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RESUMEN

Serealiz6 el disefio de un recurso didéactico multimedia (videojuego) en base alainteraccion de
personajes como apoyo en €l aprendizaje de matematica para estudiantes del quinto afio de
Educacién Basica de la Unidad Educativa 5 dejunio de la ciudad de Riobamba. El proyecto fue
desarrollado con la metodol ogia proyectual de Bruno Munari. Se crearon personajes, recursos
graficosy unainterfaz capaz de atraer la atencién de los nifios de 9 a 11 afios mediante € estilo
de lailustracién, las caracteristicas de los personajes, € estilo de los escenarios, € uso de la
crométicaenlosmismos, etc., abordando |ostemas delaasignatura de matemati cas de quinto afio
de educacion basica que presentan mayor dificultad de aprendizaje. Se desarrollaron recursos
estéticos y recursos animados como son |os movimientos basicos de |os persongjes principal es,
e movimiento de la boca del personaje secundario, €l portal deinicio del juego y las monedas
giratorias, |ospersongj esprincipal es cuentan con 5 movimientosbési cos. Por otrolado, secrearon
varios tiles bases que fueron utilizados para la creacién de los cuatro niveles del videojuego,
correspondiendo € primero a la categoria de suma, el segundo a la resta, € tercero a la
multiplicacion y el cuarto aladivision. Obteniendo como resultado altos niveles de aceptacion
de los recursos gréficos en nuestro publico objetivo y en sus padres. Se concluy6 que e uso de
los recursos tecnol 6gicos en conjunto con la educacion, pueden cubrir y reforzar las brechas de
conacimientos que deja la ensefianza tradicional en una gran parte de los nifios y nifias. Se
recomienda el uso adecuado de lasfichastécnicasy unacorrecta organizacion de cadauno delos

resultados obtenidos, ya que esta serédla materia prima parala creacion de todo el proyecto.

Palabras clave: <DISENO GRAFICO>, <EDUCACION>, <DISENO DE PERSONAJES>,
<DISENO DE ESCENARIOS>, <VIDEOJUEGOS>, <MATEMATICAS>, <RECURSOS
DIDACTICOS>, <ILUSTRACIONES>.
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ABSTRACT

A multimedia didactic resource (video game) was designed based on the interaction of characters
as support in math learning, thinking in grade five of basic school education “5 de junio” in
Riobamba city. The project was developed with the project methodology of Bruno Munari.
Characters, graphic resources and an interface were created capabl e of attracting the attention of
children from 9to 11 yearsold through the style of theillustration, charactersfeatures, stage style,
use of color in them, etc., addressing fifth year basic education topics in math which present the
greatest learning difficulties. Static and animated resources were developed such as the basic
movements of the main characters, the mouth movement of the secondary character, the starting
portal of the game and the rotating coins, the main characters have 5 basic movements. On the
other hand, several useful tiles bases were created and used to create the four levels of the video
game, the first corresponding to the addition category, the second to subtraction, the third to
multiplication and the fourth to divisién. Obtaining as aresult high levels of acceptance of graphic
resources in our target audience and their parents. It was concluded that the use of technological
resources in conjunction with education can cover and reinforce the knowledge gaps left by
traditional teaching in alarge part of the boysand girls. The proper use of the technical sheetsand
a correct organization of each of the results obtained is recommended, since this will be the raw

materia for the creation of the entire project.

Keywords: <GRAPHIC DESIGN>, <EDUCATION>, <CHARACTER DESIGN>, <SET
DESIGN>, <VIDEOGAMES>, <MATHEMATICS>, <TEACHING RESOURCES>,
<ILLUSTRATIONS>.
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INTRODUCCION

La educacion escolar, a igual que muchos otros aspectos en la sociedad, ha evolucionado
conforme la humanidad ha realizado nuevos hallazgos, estudios y avances tecnol6gicos. Todo
avance tecnol égico haresultado en cambios significativos en los habitos y patrones de conducta
de los seres humanos desde siempre, sin embargo, en los Ultimos 10 afios, el avance tecnol égico
ha modificado no solo patrones de conducta, sino, modelos educativos y relaciones sociales, por
lo que los instrumentos tecnol 6gicos han llegado a convertirse en una necesidad més que un lujo,

y enindispensables en lavida diaria.

Actualmente se puede observar como adultos, jovenes y nifios tienen acceso a las nuevas
tecnologias y cada vez los mas jévenes son quienes estdn a tanto de las actualizaciones y
lanzamientos. En el &mbito escolar, las escuelas y docentes han tenido que adaptarse a estos
cambios incorporando nuevas herramientas gréficas y softwares con interfaces entretenidas
similares alos videojuegos, que, en su mayoria estan cargados de contenido ilustrado, colorido y
una historia interesante que logra captar la atencion del jugador hastallegar d final, lo cua hace
que este tipo de instrumentos se conviertan en lamaneraideal para ensefiar de forma entretenida
y didéctica. En este sentido la ilustracién digital asume un rol importante en el desarrollo de
escenarios, personajes y realidades que permiten una conexion con la imaginacién de los nifios

generando un mejor vinculo de aprendizaje al ser usado como medio educativo.

Por otro lado, en el &mbito escolar, las materias que reciben | os estudi antes actual mente conservan
las 4 ramas principales de las ciencias como son: Lengua, Ciencias Sociales, Ciencias Naturales
y Matemadticas, siendo esta Ultimala materia con mayor dificultad de aprendizaje. Por o tanto, al
observar ladificultad de aprendizaje de matematicas, y al tener alamano nuevas tecnologias que
pueden compensar y reforzar el aprendizaje, €l presente trabgjo de titulacion se orienta a
DISENAR PERSONAJES PARA UN RECURSO DIDACTICO MULTIMEDIA DE
MATEMATICAS DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE 5TO ANO EGB DE LA
UNIDAD EDUCATIVA 5 DE JUNIO DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA, mismo que esta

enfocado en e estudio del publico objetivo, nifios de 9 a 11 afios, de quienes se obtuvo toda la
informacion necesaria para fortalecer 10s conocimientos en el érea de las matematicas, asi como
los aspectos esenciales parala creacion de lainterfaz y persongjes del recurso didactico, ademés,
con € fin de crear un vinculo entre lamateriay € nifio, se implementa persongjes ilustrados con
los que se sientan identificados, para conseguir mejores resultados en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

El documento se encuentra debidamente estructurado en cuatro capitul os donde se expone:



Capitulo I, Diagndstico del problema, se presenta la problemética ainvestigar, lajustificacion y
los obyjetivos tanto general como especifico. Capitulo |1, Revision de la Literatura o Fundamentos
Tedricos, se exponen las bases tedricas y la definicion de los conceptos. Capitulo I, Marco
Metodolégico, se especifican las técnicas, instrumentos y metodologias empleados para €l
desarrollo de la investigaciéon. Capitulo 1V, Resultados, mismos que se obtuvieron de la
investigacion y desarrollo de los instrumentos metodol 6gicos, y la propuesta de disefio con las

conclusiones y recomendaci ones respectivas.



CAPITULO|

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Laeducacién escolar ha venido sufriendo cambiosalo largo de lahistoria, avanzando de lamano
con una sociedad globalizaday tecnol 6gicamente activay en constante crecimiento y expansion.
Laeducacién ha pasado de utilizar pizarrones de tiza 0 marcadores, cuadernosy libros, aemplear
una téctica virtual, mediante plataformas digitales de educacion que incentivan el uso de las
nuevas tecnologias como parte de un notable cambio en e comportamiento colectivo, un
comportamiento que integra la tecnol ogia en nuestras actividades diarias, en una sociedad donde
la educacion, asi como las comunicaciones se redlizan mayoritariamente por medio de
herramientas tecnol 6gicas como celulares y ordenadores, junto con la web, de donde se obtiene
lamayor parte de informacion y se realizala mayor cantidad de actividades relacionadas con la

relacion estudiantil, social y profesional.

En el ambito nacional, la educacion ha generado importantes avances como lo afirmael Instituto
Nacional de Evaluacién Educativa, en la publicacion de Resultados educativos 2017-2018, donde
menciona importantes avances en la reduccién de la brecha de alfabetismo entre sexos del 4% al
2%y lareduccion de brechas de matriculacion y asistenciapor etnia. Delainvestigacion redizada
por el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa también se obtuvo también que, Lengua 'y
Literatura es e dominio de aprendizaje donde los estudiantes ecuatorianos registran mejores

resultados, mientras que, el campo con menores puntajes es en la materia de Mateméticas. (INEE,
2019)

En e dmbito de lailustracion digital, esta disciplina ha caminado de la mano con el disefio y su
presencia en |os recursos didécticos escolares desde la aparicion de laimprenta, desde entonces
con € objetivo de comunicar de megjor manera un mensgje y haido evolucionando en conjunto
con latecnol ogia. Ha pasado de estar presente en soportes totalmente fisicos a soportes digitales,
expandiéndose y siendo cada vez més versdtil, adaptable y demandada por [0s mismos recursos
escolares usados para €l proceso de ensefianza-aprendizaje, que actualmente, en su mayoria son
recursos digitales y multimedia. El desarrollo y avance de la tecnologia a nivel mundial ha

permitido laincorporacion de herramientas digitales en un sin nimero de actividades, generando



la necesidad de avanzar junto con ellas y actualizar, en este caso, la modalidad de ensefiar y
aprender. Esta disciplina, ademés, se ha considerado como necesaria en la educacion puesto que,

permite unamejor comprension de la materia en todas las éreas.

Es por ello que e desarrollo del presente proyecto se enfoca en generar avances en la modalidad
de ensefianza de |la educacién escolar local, beneficiando directamente a los estudiantes de la
Unidad Educativa 5 de junio de la ciudad de Riobamba, en la asignatura con mayor problemaética

en el 5to Grado de Educacion Basica, |as mateméti cas.

Planteamiento del Problema

Actualmente la educacion escolar estéa sufriendo cambios debido a los avances tecnol 6gicos que
se van incorporando para conseguir cada vez mejores resultados en la educacion. A nivel escolar
los nifios presentan mayor interés en e aprendizgje cuando en éste se incorporan medios
tecnoldgicos y gréficamente atractivos para ellos. Existen diversos materiaes didéacticos que
visualmente no generan un entorno agradable ni estimulante para el aprendizaje, 1o que se debe a
un escaso estudio del pablico objetivo, en algunos casos, 10 que llevaaterminar con un producto

poco atractivo paralos nifios.

L as herramientas tecnol 6gi cas de educacién deben actualizarse regularmente, dado que los nifios
tienen cada vez mas acceso a todo tipo de herramientas y softwares interactivos, en los que
desarrollan un manejo intuitivo de cuaquier interfaz, ain mas de aquellas disefiadas a manera de
videojuego, ya que genera mayor interés en e contenido e informacion que se les imparte por
medio del mismo. Sin embargo, al contar con acceso atanta variedad de interfaces hace que cada
vez seamas dificil ganar laatencion delos estudiantes, por lo que, el problemaradicaen € disefio
gue se presenta, ya gque, por si mismo deberia estimular lainteraccidn y por ende el aprendizaje
escolar en los nifios ganando interés en el recurso didactico interactivo, entonces es necesaria la
implementacién del disefio de personajes en |os recursos didéacti cos tecnol dgicos para generar un

vinculo mas fuerte entre € software de ensefianzay € estudiante.

Sistematizacién del Problema

- ¢Cudles son |os persong es animados que mejor han creado un vinculo con el espectador?
- ¢Por qué estos personagjes Ilaman la atencion de los nifios de 9 a 11 afios?

- ¢Qué caracteristicas tienen los nifios de 9 a 11 afios?

- ¢Cudl es € estilo adecuado para el disefio de unainterfaz para el recurso didéctico?

- ¢Cudles son los problemas que presentan en la asignatura de matematica?

4



1.2 Justificacion

El presente proyecto se redlizara con la finalidad de crear una herramienta dinamica de apoyo
para e aprendizaje convencional recibido en la Unidad Educativa 5 de junio. El disefio, la
creacion 'y animacion de los personajes y unainterfaz dindmica, seréd un refuerzo en el proceso de
aprendizaje del nifio o nifia puesto que, al tener una dinamica de juego incide de maneraindirecta

y positivaen el aprendizaje.

El aporte del proyecto esté dirigido alos estudiantes de quinto de la unidad educativa 5 de junio
en la ciudad de Riobamba, nifios y nifias de 9 a 10 afios en quienes se enfocard el disefio de los
personajes, mismos que seran elaborados por medio de ilustraciones, enfocdndose en un estilo
apropiado para € publico objetivo, siendo estas caracteristicas utilizadas con el objetivo de
obtener una ata acogida por los estudiantes junto con las nuevas tecnologias, ademés Rosas,
Pérez, Olguin (2010) afirman: “Las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) se han
convertido, durante las dos Ultimas décadas, en una parte importante del proceso ensefianza-

aprendizaje en muchos establecimientos educacionales”.

Para € desarrollo del proyecto se hard uso de diferentes asignaturas de la malla curricular de
Disefio Gréfico que se recibié durante la carrera como ilustracién, animacion 2D, guiones,
principios de disefio, identidad corporativa, entre otras, para conseguir € proposito de atraer y

estimular € aprendizaje en los nifios estudiantes de quinto de basica.

Ademas, se havisto €l uso de persongjesy animacion, cada vez con més frecuencia, por |o que se
puede decir que se ha convertido en una opcion favorable y accesible para motivar y atraer alos
nifios. Lamejor opcién ha sido determinar la creacion de dos persongjes, un hombre y unamujer
con quienes los nifios se sientan identificados. Convirtiendo a este recurso didactico en una
herramienta que permita contrarrestar las deficiencias que se puedan presentar en la educacion

escolar.



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Disefiar un recurso didéctico multimedia en base a la interaccién de personajes como apoyo en el
aprendizaje de matemética para estudiantes del quinto afio de educacion bésica.

1.3.2 Objetivos especificos

Realizar un estudio del publico objetivo paralaeleccion del estilo gréfico y caracteristicas de

los persongjes.

Determinar el contenido necesario de la asignatura de matematicas para su esquematizacion e
implementacion en e guion de la animacion, del libro del ministerio de educacién de 5° afio
EGB.

Crear los persongjes en relacion a las caracteristicas del publico objetivo por parte de los

estudiantes.

Disefiar laiinterfaz y el mapa de navegacion de las diferentes opciones que tendra el materia

didactico multimedia en base alos contenidos establ ecidos anteriormente.



CAPITULOII

2. REVISION DE LA LITERATURA O FUNDAMENTOSTEORICOS

2.1 Disefio multimedia

La multimedia es para muchos la innovacion del sistema de publicaciones desde que Gutenberg
inventd la imprenta, aunque en realidad 1o que hicieron fue perfeccionar la verdadera imprenta
creadapor el ingenio chino, es decir, lamultimediaeslaversiéon 2.0 del sistemade publicaciones.
La multimedia esta compuesta por € ementos combinados y entrelazados con texto, arte gréfico,
sonido, animacion y video, ademés de que un proyecto multimedia puede ser lineal o no lineal,
entendiendo gue por lineal se hace referenciaa un inicio, recorrido y final, como el cineo en €

televisor. (Ledn, 2009)

Cuando en un proyecto multimedia se da el control al usuario sobre ciertos elementos selasllama
multimedia interactiva, mientras que s se proporciona una estructura de elementos ligados al

usuario se convierte segun algunos autores, en una hipermedia. (Ledn, 2009)

También vale la pena mencionar que la computadora aporta una posibilidad fundamental a la
multimedia, la cua es lainteractividad, que es la capacidad del usuario para relacionarse con €
sistema y de modificar cualquier pardmetro en todo momento, ademés de que su limite estara
establecido por la imaginacién del usuario, llevando a la mayoria de proyectos multimedia a

encagar en alguna de las siguientes categorias. (Ledn, 2009)

Usos de lamultimedia:

Educacion

Publicidad

Catdlogos en lineay enciclopedias
Entretenimiento (Juegos)
Entretenimiento (cine)

BD interactivos

Teleconferencias



2.1.1 Elementos multimedia
2.1.1.1 Color

El color es de sumaimportancia en la multimedia ya que con ella se puede captar 1a atencion del
usuario, se transmite sensaciones, emociones y, ademés, se la utiliza para transmitir mensgjes
visuales tan solo con la cromética escogida, pero siempre tomando en cuenta que los colores
variaran su significado dependiendo del pais y cultura en que se encuentren y, ademas, es
importante mencionar que la transmision de mensgjes 'y sensaciones depende de un buen estudio

del publico objetivo a que nosdirigimos, yaque, paracadaedad € lenguaje cromatico es distinto.
(Castillo, 2007)

Entrando en la psicologia del color; e ser humano desde sus ancestros ha atribuido a los colores
emociones asociadas a ellas, ya que para el ser humano estos colores estan fuertemente unidos a
nuestra psiquis, a tal grado que existe una carrera o rama de la medicina conocida como color
terapia 0 cromoterapia, que gracias a los efectos psicofisicos que los colores generan en €

organismo humano son usados con fines terapéuticos. (Romano, 2019)

A cadacolor sele atribuia sentido o conveccidn que con € tiempo se han ido modificando como,
por ggemplo: € negro, un color ssimbdlico que representaba la muerte, ademas de existir lugares
gue vendian sombreros, atalides, accesorioscon el color negro. El blanco, en el occidente se utiliza
pararepresentar lapurezay se utilizada en lavestimenta de matrimonio, mientras que en lacultura

chinase utiliza el color rojo para el matrimonio. (Romano, 2019)

Nuestra psiquis, regularmente asocia €l rojo con pasion, energia, peligro o vitalidad; el verde con
frescura'y naturaleza; el azul con profundidad, seriedad eleganciay solemnidad; € naranja con
vitalidad y dinamismo; el violeta con misterio, sabiduria y espiritualidad; e amarillo con
positividad, alegriay calidez. (Romano, 2019)

2.1.1.2 Texto

Facilita la compresion entre €l usuario y € codigo fuente, logra una comunicacion més fuerte,
también se la define como el lenguaje hablado visualmente, y como un comunicador de ideas,

ademas este elemento configura la estructura de jerarquizacion del contenido. (Castillo, 2007)

Paralaintroduccién de estos elementos alas aplicaciones multimedia, existes dos formas, €l texto

estético y el texto activo. (Castillo, 2007)

L os elementos que se deben tomar en cuenta para una correcta legibilidad por parte del usuario



son; tamafio de latipografia, familiatipogréfica, interlineado einter Ietreado, ancho delacolumna

y su color. (Castillo, 2007)

2.1.1.3 Imagenes

Las imagenes y € texto se incorporan de manera directa, ademés existen dos formas de

representarlas y son:

Imagenes vectoriales, que se encuentran formadas por curvas y lineas denominadas vectores,
ademas de que su calidad no se ve alterada por la modificacidn de su tamafio. Las iméagenes de
mapa de bits, que estan compuestas por pequefios cuadrados o reticulas [lamadas pixeles, que
contienen un cédigo que describe su color, esta a contrario del anterior, es dependiente de la
resolucion, esdecir que cambiasu calidad al modificar € tamafio, si laimagen tiene poca cantidad

de pixeles a agrandarla perderd calidad y nitidez. (Castillo, 2007)

2.1.1.4 Sonidos

Este elemento juega un papel muy importante en el ambito de lapsicologia, generauna atmdésfera
acompariada de emociones gque influyen de manera positiva o negativa dependiendo del usuario,

es por estarazén que el sonido se lo puede desactivar s asi |0 desea @ usuario. (Castillo, 2007)

2.1.1.5 Animacion

Es un sistema complejo que mediante la creacion de sensacion de movimiento que se puede
combinar con el sonido siendo esta una caracteristica que representaa medio interactivo, ademés
de lo mencionado, la animacion se la puede clasificar en dostipos, latradiciona que selarediza
por medio de dibujos en 2D y la animacién en 3D, cuyo desarrollo es mas complegjo, pero con

resultados espectacul ares. (Castillo, 2007)

2.1.1.6 Video

El video es e producto finalizado de un guion técnico, procesos de preproduccion, produccion 'y

post produccion, ademés de que existe una gran variedad de formatos, pero de todos ellos son



solo unos cuantoslos més utilizadosy entre ellos estan, el formato AVI (Audio Video I ntercalado)
y el formato MPEG (Motion Picture Expert Group) que agrupaaudio y video con una compresion

gue no afecta en gran medida ala calidad de imagen. (Castillo, 2007)

2.2 Dibujo ellustracion digital

El dibujo es la esencia de las cosas expresadas en un soporte a través de distintos materiales y
técnicas, las cuales se dividen en himedas 'y secas, esto hace que € artista se esfuerce en mirar a
objeto directamente para comprender |a estructura en cada una de sus partes o s, por otro lado, €
dibujante lo hace de memoria, este debe concentrarse en recordar con lamayor exactitud posible,

demostrando la habilidad y destreza que posee cada uno. (Berger, 2013)

Como yalo hemos mencionado, antes de dibujar primero debemos observar o crear un concepto
para plasmarlo en el papel o cualquier otro soporte, pero a pesar de ser un paso indispensable en
cualquier dibujo, debemos recordar que cada personatiene su forma caracteristica de dibujar, por
ende, si dos personas dibujan un mismo objeto cada uno la expresara a su manera, ademas, la
persona podra elegir y delimitar su dibujo, sea este un entorno en el exterior o interior, iluminado
u oscuro, lleno o vacio, etc. Sin embargo, el dibujo solo se puede mostrar se en una vista o una
sola parte del objeto, en otras palabras, la persona al momento de dibujar se detiene en una sola
vista paradibujar el objeto, lo cual solo mostrara una parte del objeto, ocultando cualquier relieve

0 detalle en su parte posterior. (DANTZIC, 2004)

2.2.1 Lafigura humana

El cuerpo humano es muy complejo de dibujar, por lo cua s un trazo estd ma dibujado €
espectador se dara cuenta que algo no cuadra en € dibujo, por esta razon es importante conocer
bien las proporciones del cuerpo humano. En el antiguo Egipto se utilizaba el canon de 9 cabezas
para representar a sus deidades y faraones, mientras que a la gente comun los representaba con
un canon de 8 0 7 cabezas, pero en la actualidad se los dibuja con un canon de 8 cabezas basadas
en el dibujo de Leonardo Da Vinci que lo llamo, "Hombre de Vitrubio", dejando el canon de 9

cabezas sol0 para | os personajes heroicos. (Redondo, 2014)

Conocer la proporcion del cuerpo humano nos facilitara realizar posiciones de cualquier tipo,
siempre teniendo en cuenta cada parte del cuerpo humano, siendo como principales la cabeza, €

tronco y la pelvis que muestrasi laposicion es estética o estd en movimiento. Paratener un mayor
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control de cada posicion es necesario practicarlo basandose en fotografias, estatuas o un modelo
ya que cada posicion varialas proporciones de distancias de |os brazos, piernas, tronco, cabeza,

caderas, etc. Determinando que lo importante es entender y conocer la figura humana. (Redondo,
2014)

Pararedlizar las posiciones del cuerpo humano es aconsejable empezar con figuras geométricas
que remplacen los tres pilares del cuerpo, cabeza, torsoy pelvis, los cuales pueden ser cuadrados
o circulos que ademas de ayudar a comprender el cuerpo humano también nos indicara donde va

laluz y donde lasombra, el cual generar volumen en el dibujo. (Redondo, 2014)

2.2.2 Métodosy técnicas

2.2.2.1 El Grafito

Fuey es el més utilizado para realizar trabajos con bases sombreadas, siendo uno de los medios
maés sencillos, ademés de poder ser usado en casi cualquier superficie y ser de naturaleza grasa
gue lo hace permanente, pero de un color grisaceo que variara su intensidad dependiendo de la
presién que se utilice. Parala obtencidn de este materia existen dosformas, laformanatural, que
es laextraccion en yacimientos, vale la pena mencionar que en la antigliedad se utilizaba grafito
deoro, cobre, plataque se oxidaban al contacto con el aire, pero pararealizar dibujos se necesitaba
previamente tener un soporte firme y una hoja preparada con polvo de hueso y cola, siendo un

dibujo sin la opcion de rectificacion. (Equipo Parramén Paidoribo S.L., 2014)

Se hatrabajado en este material para obtener algunas variaciones de grafito, como € grafito en

minas, grafito en barras, grafito acuarelable, etc. (Equipo Parramén Paidoribo S.L., 2014)

