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RESUMEN. El videojuego serio “Save The Earth” es un software basado en gamificación, una técnica de aprendizaje que traslada 
la mecánica de los juegos al contexto educativo, se busca trabajar y progresar mejorando habilidades y conocimientos, para así desde 
nuestro desarrollo obtener mejores resultados de los jóvenes estudiantes sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). 
Objetivo, implementar y desarrollar un videojuego encaminado a la enseñanza y aprendizaje de los objetivos de desarrollo 
sostenible. Metodología, modelo exploratorio, el cual se emplea para identificar conceptos y contextos específicos, empleando 
técnicas para la recolección de información a través de grupos focales, entrevistas y encuestas en las ciudades, Popayán Cauca, 
Manaure Guajira y Puerto Carreño Vichada. Resultados, los resultados nos indican que los profesores no contaban con suficientes 
conocimientos sobre los ODS, por parte de los estudiantes se obtuvo una respuesta positiva, pero teniendo en cuenta que el videojuego 
esté acorde a sus culturas y costumbres. Se logró consolidar vigilancia tecnológica y búsqueda de información. Conclusiones, en 
el trabajo de campo se pudo concluir desde los grupos de discusión que los profesores de las instituciones educativas reflejaban 
empatía frente a conectar su modelo de enseñanza aprendizaje con los pasos planteados y enfocándose en difundir en los estudiantes 
la importancia de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y con ellos la posibilidad de articular el conocimiento para afrontar los 
desafíos de comunidad y como municipio. 
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ABSTRACT. The serious video game "Save The Earth" is a software based on gamification, a learning technique that transfers 
the mechanics of games to the educational context, it seeks to work and progress improving skills and knowledge, so from our 
development to obtain better results of young students on the Sustainable Development Goals (SDGs). Objective, implement and 
develop a video game aimed at teaching and learning of the Sustainable Development Goals. Methodology, exploratory model, 
which is used to identify specific concepts and contexts, using techniques for the collection of information through focus groups, 
interviews and surveys in the cities of Popayán Cauca, Manaure Guajira and Puerto Carreño Vichada. Results, the results indicate 
that teachers did not have enough knowledge about the SDGs, while the students responded positively, but taking into account that 
the video game should be in accordance with their cultures and customs. It was possible to consolidate technological surveillance 
and information search. Conclusions, in the field work it was possible to conclude from the discussion groups that the teachers of 
the educational institutions reflected empathy towards connecting their teaching-learning model with the steps proposed and focusing 
on disseminating in the students the importance of the Sustainable Development Goals and with them the possibility of articulating 
the knowledge to face the challenges of the community and as a municipality. 
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