen un costo elevado ya que han sido disefiados por expertos infor-
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maticos con la ayuda de programas complejos de programacion, lo que
los hace prohibitivos para los nifios de escasos recursos que asisten a
escuelas fiscales, y solo se lo pueden permitir nifios y nifias de escuelas
de nivel econdémico elevado. Esto causa una desigualdad en la educa-
cién y desmejora su calidad de aprendizaje académico. A todo esto, se
agrega que los juegos interactivos o material didactico creado hasta el
momento no son de la realidad en que viven los nifios, pues son gené-
ricos o con elementos graficos de otras latitudes.

Se recalca que se ha tomado como referencia el proyecto de investi-
gacion “Contribucion de las herramientas interactivas del disefio gra-
fico en el mejoramiento del rendimiento académico en nifios con dis-
capacidad intelectual” de los docentes de la Universidad Catolica de
Santiago de Guayaquil, Ing. Félix Jaramillo Valle y Lcda. Katherine Na-
ranjo Rojas, en el afio 2018. El objetivo de este proyecto fue demostrar
que las nuevas herramientas tecnoldgicas de los programas de disefio
y el conocimiento de criterios de disefio aplicados a la creacion de ma-
terial didactico interactivo mejoran el rendimiento académico de todos
los nifios, facilitando asi una metodologia de aprendizaje interactiva
y dindmica que permita la inclusién en el aula de clase, Tal como lo
describe en su libro “Disefio de juegos educativos digitales” (Jaramillo
y Naranjo, 2018).

Preguntas de investigacion

Planteamos las siguientes preguntas de investigacion que estan

muy relacionadas y que se pueden contestar durante el proceso:

1. ;Cdémo se puede disefnar un juego interactivo utilizando Adobe In-
Design y sin programacion para ensefar sobre el reciclaje?

2. ¢Qué herramientas web se pueden utilizar en conjunto con Adobe
InDesign para el disefio de juegos interactivos en comparacién con
otras herramientas de programacion especificas para juegos?

El objetivo general de este trabajo fue desarrollar un juego interac-
tivo enfocado en la educacién sobre el cuidado del medio ambiente,
con el propdsito de fomentar conciencia ambiental en nifios sobre el
reciclaje, el ahorro y la reutilizacion de recursos, mediante el programa
Adobe InDesign como herramienta de disefio sin necesidad de progra-
macion y con la ayuda de programas de Inteligencia Artificial aplicados
en disefio grafico.

REVISTA DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION
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Diseiio de juegos interactivos sin programacion

Las aplicaciones de inteligencia artificial (IA) en el disefio grafi-
co estan transformando la forma en que se crea y se maneja el con-
tenido visual. Desde la generacion automatica de disefios hasta la
optimizacion de imégenes y la personalizacion de experiencias, la
IA ofrece una gama de herramientas poderosas para los disefiadores
graficos que ayudan a identificar tendencias de disefo, sugerir pale-
tas de colores y estilos tipograficos, y automatizar tareas repetitivas,
el retoque de imdgenes o la creacion de graficos complejos. La IA esta
enriqueciendo el proceso creativo y la eficiencia en el disefio grafico,
ofreciendo nuevas formas de innovacidn y personalizacion en esta
disciplina.

La integracidon de la inteligencia artificial (IA) en el disefio gra-
fico estd redefiniendo el panorama creativo al ofrecer herramientas
innovadoras que amplian las capacidades de los disefiadores. Desde
la generacién automatica de disefios hasta la optimizacion de ima-
genes y la personalizacion de experiencias, la IA ofrece soluciones
avanzadas que agilizan el proceso de disefio y mejoran la calidad del
resultado final. Como sefialan Oksanen y Linda Akin en su articulo
“Artificial intelligence in the graphical arts, la IA se ha convertido en
un recurso invaluable para la exploracion de nuevas ideas, la opti-
mizacion de flujos de trabajo y la creacidon de disefios mas efectivos
y atractivos. Esta integracion promete impulsar la creatividad y la
eficiencia en el disefio grafico, abriendo nuevas posibilidades para la
innovacidn y la personalizacién en esta disciplina en constante evo-
lucion. (Oksanen y Akin, 2023).