2.2.2.2 Lépices decolores

Puede ser utilizado de manera individual o de forma mixta, es decir, que puede 0 no ser €
complemento de otra técnica con resultados impresionantes, los |apices de colores brindan la
posibilidad de colorear directamente, pero a consecuencia de uno de sus componentes, € caolin,
no permite que sus pigmentos se esparzan con libertad, delimitdndolo a la punta dd [4piz, no
como € caso de las acuarelas, € dleo, pastel, etc., que son fabricados con |os mismos pigmentos

gue los |4pices de colores pero con la caracteristica de poder esparcirse. (Parramén Paidoribo S.L.,
2014)
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Esta técnica permite acabados menos grasosos, trazos méas suaves y satinados, ademés de contar
con una gran variedad de presentaciones de las mismas, entre €ellas estan: las minas de color y

|4pices de colores acuarel ables. (Parramén Paidoribo S.L., 2014)

2.2.2.3 Carboncillo

El materia utilizado para estatécnicase lo pude obtener delamaneratradicional, que se obtienen
delasramasfinas del sauce, tilo 0 nogal y su tamafno quedara determinada por el tamafio de cada
rama carbonizada, o lafabricada en polvo de carbon de sauce, en este Ultimo, €l proceso afiade la
ventajade no poseer |as pequefias durezas que en ocasi ones se presenta en las ramas carbonizadas.
Ademés, es el medio mas utilizado en conjunto con € 18piz de grafito, pero la diferencia entre
ellos radica en los resultados que son més pictéricos que pueden ser trabajados en todo tipo de

formatos, tanto como en pequefias obras como en composiciones de gran tamafio. (Parramén
Paidoribo S.L., 2014)

Este, a igual que los demas ya mencionados cuenta con variedades y presentaciones, que son
comercializados en diferentes grosores, que van desde |os 2 mm hasta casi 10s 2 cm de diametro,
pero e carboncillo de forma natural es mucho més costoso, teniendo entre la variedad a carbén

prensado y aglutinado, |4pices carbon, carbon en polvo, etc. (Parramén Paidoribo S.L., 2014)

2.2.2.4 Latinta

Esta técnica es la mas antigua y fue mayormente utilizada por los artistas chinos de hace 2.500
afios A.C. Favorece a trabajo por su versatilidad, su minuciosidad y sus detalles, logrando
acabados espectaculares, ademés puede ser usado de manera individua o combinada con otra
técnica. Latinta posee una buena adherencia a una gran variedad de papelesy a secarse esta, es
insoluble al agua, pero son sensibles a la luz directa de manera prolongada, causando €l

descoloramiento de la misma. (Parramén Paidoribo S.L., 2014)

2.2.2.6 Lucesy sombras

Para la realizacion o creacion de luz debemos tomar en cuenta que esto en principio no parece
[6gico, dado que por 1o genera se dibuja en soportes blancos que, a aplicar lostrazos, ya seacon

|4piz, carboncillo, pintura, tinta, etc., estos se van oscureciendo, dando paso al haz deluz o brillos

12



de luz que la persona desee representar a dejar espacios sin pintar. Sin embargo, la creacion de
luz proviene de la interaccion entre la claridad y la oscuridad, dejando lugares o sectores del
dibujo con més luz que otras y con ello mostrando la posicion del objeto en € espacio. Ademés,
laluz y la sombra proporcionan a objeto un gje mas, dejandolo con 3 dimensiones, es decir que
el objeto tendra volumen y dependiendo de la habilidad de la persona, se vera mas o menos

realista. (Boerboom & Proetel, 2017)

Gracias alaintervencion de dos artistas de la edad media, Caravaggio y Rembrandt, e mundo del
arte comenzé a prestar més atencion a este fendmeno que hasta ese entonces no eratan relevante
en las obras de arte, sin embargo, para estos dos artistas eran elementos imprescindibles a
momento de crear unaimagen, logrando transmitir de manera ef ectiva mostrar una pintura como

algo misterioso y emocionante, halagador o agresivo. (Boerboom & Proetel, 2017)

Lafuente de luz en nuestra realidad puede ser de manera natural o artificial, siendo el sol como
la fuente de luz natural, mientras que la luz artificia es la emitida por artefactos como linterna,
faros, focos y todos | os artefactos creados por la humanidad que generen luz, sin embargo, ambos
realizan una misma accién, iluminar. Ademas, la luz proyecta las sombras de los objetos en
diferentes dngul os, tomando en cuenta que laluz natural tiene ya un recorrido establecido que no
se puede modificar, y el &ngulo de la sombra siempre esta en un movimiento casi imperceptible
dado que € sol esta en movimiento continuo, mientras que la luz artificial es manipulable y

estética. (DANTZIC, 2004)

2.2.3 llustracion digital

La ilustracion como tal proviene de las miniaturas que decoraban los manuscritos hecho por
artistas medieval es, cuyos trabgj os eran realizados con tanto esmero que podian ser denominadas
auténticas obras de arte que solo los mas adinerados y las religiones podian darse €l lujo de
poseerlas y entre los méas destacados de las ilustraciones medievales esta e "Evangelio de
Lindisfarne". Lailustracion moderna da sus primeros pasos gracias alainvencion de laimprenta
gue erany son utilizados paradifundir informacion artistica, literarias, cientificasy en todo dibujo
gue exprese graficamente textos, como pueden ser libros infantiles, publicidad, cuentos,
infografias, libros y un sin fin de usos més, pero este se ird adaptando a las tendencias de cada

época 0 model 0s pi ctoricos. (Parramén Paidoribo S.L., 2013)

Los ilustradores del sigo XXI tiene la opcién de eegir en que area deseen trabgjar, ya que la

ilustracion es necesaria para la transmision de informacién no textual o para complementar al
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texto, ademas de ser utilizados con un sinfin de propdsitos en diferentes areas, esto, debido ala

masiva comunicacion global y ala sociedad de consumo. (Parramén Paidoribo S.L., 2013)

De acuerdo a Parramén Paidoribo S.L. (2013), La ilustracion, a lo largo del tiempo ha ido
adquiriendo varios egtilos, los cuales pueden ser utilizados de maneraindividual por € ilustrador

dependiendo del trabgjo arealizar, y estos son:

[lustracion conceptual
[lustracion narrativa
Comic

[lustracion infantil
[lustracion de portadas
[lustracion publicitaria

[lustracion de moda

2.2.4 Elementos bidimensionales

Como su nombre lo indica, el disefio bidimensiona esla representacion de algo mediante trazos
gue Unicamente tienen largo y ancho sin estar involucrado el volumen, ademés delostrazos como
figuras geométricas y tipografias, las imagenes también son bidimensional, la pintura, imagenes

de las pantalasy dibujos. (Wong, 2014)

El disefio bidimensional esta compuesto por varios elementos que pueden ser o no combinados

entre dos 0 més elementos 'y estos son |os siguientes:

2.2.4.1 Forma

Tomando en cuentalo anterior mencionado, |os €l ementos conceptos no son visibles, pero si estos
pasan a ser visibles se convierten en unaformaen lacua € volumen es simplemente imaginario.
Un punto, unalinea o un plano que se convierte en formaimplica que tenga un tamario, un color

y unatextura. (Wong, 2014)

Un punto puede ser redondo, cuadrado, triangular, oval o inclusoirregular, pero carece de angulos
y direccion. El punto tiene dos caracteristicas principales, la primera es el tamafio que a

comparacion a otros esta debe ser pequefio y la segunda conlleva a que su forma seasimple. La
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linea es considerada como tal por dos razones, su ancho, que debe ser extremadamente estrecho,
mientras que su longitud es prominente. El plano, por otro lado, tiene unagran variedad defiguras
divididas en; figuras geométricas generadas mediante las mateméti cas, figuras organicas, insindia
desarrolloy fluidez mediante curvas libres, las figuras rectilineas que se encuentran limitadas por
lineas rectas con diferentes medidas entre si, figuras irregulares que estan limitadas por curvasy
lineas, figuras manuscritas, caligréficas o creadas a mano alzada y las figuras accidentales que

como su nombre sugiere son creadas accidentalmente o con material es especial es. (Wong, 2014)

2.2.4.2 Repeticion

Para entender la repeticion es necesario mencionar que un modulo es el conjunto de formas
similares o idénticas entre si y estos aparecen mas de una vez en los disefios, pero mientras mas

complicado es € modulo tiende a ser anulado €l efecto de unidad. (Wong, 2014)

La repeticion de médulos puede inducir a una sensacion de armonia, cuando son utilizados en
pequefias cantidades y de gran tamafio, € disefio mostrara audaciay simpleza, mientras que a ser
usados en grandes cantidades y de pequefios tamafios creara una especie de textura uniforme.

Existen varios tipos de repeticion que veremos a continuacion. (Wong, 2014)

Repeticion defiguras, estasa repetirse en un disefio pueden tener diferente tamafio, colores,
etc.

Repeticion de tamafio, solo es posible s las figuras son similares oidénticas.

Repeticion de color, cuando diferentes figuras tienen un color similar entretodas.
Repeticion de textura, estas pueden ser de diferentes conformaciones, colores o medidas,
pero todas ellas deben ser de lamismatextura.

Repeticion de direccidn, todas las figuras indican un mismo sentido de direccion.
Repeticion de posicion, es ladisposicién de lasformas.

Repeticion de espacio, todas las formas ocupan el espacio de una misma manera donde
pueden ser todas positivas 0 negativas.

Repeticion de gravedad, donde las figuras tendrén una mismas liviandad o pesadez que las

demas.

2.2.4.3 Estructura

De acuerdo con Wong (2014), a momento de crear un disefio también se crea una estructura, sea
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0 no consciente € disefiador, siendo esta la que proporciona a disefio una notable organizacion
entre sus elementos, de esta manera la estructura gobierna las posiciones de las formas y
predeterminalas formasinternas de un disefio, ademés, este cuenta con variostipos de estructuras,

|as cuales son:

Estructuraformal
Estructura semiformal
Estructurainformal
Estructurainactiva
Estructurainvisible
Estructuravisible
Estructura de repeticion

Estructura de multiple repeticion

2.2.4.4 Smilitud

Segun Wong (2014), para que existasimilitud, las figuras deben repetirse y ser similares, mas no
idénticas, vale la pena mencionar que esta similitud puede ser encontrada con facilidad en la
naturaleza, como en las hojas de un érbol o los propios arboles en un bosque, €l grano de arena
en unaplaya, etc. Lasimilitud no esigua que larepeticion, pero considerablemente la sensacion
de regularidad y, a igua que las ya mencionadas anteriormente, esta tiene varios tipos de

similitud que son:

Similitud de médulos
Similitud defiguras

Similitud y gradacion

2.2.45 Gradacion

La gradacion crea una sensacion de progresion que generalmente conduce a una serie de
culminaciones, es decir que la gradacion exige un cambio de manera gradua y ordenada, esta
gradacion se ve en laexperiencia visual diaria, un jemplo claro son los objetos que | os tenemos
cerca que nos parecen rel ativamente grandes, mientras que €l mismo objeto a mayor distancia se

vera rel ativamente pequefio, ademas de contar con tipos de gradaciones. (Wong, 2014)
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Gradacion de modul os
Gradacién en € plano
Gradacion espacia
Gradacion en lafigura
Gradacion aternada

2.2.4.6 Radiacion

Este fendmeno surge desde un punto cero o céntrico y puede ser considerado un caso especia de
repeticion, del cual giran modulos repetidos'y con gradacion desde el centro hacia fuera, ademés,
laradiacion es un fendbmeno comun en la naturaleza que se ve tanto en el capullo de unaflor a
abrirse como en los rayos de sol que irradia sus rayos de luz de manera radia, adicionalmente
este puede tener un efecto de vibracién que al expandirse genera una gradacién de direcciones, es
por estarazdn que laradiacién puede ser denominada un caso especial de gradacion, este esquema

de radiacién puede ser utilizado para construir disefios vigorososy atrayentes. (Wong, 2014)

2.2.4.7 Anomalia

La anomalia debe ser usada al tener un propdsito determinado, siendo este €l que rompe con la
monotonia de un disefio de manera discreta o notablemente visible dentro de una organizacion
uniforme, algunos g emplos son: las flores en € follgje, un agujero en una pared lisa, una casa
pequefia entre montones de edificios modernos, etc. Siendo asi utilizado por |os disefiadores con
propdsitos como atraer la atencion, aliviar la monotonia, transformar la regularidad o quebrar 1a

regularidad, ademés de contar con dos grupos de anomalias. (Wong, 2014).

Anomalia entre médul os

Anomalia dentro de estructuras

2.2.4.8 Contraste

Lacomparacion de unafiguracon otrasimilar, realzando ciertas caracteristicas de cada una, como
una silla antigua con un sofa moderno, es decir que el contraste es pura comparacion entre dos
figuras que pueden ser similares en ciertos aspectos y diferentes en otros, ademés, los modulos

también pueden componerse de figuras contrastadas. El contraste puede usarse combinando con
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elementos visualesy de relacion. (Wong, 2014)

Contraste de figura
Contraste de tamario
Contraste de color
Contraste de textura
Contraste de direccion
Contraste de posicion
Contraste de espacio
Contraste de gravedad

2.2.4.9 Concentracion

Un gemplo claro de concentracion es la de una ciudad y sus habitantes, |os cual es se concentran
con mayores cantidades de habitantes, pero mientras mas afuera de la ciudad, sus habitantes
empiezan a escasear, ademas de estar relacionado con el contraste entre menos y mas, también
puede crearse desde dentro de la estructura formal sin cambiar la rigidez de la estructura. El
disefiador es quien se preocupa y determina los nimeros de modulos que crean tensiones

draméticas y acentuamientos ritmicos. (Wong, 2014)

2.2.4.10 Textura

Latexturade cuaquier figuravariard dependiendo del materia usado como soporte, sin embargo,
selapueden agregar otraclase detexturaquelahagarugosao lisa, durao suave, opacao brillante.
La textura se encuentra clasificada en dos grupos. la textura visua y la textura téctil, pero todas
ellas se encuentran en todo lo que nos rodea, puede encontrarse en una piedra, una hoja, o en la
madera, pero las texturas siempre tendran sus caracteristicas Unicas que las diferenciaran de las
demés, también estas pueden usarse en conjunto dando como resultado nuevas texturas a

unificarlas. (Wong, 2014)

2.2.4.11 Espacio

Al espacio existen muchas formas de verlo, como positivo o negativo, liso o ilusorio y ambiguo

o conflictivo, por estarazén el espacio es el mas complejo de entenderlo, en la percepcion del ojo
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humano podemos verlo como los objetos que se encuentran de manera paraela a un plano,
mediante el cual la se puede apreciar la ubicacion de cada uno de los objetos ali representados

de maneralegjana o cercana. (Wong, 2014)

2.3 Animacion 2D

La animacion de un objeto o persongje se logra agregandole el paso del tiempo ademas de
depender del movimiento que transcurre en un espacio, es decir que al generar un movimiento en
el objeto creamosuninicio, recorrido y final en un determinado espacio, durante todo este proceso
transcurre un tiempo gque en conjunto crean la animacion. En este caso la animacion esta
compuesta con una secuencia de imagenes, enfocandose en la importancia del movimiento

generado por todas ellas més que por su movimiento individual. (Casaset al., 2012)

Entonces las verdaderas herramientas del animador es el tiempo y € espacio, resaltando en que
laanimacidn no es €l arte en movimiento, sino e arte del movimiento que dota de viday sentido

aobjetosinanimados y estéticos. (Casaset d., 2012)

En la animacion, existen 12 fundamentos creados por Disney y a pesar de empezar trabajando
para una empresa de publicidad que utilizaban técnicas rudimentarias, I1eg6 a tener éxito por su
primeraobra, Aliciaen e pais de las maravillas readizada en 1923 y a medida que Disney crecia,
también lo hacia sus conocimientos en animacion y con la ayuda de la evolucién industrial
cinematogréfica, ademés de enfocarse en darle emaocion a dibujo y no tanto a que € dibujo sea
bueno. Disney termind creando lo que luego se convertiria en los principios fundamentaes de la

animaciOn. (Eguaras, 2015; citado en Warner 2014)

2.3.1 Los fundamentos de los 12 principios de la animacion

2.3.1.1 Estirar y encoger

L os movimientos que una animacion debe generar son movimientos organicos, en otras pal abras,

movimientos readistas que doten de amaal dibujo u objeto.

Como Eguaras dice:
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El equipo de Disney realizd una guia con el dibujo de un saco de harina que, depositado
sobre €l suelo comprimia su forma y se aplastaba, mientras que cuando se levantaba
cogido de sus esquinas, se estiraba alargando su forma sin cambiar su volumen. (Thomas
et a., 1891; citado en Eguaras, 2015, p.16)

En cada movimiento los seres vivos e inertes cambian su forma durante la accion, como en €l
experimento que realiz6 Disney, son aplicabl es en cadamovimiento como lade unacaraal sonreir
afectaalos ojos, cejasy meillas, o e clasico g emplo [lamadala pelota que rebota, que rediza e
estiramiento a estar afectado por lavelocidad y se encoge al momento de ser aplastado al gol pear

el suelo por la gravedad que esta genera en cada objeto del planeta. (Thomas et al., 1891; citado en
Eguaras, 2015)

Cada cuadro de dibujo gque se necesita para completar una accion es denominado como frame.
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Figura 1-2. Principio de animacion estirar y encoger

Fuente: Thomaset al., 1981.

2.3.1.2 Anticipacion

Un movimiento organico sin movimientos abruptos y con poca fluidez se consigue con, valgala
redundancia, la anticipacion de cada accion que vaya a redlizar, un gemplo es la accion correr
donde antes derealizar dichaaccidn se muestre que vaacorrer, primero mostrando quelas piernas
seinclinany unade ellas se prepara paradar € primer paso, las manos también cambian su forma

mostrando con ello laaccion que vaareadizar. (Thomaset al., 1891; citado en Eguaras, 2015)
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Figura 2-2. Principio de animacion anticipacion

Fuente: Thomaset al., 1981.

2.3.1.3 Puesta en escena

En este principio es fundamental tener en cuenta todos los aspectos que influyan en la accion,
para que el espectador lo vea de manera totalmente clara y entendible a un nivel expresivo y
visual, estos pueden ser, la musica, efectos, escenografia, vestuario, etc., todo 1o que ayude a
enfatizar y sobre todo a favorecer la comprension de una situacion o emocion, un gjemplo claro
y simple es el de un foco o bombillo sobre la cabeza que enfatizara en que €l persongje hatenido

unaidea. (Thomaset al., 1891; citado en Eguaras, 2015)

Figura 3-2. Principio de animacion puesta en
escena.

Fuente: Thomaset al., 1981.
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2.3.1.4 Accion directa y pose a pose

Hay gue tener en cuenta que estos son dos planteamientos distintos. Laaccion directaselarediza
cuando d dibujante trabaja en la accién desde € inicio hastad fina de forma continua, mientras
que en € planteamiento denominado pose a pose se planifica el movimiento, es decir, se piensa

de antemano las posiciones del inicio, intermedio y final.(Thomas et al., 1891; citado en Eguaras, 2015)

Ademas de sacar un céculo de fotogramas denominadas fotogramas claves.

Figura 4-2. Principio de animacién accién directay pose a pose

Fuente: Thomaset al., 1981.

2.3.1.5 Accion continua y super puesta.

La animacion no se acaba cuando se ha terminado la accién principal, sino que algunos de los
elementos complementarios a objeto principal seguiran con un movimiento adicional, como por
ejemplo la cola de un gato que a terminar la accion del cuerpo, las partes del gato como la cola
terminaran su movimiento unos momentos despues, o la de un golfista que puede finalizar su
accion de golpear |a pelota cayéndose o con elegancia, que pueden llegar de 8 a 16 fotogramas
para poder percibir de manera apropiaday clarala actitud del persongje. (Thomaset d., 1891; citado

en Eguaras, 2015)
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Figura 5-2. Principio de animacién continuay superpuesta

Fuente: Thomaset al., 1981.
2.3.1.6 Acelerar y desacelerar en entradas y salidas

Todo movimiento que se desplace de un punto aotro lo realizara influido por lafisica, en lacua
se basa este principio y es que la velocidad de ellos cambia acelerando y desacelerando al inicio
y final del movimiento, esto conlleva arealizar més fotogramas a inicio y fina del movimiento

dando la sensacion de acel eraci6n o desacel eracion. (Lodigiani, 2014; citado en Eguaras, 2015)

2.3.1.7 Arcos

El equipo de Disney se dio cuenta de un patron circular que afectaalamayoriade | os organismos
vivos en cada accion que esta realice, haciendo que la animacion tenga aun mayor realismo, en
algunas ocasiones se la usaba junto a la exageracion dando como resultado final un estilo de la

compafiia muy reconocida. (Lasseter,1987; citado en Equaras, 2015)
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Figura 6-2. Principio de animacién arcos

Fuente: Thomaset al., 1981.

