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Aca les comparto algunas imagenes de la interfaz de usuario creada, a partir del
guion que les mostré, para el producto Tras las huellas del rio, en busca del baston
magico, un hipermedia en CD-Rom dirigido a nifios y nifias que cursan los dos
ultimos grados de educacion Basica Primaria en las escuelas publicas de Medellin
(Colombia). Buscaba apoyar los procesos de educacién ambiental en las escuelas
publicas, concretamente la formacidon en valores ciudadanos, el despertar de una
cultura ecoldgica, y la generacion de acciones y actitudes que contribuyan a la
recuperacion del principal recurso hidrico de la ciudad. (Instituto Mi Rio, 1999).

El juego consistia en recorrer el rio Medellin de su nacimiento hasta su
desembocadura, ayudandole al personaje central (Juan Sinsonte) a derrotar la
inconsciencia de los antagonistas (los Seres Grises). Para hacerlo, los nifios y las
nifnas debian tirar un dado para avanzar por el rio, consultar la informacién (de
caracter historico, cultural, social y ambiental) o superar los retos que se les
presenta, y encontrar unos elementos que les ayuda a cambiar |la mentalidad de los
personajes grises y, por lo tanto, a ganar el juego. En total se pasaba por 12
pantallas, cada una con 12 posibles puntos de informacién o actividad
(denominados huellas); en promedio el o la usuario consultaba de 12 a 18 huellas
cada vez que utilizaban el multimedia.
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Estructura general del multimedia Mi Rio.

g | Universidad 1
A8 Pontificia
Bolivariana




Ejemplo de la interfaz del moédulo JUGAR (una de las 12 pantallas). El menu (presente
siempre en la barca) se conservaba. S6lo cambiaban el paisaje y los elementos de éste.

El disefio de la interfaz era de tipo Mimético Natural, porque trataba de “imitar” la realidad...



Tipo de huellas que encontrards en el recorrido:

Huellos azules: Tesoros naturales de la Cuenca.
Ganas 2 semillas de guayacan si superas la prueba
que encuentres alli.

Huellas rojas: Problemas que sufre nuestro rio.
Pierdes una semilla si no superas la pruebo que
encuentres alli.

Huello verde: Soludones a los problemas del Rio.
Ganas 1 semilla si superas la prueba que
encuentres alli.

Huellos amarillas: Acciones o aclitudes que le ayudan
al rio o solucionar sus problemas. Adelantas 6 huellas.

Huellas grises: Acciones o actitudes gue le hacen dafio o
nuestro Rio o a lo naturaleza. Retrocedes 6 huellas.

Sorpresas: Te dan los demds elementos que necesitas
para hacer el conjuro magico.
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Ejemplo de las pantallas que el nifio encontraba al interior de las huellas.



SOPA DE LETRAS

CONCENTRATE

ADIVINA, ADIVINADOR
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SOLO UNA DE ESTAS COSAS..

SI LA MEMORIA NO TE FALLA.j

DESCUBRE LOS DIBUJOS Y
EL ORDEN ADECUADO )
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Esta pantalla se abria al hundir el boton AYUDA. Al dar clic sobre alguna opcion, aparecian las
explicaciones de como se juega.