Al usadas para la creacion del juego

PicWish: Esta Al fue utilizada para mejorar la calidad de las ilus-
traciones usadas de fondo. Vale recalcar que las ilustraciones fueron
realizadas manualmente con el programa Ilustrator.

GPT-3.5: Esta Al, una de las mas usadas, fue utilizada para la crea-
cién de los didlogos de la madre en el juego, es decir, el guion del
cuento.

Elevenlabs: Al que produce audio a partir de un texto, fue utilizada
para la voz de la madre.
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METODOLOGIA

Se inicia con una investigacion bibliografica mediante la revision
de literatura sobre el cuidado ambiental, el disefio de juegos didac-
ticos y el uso de Adobe InDesign como herramienta de disefio, esto
permitié familiarizarse con los conceptos clave, las mejores practicas
y los enfoques utilizados en investigaciones anteriores. Se utiliza una
investigacion descriptiva con enfoque cualitativo, donde se empled
como instrumento de investigacion la entrevista a expertos en dise-
fio, para conocer su opinion de cémo abordar el disefio de la interfaz
grafica del juego y cémo desarrollarlo de manera que guste y sea in-
tuitivo para los nifos.

Analisis de la opinion de expertos

Mayra Solis, psicéloga, indica que los rangos de edad de los estu-
diantes para el disefio de elementos interactivos tienen que ser maxi-
mos de dos a tres afios, porque cada dos o tres afios los intereses cam-
bian, entonces, sugiere dos escalas, o sea, de cinco a ocho y de ocho a
diez afios de edad, porque los intereses son diferentes. En cuanto a los
colores, y a lo que es el esquema, por ejemplo, que sea de clasificacién
y de mover, sencillo, ludico y comprensible, que sea de facil adaptacion
y orientacion mas que por un tema de imagen. Que sea auditivo y por
imagen, dado para los nifios que recién comienzan a introducirse en la
lecto escritura es importante.

También recalca que hoy en dia se busca temas de competitividad,
de carrera, de puntos, de postas, de retos, de desafios. Es por ello por lo
que, la interaccion para el objetivo de aprendizaje deberia estar ligado
mas que nada con eso, con retos, con desafios, con puntos, con compe-
tencias, que es mas atractivo para un nifio de esa edad.

En entrevistas a los expertos en disefio se menciona que el programa
Adobe InDesign, es el indicado para disefiar las paginas y elementos
interactivos que lleva el juego, seleccionando conceptos medioambien-
tales relevantes y creando escenarios de juego que fomenten la parti-
cipacion y el aprendizaje significativo. Ademas, indican que se deben
considerar elementos como preguntas, actividades, graficos y retroali-
mentacion para enriquecer la experiencia de juego.

En el proceso se hace una revision de las herramientas del progra-
ma para ver los resultados obtenidos con otros proyectos que utilicen
herramientas de programacién especificas para juegos didacticos. Se
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evalta las ventajas y desventajas de Adobe InDesign en términos de
facilidad de uso, accesibilidad y eficiencia.

Por ultimo, en las conclusiones y recomendaciones, se analizara la
facilidad de disefio de juegos didécticos sin programacién con Adobe
InDesign en la Pedagogia Ambiental.

Botones Interactivos

La creacién de juegos exige interaccion, y los botones interactivos de
InDesign emergen como elementos cruciales en esta ecuacion. Estos
botones pueden ser disefiados y programados para ejecutar diversas
acciones en respuesta a las decisiones del jugador. A través de ejem-
plos practicos se ilustrard como estos botones pueden funcionar como
puentes entre el jugador y el juego, activando eventos y desbloqueando
contenido relevante, los botones son elementos sumamente necesarios
a la hora de crear cualquier material didactico.
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Desarrollo del juego

El juego estd ambientado en un calido hogar, en el cual una madre
vive con sus dos hijos. Comienza en el momento en que la madre debe
salir para hacer algunas compras, dejando a los nifios solos. Les entrega
una lista con tres objetivos: reciclaje, ahorro de luz y ahorro de agua.