2.3.1.8 Accion secundaria

La accion principa puede generar una accion en un segundo objeto, como puede ser la de un
jinete que realiza una accidn secundaria generada por el movimiento del caballo que viene a ser
laaccién principal, que mueve a jinete por lafuerzagenerada por e caballo, en otras palabras, la

accién principal genera unaaccion en un segundo objeto. (Lasseter,1987; citado en Eguaras, 2015)

2.3.1.9 Ritmo

Es uno de los fundamentos que el animador debe dominar ala perfeccion definir 1a personalidad
de los caracteres, esto se logra a través de la variacion de fotogramas que se utilizan para una
determinada accion, haciendo que un movimiento se vea con mayor peso 0 en caso contrario s
este esliviano, generando en las acciones mas fenéticas, necesitando menos fotogramas, mientras

gue en las acciones delicadas se necesitan méas fotogramas. (L asseter,1987; citado en Eguaras, 2015)

2.3.1.10 Exageracion

Este principio reclama realismo, ya que debe llegar al fondo de laideay mostrar la esencia de
manera exagerada. Ademés de que laidea sea més clara dependiendo de cada movimiento s esta

[lega a ser de mayor 0 menor medida. (Lasseter,1987; citado en Eguaras, 2015)

2.3.1.11 Dibujo sdlido

L os dibujos tienen un grado amplio de movimientos que el dibujante debe dominar paratransmitir
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peso, profundidad, perspectiva y equilibrio, logrado por € dominio del dibujo que consigue

dibujar a un personaje u objeto en cualquier posicion y cualquier perspectiva. (Lasseter,1987; citado
en Eguaras, 2015)
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Figura 7-2. Principio de animacién dibujo sélido

Fuente: Thomaset al., 1981

2.3.1.12 Personalidad

El personaje de una animacién debe trasmitir los rasgos caracteristicos de dicho persongje, es
decir, s es un villano se reflgjara en sus gestos, vestimenta y acciones, basandose en los
estereotipos, pero dado a que esto en la realidad se las efecttian con un primer plano que exige
muchos detall es, en laanimacion selas efectlia en todo €l cuerpo del persongje, usando en muchos

delos casos ala cadenciay la exageracion. (Lasseter,1987; citado en Equaras, 2015)

Figura 8-2. Principio de animacién personalidad

Fuente: Thomaset al., 1981
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2.3.2 Algunas formas de animacion

Existe gran variedad en las formas de animar, pero las descritas a continuacion, eslacreacion del
movimiento frente a una cdmara un elemento que comparten todas ellas, sin embargo, resultan
poco frecuentes, aungque para una produccion de animacion se necesita ciertos materiales

indispensables, tales como; storyboard, guion, banda sonora y libro de trabgjo. (Castro & Rodrigo,
1999)

2.3.2.1 Animacion corporea o stop motion

Para la realizacién de esta animacién podremos usar una gran variedad de materiaes, siempre
teniendo en cuenta su maleabilidad y flexibilidad para crear lailusion de movimiento através de
su manipulacion tras cada captura del cuadro o imagen realizada con una cdmara, la cud, a
mostrar todas las imégenes o cuadros capturados en una sucesion continua, creara la ilusion de
movimiento de un objeto inanimado, logrando finalizar con grandes animaciones que luego de
ser retocadas en un programa de imégenes, son capaces de transmitir emociones reales a

espectador. (Castro & Rodrigo, 1999)

En esta clase de animacién existen dos elementos sumamente importantes, la primera es en
relacion con los persongjes de la realidad que son remplazados por objetos, €l segundo elemento
a tomar en cuenta se trata de que todas las acciones realizadas en la animacién seran grabadas
cuadro por cuadro de manera continua, en otras paabras, cada pequefio movimiento en €
personaje o escenario sera capturado a través de la cAmara, una por cada pequefio movimiento

que se harealizado. (Castro & Rodrigo, 1999)

2.3.2.2 Animacién con figuras recortadas o cut-out

La animacion mediante figuras recortadas es similar ala animacion de stop motion, ladiferencia
de estaradica en su dimensionalidad, es decir, la animacion mediante la técnica de stop motion
es tridimensional, mientras que en la animacién cut-out es bidimensional, a estas se las puede
denominar como figuras planas en las cuales € animador tendrala opcidn de pintar los detalles o
hacerlas con recortes sobreponiendo una figura sobre otra, generando un relieve més redlista,
ademas, esta es la técnica actualizada de la animadora Lotte Reiniger, quien aporté con su

largometraje “Las aventuras del principe Ach Med”. (Castro & Rodrigo, 1999)
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“Aunque las figuras planas limitan los movimientos de los personajes debido a su carécter
bidimensional, su ventgia ante la animacion corpérea Es la utilizacion de elementos mas

econdmicos y faciles de conseguir.” (Castro & Rodrigo, 1999, p.264)

2.3.2.3 Animacién con alfileres o pantalla de alfileres

Para la realizacion de esta animacion es necesario obtener una plataforma de 100x125x2.5
centimetros, cuya superficie contara con cerca de un millén de agujeros donde estaran col ocados
dfileres de acero de 3 centimetros de largo, y 0.45 centimetros de diametro, ademés de contar con
cuatro lamparas que iluminan la superficie para su respectiva manipulacién, tomando en cuenta
gque en esta plataforma se dibujara cuadro por cuadro la animacion mediante herramientas
especiaes que permitira tanto dibujar como borrar, y asi en secuencia continua generar lailusion
de movimiento, ademés de dar acabados con un realismo superior que dependera del nivel del

artista. (Castro & Rodrigo, 1999)

En 1931 Alexander Alexeieff y Claire Parker, produjeron un film basado en una piezamusical de

Mussorgsky llamada, “Una noche en el monte calvo”. (Castro & Rodrigo, 1999)

2.3.2.4 Animacion con arena

La diferencia de esta animacion estd en su nombre, es decir, esta animacion es similar a las
anteriores, su diferencia estd en e materia a utilizar, e cua eslaarena, claro que esta puede ser
variada en su tonalidad como arena café o negra, siendo asi una animacion bidimensiona que
basicamente es la metamorfosis de un objeto a otro completamente diferente a anterior, en esta
animacién también se puede utilizar dos luces, frontal y posterior o solo una luz frontal, esto

dependeradel animador y del tipo de arena usada como arenafina o gruesa. (Castro & Rodrigo, 1999)

Es necesario contar con un story board para previsualizar los movimientos que se vaaredlizar o
tener una gran destreza de dibujo para redizarlo sin este, pero la animacion es solo el 50% del

producto final, el otro 50% esta en la banda sonora que se realiza através del story board. (Castro
& Rodrigo, 1999)

Tal y como Castro & Rodrigo dicen:

La animacion en si consiste en crear figuras con la arena a través de varios
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instrumentos, segin se acomode el animador; los de uso mas comin son: pinceles,
brochas finas ~ gruesas, espatulas, | peines e inclusive los dedos de la mano. (Castro &
Rodrigo, 1999, p.73)

2.3.2.5 Pixilacion

La pixilacion no es méas que la animacion de stop motion con la diferencia de que estas
animaciones son realizadas con actores real es, 10s cual es realizan movimientos que en muchas de
las ocasiones son imposibles de redlizar en larealidad como €l acto de volar. Los actores no solo
deben ser capaces de meterse en su personaje, sino que también deben tener gran pacienciay
concentracion, debe sincronizar sus movimientos uno con respecto a anterior, de forma que sea
capaz de mostrar un movimiento gue encagje sus posiciones de manera milimétrica. (Castro &
Rodrigo, 1999)

2.3.2.6 Rotoscopia

Esta técnica de animacion es una copiade los movimientos del mundo real, en el cua previamente
se graba a la persona u objeto del mundo real, este, al ser reproducido en €l televisor selo calca
mediante hojas de papel sujetadas a las clavijas, en algunas ocasiones € animador copia €
movimiento completo y en otras solo los fotogramas clave que e crea necesarios para la

animacion. (Castro & Rodrigo, 1999)

Fue estalatécnicausadaen susinicios por Walt Disney paraestudiar y comprender el movimiento

del mundo real fotograma por fotograma, siendo luego representados en sus dibujos. (Castro &
Rodrigo, 1999)

Como Castro & Rodrigo dicen:

El método descrito aqui no debe ser confundido con el principio general de rotoscopia que se
refiere a la sobreimposicion de animaciones (dibujos animados, figuras recortadas, stop motion)

en planos de accién real. (Castro & Rodrigo, 1999, p.277)

2.4 | dentidad cor por ativa

Laimagen de una empresa o producto se denominaidentidad corporativa, estodo |o que una
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empresa representa por sus valores, mision y visién. Es muy importante que una empresa se
identifique y diferencie de la competencia con caracteristicas que no sean Unicamente visuales
sino, actitudesy valores que se verén reflgjados en laatencion al clientey su éticaprofesional en

el mundo de |os hegocios. (Costa, 2001)

Laidentidad corporativa es entonces todo |o que una empresa es y pretende ser, es un elemento

gue redne los principios, lahistoriay las aspiraciones singulares de laempresa. (Costa, 2001)

2.4.1 Imagen Corporativa

Desde € comienzo, los seres humanos han intentado comunicarse y hacerse notar, podemos
observar esto alo largo de la historia en los intentos del humano de hacerse reconocer por medio

de simbolos 0 marcas corporales e incluso colocandolas en su ganado para marcar su propiedad.
(Costa, 2001, p. 276)

Seguin Joan Costa, la identidad corporativa nace de la necesidad de identificar 1os productos de
afareros y comerciantes que exportaban sus productos, esto dio como resultado la creacion de

marcas que significaban una garantiay autenticidad del producto que adquirian. (Costa, 2001, p. 276)

Laimagen corporativa esta intimamente relacionada con la identidad corporativa, sin embargo,
sus conceptos son distintos. Laimagen corporativaes aquello que definelapercepcion del pablico
sobre laempresa, por medio de laimagen, la empresatransmite ideas e impresiones que influiran
en la reputacion de la empresa. Mientras que la identidad corporativa son los valores y

personalidad de la empresa, aquello que la empresa percibe de si misma, esinterno. (Meza, 2017)

2.4.2 Colores corporativos

Los colores corporativos representan la caracteristica visual que identifica a una empresa,
mediante la cromatica una empresa se identifica en determinada categoria como puede ser:
comida, naturaleza, tecnologia, etc., cada unatiene un color distintivo que ya se ha posicionado
en la mente de los consumidores alo largo del tiempo. En este sentido podemos sefialar que los
colores dan informacion sobre lo que una marca representa y significa, se puede mencionar
algunos como € verde que en el inconsciente colectivo representa naturaleza, frescura, medio
ambiente; e azul que representa tecnologia, sobriedad, seriedad, experiencia. Ademés, € uso de
diferentes colores provoca emociones y reacciones como es en el ambito de la comida, dondelas

empresas han optado por adoptar el color amarillo y rojo para generar un efecto de hambre en €
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publico tan solo con sus colores, como e/ emplo tenemos aMcDonal s que logré posi cionarse como
la cadena de restaurantes de comida répi da haciendo buen uso de la crométicay la psicologia que

interviene en élo. (Meza, 2017)

2.4.3 Manual deidentidad

Toda entidad sea publica o privada debe tener una guia lo mas explicita posible, que sirva como
herramienta para e manejo de su identidad corporativa para asegurar una clara e inconfundible
identificacion de la entidad y sus principales caracteristicas, solo con una imagen corporativa
ordenada y coordinada la empresa podra expandirse y seguir transmitiendo los valores e ideas a

cualquier lugar donde vaya. (Meza, 2017)

2.5 Didactica

2.5.1 Recursos didacticos

L os recursos didécti cos son instrumentos fundamental es que facilitan y complementan €l proceso
de ensefianza aprendizaje. Una correcta seleccion y utilizacion de recursos didacticos por parte

de un docente permite que sus estudiantes aprendan mejor. (Ofate citado en Chango & Sailema, 2017).

De esta manera, los recursos didécticos son instrumentos que facilitan la comprension de los
contenidos a ensefiar. Seguin Moya, a estosinstrumentos selos puede clasificar en textosimpresos
como los manuales o libros de estudio, libros de consulta y/o lectura, cuadernos de gercicio,
prensa, revistas y anuarios, material audiovisual como videos y peliculas, tableros didécticos
como lapizarratradicional y las pizarras digitd es y medios informaticos que pueden ser software

educativo, videojuegos educativos, multimedia e internet. (Moya, 2010)
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Figura 9-2: Utilidad de los recursos didéacticos

Fuente: Bafios R, Los recursos didacticos. México: 2007
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2.5.2 Funcion

Las funciones basicas de los recursos materiales y didécticos son las de servir como soportes de

los contenidos curriculares, y ser elementos que faciliten la actividad de ensefianza-aprendizaje.
(Blanco, 2012)

En & desarrollo de una clase, los recursos didécticos pueden ayudar a confirmar, elaborar,
consolidar o verificar contenidos de la materia junto con los estudiantes, ademés ayudan en la

familiarizacion de los contenidos en casos practicos. (Blanco, 2012)

Bajo una perspectiva més amplia, los diferentes recursos y materiales didécticos deben cumplir
con las funciones. motivadora, estructuradora, estrictamente didactica, facilitadorade aprendizaje

y como soporte para el docente. (Diaz citado en Blanco, 2012)

2.5.3 Caracteristicas de los recur sos didacticos

Los materiales y recursos didécticos deben cumplir con ciertas caracteristicas para lograr €
objetivo de generar experiencias sensoriales que faciliten la asimilacién del tema de estudio. De

acuerdo con Guerrero (2009) estas caracteristicas son:

Facilidad de uso: Deben ser intuitivos de ser posible.

Uso individual o colectivo: Se debe especificar.

Versatilidad: Adaptacion a diversos entornos, estrategias y aumnos.

Que promuevan el uso de otros materiales:. Como las hojas de apuntes que aborda los
contenidos tedricos més importantes de acuerdo a programa de estudios de cada materia.
Estos apuntes se |os extrae de los material es didécticos impartidos en clase.

Proporcionar informacion.

Capacidad de motivacion: Deben despertar interésy curiosidad sin provocar ansiedad.
Adecuacién al ritmo de trabajo de los/las a umnog/as.

Disponibilidad.

Debe guiar €l aprendizaje.

Permiten eva uar |os conocimientos, esto selo realiza mediante casos préacticos. Los recursos
didacticos deben presentar casos practicos que permitan redlizar gercicios sobre lo
aprendido. Los casos préacticos presentan problemas que trasladan al estudiante a situaciones

similares ala vida profesional, generando un aprendizaje por descubrimiento. Permiten al
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estudiante enfrentarse a problemas real es que necesitan comprensién y razonamiento sobre

lamateriay conceptos, para resolverlo. (Guerrero, 2009)

2.5.4 Tipos de recursos didacticos

Fernando Reyes Bafios (2007) tipificalos recursos didécticos en funcion de dos criterios:

Seguin € tipo de medio que se utiliza:

Recursos visuales: materiales impresos, materia visua no proyectado y proyectado.
Recursos audibles: misica, grabaciones de voz.
Recursos audiovisuales. material proyectado y material no proyectado.

Recursos el ectronicos: libros electronicos, recursos de la web, repertorios de texto, etc.

Segun € uso didactico de lainformacion que proporciona alos estudiantes:

Recursos paralatransmision de informacion: transmiten informacién como definiciones,
conceptos, bases, etc., sobre los contenidos de estudio.
Recursos para lainteraccion: Incentivan € aprendizaj e entre estudiantes permitiéndoles

cooperar para mangjar lainformacion, elaborar contenidos y familiarizarse con losmismos.

Estos recursos transmiten a estudiante experiencias sensoriales que juegan un papel importante
en laadecuada asimilacién de un tema, trabajando los contenidos de formamés directa, con el fin
de lograr un cambio de actitud duradero en los estudiantes, es decir, lograr un verdadero

aprendizaje. (Bafios, 2007)

2.5.4.1 Tipos de recursos didacticos usados en la actualidad

De acuerdo con Blanco (2012) existen recursos y materiales didécticos més actuaes que es
oportuno sefidar, estos son, los comics, cuentos, prensa (es de gran utilidad en el aprendizaje de
economia), diario del docente, repositorios, sitios web, blogs de recursos educativos, portafolio,
software libre, webquest (es una actividad de busqueda guiada que fuerza a los estudiantes a
transformar la informacién y entenderla), juegos de simulacion, otros juegos (pueden ser de
ordenador, consola o tradicionales), crucigramas, peliculas, videos y dinamicas en grupo o

individuales. (Blanco, 2012)
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2.5.5 Recursos multimedia

En laactualidad, € término multimedia es “un conjunto de aparatos informéticos que conforman
entre ellos unaunidad operativa”. Abarcatambién todo medio de comunicaciony su caracteristica

principal eslainteractividad con e usuario. (Martinez & Sanchez, 1998)

Se entiende entonces que los recursos multimedia son aquellos en los que se fusionan de forma
simultdnea varios medios audiovisuales, puede estar compuesto por imégenes, videos,
animaciones, audios, textos y efectos que combinados forman una sola unidad que se puede

emplear para generar interaccion y aprendizaje. (Martinez & Sanchez, 1998)

2.5.6 Aprendizaje

Habilidades, destrezas y conocimientos especiales o generales adquiridos por las personas de
manera tanto académica como en su diario vivir, gue modifican su comportamiento de manera

permanente. (Chango & Sailema, 2017)

El aprendizaje se basa en la imitacion o repeticién de un proceso observado que cambia la
conducta de una persona como resultado de la asociacion, entre un estimulo y su correspondiente
respuesta. Las maneras de adquirir aprendizajes son la experiencia, la instruccién y la

observacion. (Chango & Sailema, 2017)

2.5.6.1 Tipos de aprendizaje

Chango & Sailema (2017, p. 24) clasifica e aprendizaje de la siguiente manera:

Aprendizaje emocional: Permite tomar conciencia de las emociones aprendiendo a controlar
impul sos, toleranciay acentuar la capacidad de trabajar en equipo.

Aprendizaje memoristico: Se basa en aprender conceptos de memoria sin reflexion y
préctica, es recomendable y aceptable para € aprendizaje de fechas, puesto que son
conaci mientos que se aprenden mediante la repeticion.

Aprendizaje generativo: Se adquiere el conocimiento relacionando la informacion con las
experienciasy conocimientos previos.

Aprendizgie por descubrimiento: El alumno construye el conocimiento contraponiendo

hechosy conceptos.
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Aprendizgje significativo: Este aprendizaje modificala conducta del estudiante, puesto que,
internaliza los conocimientos, destrezas y habilidades puestos en practica en gercicios,
convirtiéndolos en experiencias que posteriormente se presentardn en la vida diaria,
favoreciendo la conducta social del individuo.

2.6 Temario de quinto EGB

En base al Ministerio de Educacién del Ecuador, la Educacion General Basica (EGB) en €l pais
abarca desde primero hasta décimo grado, que se pueden dividir en 4 subniveles que son:

preparatoria, basica elemental, bésicamediay basica superior.

Ademés, € curriculo nacional del nivel de Educacion General Basica esta organizado por areas
de conocimiento: Lengua y Literatura, Matematica, Ciencias Naturales, Ciencias Sociaes,

Lengua Extranjera (inglés), Educacion Fisicay Educacion Cultural y Artistica

Nos enfocaremos en el subnivel basico medio, que corresponde a 5.° grado de Educacion Generd

Bésica, en ellos se encuentran estudiantes de 9afios, preferentemente.

2.6.1 Asignatura de mateméticas de quinto EGB

En la pagina web del Ministerio de Educacion del Ecuador se puede descargar € texto de
matemética de 5to EGB.

En base a texto de matemdtica, son 6 unidades que abarcan distintos temas detallados a

continuacion:

Tabla 1-1: Temario de laasignatura de quinto EGB.
UNIDADES CONTENIDOS

Unidad 1: Ecuador Recicla Sistema de coordenadas rectangul ares

NUmeros naturales de hasta seis cifras

Valor posicional

Suma de los valores posicional es
Secuenciay orden de nUmeros naturales
Rectas: paralelas, perpendicularesy secantes

Angulos:; rectos, agudos y obtusos




Unidad 2: Un universo de niUmeros.

Adicionesy sustracciones

Propiedades de la adicion

Multiplicacion

Producto de un nimero natural

Propiedad distributiva de la multiplicacion
Paralelogramos y trapecios

Siglo, décaday lustro

Unidad 3: El agua se comparte.

Divisién con unacifraen €l divisor
Operaciones combinadas con ndmeros
naturales

Fracciones como nimeros

Tipos de fracciones

Tridngulos

Medidas de longitud y sus multiplos

Conversiones de medidas de longitud

Unidad 4: Tu problema es mi problema.

Fracciones simples

Fracciones simples, representacion gréfica
Fracciones simples en la semirrecta numérica
Relacion de orden entre fracciones

Perimetro de paralelogramos

Perimetro de trapecios

Perimetro de tridngulos

Diagrama de barras

Estadistica en Excel

Unidad 5: Mi entorno natural.

Patrones numéricos decrecientes

NuUmeros decimales en la vida cotidiana
NuUmeros decimales

NuUmeros decimales a fracciones

Relacién de orden entre decimales
NUmeros decimales: representacion gréfica
Redondear decimales

Metro cuadrado

Unidad 6: Latinoamérica soy yo.

Adiciones, sustracciones y multiplicaciones
Problemas con sumas, restas y
multiplicaciones

Operaciones combinadas con  nUmeros
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decimales

Divisiones de nimeros naturales
Proporcionalidad directa

Metro cubico

Medidas de masa

Rango

Combinaciones simples

Fuente: https://educacion.gob.ec/wp-content/upl oads/downl 0ads/2018/08/M atemati ca-texto-5to-EGB.pdf, 2020

Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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CAPITULO 111

3.MARCO METODOLOGICO

3.1 Metodologia

Con la finalidad de resolver una problematica entorno a modelo educativo convencional de la
escuela 5 de junio, especificamente en la asignatura de matemética, se toma como metodologia a
la proyectual de Bruno Munari, ya que se adapta acertadamente al proceso que parte de un
problemaaresolver, abarcatodo el estudio del publico objetivoy permite realizar unaverificacion
antes de entregar e producto final. Esta metodologia permitirAd que se lleve a cabo €
cumplimiento de los objetivos propuestos, ademas esta metodologia permite extraer muestras y
pruebas a experimentar con nuestros datos, que podrén ser evaluados y ver si son viables o no,

[legando a un trabajo fina con mejores resultados.

3.2 Metodologia de Bruno Munari

Esta metodol ogia permite resolver 1os problemas de disefio con un orden [6gico y lineal. Tienela
premisa de que todo problema es susceptible de descomponerse en pequefios problemas y

subproblemas para conseguir un méximo resultado con un esfuerzo menor.

3.2.1 Definicion del problema

En este punto se define €l problema a resolver, se incluyen todos los elementos que definen los
limites en los que se desarrollara el disefiador. Debe estar redactado en forma clara para que no

tenga lugar a dudas.

3.2.1.1 Método de investigacion sintético

Se optd por la utilizacion del método sintético ya que, por medio de este se puede desarrollar 1os
detalles del proyecto, partiendo de lo abstracto a lo concreto, para reunir cada segmento que

compone una unidad y poder comprenderla.
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3.2.2 Elementos del problema

El problema general debe ser descompuesto en subproblemas. Esta accion facilita la proyeccion
del proyecto ya quetiende adescubrir | os pequefios problemas particulares que se ocultan tras | os
subproblemas. Mediante la descomposicion del problema se puede resolver de manera més
eficiente cada aspecto que lo compone. Es recomendable descomponer € problema en los
aspectos que por investigacion previa conocemos gue son |as pequefias causas del gran problema

aresolver.

3.2.2.1 Mé&todo Inductivo

Se empleara € método inductivo puesto que, a través de este método pueden analizarse
situaciones particulares mediante un estudio individual de los hechos paraformular conclusiones

generales, esto se aplicara paralainterpretacion de las encuestas que serealizaran.

3.2.3 Recopilacién de datos

Aqui se redine la informacion necesaria para resolver todos los subproblemas que encontramos
del problema central. Es importante recopilar y amacenar la informacion de manera ordenada
para evitar confusiones. Esta informacién se recopilara en dos frentes, uno el necesario para
comprender la asignatura que se vaa emplear en el desarrollo del proyecto, asi como también la
informacion del pablico objetivo y lainformacion necesaria para conocer cudes son las falencias
delos estudiantes en la asignatura de mateméticas. En el segundo frente se recopilardinformacion
sobre proyectos similares de donde se puede abtener directrices que nos ayuden a no cometer los

mismas errores de otros proyectos y mejorar 10s ya existentes.

Esta informacién debera ser debidamente documentada y ordenada para ser utilizada de manera

Optimaen € siguiente proceso.

3.2.3.1 Poblacion

La poblacion a la que se dirigira € recurso didéctico son los estudiantes de 5to de Educacion

Bésicade la Escuela5 dejunio de laciudad de Riobamba.
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3.2.3.2 Definicién de publico objetivo

El proyecto estd enfocado al segmento infantil de la sociedad ecuatoriana en la ciudad de
Riobamba, que va de entre 9 a 10 afios de edad quienes comparten caracteristicas y gustos en
comun, ademas de ser extrovertidos, de personalidad muy curiosa, de brazosy piernas inquietas,
de mucha energiay en cuyas mentes fluyen imaginacion y creatividad. Su cerebro esta en pleno
desarrollo, absorbiendo toda informacién de manera inmediata y de manera eficaz, siendo este

ultima una caracteristica diferente puesto que varia de persona a persona.

Para obtener informacion mas precisa, ampliaremos nuestro publico objetivo, llegando a los
padres, pero sin olvidar que principalmente son los nifios que se encuentran cruzando e 5to de
educacion basica con edades de entre 9 a 10 afios, denominados generacion apha, generacion
reconocida en los nifios nacidos a partir del 2010 en adelante. Este proyecto estd enfocado en
captar laatencién del target, cuyaimaginacion y energia es abundante, ademés de desenvolverse
con suma facilidad en las tecnologias que |0 han acompafiado desde sus primeros pasos, tanto asi

gue existen muchos nifios que la entienden y maneja mucho mejor que algunosadultos.

3.2.3.3 Entrevista

Esta técnica se larealiza con una conversacion que estan basadas en una serie de preguntas que
pueden ser hechas a una 0 mas personas, ademés, estas deben ser archivadas, seaen audio o video.
Latécnicaagui presentada buscarecabar informacion através de una serie de preguntas que seran

efectuadas una a una de tal forma que lainformacién seala opinion personal y fuenteconfiable.

3.2.3.4 Encuesta

Esta técnica recopilainformacion publica através de un cuestionario previamente estructurado y
la informacion obtenida sera posteriormente tabulada y evaluado para su resultado fina. La
encuesta a aplicar alos estudiantes de 5to de basica busca analizar a profundidad algunos temas
que solo dlos puedan responder, obteniendo la informacion a través de preguntas enfocadas a

dicho objetivo.

3.2.3.5 Observacion

La ficha de observacion es un trabajo de campo que permitira capturar las caracteristicas

39



esenciales que comparten los nifios de 5to de educaci én bésica que serén utilizadas en la creacion
delos persongjes, logrando con esto, crear un vinculo entre el usuario y |os persongjes, siendo asi
la ficha de observacion una herramienta Gtil para obtener informacion indispensable de manera
més sigilosa y datos originales, puesto que no existe una interferencia en su entorno natural por
lo cud el nifio se desenvuelve de formanatural, dejando ver datos que no se podrian conseguir de
otramanera.

3.2.4 Andlisis de datos

L os datos obtenidos previamente deberén ser analizados y discernidos una vez tabulados, esto
permitird una mejor comprension de la informacién obtenida. Estos datos se clasificaran en
cualitativos que permitirdn conocer de manera més profundalos diferentes temas, y cuantitativos
gue nos brindaran informacion sobre el tamafio de la poblacion y los porcentajes del déficit de

aprendizaje de la asignatura de matematica.
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3.2.4.1 Moddlo de entrevista

ENTREVISTA

FSCLIFL & SUPFRIOR PO ITECNICA DE CHIMRORATO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetiva: Crcontrar saracteristicas an comun que comparan nuestro publico objpefve,
e Gueiilu & S didges erlimades o superbwroes fvorilons, calos gue sean uilzados
pare implamentaro en laetapa de crescion de personges, ayudando a enconfrar un
equilbrio adecuads entretodes sllos consieguienco UNE Mayor ACERTECGN por parle
e 1 na mavens e les nifos

PREGUNTAS

1. Buenos dizs pme puede decir su oud ez su nombire por fawar?
2.7 ¢ Cudl 5 u edad?
3. Cuaterme, 1 Que hacen 3w Hics en sus tempos libres?
4. pConoce que clesa de vidaojuegos jLeca U hip y nomrbs e qua eouanda?
Fo T, e U 0 VIGEOIBYE, A Sale L B B0 Bvonin Y Gun i 38 e F
B, oS hio fuegs fos videciueoos an el celulan en e compbutada Play Station u oiras?
T o5 ueted puolers slaqir lor ectondaras 3 segue 20 log videoliagos Como sanan esloe,
astadan enfecadios al Afea nislaciyal o creatva, sani rds averturaro O 58 erfocans
e & aovendle o comesnE?
8.y Concoe que sefes o dibuics animages qua mirg su hio y mencicne 10s gue corozea?
oy Qﬁ%dﬁ"&ﬂ[ﬂf. AEabe cud op su fvariio v como so Nema?

0L 28U fiﬁ‘};m-ﬂssere&s ve cibyas anlracos e & teevisarn, celuEr o computaciors u
giras?

11 3% westad puclora alanic vg asfinobres 3 sapuir an fng Fhofes anmas como sonan
estag seran mds Nomes, aulsimdolectumes, dvotides, aveniurancs o admo scia?

Observar resultadosen € item 4.3.1
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3.2.4.2 Modelo de encuesta enfocado a dibujos animados y videojuegos.

ENCUETTADE DIEUJOT ANFMADDY Y VIDEOJUEEDT

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFCRMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo: Encontrar des caractersticas en comun gque comparten nuestro pablico
objethin, an chartn A sisadibigns caniracdes . n superh&nes  favnddtos. para
implamentao en B-elapa“™de creacon da perscnajes, ayudando a encont'ar un
equiiibrio adecusdo entre-todos v, de aguslla Mansra consegair una mayor sceptacion
por parts de log nifog.

Instrucciones: | a5y rEennnia lenandn Ihs espacios en Blanco o con ina X ris seeal
caso.

FREGUNTAS
t. L0ee sane Oa dibujos animadcs has visto, ascibe S nembras de Bs snes gus recisrles?

- [

2o UE entre to00s 1L SUpEermenss o aibuos anrmacos oudl es i preenon?

3. &8 tupudderas slege, coms sania 1 dibupe animads o supehane prefenca?
Marca fus opcones preferidas, pueds ser mads do uno,

[ El saria mifin [ Ligia armas
[ Bl seria joven O eva escidos
[ el sznaadulto [ Ligia capa

A4 Te gustaria gus tu supsrhérma o dibuic animado sea:
Marca son e,

[ El =eria hembre
[ El seslen g
[ Chee esistan dos persorajes, un hombesy una mijer

5. Sifuems un superherms o dibas animaedo,

£l sania u podar?

(1 Buper fusrza O Controt del fusas
[ Super valocidad [ Poder valar
O srvvicatailiviac 3 e,

Describa cimo sera tu taje de superhénes v sus colresT

.

Continda
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ENEUESTA DE MIRUIOS ANIMARGS Y YIDEOIUESDHS

&, 5 pudsras elegh de entretodos tus dibuos ammados © superhéres, (Cud te gustans sa7

A Dudtes S0n Tus cokwas Tandilos?

Cual i estos omes te gusta mas

] Civdad

B, tHas jaoads algin tipo de vicdeuaco?
Ol O No
RESPONCER LAS DCS ULTIMAS PRESUNTAS SOLO 51 LA RESPUESTA DE LA ANTERIOR PREGUNTA FUE 51

A0, D todos bs videoj,egos, Louwdl s tavarito?

11 S Fn aqus dsposten pepad mesy?

1 Cahiar

O Computador
[ Play Stating
[ Oitres:

CRAGIAT POR TUAYUDA .

Observar resultadosen € item 4.3.2
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3.2.4.3 Model o de encuesta enfocado en |os temas de mateméaticas.

ENCUEITA DE MATEMATICAS

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetive: Encantrar las caracterislicas en coman que comparten nusstro poblico
objetivo, en cuanto a los temas que mayor dificuliad fes presente @ momento da
resolerlo o di interpretario, para su postenor implementacion dentro dal videojuego.
Instrucciones: Cada pregunta coresponds a un tema de matematicas

visto en clases, los temas se muestran con letra mas pequena, entre parantesis, debajo

de cada pregunta. Cada una de las preguntas s& contesta de manara distinta, Lea con
gtencion y responda, resuetva 0 margue con una X segun el casa,

FREGUNTAS

1. Las imagenes a continuacion estan identificadas como A, B, Cy D, Cada una reprasenta a

un diagrama. Coloca 1a letra da la imagen que comesponda, an el ciculo en blanco que estd
jurite al nombre de cada dagrama,

P—— A -
i 1 | .

H i | —
Ii 1 1 "

| ' 1 l ey
H s ¥ 1

| ! “u |

2. Dada la cifra: 123456, seleccione la forma comacta de separar tas cifras. Margue con una X
la respuesta comacta.comacta de separar las cantidades numsricas

W) Camaicfez. 1-2-3-4-5-8 ]
@ Cada2ofa=  12-34-56 [l
':{_'I Ui 3 colfroes 123 - m

4. Esonbe en palatas las cantdades puastas an numenss, en |a inea qus s8 muestra rents a

cada una,

(Al BES

B 1500

c) 1000320
4, Ezcrbata respussta comecta debao da cada suma.

982 182
+5 128 + 1
._.——-._._._. e
5, En d siguienta giercicio seleccicne las canfidades que pida cada categora A, By C.
1] 7] 2]

() Seeczaona i canlidad cue ses decen (D 15 [ ]

(B Salactions la contidad qus e cervena de il (O

&
_| = g | S20 RE
1

[
: |
(€} salecoiona la cantidar ques ses unidad ds mildn (UM 12 000 100 [

I' QNG SO | T50 SO0 500

8. Marca con una X la respuasta corecta segun o que sobcita & ieral A v B
1]

2]
(A} Cudl gs b cantidad mayor z2se [ [
Zﬂ_-'J Ched o= b cartciodd manor 1oooaE | Y 000 37S
CRACIAT POR TUAYUDA
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ENCUETTA DE MATEMATICAS

7. Enlas 6 siguentes imagenes se muestran dilerente tipos de ectas y anguios, coloca B letra de
los iterales AL B C D E v F and circulo junto a las imagenss, segun comesponda.

Ariog)

8. Coloca & o B en los purtos 1 y 2 sequn comssponda. misrtras que en los puntos 3 y 4 identifiea
@ irmsagen ce A dhvision exacta e inexacts v coloca G'o D, segun comesponda

O Lazmaes [ @ Anicion EXACTA @
@ Laymuiaez [ 0 SUSTRACCION INEXACTA @

. Resumhva los siguentas aarcicios de suma, resta, multipicacian y disiin.

o o 9 (Fuih @ @ i '. @ g
180 + 230 Iogss 332233 1 020
+ 6128 1m5m - 10652 - 50202 x 100 :2233 rsu% mE

1I:I Asgoeles punios 1, 2, 3y 4 con sUs especiivas propiadades ubicadas enlos Reralas AL B, C
DDSIBQWM[JMUB. deigual manara con los puntos 5, 8, 7y 8
[ Propledades de la mustipbcaciin. )

m:lf © | UNLUSTRO |
12 Resuehva los siguentes gercicios de Upu:-ramnas combinadas,
[ L PRl w by cT RS SO o TR

0 l
[f5x2)+10-15]:2)=] | (1296 - 6.32 (- 4,06 « 3,02 =[]

a L+ ]
{fo+2x(5-2+10)= | 110,20 + 2.30) - 5,23 - 1,77 =[]

13. 13, Carviarte las siguientss madidas longitudnaias y madidas de mas=a, sequn saa o caso,
an lag unidades qua te pide en cada literal

Plermvies e rrimsall

@a0km=| |etany .v"‘ "4-" O25kg [ _|w

@x0m= im *é lé Qiooogd [

©@30hm= km Y _ Q= kg

._Tﬂ‘u.rnl_ frm 1= ]
O ——

Continda
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ENCUESTA DE MATEMATICAY

Cammplets o realos seon sed o caso las eigidanies acckmem

o

' — - @
& Q@ &

=]
Oa
[=a]

B
|| : "
3 H $ O % |:| |_|r||q

ﬁ'.: : I;’iﬁ' ﬂ (001] .D
@ reore SEENHINEEP

cOmmmeaw 9 -° U 2] U
. £-.| o

o 4 [#79 (o8]

16, Enouentra 2l permalro comacto de cada uno oa o

-:.|II g1 [=IE] > QGG S
1]
o < P m
&
5 [
(1] [ =]
(= = A
. ] 1

16 Flesiuishes o siquiente

5 epircace redondaands o meiltiphonnoo e mrmen Jeccmiaks

vl o o
2450, 4 b ] 482, 4
# 345 32 - G52, 54 x 1T

7 Flaalice las sppuentes dvisioness con numesrns naturales

L
2
20410 5125 100 = (] 1]
o 1t 2 :m:z]
1250 =1 000 = 1 I—I I—I

18, ) Cuantos matros cubons thans

e ek aF L cuiee My
el ,_1]1_ ol interrogasaon fird)

a1 M (Bastar & funto antas

1]
e
s et e

1 AT A = E il
1m e § ey

CRACIAYT POR TUAYUDA .

Observar resultadosen € item 4.3.3
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3.2.4.4 Modelo de la ficha de observacion.

PICIIA DY OBITRVACION g,
®
ESCUELA SUPERIDR POLITECNICA DE CHIMBORAZO N/

FACULTAD DE INFORMATICA ¥ ELECTRONICA
ESCUELA DE DISERC GRAFICO

CARACTERISTICAS FISICAS

e
T RERTTREN ] 2

e race L
DA BFLLEF TR

1 Demiireiaiis v [ R T

S IR N AT NS
Ll = 1 iy
LR TR T [RIRA) Mahi
s ekl Dssarrasiin

L LR T FIELAH L fHIRAI TR DR Cff FIFL

Ll T

TR TE A TUR, PRGE b WaeiT: TR LI R TR TLRA FEIICA
| e
i B !I L kg Py
3 i
CARMNTERISTICAS DE CORIEICTA,
SRR WL

[iagienc  [ocoperaivs | _lactive Llspmrts:  [loooperatha - _loctua
oo loudeagoss  [_Fme Cloogar  Dlcadagess  TiFme
[ Jomasen | Perseesta. [ AL | et |PearaLikiva biatn
[ [_imagraten | _lé&an Lt | lmagnathn  L_[Agil
R [ Dheidide Clreamts  Dlesirovetids [ loecidida
Loiensste | iGsasamdon |—|.!-g|aal.-9 [ Moresla L lCdaboradon | Agrecva

- = BEEHRL dere
ELE{JJ'D |_-|PI-"|HI:|'E |_||I'u'i'|lu5-'_'- |:|Eem|a j.':'l'I'IEI‘.".'H L iNumcs

LIEN S 1N IR o "ll.""".ﬂ”'l

Cmmmmm—rrrrr—

Observar resultadosen € item 4.3.4
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3.3 Definicién del problema

La educacion haido tomando caminos diferentes arededor del mundo, muchos se han adaptado
a imparable avance de la tecnologia, y han experimentado grandes cambios en los resultados
estudiantiles, sin embargo, no todos los paises han logrado esta unién, dgando como
consecuencia un rendimiento regular en los estudiantes de educacién bésica de la Escuela 5 de
junio a finalizar e afio escolar. El rendimiento escolar bajo de |os estudiantes en la asignaturade
matematicas se debe en su gran mayoria al desface entre, las metodologias de la ensefianzay €l
modo de vida de los estudiantes modernos, quienes conviven dia adia con latecnologia. Lafdta

de cooperacion entre estos dos genera problemas de aprendizaje en los nifios.

En un proyecto similar, desarrollado por €l Lcdo. Diego Ortiz en su tesis de grado dirigido alos

nifios preescolares de la ciudad de Riobamba dice;

“En base a este estudio se ha podido determinar que las cusasdel problema|...] enlos
nifios son los métodos obsoletos que se utilizan en la ensefianza preescolar que no va
acorde a la evolucién tecnoldgica que experimenta tanto la ensefianza como la forma

de vida misma de los nifios preescolares.” (Ortiz, 2011, pp.59-60)

Al experimentar un constante avance tecnolégico, los nifios han desarrollado habilidades e
intereses diferentes enfocados a la tecnologia, provocando la necesidad de integrar nuevas
herramientas a las actividades de educacién en las diferentes &reas, incluso en la educacion de
manera global podemos observar cambios en el modelo educativo de las ciencias como son la
cientifica, filosdfica, fisica, comunicacién, medicina, etc., que no muchos pueden igualar o les
dificulta adaptarse a ello. Sin embargo, y gracias a precios accesibles la mayoria de las personas
cuentan ahora con celular, televisor, Play Station o un computador utilizados como centro de

entretenimiento, convirtiéndose en catalizador de atencion parala mayoria de los nifios.

Aprovechando este gran acogimiento de latecnologia por parte delosnifiosy las grandes ventajas
que trae consigo, se ha tomado a desarrollo del videojuego como la opcion mas viable para
reforzar |os conocimientos e integrar nuevos temas o0 en este caso temas de dificultad para los

estudiantes.

Por €ello, este proyecto esta enfocado en la creacion de personajes y escenarios que cubran esta
necesidad en el &rea de mateméticas, siendo esta la razén por la que las propuestas presentadas
estardn enfocadas en ser atractivas visuamente, ademas de contar con caracteristicas, gustos y

preferencias en comln que poseen nuestro target en cada unade ellas, esto, con €l objetivo de que
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existaun vinculo fraterno y amistoso entre los nifios y 1as propuestas visuales de |os personajes.

3.4 Elementos del problema

Las matematicas no son agradables ni féciles para algunos nifios, 10 que provoca que se genere
falta de concentracion, la causa mas comun entre todos ellos en € desarrollo de esta asignatura,

provocado a no poder resolver € problema o a aburrirse con facilidad.

Por otro lado, |os dibujos animados han ido evolucionando hastallegar a contar con unavariedad
muy amplia, enfocados en un sinfin de géneros, que junto alatecnologia hallegado a convertirse
en un centro de entretenimiento, razén por la que junto alafalta de supervision y alas brechas de
conacimientos en a gunos nifios, no se realiza un refuerzo de lo aprendido en ese diay en algunos

casos, tampoco latarea.

Los nifios a tener una alta creatividad e imaginacion no son tan féciles de mantener entretenidos
por un periodo relativamente largo de tiempo, algo que las industrias de entretenimiento y

videojuegos han sabido hacerlo muy bien y aprovecharla efectivamente.

3.5 Recopilacién de datos

Paralarealizacion de este proyecto fue necesario la utilizacion de tres técnicas de recopilacion de
datos, siendo estos la entrevista, encuestas y ficha de observacion, cubriendo mayor terreno de
informacion para evitar fugas de datos que en su momento serdn de suma importancia para la
realizacion de las propuestas tanto de los personges como los elementos y fondos agui
presentados. Ademés de ser documentacion fidedignaa ser obtenidadel origen de lainformacion
gue en nuestro caso son | os estudiantes de 5to de basicaque tienen entre 9y 10 afios. En definitiva,

estas técnicas nos ayudaran a obtener un trabajo fina con meores resultados.

3.5.1 Resultado de la entrevista dirigida a los padres de familia.

La entrevista fue realizada a los padres de familia, razén por la cua estas preguntas estarén
encaminadas a obtener informacion que solo e padre o madre de familia conocen, ademés de
conseguir informacién directaal no presentarle al entrevistado ninguna pregunta con anterioridad,
esto hace quelarespuestano seamodificani pensada con anterioridad. En cuanto alainformacion

arecopilar, estaenfocadaen conocer las preferenciasy gustos que | os padres conocen de sus hijos
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en cuanto a los dibujos animados y videojuegos. La entrevista se dividié en 2 secciones, la de

dibujos animados y |a de videojuegos.

Tabla 2-3: Andlisis de laentrevistaa padres de familia primera parte

Pegunta 1

Cuéntame, ¢Que hacen sus hijos en sustiempos libres?

Por o generd vetelevision o pasaen e celular jugando
Juega con sus amigos o ve television

Juega con lapelotao con € celular

Pregunta 2

¢Conoce que clase de videojuegos juega su hijo y nombrelos que recuerde?

Si, sellamacandy crush y juega poco de freefire
Fortnitey freefire

Candy crush

Pregunta 3

Y de todos esos videoj uegos, ¢Sabe cual es su favoritoy como se llama?

Candy crushy freefire
Fortnitey freefire
Candy crush
Pregunta 4

¢Su hijo juega los videojuegos en el celular, en € computador, Play Station u otros?
Celular
Celular

computadora

Pregunta 5
¢Si usted pudiera elegir los estandares a seguir en los videojuegos como serian estos,
estarian enfocados al area intelectual o creativa, seria mas aventurero o se enfocaria en

el aprendizaje o cOmo seria?

Que bgjen laviolencia
Que no se muestre tanta sangre 0 monstros dirigidos alos nifios

Que se enfoquen més en juegos de aprendizaje

Fuente: Padres de familia, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

En la primera seccién los datos fueron més concisos, dado que los videojuegos que los nifios
juegan en casa son controlados por sus padres, en otras palabras, |0s padres conocen |os nombres

y agunasdelas caracteristicas de estosjuegos, sin embargo, |0s que se desarrollan fueradel hogar
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son desconocidos paraellos. En relacion con la pregunta de | os videojuegos preferido por € nifio
la respuesta que se repitio fue, Free Fire, dgjando en segundo lugar a Fortnite y Candy Crush
ademas de coincidir en que | os estdndares de violencia deben ser menores o nulos en videojuegos
dirigidos a menores de edad. Para finalizar, |a respuesta de los entrevistados en cuanto a medio
maés utilizado por €l nifio a momento de jugar esel celular, dejando a computador en un segundo

lugar y a Play Station en tercero.

Tabla 3-3: Andlisis delaentrevistaa padres de familia segunda parte

Pregunta 6
¢Conoce que series de dibujos animados que mira su hijoy mencione los que conozca?

P4 aro loco, Bob esponja, Dragonball Z, los Simpson, Gravity Falls
Chun Chun, Jimmy Neutron, Gravity Falls, Bob esponja, los Simpson
Gravity Falls, los Simpson, Bab esponja, caballeros del zodiaco, |os pingtiinos de M adagascar

Pregunta 7

Y detodosellos, ¢Sabe cudl essu favoritoy como sellama?

*Bob esponja *Gravity Falls *Los Simpson

Pregunta 8

¢Su hijo velas series de dibujos animados en €l televisor, celular o computadora u otros?
*Televisor *Televisor *Televisor

Pregunta 9

¢S usted pudiera elegir los estandares a seguir en los dibujos animas como serian estos,

serian mastiernos, masintelectuales, divertidos, aventur eros o como seria?

Ensefiarialos valoresy el respeto mutuo
Mostraria aventuras que educaran a mismo tiempo como dora la exploradora

Aventuras divertidas con muchas cosas educativas para el desarrollo de nuestros nifios

Fuente: Padres de familia, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

En lasegunda seccion |os entrevistados dieron respuestas variadas, sin embargo, series como Los
Simpson, Bob esponja y Gravity Falls fueron mencionados por los tres entrevistados como los
dibujos animados preferidos por sus hijos segln sus padres, dejando tras ellos a series como €l
pajaro loco, caballeros del zodiaco, Chun Chun, Dragon Ball Z, Los Pingliinos de Madagascar y
Jimmy Neutron. Ademas, coincidieron en que | os estandares de las series deben ser enfocadas en
los valores y € respeto hacia los demas. En cuanto d medio de visualizacion mas utilizado por

parte de los nifios, |as respuestas de los tres entrevistados fue unanime, e televisor.

3.5.2 Resultados de la encuesta dibujos animados y videojuegos dirigida a los nifios de 5to de
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basica

La encuesta se encarga de recopilar datos enfocados a encontrar sus dibujos animados y
videojuegos favoritos, o que ayudara a desarrollar el estilo de dibujo de los personajes. En este
sentido, la encuesta a diferencia de la entrevista esté4 enfocada en nuestro pablico objetivo y a
igual que €ella, estd encaminada a recopilar informacion de los gustos y preferencias sobre los

dibujos animados y videojuegos.

1. ¢ Quéseriededibujosanimadoshasvisto, escribelosnombresdelasseriesquer ecuer des?

Tabla 4-3: Tabulacion de series de dibujos animados vistas por 10s nifios
GRAVITY FALLS 7

PHINEASY FERB

DRAGONBALL Z

LOS SIMPSONS

BOB ESPONJA

iOYE, ARNOLD!

LOS CABALLEROS DEL ZODIACO
SIRENAS

BAJOTERRA

NARUTO

FANBOY Y CHUM CHUM

RANMA 1/2

LOS SIETE PECADOS CAPITALES
LOS VECINOS GREEN

JMMY NEUTRON

LOSPINGUINOS DE MADAGASCAR

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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SERIESVISTAS

SIRENAS

BAJOTERRA

NARUTO

FANBOY Y CHUM CHUM

RANMA 1/2

LOS SIETE PECADOS

CAPITALES
LOS VECINOS GREEN

JMMY NEUTRON

LOSPINGUINOS DE

MADAGASCAR
iOYE, ARNOLD!

LOS CABALLEROS DEL

ZODIACO
DRAGONBALL Z

LOS SIMPSONS
BOB ESPONJA

Grafico 1-3. Series més vistas por |os nifios
Realizado por: Caiza, F. 2020

Lapreguntafue enfocadaen conocer |as series que ve nuestro target, utilizando su estilo de dibujo
como referenciaparalacreacion de nuestros personaj es en conjunto con sus escenarios. Las series
aqui recopiladas varian en su género y estilo de dibujo, sin embargo, comparten caracteristicas
gue logran captar y atraer la atencion de los nifios. En cuanto a nuestros encuestados, un 20%
mira la serie de Gravity Falls, un 17% mira Phineas y Ferb, mientras que Bob esponja, Los
Simpsons y Dragon Ball Z cuentan con un 9% cada uno, dejando alos caballeros del zodiaco y
iOye , Arnold! con un 6% cada uno, quedando en ultimo lugar y con 1% cada uno tenemos a
Jmmy Neutrdn, Los vecinos Green, Los Pinglinos de Madagascar, L os siete pecados capitales,
Ranma %%, Fanboy y Chum Chum, Sirenas, Naruto y Bajoterra.

2. ¢De entretodostus superhéroes o dibujos animados cual estu preferido?

Tabla 5-3: Tabulacién de persongjes favoritos de |os nifios

GRAVITY FALLS 4
BATMAN 2
GRANDES HEROES 2
ARNOLD 1

1

LASPRINCESAS
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NARUTO 1

PHINEASY FERB 1

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

PERSONAJES FAVORITOSAS

ARNOLD
LAS PRINCESAS
NARUTO

Phineasy Ferb
= BATMAN
= GRANDES HEROES
mGRAVITY FALLS

Grafico 2-3. Series favoritas de los nifnos
Realizado por: Caiza, F. 2020

Esta pregunta fue enfocada en saber cua de todas | as series que observa d nifio es su favorita, de
esta manera se conocerd el estilo y genero de dibujo que més le llame la atencién, con € Gnico
propésito de implementarlo en la creacion de persongjes, creacion de escenografia y sus
decoraciones respectivas. Dentro de este andlisis encontramos que e 34% de nuestros
encuestados eligieron a Gravity falls como su serie favorita, dgjando a Batman y Grandes héroes
en segundo lugar y con un 17% cada una, mientras que, Phineasy Ferb, Naruto, Las princesas y
iOye, Arnold! Cuentan con un 8% cada uno.