Cada juego tiene el propdsito de ensenarle al nifio, es decir, al ju-
gador, para qué sirve cada tacho de reciclaje y por qué es importante
ahorrar energia y agua. Al entrar al primer juego se nos presenta una
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Figura 2. Pantalla del
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juego

Disefo de juego interactivo para nifios, sin programacion y con ayuda de inteligencia artificial

pagina donde hay tres tachos: uno verde, uno gris y uno azul. El tacho de
color verde es para eliminar la basura organica, aqui solo se deben echar
restos de alimentos, etcétera. El tacho gris es para papel o cartén, como
su nombre lo indica, aqui solo se depositan objetos de papel o cartén.
Mientras tanto, el tacho azul es exclusivo para objetos de plastico.

Una vez superados estos tres niveles se avanza al siguiente juego
que trata sobre el ahorro de luz. En este juego se debe apagar luces,
radio y una lavadora. El estudiante debe estar atento(a) a los sonidos,
ya que son pistas para saber en qué lugar debe hacer clic.

Se utiliza el programa de Inteligencia Artificial PicWish para mejo-
rar los fondos de pantalla a partir de los disefios creados en el progra-
ma Adobe Illustrator.

Por ultimo, pero no menos importante, esta el juego de ahorrar
agua. Aqui, la ambientacién es un bafo en el cual se tiene que cerrar las
llaves que quedaron abiertas. Los fondos de los juegos son coloridos y
llamativos, ya que el juego esta disefiado para nifios con edades com-
prendidas entre los 5 y los 10 afios.

Desarrollo de Personajes

En el proceso de creaciéon de los personajes, de acuerdo con la en-
trevista al disefiador y psicdloga, se tomo la decisién de adoptar un
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disefio fundamentalmente basico, el cual se construye a partir de for-
mas geométricas y la utilizacion de colores vibrantes. Esta eleccion se
orienta hacia la captacion de la atencién de los nifios, es decir, los juga-
dores mas jovenes. Adicionalmente, se pone un énfasis significativo en
la seleccion de colores, ya que buscamos establecer una armonia visual
con el fondo del juego. Es fundamental tener en cuenta que los nifios,
debido a su corta edad, tienden a distraerse con facilidad. Por esta ra-
zo6n se optd por emplear colores llamativos con el propdsito de capturar
su atencién con la mayor precision y de una manera efectiva. Esta es-
trategia tiene como objetivo generar estimulos visuales que logren un
impacto positivo en el jugador infantil.

Asimismo, la utilizaciéon de formas geométricas simples en el dise-
no de los personajes no solo facilita la identificacion visual, sino que
también permite que los nifios comprendan y asimilen facilmente los
elementos presentes en el juego.

Al combinar las bases geométricas con una paleta de colores estra-
tégicamente seleccionada, se logra un equilibrio visual que estimula la
percepcion y la interaccién del nifio con el entorno virtual. Esta com-
binacion no solo contribuye a una experiencia estética atractiva, sino
que también tiene un impacto en el aspecto cognitivo y emocional del
jugador joven. Al crear una conexion entre los personajes y el entorno
a través de la colorimetria y las formas geométricas, se establece una
atmosfera que facilita la inmersion y la comprension del juego por par-
te de los nifios pequenios. (creo que seria importante respaldar todo lo
que se asegura con citas de autores expertos en colorimetria y bases
geomeétricas)

En resumen, la importancia de la colorimetria y las bases geomé-
tricas en los juegos dirigidos a nifios pequefios radica en su capacidad
para capturar la atencion, generar estimulos visuales efectivos y facili-
tar la comprension del contenido del juego.
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Figura3. Bocetos de
dibujos realizados a
mano, luego digitalizados
mediante el programa
Adobe lllustrato



Figura 4. Disefio final de
los personajes junto a la
cromatica usada

Figura 5. Proceso
de desarrollo del
juego en InDesign
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Estos elementos no solo influyen en la parte estética del juego, sino
que también tienen un impacto en la experiencia global del jugador, con-
tribuyendo a su desarrollo cognitivo y emocional de manera positiva.

RESULTADOS Y DISCUSION

El resultado es un juego interactivo por niveles para nifios, quienes
deben superar 3 niveles.

Para el desarrollo del primer nivel de nuestro juego educativo, se
utilizaron diversas herramientas y caracteristicas del programa InDe-
sign que resultaron fundamentales para crear una experiencia de juego
interactiva y efectiva. Para ello se revis6 la Guia del usuario de InDe-
sign, que esta en la direcciéon web: Le damos la bienvenida a la Guia del
usuario de InDesign (adobe.com). Entre las opciones principales del
programa que se emplearon estan los botones y las animaciones que se
destacan como elementos esenciales.