3. Tegustaria que tu superhéroe o dibujo animado sea:

Tabla 6-3: Tabulacion de las caracteristicas seleccionadas por |os nifios
EL ESJOVEN
SU PERSONALIAD ESDIVERTIDA
EL LLEVA ARMAS
SU PERSONALIAD ESALEGRE
SU PERSONALIAD ES SERIA
EL ESADULTO

EL LLEVA ESCUDO

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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CARACTERISTICASDEL
PERSONAJE

SU PERSONALIAD ES SERIA
EL ES ADULTO

EL LLEVA ESCUDO

EL LLEVA ARMAS

SU PERSONALIAD ES ALEGRE

B SU PERSONALIAD ES DIVERTIDA
W ELESJOVEN

Gréafico 3-3. Porcentaje seleccionado sobre |as caracteristicas del personaje
Realizado por: Caiza, F. 2020

Los gustos y preferencias de nuestros encuestados son muy variados, siendo esta la razon por €l
cual esta pregunta tiene opciones multiples, limitando de estamaneralos gustos y preferencias de
nuestro target. De esta manera se ha conseguido la siguiente informacion; un 32% sugiere que €
persongje sea joven, un 4% sugiere que sea adulto, un 29% sugiere que la personalidad del
persongje sea divertida mientras que un 14% se inclina por que su personalidad sea alegre, sin
embargo, un 3% de la poblacion sugiere una personalidad serie. Por otra parte, a un 14% le
gustaria que llevara armas y un 4% que llevara escudo. En cuanto a la utilizacion de esta
informacion, seran tomados en cuenta todos por igual, dado que estas caracteristicas se pueden

aplicar més de uno en €l persongje.

4. Tegustaria que tu superhéroe o dibujo animado sea:

Tabla 7-3: Tabulacion del sexo del persongje
EL PERSONAJE ESHOMBRE
EL PERSONAJE ES MUJER 4

QUE EXISTAN DOS PERSONAJESHOMBRE Y MUJER

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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GENERO DEL PERSONAJE

QUE EXISTAN DOS
PERSONAJES HOMBRE Y
MUJER

m EL. PERSONAJE ES MUJER

u EL PERSONAJE ES
HOMBRE

Gré&fico 4-3. Porcentaje del nivel de preferencia del sexo del persongje
Realizado por: Caiza, F. 2020

Parala creacion del persongje fue necesario conocer € punto de vista de nuestro target en cuanto
a género del persongje, dando nos como resultado lo siguiente; un 50% de la poblacion indico
gue les gustariaque el persongj e sea hombre, mientras que a un 33% les gustaria que fueramujer,
sin embargo, existe un 17% que sugiere que no deberia existir un solo persongje, sino, dos
personajes, un hombre y una mujer. A modo de conclusion podemos decir que la sociedad esta
en un constante cambio, dandole los mismos derechos que tiene un hombre, a la mujer, siendo
estajunto con lainformacion analizada, las razones por lo cua €l juego tendré dos personajes, un
hombre y unamujer. Ademas de ser unade |l as caracteristicas mas relevantes de laserie més vista
por nuestro target, Gravity Falls, que cuenta con dos personajes primarios, Dipper y Mabel.

5. ¢Cudl seriatu poder ?

Tabla 8-3: Tabulacion de las habilidades sel eccionadas por 10s nifios
SUPER FUERZA 5
INVISIBILIDAD
CONTROL DEL FUEGO
PODER VOLAR
SUPER VELOCIDAD

OTROS: SUPER INTELIGENCIA

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

R RPN N W

56



ELECCION DE PODERES

OTROS: SUPER INTELIGENCIA

SUPER VELOCIDAD
CONTROL DEL FUEGO
PODER VOLAR

H [NVISIBILIDAD

B SUPER FUERZA

Gré&fico 5-3. Porcentaje de sel eccién sobre las habilidades del personaje
Realizado por: Caiza, F. 2020

Al igual que la preguntatres, se hadelimitado el rango de respuesta con opciones multiples dado
su inmensa creatividad, aexcepcién de un literal, que brindalalibertad de escribir cual quier super
poder. La encuesta realizada muestra que e 36% de ellos opta por poseer super fuerza, € 22%
opta por poseer lainvisibilidad, mientras que la habilidad de volar o de controlar el fuego tiene
una acogida del 14% cada uno, finalizando con una acogida del 7% en poseer super velocidad y

un 7% en la super inteligencia, lacua fue escrita por € encuestado en € literal otros.

6. ¢Describecomo seriatu traje de superhéroey de qué color seria?

La informacion recopilada en esta pregunta fue separa en dos categorias, la primera es la

vestimentay lasegunda el color.

Tabla 9-3: Tabulacion de los gustos sobre los trgjes de stiper héroe
ROPA NORMAL 5
CON CAPA 2
BUSO 2
CHOMPA 1

1

1

VESTIDO

PANTALON

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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TIPO DE ROPA

CHOMPA
VESTIDO
PANTALON

mCON CAPA
mBUSO
® ROPA NORMAL

Gré&fico 6-3. Porcentaje del tipo de vestimenta del persongje
Realizado por: Caiza, F. 2020

Desde € punto de vista infantil y con un rango mayor a los demas, es la ropa normal o ropa
comun, la mas repetida por los encuestados con un 42% del total, dejando con un 17% a uso de
un buso, otro 17% al uso de una capa, mientras que la compa, pantalén y vestido cuentan con un
8% cada uno.

Tabla 10-3: Tabulacion de los gustos sobre los colores del traje
NEGRO 6
AZUL

ROJO OSCURO
AZUL MARINO
AZUL OSCURO
MORADO

PLOMO

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

2
1
1
1
1
1

COLOR DE ROPA

ROJO OSCURO
AZUL MARINO
AZUL OSCURO
MORADO

PLOMO
mAZUL
m NEGRO

Grafico 7-3. Porcentaje del color dela

vestimentadel personge
Realizado por: Caiza, F. 2020

58



Lapreferenciaen cuanto alos colores de la vestimenta se refiere, fue el color negro el favorito de
un 46% de | os encuestados, quedando en segundo lugar y con un 15%, € color azul, mientras que
el color plomo, morado, azul oscuro, azul marino cuentan con un 8% cada uno de ellos, dejando
en ultimo lugar a color rojo oscuro con un 7% de |os encuestados.

7. Si pudieraselegir de entretodos tus dibujos animados o super héroes, ¢Cudl te gustaria

ser?

Tabla 11-3: Tabulacion del personaje que le gustaria ser alos nifios
GOKU

DIPPER

BATMAN

LA SIRENITA

SUPER CHICA

LA MUJER MARAVILLA
JMMY NEUTRON

FERB

NARUTO

PHINEAS

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

e e N N R S S S

PERSONA JE FAVORITO

m DIPPER
B BATMAN
e m LA SIRENITA
: 8,3% m SUPER CHICA
m LA MUJER MARAVILLA
= JIMMY NEUTRON

LILJ

® FERB
8,3% 8,3% m NARUTO

H PHINEAS

H GOKU

Grafico 8-3. Porcentaje del persongje favorito de los nifios
Realizado por: Caiza, F. 2020

La pregunta aqui planteada es muy similar alapregunta 2, pero a diferencia de ella, esta busca
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saber cudl es el personge que le gustaria ser, dgjando de lado a la serie. Dentro de este andlisis,
se concluyd en que un 25% opta por ser € personge, Goku, mientras que €l resto de los
encuestados se encuentran divididos en |os persongjes, Dipper, Batman, La sirenita, Super chica,
Lamujer maravilla, Jmmy Neutron, Ferb, Naruto y Phineas con un 8,3% cada uno deellos.

8. ¢Cudles son tus coloresfavoritos?

Tabla 12-3: Tabulacion de los colores favoritos de los nifios
NEGRO

ROJO

VERDE

AZUL
TURQUESA
AMARILLO
ROSADO
AZUL MARINO
MORADO
BLANCO

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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COLORESFAVORITOS

ROSADO
AZUL MARINO
MORADO
BLANCO
AMARILLO

TURQUESA
VERDE
AZUL

m ROJO

m NEGRO

Gré&fico 9-3. Porcentaje de los colores favorito de |os nifios
Realizado por: Caiza, F. 2020

Un punto clave paralarealizacién de todas las propuestas, es necesario contar con una paleta de
colores, es por estarazon que esta pregunta recopilalos col ores favoritos de nuestro target, dando
nos resultados como; el 21% tiene a color negro como su favorito, el 18% a color rojo, e 14%

a color azul, € otro 14% al color verde, un 11% a color turquesa, un 7% al color amarillo,
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mientras que, a color blanco, morado azul marino y rosado cuentan con un 3,75% cada uno.

9. ¢Cual deestoslugareste gustamas?

Tabla 13-3: Tabulacion de los gustos de lugares de los nifios
BOSQUE 10

CIUDAD 2

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

GUSTOSDE ESCENARIOS

—J u CIUDAD
J m BOSQUE

Grafico 10-3. Porcentgje de |os escenarios favoritos de los nifios
Realizado por: Caiza, F. 2020

En los ultimos afios, la juventud ha ido tomando conciencia sobre nuestro medio ambiente y su
importanciaen nuestravidadiaria, estaeslarazon por lacual gran parte de nuestros encuestados,

un 83% prefieren los bosques, mientras que unl17% prefiere las ciudades.
10. ¢Hasjugado algun tipo de videojuego?

Tabla 14-3: Tabulacion sobre |os videojuegos que han jugado |os nifios
Sl 9
NO 3

Fuente: Nifios de 5* afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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VIDEOSJUEGOS

- 5 NO
.

Grafico 11-3. Porcentaje sobre | os videojuegos
jugados por los nifios
Realizado por: Caiza, F. 2020

Laindustria de los videojuegos ha extendido su territorio hastallegar aformar parte de nuestras
vidas en un grupo muy grande de |la sociedad, esto debido a los grandes avances tecnol égicos y
sus costos cada vez mas accesibles, logrando llegar a casi toda la poblacion, esto se puede ver
reflgjados en los siguientes resultados. La encuesta muestra que un 75% de ellos ha jugado

videojuegos, mientras que un 25% no hajugado.
11. Detodos los videojuegos, ¢cudl estu favorito?

Tabla 15-3: Tabulacion de los videojuegos favoritos de los nifios
FREE FIRE

CLASH ROYAL
FORTNITE
MOBILE LEGENDS
GTAV

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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VIDEOJUGOSFAVORITOS

B FORTNITE

- = MOBILE LEGENDS
EGTAV
-
:' ® FREE FIRE
m CLASH ROYAL

Gré&fico 12-3. Porcentgje de |os videojuegos favoritos de | os nifios
Realizado por: Caiza, F. 2020
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Esta pregunta, a diferencia de la pregunta 7, busca conocer el videojuego favorito de nuestro
target, de esta manera se ha obtenido que los juegos Free Fire y Clash roya son los més jugados
por un 34% de los encuestados cada uno, mientras que en segundo lugar y con un 10,66% cada
uno tenemos a GTA V, Mobile Legendsy Fortnite con un 10,66% cada uno.

12. ¢En qué dispositivo juegas mas?

Tabla 16-3: Tabulacion sobre los dispositivos utilizados por |os nifios
CELULAR 8
COMPUTADOR 1

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

DISPOSITIVOSUTILIZADOS

: ® COMPUTADOR
I m CELULAR

Gréfico 13-3. Porcentaje sobre los dispositivos utilizados por |os nifios

Realizado por: Caiza, F. 2020

Para finalizar, esta pregunta fue enfoca en conocer cudl es la herramienta més utilizada para
acceder al mundo de los videojuegos, siendo € celular, con un 89%, la herramienta més utilizada

por nuestro target y con un 11% el computador.
3.5.3 Resultados de la encuesta de mateméaticas

En cuanto a los temas de matematicas que se emplearan en el videojuego y por consiguiente en
este proyecto, se realizara otra encuesta dirigida a los nifios de cursos superiores a 5to de basica,
dado que ellosyavieron y conocen de dichos temas, convirtiéndose en € puablico objetivo de esta
encuesta. En cuanto a la informacion, busca conocer sobre los temas gue les presenta mayor
dificultad @ momento de realizarlo o comprenderlo. Ademas, los datos aqui recopilados seran
informacion de primera mano, siendo esta la diferencia de la entrevista. Como consecuencia se

obtendran datos esenciales que comparten en comun el publico objetivo, para posterior mente ser
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utilizados en la creacion de las propuestas.

Es importante sefidlar que los resultados con un nimero menor a 20% de errores, sera tomada
como informacion para mostrar se en las pantallas de carga de videojuego como un refuerzo de

segunda categoria, pero deigual importancia para el conocimiento.
1. Lasimagenes a continuacion estan identificadas como A, B, C y D. Cada una representa
a un diagrama. Coloca la letra de la imagen que corresponda, en € circulo en blanco que

esta junto al nombre del diagrama.

Tabla 17-3: Tabulacion sobre |os temas mateméticos

Opciones Numero de NUmero de Vacios

aciertos errores
Sistemas de coordenadas rectangulares 8 1 0
Metros cuadrados 9 0 0
Diagrama de barras 5 4 0
Rango estadistico 5 4 0
Total 75% 25% 0%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

75% ACIERTOS

259% ERRORES

Gréfico 14-3. Porcentaje de | os resultados de |a respuesta uno
Realizado por: Caiza, F. 2020

En la primera pregunta nos muestra que un 75% de los temas aqui presentados son dominados
por nuestros encuestados, mientras que un 25% de las preguntas tiene errores, dando nos como
resultado los temas en los cuales hay que reforzar su conocimiento. Los temas que presentan
dificultad para ser redizados son: diagrama de barras y rango estadistico, estos temas seran
utilizados en € juego para reforzarlos mediante la repeticion de acierto y error por parte del

usuario.



Tema: Diagrama de barrasy rango estadistico.

Categoria: Genera

2. En las siguientes cantidades separadas en cifras, cual esla separacion correcta entre

cifras.

Tabla 18-3: Tabulacion de las respuestas sobre la separacion de cifras

Opciones Numerode | NUmero Vacio
aciertos | deerrores
Cadalcifras1-2-3-4-5-6 0 4 0
Cada 2 cifras12 - 34 - 56 0 4 0
Cada 3 cifras 123 — 456 (Respuesta cor r ecta) 1 0 0
Total 11% 89% 0%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

112 ACIERTOS

899, ERRORES

Gré&fico 15-3. Porcentgje de | os resultados de la respuesta dos

Realizado por: Caiza, F. 2020

L os resultados nos muestran que existe unafalenciaen el tema de la separacion de las cantidades

numéricas, dandonos como resultado que un 11% de los encuestados respondié correctamente,

mientras que un 89% fall6 al responder la preguntay por ende este tema debe ser reforzado.

Tema: Separacion entre cifras
Categoria: General

3. Escribe las siguientes cantidades en susrespectivaslineas.

Tabla 19-3: Tabulacion sobre la escritura de | as cantidades numéricas

Ejercicio

NUmero de

NUmero de

Vacios
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aciertos errores
888 (Ochocientos chentay ocho) 9 0 0
1 500 (Mil quinientos) 9 0 0
1 000 320 (Un millén trecientos veinte) 9 0 0
Total 100% 0% 0%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

100% DE ACIERTOS

Gréfico 16-3. Porcentagje de |los resultados de |a respuesta tres
Realizado por: Caiza, F. 2020

En cuanto ala escritura de los nimeros y de |as cantidades de hasta siete cifras, e 100% de los
encuestados respondieron correctamente esta pregunta, siendo la primera en ser comprendida en
su totalidad. Este tema no sera utilizado para el contenido del videojuego.

4. Escriba larespuesta correcta debajo de cada suma.

Tabla 20-3: Tabulacion de las repuestas de las sumas

Ejercicio Numero deaciertos | Numerodeerrores Vacios
9521 +5128 = 9 0 0
1521 +128= 9 0 0
Total 100% 0% 0%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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100%, DE ACIERTOS

Grafico 17-3. Porcentgje de | os resultados de la respuesta cuatro
Realizado por: Caiza, F. 2020

La pregunta cuatro nos da como resultado que un 100% de nuestros encuestados nos dominan la
suma de cuatro cifras, por 1o cual no hace necesario que esta pregunta no sea utilizada en €
videojuego parareforzar la

5. En € siguiente g ercicio seleccione las cantidades que pide las categorias A, By C.

Tabla 21-3: Tabulacion de las respuestas sobre centena, decenay unidad

Ejercicio NUmero de | NUmero de | Vacios

aciertos errores
Selecciona la cantidad que sea decena 8 1 0
Selecciona la cantidad que sea centena de mil 5 4 0
Selecciona la cantidad que sea unidad de un millon 9 0 0
Total 67% 33% 0%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

67% ACIERTOS

339% ERRORES

Grafico 18-3. Porcentgje de los resultados de |a respuesta cinco
Realizado por: Caiza, F. 2020

En los resultados obteni dos se muestra gue un 33% de las respuestas tiene problemas a reconocer

cua es una centena de mil, siendo este € literal que presenta mayor grado de dificultad en
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comparacion con losliterdes A 'y C, siendo estalarazén por lacua sera utilizado dicho temaen
el videojuego parareforzar el conocimiento.

Tema: Centena de mil

Categoria: Genera

6. Selecciona la cantidad que pideen losliteralesA y B.  (Sucesion y orden entre nimer os

naturales)

Tabla 22-3: Tabulacion de las respuestas sobre |as cantidades mayores y menores

Ejercicio Numero deaciertos | Numerodeerrores Vacios
Cud eslacantidad mayor 9 0 0
Cual es cantidad menor 9 0 0
Total 100% 0% 0%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

100% DE ACIERTOS

Gré&fico 19-3. Porcentge de los resultados de la respuesta seis
Realizado por: Caiza, F. 2020

L os resultados obteni dos en esta pregunta muestran unacomprensi én acertada del 100% por parte

de los encuestados, siendo estalarazon por la cual no hace falta un refuerzo en dichotema.

7. En las 6 siguientesimagenes se muestran diferentetipo derectasy angulosen € lado

derecho, una con losliterales A, B, C, D, E y F seguin corresponda.

Tabla 23-3: Tabulacion de los diferentes tipos de rectas y angulos

Opciones NUmero deaciertos | Numero deerrores Vacios
Perpendiculares 5 4
Oblicuas 6 3
Paralelas 6 3 0
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Recto 8 1 0
Agudo 7 2 0
Obtuso 8 1 0

Total 74% 26% 0%

Fuente: Estudiantes de 6° curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

74% ACIERTOS

26% ERRORES

Grafico 20-3. Porcentgje de los resultados de larespuesta siete

Realizado por: Caiza, F. 2020

En cuanto alos resultados obtenidos, podemos decir que un 26% de las preguntas tiene un grado

de dificultad mayor con relacion a 74% de las demas preguntas, siendo los tipos de rectas |os que

presentan dichadificultad. El resultado muestra que se debe reforzar estetema.

Tema: Tipos de rectas

Categoria: Genera

8. Unalospuntos1y 2 con losliterales A y B, mientras quelos puntos 3y 4, unalascon los

literalesC y D.

Tabla 24-3: Tabulacion de las respuestas sobre sumay division

Opciones NUmero deaciertos | Numerodeerrores Vacios
Adicion 9 0 0
Substraccion 9 0 0
Exacta 8 1 0
Inexacta 8 1 0

Total 95% 5% 0%

Fuente: Estudiantes de 6° curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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059 ACIERTOS

5% ERRORES

Grafico 21-3. Porcentgje de los resultados de la respuesta ocho
Realizado por: Caiza, F. 2020

El resultado muestra que un 95% de los encuestados comprenden con facilidad cuales son la

sustraccion, adicién, division exacta y division inexacta, mientras que, un 5% que les resulta

dificil reconocer cuales son las divisiones exactas e inexactas, sin embargo, es un valor minimo,

siendo estalarazén por laque no se utilizara el tema para €l videojuego.

Tema: Tipos de divisiones

Categoria: Informativa

9. Resuelva los siguientes g ercicios de suma, resta, multiplicacion y division.

Tabla 25-3: Tabulacion de las respuestas de | 0s gjercicios matemati cos

Ejercicio

NUmero de aciertos

NUmerodeerrores

Vacios

159 020 + 6 128

2 233 + 100 500

330 945 - 10 652

332 233 - 50 202

1020 x 100

200 x 2 233

150/6

340/8

| O N| ©| N| W ©| ©

o O k| O] O] »r| Ol O

| | P O] N O] O O

Total

83%

3%

14%

Fuente: Estudiantes de 6" curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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Gré&fico 22-3. Porcentgje de los resultados de |a respuesta nueve

14

Realizado por: Caiza, F. 2020

83% ACIERTOS
3% ERRORES
142, VACIiO

L os resultados muestran que existe solo un 11% de las preguntas que presentan una dificultad

considerable, mientras que, por € otro lado, un 89% de las preguntas son respondidas sin mayor

dificultad, por lo cual, los temas de restas de seis cifras y las divisiones de tres cifras serén

utilizados para el reforzamiento de la misma.

Tema: Restade seiscifrasy divisiones de 3 cifras

Categoria: Restay division

10. Asocielos puntos 1, 2, 3y 4 con susrespectivas propiedades ubicadasen losliterales A,

B, C 0 D segln corresponda, deigual manera con los puntos5, 6, 7y 8.

Tabla 26-3: Tabulacion sobre |as propiedades de la sumay multiplicacion

Opciones

NUmero de aciertos

NUmerodeerrores

Vacios

Asociativa

Conmutativa

Modulativa

Clausurativa

Asociativa

Distributiva

Modulativa

Conmutativa

Al Ol W o | 01l o 01

o | O | O B~ b b

o O] O] O] O] ©| ©o| ©

Total

50%

50%

0%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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50% ACIERTOS

50°% ERRORES

Gré&fico 23-3. Porcentaje de los resultados de |a respuesta diez
Realizado por: Caiza, F. 2020

Los siguientes resultados muestran que un 50% de las preguntas les resultan dificiles o
desconocidas para lograr resolverlas de manera correcta, mientras que, el otro 50% de las
preguntas se resolvieron correctamente, sin embargo, €l porcentaje que no se resolvid bien, se

encuentra separado entre todos los literal es para ser reforzado.

Tema: propiedades de lasumay multiplicacion
Categoria: sumay multiplicacion

11. ¢UnalosliteralesA, By C con lospuntos 1, 2y 3 segiin corresponda? (Siglos, décaday
lustr o)

Tabla 27-3: Tabulacion de las respuestas sobre siglo, décaday lustro

Ejercicios Numero deaciertos | Numerodeerrores Vacios
Siglo 9 0 0
Década 9 0 0
Lustro 8 1 0
Total 94% 6% 0%

Fuente: Estudiantes de 6" curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

949 ACIERTOS

6% ERRORES

Gréfico 24-3. Porcentgje de | os resultados de |a respuesta once
Realizado por: Caiza, F. 2020
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Los resultados exponen un minimo nimero de errores, razdn por la cual esta pregunta sera
informacion de segunda categoria. Un 6% de las preguntas no fue respondido correctamente, sin
embargo, el 94% fueron respondidas sin dificultad.

Tema: Siglo, décaday lustro
Categoria: Informativa

12. Resuelva los siguientes g er cicios de oper aciones combinadas.

Tabla 28-3: Tabulacion de las respuestas sobre | as operaciones combinadas

Ejercicios Numerode | Numerode | Vacios

aciertos errores

[(Bx2)+10-15] + 2}
{[10+2x (5-2)] + 10}
[12,36 - 6,32 (- 4,06 + 3,02)]
[(10,20 + 2,30) - 5,23 - 1,77
Total 11% 48% 42%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

N| O] M| O
A O] B~ O
W b~ W D

11% ACIERTOS

48% ERRORES
42% VACIO

Gré&fico 25-3. Porcentgje de | os resultados de la respuesta doce
Realizado por: Caiza, F. 2020

En cuanto alos resultados obtenidos en esta pregunta, nos muestran gque este tema representa uno
de vital importancia para tomarlos como temas que necesitan ser reforzados, ya que un 48% de
las preguntas fueron contestadas de manera errénea, un 42% de las preguntas no fueron
contestadas y un 11% de preguntas fueron respondidas correctamente, dando como resultado una
de las preguntas con mayor dificultad en lostemas.

Tema: Operaciones con nimeros naturalesy con decimales.
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Categoria: Combinadas entre suma, resta, multiplicaciony division.

13. Convierte las siguientes medidas longitudinales o medidas de masa seguin sea €l caso.

Tabla 29-3: Tabulacion de las respuestas sobre las medidas longitudinales y masa

Ejercicio NUumero deaciertos | Numerodeerrores Vacios
40 km =
200m=
30hm=
13cm=
25kg=
1000g=
1llb=
1llb=

N| Ol O N | | ] OO
Wl O O Wl K| k| k| O
I N I IR

Total 43% 12,5% 44,5%

Fuente: Estudiantes de 6" curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

43% ACIERTOS

12.5% ERRORES
44 5°% vAcio

Grafico 26-3. Porcentgje de los resultados de la respuesta trece
Realizado por: Caiza, F. 2020

La pregunta 13 muestra resultados baj 0s, en comparacion alamayoria de |las preguntas anteriores
ya presentadas, dandonos solo un 43% de preguntas contestadas correctamente, mientras que, un

44,5% de preguntas no fueron contestadas y el 12,5% restante fueron respondidaserroneamente.

Tema: Medidas longitudinalesy medidas de masa.

Categoria: Genera

14. Complete o realice segln sea € caso las siguientes fracciones.
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Tabla 30-3: Tabulacion de las respuestas sobre | as fracciones

Opciones Numero deaciertos | Numerodeerrores Vacios
4/8 (¢?) 3/8
V2 (¢?) 2/4
5/8 (¢?) 3/4
V4 (¢?) 2/10
13 (¢?) 3/5
4/8 (¢?) 4/10
3/8
5/4
2/7=6/21
93=3
0,2
0,04
0,6
0,01
0,8
12

o k| o N O] k| o] O O] O k| N N R, N R
R R R O R, O O M NN R o o Rk Ok
| ~N| 0o ~N| o o © N ~N| N N N NN NN

Total 9% 8% 83%

Fuente: Estudiantes de 6" curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

Q% ACIERTOS

8% ERRORES
839% VACIO

Grafico 27-3. Porcentgje de | os resultados de la respuesta catorce
Realizado por: Caiza, F. 2020

Al igual que la pregunta anterior, esta presenta un bajo rendimiento de conocimientos en cuanto
alosdiversos temas de las fracciones, con resultados de un 83% de preguntas sin resolver, un 8%

de aciertosy un 9 % errores.

Tema: Fraccion simple, representacion grafica, relacidn de orden entre fracciones, tipos de
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fraccion y nimeros decimales a fracciones.

Categoria: Divisiones de fracciones.

15. Encuentra el perimetro correcto de cada uno delos siguientesejercicios.

Tabla 31-3: Tabulacion de las respuestas sobre |os perimetros de figurasgeométricas

Ejercicio Numero de Numero de Vacios

aciertos errores

Perimetro del rectangulo
Perimetro del rombo
Perimetro del cuadrado
Perimetro del romboide

Perimetro del tridngulo isdsceles

Perimetro del tridngul o equilétero
Perimetro del triangulo escaleno

Total 35% 8% 57%

Fuente: Estudiantes de 6" curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

w| w| W w b W w
R R R o O k| Rk
o a| ol o g ;| «»

% ACIERTOS

57% VACIO

Gré&fico 28-3. Porcentgje de los resultados de |a respuesta quince
Realizado por: Caiza, F. 2020

Los resultados de esta pregunta muestran nuevamente niveles bajo de comprensién en cuanto al
tema sobre perimetros de paralelogramos 'y perimetros de triangul os, siendo un 57% las preguntas
gue no fueron contestadas, un 35% de preguntas contestadas correctamente y un 8% de preguntas

mal contestas.

Tema: Perimetros de paralelogramosy perimetros de triangulo

Categoria: Multiplicacién y division
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16. Resuelvelos siguientes gercicios redondeando y multiplicando los nimer os con
decimales.

Tabla 32-3: Tabulacion de las respuestas sobre [os g ercicios con decimales

Ejercicio Numero de Numero de Vacios
aciertos errores

15,92 4 2 3
12,68 4 0 5
6,28 4 0 5
9,08 4 0 5
(2 456,4) +( 345,32) 5 1 3
(3 654,5) — (652,84) 1 1 7
(462,4) x (1,3) 3 1 5
Total 40% 8% 52%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

40% ACIERTOS

8% ERRORES
52% VACIO

Grafico 29-3. Porcentgje de los resultados de la respuesta dieciséis
Realizado por: Caiza, F. 2020

Del mismo modo que en las anteriores preguntas, | os resultados resaltan laimportanciade reforzar
estos temas, contando con solo un 40% de preguntas contestadas correctamente, un 8% de
preguntas mal contestadasy un 52% de preguntas no contestadas.

Temas. Adicion sustraccion y multiplicacion con decimales

Categoria: Multiplicacién con decimales

17. Realice las siguientes divisiones con numer os naturales.
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Tabla 33-3: Tabulacion de las respuestas sobre los gjercicios de division

Ejercicio Numero de Numero de Vacios
aciertos errores

20+10= 8 0 1
512 +100 = 6 1 2
1250+ 1000 = 5 0 4
(180x 2)/120= 5 0 4
(300x 2)/120= 6 1 2
Total 2% 2% 26%

Fuente: Estudiantes de 6° curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

72% ACIERTOS

2% ERRORES
26% VACio

Grafico 30-3. Porcentgje de los resultados de la respuesta diecisiete

Realizado por: Caiza, F. 2020

En cuanto alos resultados presentes en esta pregunta, se muestra unamejorianotable en lostemas

de division menores a tres cifras, con un resultado dd 72% de preguntas contestadas

correctamente, con un 26% de preguntas no respondidas y un 2% de preguntas mal contestadas.

Temas: divisiones de 4 cifrasy divisiones de proporcionalidad directa

Categoria: Divisiones

18. ¢Cuantos metros clibicos tiene cada figura si un cubo tiene 1 m3?

Tabla 34-3: Tabulacion de las respuestas sobre |os gercicios de metros cubicos

Respuestas Numero de Numero de Vacios

aciertos errores
27 m? 1
12m? 1
8m? 1
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Total 48% 41% 11%

Fuente: Estudiantes de 6 curso EGB en adelante, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

48% ACIERTOS

41% ERRORES
11% vacio

Grafico 31-3. Porcentaje de | os resultados de la respuesta dieciocho
Realizado por: Caiza, F. 2020

En los resultados obtenidos, se puede observar que un 48% de las preguntas fueron respondidas

correctamente, un 41% de las preguntas estdn mal contestadasy un 11% no fueron respondidas.

Temas. Metros clbicos

Categoria: Multiplicacién

3.5.4 Resultados de la ficha de observacion

Los datos obtenidos con la ficha de observacion nos muestran las multiples caracteristicas que
comparte nuestro publico objetivo, muchos de ellos serén utilizados en diferentes partes del
videojuego, como |0s escenarios, vestimenta, personaje, colores del videojuego, etc. Las diversas
caracteristicas de cada uno de los nifios de 9 a 10 afios son particularmente repetitivas con
pequerios detalles que los diferencian, como el cabello, en e que muchos de ellos comparten un
mismo estilo, con diferencias como laaturadel peinado y e cuidado que le da cadanifio, y que

ademas muestra |a autenticidad de cada uno.

Caracteristica 1

Tabla 35-3: Tabulacion dela caracteristica 1

Cabello delos nifios Cabello delas nifas
Estilo 1 x | Estilo1
Estilo 2 v | Edtilo2
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Estilo 3 v | Edtilo3 X
Estilo 4 x | Estilo 4 X
Estilo 5 x | Estilo5 X
Estilo 6 x | Estilo6 X
Estilo 7 x | Estilo7 X
Estilo 8 X | Estilo 8 X
Estilo9 x | Estilo9 X
Edtilo 10 x | Estilo 10 X
Edtilo 11 x | Estilo 11 X
Estilo 12 X - -

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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Grafico 32-3. Porcentgje sobre la

caracteristicadel cabello del nifio
Realizado por: Caiza, F. 2020

El 80% de los nifios Ilegan peinados cuidadosamente, mientras que, el 20% llegan peinados con
descuido, siendo un estilo & que comparten entre todos ellos, pero con pequerias variacionesque

los diferencian entre si.
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Por otro lado, en |as nifias se puede observar que un 90 % llegan cuidadosamente peinadas, y solo

90

Gréfico 33-3.  Porcentge sobrela
caracteristicadd cabello de lanifia

Realizado por: Caiza, F. 2020

el 10% llegacon € cabello tratado con descuido.

Caracteristica 2

Tabla 36-3: Tabulacion dela caracteristica 2

Ojosdelosnifios

Ojosdelasnifias

Tipo deogjos 1 Tipo deojos 1
Tipo de 0jos 2 Tipo de ojos 2
Tipo de ojos 3 Tipo de ojos 3
Tipo de ojos 4 Tipo deojos 4
Tipo de ojos 5 Tipo de ojos 5
Tipo de 0jos 6 Tipo de ojos 6

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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Grafico 34-3.  Porcentge sobrela
caracteristica ojos de los nifios y nifias
Realizado por: Caiza, F. 2020

El resultado obtenido es de un 68% con |os ojos redondeados, un 32% de ell os presentaba ojos de
parpados caidos, sin embargo, el predominante en |os rasgos de |0s 0jos tanto en nifios como en
nifias son |os ojos redondos.

Caracteristica 3

Tabla 37-3: Tabulacion delacaracteristica 3

Nariz delosnifios Nariz delas nifias

Tipodenariz 1 X | Tipodenariz 1 X
Tipodenariz 2 X | Tipodenariz2 X
Tipodenariz 3 X | Tipodenariz 3 X
Tipodenariz 4 X | Tipodenariz4 X
Tipodenariz5 v | Tipodenariz5

Tipodenariz 6 X | Tipodenariz6 X
Tipodenariz7 v | Tipodenariz7

Tipodenariz 8 X | Tipodenariz8 X
Tipodenariz9 X | Tipodenariz9 X
Tipo denariz 10 X | Tipo denariz 10 X
Tipodenariz 11 X | Tipodenariz 11 X
Tipo de nariz 12 v' | Tipo de nariz 12

Tipo denariz 13 X | Tipodenariz 13 X
Tipo denariz 14 X | Tipodenariz 14 X
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Tipo denariz 15 X | Tipo denariz 15 X

Fuente: Nifios de 5° afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

Gré&fico 35-3. Porcentgje sobre la

caracteristica nariz de los nifios
Realizado por: Caiza, F. 2020

Los rasgos méas predominantes de la nariz son los de trazo fino y de grosor ancho, dando como
resultado un 75% con los rasgos mencionados y un 25% con rasgos variantes entre cada una de

éllas.
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Gré&fico 36-3. Porcentgje sobre la

caracteristicanariz de las nifias

Realizado por: Caiza, F. 2020

L as nifias comparten trazos finos y suaves, con unaligerainclinacién hacia abgjo, siendo un 61%
de las nifias que comparten estos rasgos, y un 39% que no lo comparten, sin que poseen rasgos

variados.

Caracteristica 4
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Tabla 38-3: Tabulacion de la caracteristica4

Color depiel delosnifios Color de pid delasnifias

Color depiel 1 x | Color depiel 1 X
Color depiel 2 x | Color depiel 2 X
Color de piel 3 v' | Color depie 3 v

Color de piel 4 X | Color depiel 4 X
Color de piel 5 x | Color depiel 5 X
Color de piel 6 x | Color de piel 6 X
Color depiel 7 x | Color depiel 7 X
Color de piel 8 v' | Color depiel 8 v

Color depiel 9 x | Color depiel 9 X

Fuente: Nifios de 5* afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

/8

Gréfico 37-3.

Porcentgje sobre la

caracteristica del color de nifiosy nifias

Realizado por: Caiza, F. 2020

El color de pie es compartido tanto en nifios como en nifias, siendo € color café claro €

predominante de entre ambos, muestra clara del mestizaje del Ecuador. Los resultados muestran

gue un 78% de los nifios comparten dicho color, mientras que un 22% no lo comparte.

Caracteristicas

Tabla 39-3: Tabulacion de la caracteristicas

Contextura fisica delos nifos

Contexturafisica delas nifas




Contexturafisical X | Contexturafisical X

Contexturafisica2 X | Contexturafisica?2 X

Contexturafisica 3 v Contexturafisica3 v

Fuente: Nifios de 5* afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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Grafico 38-3. Porcentgje sobre la

caracteristicafisica de los nifios
Realizado por: Caiza, F. 2020

En cuanto ala contexturafisica en los nifios, |0s resultados muestran que un 68% comparten una
contextura media, aproximandose a conocido endomorfo (Contextura gruesa, con grasa

predominante en el area abdominal), sin embargo, un 32% no comparten estos rasgos.

34

Gré&fico 39-3. Porcentgje sobre la

caracteristicafisica de las nifias
Realizado por: Caiza, F. 2020

En cuanto alas nifias, sus rasgos sobrepasan a conocido ectomorfo (Que tiene cuerpo delgado y
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estilizado), siendo un 84% de las nifias que las comparten y el 16% de ellas no.

Caracteristica 6

Tabla 40-3: Tabulacion dela caracteristica 6

Caracteristicas de conducta de |os nifios Caracteristicas de conducta de las nifias
Abierto | *| Cooperativo | * | Activo *| Abierta | * | Cooperativ Activa
a
Cordia Cuidadoso Firme Cordial Cuidadosa | * | Firme *
Creativo | * | Persuasivo Habil * | Cregtiva Persuasiva Habil
Cortes Imaginativo Agil Cortés | *| Imaginativa| | Agil
Flexible Extrovertido Dedicado Flexible Extrovertid Dedicada
a
Honesto Colaborador Agresivo Honesta Colaborado | * | Agresiva
ra
Seguro Amable Animoso | *| Segura Amable Animosa | *

Fuente: Nifios de 5* afio EGB, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020

Nifio Nifia

Gr&fico 40-3. Porcentgje sobre la caracteristica personalidad de los nifios y nifias
Realizado por: Caiza, F. 2020

Se puede ver en los datos obtenidos que se presentan de manera separada, contando paralos nifios
y nifias las siguientes caracteristicas de conducta que mayoritariamente comparten entresi.

3.6 Andlisisde datos

L osdatosaqui presentados son € resultado delacomprension delos datos obtenidos previamente.
Se analizan los datos de manera ordenada para evitar ambigliedades; los datos son discernidos

unavez tabulados, permitiendo unamejor comprensién de la informacion obtenida.
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3.6.1 Andlisisde la entrevista dirigida a los padres defamilia

Los resultados de la entrevista muestran detalles como: las series animadas con un nivel mayor
de aceptacion son Los Simpson, Bob esponjay Gravity Falls, la primera serie cuenta con un estilo
minimalista, mostrando solo lo esencial de las cosas sin lujo de detalle usando de igua forma
colores planos sin degradados al igual que e segundo, mientras que Gravity falls cuenta con
mayores detalles y muchamas variacion en su gama cromética sin perder su estilo gréfico, siendo
este una opcidn para utilizar en el estilo de la propuesta de |0s persongjes, sin embargo, debemos
tomar en cuenta a series como Dragon Ball Z, Naruto, Caballeros del Zodiaco, etc. Como

referencia para crear objetosy escenarios de menor importancia.

El medio mas utilizado para observar dichas series, se encuentra la television como primordial,
degjando en segundo lugar la computadora conectada a internet. Ademas de | as series animadas,
se recopil 6 informaci6n sobre | os tipos de videojuegos que generalmente juegan, obteniendo que
Free Fire es e juego favorito y més jugado por los nifios, videojuego que tiene un estilo mucho
maés readlista que los dibujos animados, ademas, cuenta con una gama cromética llena de luz y
sombras, es decir, con colores claros y oscuros, sin embargo, Fortnite es el segundo juego més
jugado. En cuanto a medio més utilizado para lainteraccion entre la personay € usuario, es el

celular, dgjando nuevamente a la computadora en segundo lugar.

En resumen, los estilos gréficos que mayor acogimiento tienen por parte de los nifios son aquellas
ilustraciones digitales que a pesar de ser realistas no pierden el sentido visual de caricatura, por
lo que este estilo serd tomado en cuenta para aplicarlo en las propuestas gréficas de escenarios,
persongjes y adornos, con el objetivo de captar la atencion de los nifios para transmitir

informacion de manera més precisay duradera.

3.6.2 Analisis de la encuesta sobre dibujos animados y videojuegos

Encaminados en buscar un estilo gréfico con un alto nivel de aceptacién para aplicarlo en las
propuestas de los persongjes principales y secundarios, se ha encontrado que, Gravity Falls 'y
Phineasy Ferb, son |as series animadas favoritas por un gran nimero de encuestados que, ademas
de ser sus favoritas, también les gustaria ser el personaje principal de la serie, ahora bien, dichas
series cuentan con una caracteristica muy particular, ya que cuenta con dos persongjesy no con

uno solo como generalmente sucede en muchas series como, Naruto, Dragon Ball Z, Jimmy,
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Ranma ¥4, jOye, Arnold!, etc., las cuales quedan en segundo lugar por parte de |os encuestados.
En este sentido, €l estilo grafico que se utilizara en las propuestas, estara basadas en Gravity Falls
y Phineas y Ferb, sin embargo, la gama cromética que se utilizard, ser4 creada a partir de sus
colores favoritos y de los colores de los juegos Free Fire y Clash Royal, los cuales cuentan con
una aceptacion similar por parte de los encuestados, ademas obtenemos que € celular con un
89%, se convierte en la herramienta més utilizada para la interaccion con los videojuegos,

teniendo en segundo lugar y con un 17% al computador.

Unavez establecido € estilo grafico a seguir, debemos conocer como es € persongje favorito de
nuestro target, sus caracteristicas, sus facciones, su personalidad y rasgos Unicos que hacen que
el persongje principal destaque de entre |os demés personajes de la escena. Respecto al personaje
favorito de nuestros encuestados, es Goku, de la serie Dragon Ball Z que hatenido y tiene gran
audiencia en todo el mundo, razon por la cua serd utilizado como referenciaal momento de crear
las propuestas de los persongjes, sin embargo, caracteristicas como la personalidad divertida y
alegre, que su aspecto sea joven, etc. También serdn tomadas en cuenta. Por otro lado, dentro del
andlisis de datos con respecto a género del persongje, se llegd a la conclusion de redlizar dos
personajes, debido a que un 50% de los encuestados sugieren que sea hombre, mientras que la
otramitad se encuentra dividida en un 33% que sugiere que seamujer y e 17% sobrante, sugiere
gue no sea un solo persongje, sino dos, hombrey mujer, ademas de que | as series favoritasy més
vistas por nuestros encuestados, tiene dos personages principaes, tanto Gravity Falls como
Phineasy Ferb. En relacion con su vestuario, lamayoriade | os encuestados optan por ropanormal,
oscuros con tonos claros, y parafinalizar, un 83% de los encuestados prefieren los bosgues, antes

que las ciudades.

3.6.3 Andlisis de la encuesta sobre matematicas

Es de conocimiento general, gue las matematicas no son un gusto ni de dominio popular, por lo
gue podemos decir que esta ciencia no es vista como una materia facil de desarrollar para una
gran mayoria de las personas, sin embargo, son de gran importancia, tanto asi, que gracias aellas
vivimos en un mundo de tecnologiay comodidades realizadas y alcanzadas gracias a ellas. Los
resultados obtenidos en esta encuesta nos muestran que gran parte de las preguntas tienen
dificultades en ser realizadas y otras son dejadas vacias, es decir preguntas sin respuesta, dando

un margen mediado de preguntas respondidas correctamente.

En resumen, es de vital importancia reforzar temas como divisiones de cuatro cifras,

multiplicaciones con decimales, fracciones, medidas longitudinales, etc. Para un optimo
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desarrollo del conocimiento en nuestros jovenes, que seran € futuro de legado.

3.6.4 Andlisisdela ficha de observacion

Podemos decir que, en resumen, los datos resultantes aqui obtenidos nos proporcionan
informacion importante para la creacion de las caracteristicas fisicas de los persongesy de los
escenarios, estainformacion se la obtiene de la observacion tanto de sus colores 'y rasgos que son
anicos por su particularidad, y diversos gracias al mestizagje presente en la gran mayoria de los
nifios. Los resultados serén utilizados mediante gamas crométicas o rasgos especificos segiin sea
el caso, para crear un vinculo y de esa manera, generar familiaridad entre e usuario y €
videojuego (persongjes, escenarios, elementos ornamentales, etc.) introduciremos de forma
discreta algunas de las caracteristicas y rasgos que comparten nuestro publico objetivo en las
propuestas presentadas para los personajes, estos pueden ser cabello, color de ojos, color de pid,

gestos, movimiento corporal, etc.

3.7 Creatividad

Parael desarrollo del videojuego, serdnecesario dividirlo en 4 nivel es que representaran cada uno
una operacion matematica con la finalidad de que e videojuego presente mayor dificultad a
medida que el estudiante avance en el camino, ademés, es unaforma de organizar € contenido de
la asignatura. Los resultados correspondientes a la encuesta de mateméticas reflgjan un nivel
inferior al 50% en temas como la separacion adecuada entre cifras, 1os tipos de rectas, las
operaciones combinadas, conversion de medidas longitudinales, las fracciones, los perimetros,
los decimales y los metros cubicos, ademas, existen otros temas que a sobrepasar el 60% de
aciertos no es necesario presentarlos como gercicios en el videojuego. En cuanto a los niveles,
su orden es € siguiente; nivel uno (suma), nivel dos (resta), nivel tres (multiplicacion) y € nivel
cuatro (division), siendo este Ultimo una excepcion al contenido de cada nivel, es decir, en este
nivel no solo se presentara gjercicios de division, sino también de algunos que no encajan en
ninguna organizacion, como lo es e tema de operaciones combinadas, € cua contiene suma,
resta multiplicacion y division, todas ellas en un solo gjercicio tipos de rectas, conversion de
medidas longitudinales, etc.

Este proyecto combinael contenido de la materiade clases con latecnol ogiay sobre todo con los
gustosinfantiles, los cuales, en e siglo XX son los videojuegos que en la actualidad forman parte

delavidacotidiana, de nifios, adolescentes, jévenesy en algunos casos hasta adultos, los cuales
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son la primera generacion de la denominada gamers. Cadanivel cuenta con un grado de dificultad
superior a nivel anterior, poniendo a prueba el conocimiento adquirido en clases, de este modo
cada estudiante podra practicar ya sea antes de una prueba o smplemente reforzar sus
conocimientos. En este punto se aclara que e videojuego estd enfocado en fortalecer el
conocimiento yaadquirido con anterioridad mediante acierto y error, mas no paraadquirir nuevos

conocimientos.

Cada nivel cuenta con diversos problemas matemaéticos que disponen de dos funcionalidades
determinadas por la respuesta del usuario, es decir que si la respuesta es correcta le permitira
avanzar en su camino, activando ya sea una plataforma, un muro movible, mallas, etc. Mientras
que, por € otro lado si el usuario contesta de manera erronea, €l personaje principal morira, ya
sea activando un blogue de espinas que caera encima de su cabeza o espinas que saldran del piso.
Cada problema matemético serd presentado en una pizarra, mientras que la respuesta variara en
algunos casos, siendo presentadas en € mismo pizarrén o sobre botones en €l piso que activard
uno de los dos mecanismos mencionados con anterioridad, recalcando que dicha accion esta

determinada por larespuesta del usuario.

Parala creacion de cada nivel, se crearén disefios a modo de mundo abierto, es decir, € usuario
no siempre tendra que ir directo a resolver €l prablema, ya que, en cada uno de los niveles a
excepcion del cuarto nivel, cuenta con un bonus de monedas en alguna parte del mapa, estas
equivaldran a una vida cada treinta monedas recogidas por € usuario, de esta manera se busca
combinar €l aprendizaje con la diversion para romper la monotonia de resolver los gjercicios de

manera secuencia o continua, creando una armonia entre aprendizaje y diversion.

Cada nivel debera contar con 5 puntos de pregunta, distribuidas por todo € mapa, los cuaes
debera ser resueltos de manera secuencial, ademas de que cada uno de 10s puntos cuenta con uno
0 Mas gjercicios a resolver, también deber contar, a excepcion del nivel cuatro, con un sector
repleto de monedas denominado sector de bonus, sin embargo, no todos los sectores de bonus
serén visibles ni faciles de acceder y para findizar, cada nivel debera contar con plataformas

moviles que ayudaran a transportarse en muchos delostramos que sin ellaseriaimposible cruzar.