En la primera capa del nivel, se presentan los tachos de basura, pero
solo uno de ellos contiene el boton que guia al jugador al primer juego.
La animacién de aparicion de una flecha fue clave para destacar este
botdn, el cual se convirtié en un punto de interaccion vital para avan-
zar en el juego. Esta accién permite al jugador progresar en la trama y
aprender sobre la clasificacion de residuos.

Una vez que el jugador completa con éxito el primer juego, una nue-
va flecha lo redirige a la pantalla de opciones de clasificacion de los
tachos. En esta ocasion, el segundo tacho se desbloquea y se muestra un
marcador de verificacién en el primer tacho para indicar que el usuario
ha realizado un trabajo exitoso. La implementacion de esta funcién se
logro utilizando la animacion con el valor de “aparecer” y se replic en
todos los tachos de clasificacion de basura, lo que contribuye a reforzar
el progreso del jugador y su sentido de logro.

Desarrollo de la Interaccion en el Juego

Mientras el jugador se encuentra inmerso en el juego, se presenta
una nueva pagina que contiene el tacho de basura correspondiente a
la clasificacion y una lista de opciones para seleccionar. Para llevar a
cabo la correcta clasificacion de la basura, se utiliz6 la herramienta lapiz
en InDesign. Esta herramienta permitioé que los objetos, que represen-
tan diferentes tipos de basura, se trasladaran al tacho correspondiente
cuando se seleccionaban.
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En caso de una respuesta incorrecta, se aplicé una técnica de super-
posicion y aparicion de la imagen de una equis. Esta retroalimentaciéon
inmediata ayudé al jugador a comprender sus errores y a mejorar sus
habilidades de clasificacion de residuos.

El segundo nivel, se enfocd en disefiar una dindmica donde el juga-
dor debia aplastar los objetos que estaban encendidos. Para lograrlo de
manera eficiente, se aprovech¢ la funcionalidad de mostrar y ocultar
botones y formularios. Esto facilitd enormemente la implementacion
de esta mecanica, permitiendo una experiencia de juego mas fluida y
envolvente.

Para el tercer nivel, también se empled esta misma técnica con re-
sultados igualmente positivos. Al hacerlo se pudo crear desafios atin
mas emocionantes y complejos, brindando a los jugadores una expe-
riencia gratificante y estimulante. Esta capacidad de mostrar y ocultar
elementos se convirtio en una herramienta clave para la realizacion exi-
tosa de estos niveles.

Es increible cdmo la optimizacion de la interfaz y el uso estratégico
de las funcionalidades disponibles pueden marcar una gran diferencia
en la jugabilidad

CONCLUSIONES

Hoy en dia, la educacion se enfrenta a una situacién en la que la
disponibilidad de recursos didacticos interactivos se ha vuelto comtn
en plataformas digitales escolares y de editoriales educativas. Sin em-
bargo, este acceso no es igualitario, ya que estos juegos suelen tener
costos elevados, dado que son disefiados por expertos informaticos que
utilizan software de programacion complejos.

Esto resulta en una desigualdad educativa, donde los nifios de es-
casos recursos que asisten a escuelas fiscales se ven excluidos de esta
oportunidad, mientras que solo los estudiantes de escuelas de nivel
econdmico elevado pueden acceder a ellos; disparidad que afecta la ca-
lidad de la educacion y amplia la brecha educativa.

Ademas, observamos que los disefiadores graficos, especialmente
aquellos jovenes o sin experiencia editorial, a menudo limitan su crea-
tividad en la produccién de juegos interactivos debido a su falta de
familiaridad con las capacidades del software Adobe InDesign.

Muchos disefiadores comienzan su carrera utilizando Adobe Illus-
trator y se centran en el disefio editorial, dejando de lado el potencial
de InDesign. En este contexto, es importante destacar que los juegos
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interactivos y el material didactico existente suelen carecer de relevan-
cia cultural y contextual, ya que a menudo son genéricos o incorpo-
ran elementos gréaficos de otras regiones geogréficas, lo que dificulta la
identificacion y el compromiso de los nifios con el contenido.
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