3.8 Materialesy tecnologia

Para €l desarrollo de todo e proyecto, se utilizara diversos materiaes, cada uno de estos seirén
utilizando en € trascurso del desarrollo seguin sea el caso. A continuacion, se muestra una tabla

con todos |os material es necesarios para su realizacion.
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Tabla 41-4. Lista de materiales y tecnologia

Recur sos materiales

Recur sos tecnol 6gicos

Resma de papdl Computadora
Lapices3Hy HB Adobe Illustrator
Borrador Adobe Photoshop
Esfero Adobe After effects
Reglas Adobe premiere
Internet
Impresora

Cartuchos de tinta

Fuente: Franklin Caiza, 2020
Realizado por: Caiza Paredes, Franklin, 2020
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS

Los datos obtenidos y presentados en € capitulo 3 abren las puertas para continuar con | os disefios
de los recursos gréficos de una manera més optima, ademas de mostrar informacién especificaen
comun que comparten el publico objetivo que seran usados en la creacion de los persongjes
principales y secundarios, lo cual ayudara para crear un vinculo de familiaridad entre el usuario
y los personges. Cada uno de los temas que muestran mayor dificultad en ser entendidos y por
ende en ser realizados, serén utilizados amodo de reforzamiento en los puntos de aprendizaje que

contara cada uno de los niveles del video juego.

4.1 Experimentacion

Paralacreacién de los recursos del videojuego se hadividido en 3 partes, la primera contendra el
desarrollo de los persongjes, seguido de los tiles base que serén usados en € video juego como
caminos, muros plataformas, ornamentos etc. Con los cuales el usuario interactuarden cadanivel,

y paraterminar realizaremos los fondos de cadanivel.

4.1.1 Creacion delos personajes principales

Basado en las referencias de los estilos gréficos obtenidos de las encuestas sobre los dibujos

animados y videojuegos se procederd aredizar la experimentacion y disefio de |os personges.

4.1.1.1 Vestimenta

Parala primera etapa debemos tomar en cuentalos datos més rel evantes recopilados y analizados
con anterioridad, utilizandol os en cada uno de | os disefios aqui presentados, sin embargo, a contar
con multiples variaciones de estilos graficos recopilados, se generaran tres propuestas de
personajes, tomando en cuenta que cada propuestatendra un personaje masculino y uno femenino.
Paralarealizacién de las propuestas, se utilizaratres estilos gréficos como referencias en cuanto

asu vestimenta, en este caso, se utilizard €l tipo de ropay el estilo gréafico de lospersongjes.
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Referencias (Estilo deropa para hombr es)

Figura 10-4. Estilos de vestimenta de | os jovenes
Realizado por: Caiza, F. 2020

En el caso del hombre, se utilizaralas prendas que estan de moda en €l presente afio, tomando en
cuenta los gustos obtenidos en las encuestas de nuestro target, es por ello que la vestimenta se
enfocard en camiseta, busos o chompas para la parte superior y pantalones oscuros para la parte

inferior, mientras que los zapatos serén deportivos con un color acorde a la vestimentaganadora.

Referencias (Estilo de ropa para mujeres)

Figura 11-4. Estilos de vestimenta de |as sefioritas

Realizado por: Caiza, F. 2020

Del mismo modo que en la vestimenta de los hombres, |a de lamujer debe ser aconcordancia de
los gustos de nuestro target y del mismo modo la vestimenta del hombre, sin dejar de lado las
pequefias diferencias que marcan el estilo caracteristico delicado femenino.
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4.1.1.2 Estilo de dibujo

Figura 12-4. Referencia del estilo de dibujo de la serie “The Simpson”
Realizado por: Caiza, F. 2020

Unade las propuestas que se ha presentado es € estilo de laserie The Simpson, una serie animada
estadounidense que ha marcado una generacion, llegando a tener un alto grado de aceptacion en
nifios, jovenes, adol escentes e incluso adultos, ademés de ser vista en casi todo el mundo.

Figura 13-4. Referencia del estilo de dibujo de la serie “Phineas and Ferb”
Realizado por: Caiza, F. 2020

Otro de los estilos que se presenta como referencia para la creacion de los persongjes, es uno de
los dibujos animados ya conocidos por € publico infantil, Phineas y Ferb, uno de los dibujos
animados con mayor aceptacion tanto por parte de los nifios como de los padres, una de estas
razones puede ser € hecho de que su contenido resalta la creatividad y € potencial que un nifio
puede a canzar.
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Figura 14-4. Referenciadel estilo de dibujo dela

serie “Gravity Falls”
Realizado por: Caiza, F. 2020

Parafinalizar |las referencias de los estilos gréficos en los dibujos animados con mayor audiencia
en el publico infantil, se presenta ala serie animada Gravity Falls, serie creada por Disney que ha
Ilegado a tener un alto grado de aceptacién en el publico infantil, cuyo contenido cuenta con

aventuras de cienciaficcion y de gran colorido.

4.1.1.3 Bocetos de | os personajes principales

Propuesta 1
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Figura 15-4. Boceto de la primera propuesta de los
personagjes principales
Realizado por: Caiza, F. 2020

En laprimera propuesta se presenta un estilo gréfico utilizado en laserie Phineasy Ferb, un estilo
gque marca la diferencia entre persongjes, ya que algunos de sus rasgos son un tanto exagerados,
manejando figuras geomeétricas en la estructura del cuerpo, sin embargo, la utilizacion de lineas
rectas gue no disimulan los trazos no deja de ser amigable y de presentar una apariencia juvenil.
Ademas, a cada personagje se le ha asignado prendas de vestir acorde ala personalidad infantil de
los nifios, como o es en & caso de la mujer, la cua cuenta con un lazo en € cuello, trenzas 'y

mejillas coloradas, mientras que e hombre presenta ropa muy discretay peinado casual.

Propuesta 2
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Figura 16-4. Boceto de la segunda propuesta de los
persongjes principales
Realizado por: Caiza, F.2020

Parala siguiente propuesta, se ha basado en el estilo gréfico de la serie The Simpson, tratando de
seguir dicho estilo, la propuesta presenta ilustraciones que contienen gran detalle en € vestuario
e incluso texturas, luces y sombras. Ademéas, cuentan con una apariencia juvenil mayor que g
pesar de no caracterizar a nuestro publico objetivo, se siente familiarizado puesto que, os nifios
siempre son guiados por personas mayores, y en este caso, se sienten con mas confianza cuando
guienes los guian son jovenes que son capaces de entenderlos, especialmente en el &mbito
tecnol6gico. En cuanto a la vestimenta se |os presenta con prendas comodas con la finalidad de
conseguir enlosnifioslaideade aventuras en laselva, este aspecto debido aque un alto porcentaje

de nifios prefieren el bosgue ala ciudad.

Propuesta 3

97



_) )
Figura 17-4. Boceto de latercera propuesta de | os personajes

principales
Realizado por: Caiza, F. 2020

En esta propuesta se ha utilizado el estilo de la serie Gravity Falls, la cua se enfoca en mostrar
los que mas se pueda, pero sin dgar de perder su estilo caricaturesco que tienen las series
animadas, ademas de ser uno de los més coloridos utilizando en su mayoria los tonos oscuros de
los colores, mientras que en la vestimenta portan ambos personajes, busos recogidos las mangas
hasta casi Ilegar a codo, un estilo més juvenil, paramarcar un mismo estilo en ambos persongjes
se mantiene el pantalon largo paralos dos, sin embargo, €l de lamujer es un poco mésalto.

4.1.2 Creacion de movimientos

Para larealizacion de este proceso es necesario la creacion de cada uno de |os fotogramas claves
0 posiciones claves que tiene un movimiento, las cuales reproduci das de manera secuencia crean
la sensacién de movimiento como lo es € de sdltar, correr, golpear, patear, agacharse entre oro
tantos més que existen, es por esta razdn que se han creado fotogramas claves para cinco
movimientos basicos que seran utilizados como base tanto para el hombre como para la mujer,

siendo |os movimientos los siguientes:
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4.1.2.1 Correr

Figura 18-4. Boceto de los fotogramas claves del movimiento correr
Realizado por: Caiza, F. 2020

Cada uno estos fotogramas deben tomar en cuenta la velocidad que toma €l cuerpo en realizar
ciertas partes del movimiento, en otras paabras, la velocidad variara en algunas partes del
movimientoy del mismo modo lo haran los fotogramas, al aumentar lavelocidad del movimiento,
los fotogramas necesarios pararedlizar dicha parte del movimiento se reduciran, mientras que, S
la velocidad del movimiento disminuye, los fotogramas necesarios para crear esta parte de

movimiento aumentaran, logrando un movimiento con mayor fluidez y realismo.
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4.1.2.2 Saltar

Figura 19-4. Boceto de | os fotogramas claves del movimiento saltar
Realizado por: Caiza, F. 2020

Laaccién de saltar se larealiza desde la accidn previa hasta la posicion en que retorna la postura
inicia. En este movimiento se puede observar que existe e movimiento detodo € cuerpo, desde
la cabeza, los brazosy las piernas, existe una secuenciaentre fotogramas que generafluidezen e

movimiento.
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4.1.2.3 Agacharse

Figura 20-4. Boceto de | os fotogramas claves del movimiento agacharse
Realizado por: Caiza, F. 2020

El acto de agacharse conlleva una serie de movimientos en los que intervienen movimientos de
brazos, torso y piernas. En la accién de una personarea se puede observar que €l torso seinclina
ligeramente hacia adelante para mantener e equilibrio del cuerpo, esos ligeros movimientos,
aungue no sean muy notorios, se los debe plasmar en e dibujo para generar unaidea derealismo
en lailustracion, yaque, a colocar las imégenes en secuencia, en movimiento, generalaideade
naturalidad y fluidez.

Se dibuja cada uno de los fotogramas sin adéntranos en los detalles como son € vestuario y el
cabello.

4.1.2.4 Empujar
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Figura 21-4. Boceto de los fotogramas claves del movimiento empujar
Realizado por: Caiza, F. 2020

La accion de empujar incluye laidea de fuerza y resistencia, factores que se deben llevar de la
realidad a papel mediante movimientos que generen esa sensacion visual.

Al observar en lareaidad a una persona empujar algo muy grande y pesado, vemos que obtiene
el impulso con las piernas, mientras que los brazos permanecen en la posicion de empujar €l
objeto, e mismo que se mueve por la accion de caminar que se realiza para avanzar.

Cada movimiento tiene su peculiaridad, en el caso del movimiento empujar, no todas las partes
del cuerpo se mueven ala misma velocidad ni recorren la misma distancia, siendo las manos la
parte que menos se mueven, generando laidea de que existe un objeto delante con un peso mucho

mayor a de la persona.

De mismo modo que en los movimientos anteriores, se hace énfasis en el movimiento de los
muUscul os més que en el detalle delaropay cabello.

4.1.2.5 Morir
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Figura 22-4. Boceto de los fotogramas claves del movimiento morir

Realizado por: Caiza, F. 2020

La accion de morir requiere de movimientos exagerados que transmitan la sensacion de impacto
y tragedia. Por |o tanto, esta accion se genera con un salto hacia atras que termina con el cuerpo
totalmente tendido en el piso. Es una accién brusca en los primeros fotogramas que reduce su

velocidad al ir finalizando € movimiento.
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4.1.3 Creacion ddl personaje secundario

Figura 23-4. Bocetos de | as propuestas del personaje secundario
Realizado por: Caiza, F. 2020

De mismo modo que en € caso de los personajes principales, son tres las propuestas agqui
presentadas para €l persongje secundario, el cual ayudara en varios de |os problemas presentados
en cada nivel a nuestros personagjes principales. Este personge se encargara de guiar y dar

instrucciones en los diferentes niveles.

4.1.3.1 Creacion de expresiones del personaje secundario

Figura 24-4. Bocetos de | as expresiones habladas del personaje secundario
Realizado por: Caiza, F. 2020
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Tomando en cuentaque e personaje secundario es el guiade |os persongjes principales, €l tendra
gque hablar, y para €llo, de la misma forma que las posiciones de cada movimiento de los
personajes principales, se realizd los fotogramas claves para lograr que € persongje secundario
hable, sin embargo, ya que & movimiento es de la boca, cada uno de estos fotogramas seras
simplificadosy cada uno de ellos representard una o més palabras del abecedario. En este sentido
nos enfocaremos en las letras principales como son las vocales y las pronunciaciones que

requieran la boca cerrada.

4.1.4 Creacion detiles

Lacreacion detileseslareaizacion delaparte graficadel videojuego que se utiliza paraconstruir
el escenario en € que se desarrollara @ videojuego. Por medio de un set de teselas o tiles se
construye pedazo a pedazo el camino, paredes y demas elementos que construiran todo €

escenario a manera de baldosas o mosaico.

4.1.4.1 Tilesdel camino

TILES TILES DEL CAMING 1 TILES DEL CAMINO 2

TILES
PLATAFORMA

Figura 25-4. Bocetos de los tiles de camino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Para el disefio de cada unade las pistas o caminos del videojuego, se ha creado |os denominados
tiles que en este caso tendra unatexturarocosa, ademas, se cred un tile adicional que servirdcomo
base paralas plataf ormas movibles que se encuentran en distintas etapas de cada nivel. Adicional
a los dos tiles mencionados anteriormente, también se deberdn crear tiles adicionaes, pero
semejantes a primero, para que cada tile sea un complemento del otro a completar una vuelta
gue contiene 9 tiles para crear un camino base, sin embargo, se cred también un segundo disefio

de camino para un éptimo rendimiento de cada una de las pistas, generando los distintos
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obstaculos como |o son sus elevaciones, muros, inclinaciones, etc., ya que, en cada una de ellas
el usuario deberd atravesar adversidades parallegar a fina de cadanivel.

4.1.4.2 Tiles de vegetacion

TILES DE TILES DE
VEGETACION | VEGETACTON 2

TILES VEGETACION

Figura 26-4. Bocetos de |l os tiles de vegetacion
Realizado por: Caiza, F. 2020

El disefio de los tiles base con textura rocosa por s sola puede funcionar para la creacion de los
caminos, pero para un mejor acabado y un disefio més pulido, se crearon también tiles de
vegetacion que acompafian alostiles del camino. Cadagrupo de plantas forman untile, estostiles
de vegetacion seran la base para la decoracion de cada nivel, aportando una singularidad al
ambiente del videojuego. Ademés, y a igual que en los tiles del camino, se crearén tiles
semejantes para completar una vuelta que tiene 9 tiles, y estos deberdn seguir € mismo contorno

gue los tiles del camino.

4.1.4.3 Tiles decoracioén individual

TILES DECORACION INDIVIDUAL
b

Figura 27-4. Bocetos de |l os tiles de vegetacion individual
Realizado por: Caiza, F. 2020
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Paramarcar la diferencia entre un sector y otro de un mismo nivel, se crearon 4 plantas distintas
y unaraiz, las cuales se utilizaran de manera individual, pero que se podran agrupar entre ellas

segulin sea €l caso, pararesaltar unos lugares mas que otros.

4.1.4.4 Combinacion entretiles

COMBINACION ENTRE TILES

Figura 28-4. Bocetos de la combinacion entre los diferentes tiles
Realizado por: Caiza, F. 2020

Los disefios de los tiles del camino y vegetacion, a combinarse crearan caminos mas atractivos
gue sin duda llamaran la atencion del usuario, sin olvidarnos que € tile del camino podra ser
utilizado individualmente, es decir sin € tile de vegetacion, para simular ambientes &ridos o

desérticos.

Los tiles se construirdn de forma que se pueda utilizar |as piedras sin ornamentos para construir
partes complementarias de los diferentes escenarios del videojuego e incluso partes que no

tendran interaccion con el usuario.

Estostiles ademas de ser un complemento paralos caminos también formaran parte de las paredes

delosdistintos niveles, o que ayudard, visualmente agenerar un ambiente de construccion solida.
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4.1.4.5 Tilesextras

TILES EXTRAS

Figura 29-4. Bocetos de los tiles extras
Realizado por: Caiza, F. 2020

Los tiles extras son aquellos eementos que permiten generar un meor entendimiento y
contribuyen a unameor explicacion del videojuego.

Cada uno delos niveles va a necesitar tiles extras para complementar € mapa, ayudando a que €
juego tengaunamayor interactividad entre € usuario, siendo algunos delostiles extras|os puntos
de aprendizaje, tiles de agua, lava, espinos, pizarrdn, puente, direccion, cuadro de didogo y
botones, |0s necesarios para completar el desarrollo del mapay lajugabilidad del videojuego.
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4.1.4.6 Creacion de tiles extras animados

TILES EXTRAS ANIMADOS

Figura 30-4. Bocetos de los tiles extras animados
Realizado por: Caiza, F. 2020

Los tiles extras animados son aquellos elementos que interactlian con €l usuario y que estén
presentes en |os escenarios esperando a que e usuario se acerque a ellos para generar interaccion
y movimiento.

Se disefié dos elementos, tiles extras, que seran utilizados en cada nivel, en este sentido, se
desarroll6 € disefio de lamoneda que se ird acumulando para completar unavida extra, estatiene
e disefio de la identidad visual del Centro que promueve lainiciativa'y contiene un efecto de
movimiento giratorio en su propio ge, ademas esta figura tiene menor cantidad de fotogramas
gue necesita para realizar una vuelta completa, mientras que, para el portal es un nimero mayor
debido a que este rotara més lento.

4.1.5 Creacion delos escenarios de cada nivel

Cada nivel esta dividido por operaciones mateméticas, en este caso tenemos la suma, resta,
multiplicacién y division. Cada uno representa un escenario que presenta diferentes gjercicios y
pruebas a superar por el estudiante.
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4.1.5.1 Desarrollo del escenario del primer nivel

NIVEL 1 SUMA

Figura 31-4. Boceto del nivel uno, suma
Realizado por: Caiza, F. 2020

El primer nivel cuenta con una variedad de elevaciones en €l mapa, siendo € nivel més bajo €

punto de partiday €l nivel superior € punto final de este nivel.

Ademas, se encontraran en el trascurso del camino, diversos puntos de aprendizaje, los cudes a
ser respondidas de manera correctales permitiraavanzar, sin embrago, cada preguntamal contesta
serd pendizada con una vida, es decir que s € usuario contesta de manera errénea morira y

perdera unavida.

Esimportante conocer |os escenarios dado que €l personaje se movera por ellos einteractuara con

los objetos y elementos que estén a su arededor.
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4.1.5.2 Desarrollo del escenario del segundo nivel

NIVEL 2 RESTA

Figura 32-4. Boceto del nivel dos, resta
Realizado por: Caiza, F. 2020

En e nivel dos se muestra una mejor organizacion del camino en cuanto a la secuencia 'y €

proceso a seguir para completarlo.

Esta pista cuenta con mayor dificultad que el escenario del nivel uno, sin embargo, en este nivel

al igual que en € anterior, dispone de un lugar para el bonus en un punto especifico del mapa.
Deigual forma, e modelo del escenario del nivel 2 nos ayuda a saber |os movimientos que seran

necesarios ilustrar para que € persongje se desenvuelva de la mejor forma en cada uno de los
obstéculos.
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4.1.5.3 Desarrollo del escenario del tercer nivel

NIVEL 3 MULTIPLICACION

Figura 33-4. Boceto del nivel tres, multiplicacion
Realizado por: Caiza, F. 2020

Parael desarrollo del tercer nivel seincluyen pruebas més complejas, o que también se transmite
por lo complejo de su disefio y estructura. De esta manera, una vez encaminado el desarrollo del
escenario delamultiplicacion, y establecido cada uno de los pardmetros aseguir, este se desarrolla
de manera simplificada y de igual forma que el anterior nivel, se conserva una limpieza o

minimalismo en la creacién del mapa.
Deigual forma, el modelo del escenario del nivel 3 nos ayuda atener en cuenta cada uno de los

movimientos que serén necesarios ilustrar para que cada persongje se desenvuelva de la mejor
forma en cada uno de | os diferentes obstéacul os.
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4.1.5.4 Desarrollo del escenario del cuarto nivel

NIVEL 3 MULTIPLICACION

Figura 34-4. Boceto del nivel cuatro, division
Realizado por: Caiza, F. 2020

Para finalizar, se realiza e boceto del nivel 4, e mismo que se ha creado con una pequefia
variacion que los tres anteriores, dando como resultado un mapa dividido en cuatro secciones que
deberdn ser recorridas de manera secuencia, siendo los niveles bgos los primeros en ser

recorridos.

Seincluye esta dificultad extraya que es el Ultimo nivel de conocimientos que debera atravesar,

por lo mismo, su disefio es mas complejo en su estructuray jugabilidad.
Delamismamaneraque en |los escenarios anteriores, el modelo del nivel cuatro nosayudaatener

en cuenta |os movimientos que seran necesarios ilustrar para que cada persong e se desenvuelva
de lamejor manera en cada uno de |os diferentes obstécul os.
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4.1.6 Creacion delos fondos de cada nivel

Cadauno delos niveles cuenta con su respectivo fondo, en el caso del nivel uno, son las piramides
egipcias las que se muestran en gran tamafio en la parte central, tratando de esta manera reforzar
la importancia de las mateméticas en € subconsciente del usuario, ya que gracias a ellas estas
estructuras se han mantenido en pie hasta laactualidad.

Cada uno de estos fondos representa un concepto, los dos primeros estan enfocados en recalcar
su importancia, mientras que las dos Ultimas estan enfocadas en dar a conocer dos regiones de
nuestro pais, es asi que se realizé la representacién de todos los nevados de la sierra en el tercer
nivel, mientras que, parael nivel cuatro se ha utilizado la regién costa.

NIVEL 1 SUMA

Figura 35-4. Boceto del fondo ddl primer nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020
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NIVEL 2 RESTA

Figura 36-4. Boceto del fondo del segundo nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

NIVEL 3 MULTIPLICACION

Figura 37-4. Boceto del fondo del tercer nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020
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NIVEL 4 (DIVISION)

Figura 38-4. Boceto del fondo del cuarto nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

4.1.7 Disefio del menu dentro del juego

RENU DRV IDEDILEGD

Figura 39-4. Boceto del menu general
Realizado por: Caiza, F. 2020
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Del mismo modo que el pizarrdn, este contara con las mismas caracteristicas, sin embargo, cuenta
con unagran diferencia, en una seccion tiene el nombre del videojuego y otra seccién cuenta con

las opciones que dispone € usuario y estan unidas por cadenas.

4.1.8 Disefio de lamarca

Marca del videojuego

Figura 40-4. Boceto de lamarca del videojuego
Realizado por: Caiza, F. 2020

Laidentidad del videojuego es también una parte muy importante para llamar la atencion de los
estudiantes, usuarios, en este caso los nifios de 9 a 11 afios. Teniendo como base a nuestro publico
objetivo que serédn los usuarios directos de este recurso didactico multimedia y, ademas,
considerando que € proyecto del videojuego nace de la idea del Centro de Investigacion en
Modelos de Gestion y Sistemas Informéticos CIMOGSY'S; se presenta la marca del videojuego
con e nombre del centro acompafiado de la palabra KIDS en inglés que significaNINOS.

Estos elementos van acompafados de una plataforma creada a base de los tiles que se
desarrollaron para cada escenario, en esta plataforma se encuentran los cuatro simbolos que
representan los 4 niveles que contiene € videojuego, suma, resta, multiplicacion y division.

Todos estos el ementos en conjunto representan toda la esencia del recurso didactico multimedia

gue se esta desarrollando, por o que deben ser parte de la marca del videojuego final.

4.2 Modelos

Una vez determinados los bocetos finales en la parte de experimentacion, se procede allevarlos

acabo, en este caso se desarrollala digitalizacion de cada uno para obtener los modelos finales
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de cada producto visual.

4.2.1 Digitalizacion de los personajes

Los persongjes son la parte més importante del videojuego ya que es a través de ellos que los
nifios se sentiran identificados.

4.8.1.1 Personajes principales

Figura 41-4. Digitalizacion de |os personajes principales
Realizado por: Caiza, F. 2020

La propuesta ganadora fue la opcidn tres, siendo esta el estilo mas acertado para la integracion
como persongjes de un videojuego en 2D. Para la eleccion de la gama cromética se obtuvieron
los datos de lainvestigacion que se realiz6 con anterioridad a nuestro publico objetivo, variando
Unicamente en un tono mas oscuro del color rosado para el hombre y de un tono claro para la
muijer, manteniendo un mismo estilo de vestimenta entre ambos personajes, generando laidea de
uniforme estudiantil.
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4.2.1.2 Digitalizacion de los movimientos de la mujer por fotogramas

Para |la creacién de los movimientos basicos de los personajes, como lo son agacharse, correr,
saltar, morir y empujar, es necesario enfatizar en el andisisy célculo del tiempo gque se demora
una persona en generar e movimiento de cada accion, para obtener la cantidad de fotogramas o

frames que se necesitan para crear la sensacion de movimiento fluido en los personajes.

Movimiento correr delamujer

Figura 42-4. Digitalizacion del movimiento correr del personaje femenino
Realizado por: Caiza, F. 2020
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Tomando en cuenta que la cantidad de fotogramas se la determinapor e tiempo quetomaresalizar
esta accion, en el caso de correr, fue necesario crear 22 fotogramas claves para generar la

sensacién del movimiento en imégenes en secuencia.

Movimiento saltar dela mujer

1 2 3 4 5 b

Figura 43-4. Digitalizacion del movimiento saltar del personaje femenino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Para la creacion de nuestro segundo movimiento, cuya accién es satar, fue necesario crear 19
fotogramas claves, los cuales, mostrados de manera secuencial generan la sensacion del
movimiento de saltar.
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M ovimiento agachar se dela mujer

Figura 44-4. Digitalizacion del movimiento agacharse del persongje femenino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Para generar la sensacion de movimiento de la accion agacharse, fue necesario la creacién de 5
fotogramas claves o frames, puesto que el movimiento se desarrolla en un menor tiempo que las
acciones anteriores.

En esta accidn el personaje mueve todas sus extremidades incluyendo la cabezay el rostro, en €
gue se puede observar un pestafieo al final del movimiento, y e movimiento de la boca también.
Ademas, existe un movimiento particular en €l pie derecho, € cual es muy evidente, todo esto
con € fin de generar un efecto de naturalidad en el personaje.

En cada movimiento que genera €l personaje se cuida en gran parte |os detalles de la vestimenta,
asi como el cabello y sus accesorios, ya que todo esto debe estar en armonia, equilibrio y acorde
a movimiento que esta realizando € personaje en cada fotograma o frame.

Movimiento empujar dela mujer

Para este movimiento se debe tomar en cuenta que las manos no generaran ninglin movimiento,

puesto que son las que generan la sensacion e idea de que algo esta deteniendo su movimiento

por lo que debe hacer fuerza en sus extremidades inferiores para completar lailusion del empuijar.
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Figura 45-4. Digitalizacion del movimiento empujar del persongje femenino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Esta accion resulta un tanto méas sencillo a momento de crear cada fotograma clave, ya que las
manos no varian de movimiento a estar firme ante algo solido. También se desarrollé €

movimiento de la cabezay gestos del persongje para darle naturalidad a la accion del persongje.

Para este movimiento fueron necesarios generar 15 fotogramas claves que generan la sensacion

de movimiento y avance.
Movimiento morir dela mujer
Este movimiento lleva consigo una variacion en la expresion del rostro, ya que este debe reflgjar

laidea de dolor, ademés, este es un movimiento que requiere de fuerza en sus diferentes poses

para completar laidea de que se trata de un evento tragico.
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Figura 46-4. Digitalizacion del movimiento morir del persongje femenino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Cabe destacar que una de las acciones méas importantes de |os videojuegos 2D esladel ser herido
0 morir, en este caso la accion morir, para la cual fue necesario la creacion de 12 fotogramas
claves, genera gran movimiento en las extremidades, cabello e incluso las manos cambian
totalmente de posicién en cada frame.

Ademés, el cabello es un elemento que nos ayuda a generar visualmente, la sensacién de caida

libre y también generalaidea de la existenciade un piso al final del movimiento.

4.2.1.3 Digitalizacion de los movimientos del hombre por fotogramas
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Movimiento correr del hombre

Figura 47-4. Digitalizacion del movimiento correr del personaje masculino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Del mismo modo que € de lamujer, cada accion del hombre cuenta con la misma cantidad de

fotogramas claves que el de lamujer, por ende, la cantidad de fotogramas claves fue de 22.

Movimiento saltar del hombre
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Figura48-4. Digitalizacion del movimiento saltar del personaje masculino
Realizado por: Caiza, F. 2020

La accion de sdtar en el hombre a diferencia de la mujer tiene menos complicacion, ya que en
este ho se generamayor movimiento por frame en el elemento del cabello. Cabe destacar ademés
que, en el desarrollo del movimiento de las extremidades, las acciones se generan con mayor

fuerza

Finamente, para la accion de saltar fueron necesarios 19 fotogramas claves que transmiten la

sensacién de movimiento natural del personaje masculino.
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M ovimiento agacharse del hombre

Figura 49-4. Digitalizacion del movimiento agacharse del personaje masculino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Este movimiento tiene la caracteristica de un movimiento ligero de las extremidades superiores,
acompafado de un movimiento complego en las inferiores, incluyendo e movimiento particular
del pie derecho que se dobla pararesistir € peso. Ademés, € torso se ve ligeramente inclinado
hacia adelante para no perder equilibrio.

Todos estos detalles del movimiento son necesarios evidenciarlos para generar la ilusiéon visua

de naturalidad en & movimiento del personaje masculino.

Para el desarrollo de este movimiento fue necesario el desarrollo de 5 fotogramas claves que
ilustran €l proceso de agacharse.

Movimiento empujar del hombre
Para este movimiento fue necesario el cambio de la expresion del rostro del persongje, puesto
gue, la accion de empujar requiere de fuerza y este aspecto en € procedo de ilustracion se lo

genera por medio de expresiones faciales caracteristicas de esta actividad.

En el &eadelos 0jos se losinclind de tal manera que genere la sensacion de fruncirse, dando la

idea de que € persongje esta haciendo fuerza para empujar € gran objeto que tiene delante.
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Figura 50-4. Digitalizacion del movimiento empujar del personaje masculino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Esta accidn, se genera el mayor movimiento en las piernas que son las que visuamente dan el

impulso paraempujar € objeto.

Al igua gque en e desarrollo del persongje femenino, este movimiento cuenta con 15 fotogramas

claves que simulan naturalidad en la accion.

Movimiento morir del hombre

Este movimiento se generacon mayor fuerzaque el movimiento del persongje femenino realizado
anteriormente. El hombre genera sus movimientos con mayor fuerza por 1o que la caida es mas

veloz y genera mas movimientos en | os elementos que componen al personaje.
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Figura 51-4. Digitalizacion del movimiento morir del personaje masculino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Para este movimiento el cabello tiene un movimiento brusco hacia abajo que da la sensacion de
caiday gravedad. Sedesarrollatambién un gran movimiento de brazosy manos, asi como también
delas extremidades inferiores. En este caso, son los brazosy las piernas las que dan laideade un
piso a final del movimiento. Para generar la sensacion de movimiento de esta accion fue

necesario crear 12 fotogramas claves.

En resumen, destacamos que la cantidad de fotogramas claves utilizados en todos los
movimientos de la mujer, es € de 73 fotogramas claves, del mismo modo que e del hombre,
dando como resultado untotal de 146 fotogramas claves utilizados paragenerar 5 acciones; correr,
saltar, agacharse, empujar y morir, movimientos utilizados tanto para el hombre como para la

mujer.
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4.2.1.4 Digitalizacion del personaje secundario

Figura 52-4. Digitalizacion del personaje secundario junto con sus expresiones
Realizado por: Caiza, F. 2020

El persongje secundario, €l cua es un cientifico, debe contar con sus respectivos movimientos de
boca a momento de articular cada palabra, ya que dicho personge serd € guia de nuestros

personajes principales en €l trascurso de cadanivel.

Cada articulacion de boca puede utilizarse en la pronunciacion de una 0 més letras, formando
digtintas palabras, teniendo como base parala articul acién de los movimientos para generar cada

palabra, la siguiente distribucion:

1-AE |

2-B,M,P

3-C,D,G,K,N,R ST, X,Y,Z
4-F,V

5 C,H,J S H

6-L

7-TH

8-U

90

10- QW

4.2.2 Digitalizacion detiles

Para la digitalizacion de tiles se utiliz6 como referencia un blogue de roca real para ilustrar
correctamente cada uno de ellos y que genere la sensacion de piedra.
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4.2.2.1 Digitalizacion delostiles del camino

TILES DEL CAMING 1 TILES DEL CAMINO 2

TAIL

PLATAFORMA

|

Figura 53-4. Digitalizacion de lostiles del camino
Realizado por: Caiza, F. 2020

Para el disefio de las pistas 0 caminos del videojuego, se ha digitalizado los denominados tiles
utilizando una gama cromética entre café y fossil, para simular una textura rocosa en el deserto,
ademas, se cred un tile adiciona que servird como base paralas plataformas que se emplearan en

cadanivel.

Cada uno de estos tiles estaran acompafiados de otro tile semegjante a él, para ir completando el

camino y de esta manerair desarrollando cada nivel ddl videojuego.
Como se puede observar en lailustracion, € tile es un solo cuadrado de textura que a repetirse
genera nuevas estructuras con las que se puede ir armando | os diferentes caminos por los que los

personajes principales deberdn caminar y desarrollar |as diferentes acciones.

Se realiz6 también un tile con la diferencia de estar cortado por lamitad para ssmular una subida

o elevacion en & camino.
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4.2.2.2 Digitalizacion de los tiles de vegetacion individual

TILES DE VEGETACION INDIVIDUAL

Planta 1

Figura 54-4. Digitdizacion de los tiles de vegetacion individual
Realizado por: Caiza, F. 2020

Cada unade las plantas visualizadas en estaimagen, fueron creadas de una planta base paraluego
por medio de larepeticion de formasy objetos generar variedades de lamisma planta, tal y como
lo muestralaimagen, logrando marcar una diferencia entre un sector y otro del mapa, ademésde
aportar dinamismo a romper con lamonotonia en lavegetacion.
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4.2.2.3 Digitalizacion de lostiles de vegetacion

TILES DE VEGETACION

TILES DEL CAMINO 1 TILES DEL CAMINO 2

Figura 55-4. Digitalizacion de los tiles de vegetacion
Realizado por: Caiza, F. 2020

En ladigitalizacion de lostiles de vegetacion, se ha utilizado, a diferencia de los tiles de camino,
una gama cromatica verdosa que complementa a cada uno de los tiles rocosos, ademas de que
cadatile cuenta con su respectiva diferenciacion, es decir, que todos los tiles son distintos uno del
otro. La vegetacion de cada tile fue creada a base de repeticiones de figuras que simulan hojas,
tallos y césped. Cada uno de ellos fue pensado y creado para complementar las figuras rocosas

del tile base.

La vegetacion se la coloca indistintamente de cada una de las grietas que presente €l tile base en

e que se cologue los elementos de la vegetacion.
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4.2.2.4 Combinacion entre tiles del camino y tiles de vegetacion

COMBINACION ENTRE TILES

Figura 56-4. Combinacion de lostiles del camino y de vegetacion
Realizado por: Caiza, F. 2020

Unavez que se tiene los diferentes elementos que contendra €l camino, se procede a unirlos para
armar el disefio completo de como lucira el piso de cada uno de los niveles del videojuego, en €

gue los personajes principaes se moveran y desarrollardn las diferentes actividades y

movimientos.
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4.2.2.5 Ejemplos del modo de uso de lostiles

EJEMPLOS DEL MODO DE USO DE LOS TAILS

TAILS DE CAMINO

camino |

camino 2

COMBINACION DE TAILS
camino 3

camino 4 l-

Figura 57-4. Ejemplo del modo de uso y combinacién de los tiles
Realizado por: Caiza, F. 2020

Para un mejor entendimiento del uso de los tiles, se ha creado cuatro pequefios caminos como
gjemplos, utilizando en losdos primeros caminoslostiles del camino sin vegetacion, sin embargo,
en los dos Ultimos caminos se muestra como quedarian | os dos tiles combinados e implementados

en el camino. Ademas, en estos dos Ultimos se ha utilizado €l tile que servirade plataformamovil.
4.2.2.6 Digitalizacion de lostiles extras

Para un juego més completo e interactivo con e usuario, se crearon diversos tiles extras que

complementan a mapa de cada nivel. Los tiles extras son aguellos que interactdan con el mapa o
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usuario, algunos de ellos son el puente, e agua, lalava, los puntos de aprendizgjes, |0s espinos,
etc.

En cuanto a los colores utilizados en los tiles extras, se ha manejado 10s tonos reales de cada
objeto, sin embargo, en los elementos extras que no existen en el mundo real, se ha mangjado
tonos similares a los objetos a los cuales se podrian semejar en & mundo real, ademés, se toma

en cuenta el no variar € estilo cromético que vatomando el videojuego.

¥ Agua ® Lava

T Plataforma de madera

® Boton s Vida

® Pizarron

TEspinﬁs
A M AdAA TVVY

T Cuadro de didlogo PUNTO DE APRENDIZAJE

ﬁ " Suma = Resta TMu!tipIicailﬁn ® Division

T Puente levadizo

L | m \ 4 ¥

® Direccion
l

Figura 58-4. Digitalizacion de lostiles extras
Realizado por: Caiza, F. 2020
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4.2.2.7 Digitalizacion de los tiles extras animados

— @@&IW@@

® coviiios

3 4 5
9 10

Portal | 2

‘
13

26

18
25

Figura 59-4. Digitalizacion por fotogramas de los tiles animados

Realizado por: Caiza, F. 2020

Del mismo modo que |as acciones de |os personajes principales, lamoneday € portal requieren
de la creacion de fotogramas claves para su posterior animacion, para el portal fue necesario la
cantidad de 34 fotogramas calves, mientras que para la moneda fue la cantidad del6 fotogramas

claves.
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4.2.3 Digitalizacion de los escenarios de cada nivel

NIVEL 1 NIVELZ MNIVEL 3

CXTRA ] EXTRAZ CXTRA S

. . . . -

EXTRA4

Figura 60-4. Organizacion de los diferentes tiles del camino por niveles
Realizado por: Caiza, F. 2020

Para la creacion de cada nivel, se ha utilizado diferente cromética para los tiles, para generar

diferenciacion y de esa manera no caer en lamonotonia

Para cambiar latonalidad del tile base, se ha usado € software de disefio Photoshop para obtener
las tonalidades deseadas en cada nivel, ademés de ser necesario la creacion de las plataformas

moviles con su respectivatonalidad.

En la imagen podemos observar que los 3 primeros tonos de tiles son uno por cada nivel a
excepcion del nivel 4, yaque cuentacon 4 tono detilesextras, |os cua es seran utilizados en partes
especificas del mapa, para resaltar e ambiente de este, como o es en € caso de los tiles color
azul, que formaran parte escenario con agua, 0 en el caso del tono rojo que sera utilizado en los
sectores con lava.
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4.2.3.1 Digitalizacion del escenario del primer nivel

Figura 61-4. Digitalizacion de la pistao camino del primer nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

Para la creacion del primer mapa que corresponde a la suma, se ha utilizado cinco puntos de
aprendizaje, en los cuaes € usuario tendrd que resolver el gercicio presentado para seguir
avanzando, sin embargo, en algunos momentos el usuario podrd movilizarse con libertad en €
mapa en busca de monedas sin |a necesidad deir directamente aresolver €l gercicio.

El mapa cuenta con distintos caminos los cuales estardn con su respectiva direccién, indicando
cua es el camino principa y cual € secundario. En este sentido se ha denominado al camino

principal con el nimero 1, y a secundario con € nimero 2

El escenario también cuenta con pequefios espinos, los cuales bloquean el camino en distintos
sectores, pero que su pueden atravesar con las plataformas movibles, ya sea subiendo en ellas a
estar activadas o activarlasal responder un punto de aprendizaje, esquivando el caer en lasespinas
yaqueal hacerlo morird. Los recursos utilizados en este nivel son lostilesde piedra, maslostiles
de elementos vegetales y plataformas movibles.

NIVEL |

é-

PLATAFORMAS
Figura 62-4. Tiles utilizados en & primer nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020
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4.2.3.2 Digitalizacion del escenario del segundo nivel

Figura 63-4. Digitalizacion de la pista o camino del segundo nivel

Realizado por: Caiza, F. 2020

Parael siguiente mapa se ha buscado tener unareduccién de tiles, dando como resultado un mapa
mas limpio que aporta una cierta dificultad al jugador, ya que su disefio cuenta con plataformas

estaticas de reducido espacio y bajo dlas € vacio.
De igual modo que la suma, cuenta con cinco puntos de aprendizage, en los cuales podran ser
presentados uno 0 més gjercicios seglin sea el caso, ademas tiene plataf ormas movibles, espinos,

monedas y muros, estos ultimos blogquearén el camino de algunos sectores.

Ademas, gran parte de plantas y musgos cuentan con lamismatonalidad que lostiles del camino.
L os recursos utilizados en este nivel son los siguientes:
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NIVEL 2

PLATAFORMAS

Figura 64-4. Tiles utilizados en €l segundo nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

4.2.3.3 Digitalizacion del escenario del tercer nivel

Figura 65-4. Digitalizacion de la pistao camino del tercer nivel

Realizado por: Caiza, F. 2020

En cuanto alos puntos de aprendizaje, del mismo modo quelos anteriores, son cinco los utilizados
en este mapa, recalcando que en cada una de ellas pueden ser presentados uno o més gercicios

para ser resueltos de manera secuencial.

Ademas, se hamangjado e mismo concepto de limpieza que € mapa anterior y su trayectoria es
de manera ascendente y descendente, siendo la parte inferior el primer sector para ser recorrido
por el usuario, mientras que en la parte superior y a través de diversas plataformas méviles se
encuentra e final del nivel.
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Los recursos utilizados en este nivel son los siguientes:

NIVEL 3

PLATAFORMAS

" YILY

Figura 66-4. Tiles utilizados en €l tercer nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

4.2.3.4 Digitalizacion del escenario del cuarto nivel

Figura 67-4. Digitalizacion de lapistao camino del cuarto nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020
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Parafinalizar, en €l nivel cuatro se han combinado todos |os recursos de | os diferentes nivel es con
e fin de representar visuamente y transmitir la idea de que todo el proceso que ha pasado €
jugador, lo han llevado a final donde retine todas sus capacidades y conocimientos adquiridos en

€l transcurso del videojuego, para pasar €l nivel y finalizar €l juego.

En este mapa del nivel cuatro encontramos una division en cuatro secciones, dos de estas son
subterréneasy las otras dos se encuentran en la parte superior del mapa, y deigual formaque los

anteriores, cuenta con cinco puntos de aprendizaje.

Otros elementos que forman parte del escenario son los espinos y plataformas moviles, sin

embargo, esta no cuenta con un sector de bonus.
Otros aspectos a sefialar es que cuenta con sectores subterraneos, sectores de agua en la que €l
jugador puede caer y morir, por 1o que se convierte en otro obstaculo a superar, ademas este nivel

es el Unico gque cuenta con sectores de lava, que también representan un peligro para €l jugador.

Los recursos utilizados en este nivel son los siguientes:

NIVEL 4

PLATAFORMAS

bk wb &8 eh

Figura 68-4. Tiles utilizados en e cuarto nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020
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4.2.4 Digitalizacion de los fondos de cada nivel

Para complementar y finalizar cada uno de los niveles, se disefi6 cuatro tipos de fondos, uno para
cadanivel, los dos primeros correspondientes a nivel uno y dos, anbos muestran la arquitectura
antigua que fue creada gracias a las mateméticas, de esta manera se resata su importancia,
mientras que, las dos Ultimas, correspondientes a nivel tresy cuatro, estan enfocadas en resaltar
las regiones del Ecuador, siendo el fondo de los nevados el utilizado para €l nivel tres, por otro
lado, para el nive cuatro se utiliz6 lacosta. A continuacion, se presentan los cuatro fondos en su

respectivo orden.

NIVEL 1: SUMA

Figura 69-4. Digitalizacion del fondo del primer nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

NIVEL 2: RESTA

Figura 70-4. Digitaizacion del fondo del segundo nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020
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NIVEL 3: MULTIPLICACION

Figura 71-4. Digitalizacion del fondo del tercer nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

NIVEL 4: DIVISION

Figura 72-4. Digitaizacion del fondo del cuarto nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

4.2.5 Resultado final de cada uno de los niveles

Gracias alos resultados obtenidos en |as encuestas se logro crear tiles, persong es, escenarios,
fondosy gamas cromaéticas acordes alos gustos y preferencias de los nifios, los cuaes, a unirlos
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de manera organizada, da como resultado final cada uno de |os niveles presentados a
continuacion.

NIVEL 1: SUMA

Figura 73-4. Combinacion del camino con el fondo del primer nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

NIVEL 2: RESTA

Figura 74-4. Combinacion del camino con el fondo del segundo nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020
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NIVEL 3:MULTIPLICACION

Figura 75-4. Combinacion del camino con e fondo del tercer nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020

NIVEL 4: DIVISION

Figura 76-4. Combinacion del camino con el fondo del cuarto nivel
Realizado por: Caiza, F. 2020
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4.2.6 Digitalizacion del menu

KIDS CIMOGSYS

JUGAR

GUARDAR
SHALIR

' a

Figura 77-4. Digitalizacion del menu
Realizado por: Caiza, F. 2020

Del mismo modo que en ladigitalizacién del pizarron, se hatratado de mantener lalinea gréfica,
sin embargo, con multiples opciones que € usuario puede elegir segin desee. A continuacion, se

visualizara laimplementacion del menu en € video juego

HIDS CIMOGSYS

Figura 78-4. Ejemplo de laimplementacién del menu dentro del juego
Realizado por: Caiza, F. 2020
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4.2.7 Digitalizacion de la marca de videojuego

Marca del wvideojuego

cmosvs

'if.-.

Figura 79-4. Digitalizacion de lamarca del videojuego
Realizado por: Caiza, F. 2020

La identidad del recurso didactico multimedia contiene en primer lugar € nombre del Centro
creador de la idea del proyecto, el Centro de Investigacién en Modelos de Gestion y Sistemas
Informéticos CIMOGSY S; acompariado de la palabra KIDS en inglés que significa NINOS.

Estos elementos van acompariados de una parte del camino dd videojuego, desarrollado a base
de los tiles que se crearon para cada escenario, en esta plataforma se encuentran los cuatro
simbolos que representan 1os 4 niveles que contiene e videojuego, suma, resta, multiplicacion y

division.

Parala creacion de la marca del videojuego debemos recordar que su finalidad era mostrar toda
la esenciadel proyecto, por 1o que se escogieron estos tres el ementos més representativos y se le

dio identidad a proyecto.

4.3 Verificacion

Gracias a | os resultados obtenidos mediante una encuesta de verificacion, se llegd a comprobar
gue los recursos gréficos, estos incluyen personajes, tanto principales como secundarios, tiles,
escenarios, fondos, etc., fueron acogidos con gran entusiasmo por nuestro target, teniendo un 85%
del nivel de aceptaciéon y que, ademaés, dejaron en ellos el deseo de jugarlo y en los padres una
tranquilidad al saber que el juego es educativo y nada violento.
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La mayoria de los recursos gréficos tienen una calificacion de 4 a 5, siendo pocos los de
calificacion 3, esto nos muestra quetanto € estilo delos personajesy |0s escenarios como lagama
cromética utilizados en este proyecto fueron los correctos, siendo estalarazén por lacua dichos
recursos tienen una calificacion elevada por parte de nuestro publico objetivo, tomando en cuenta
gue se llego a estos resultados gracias alos datos recopilados mediante | as fichas técnicas y auna

buena aplicacion de estainformacion en el desarrollo.

4.3.1 Modelo de encuesta de validacion

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA ¥ ELECTRONICA
ESCUELA DE DISEND GRAFICO
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Figura 80-4. Encuesta de verificacion pagina 1

Realizado por: Caiza, F. 2020
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2 Segln fus gustos, califica dal 1 al 5 ol parsonals secundano y Sus epRsionas, tomando en cusnia
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Figura 81-4. Encuesta de verificacion pagina 2
Realizado por: Caiza, F. 2020
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Figura 82-4. Encuesta de verificacion pégina 3

Realizado por: Caiza, F. 2020
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NIUEL 3: MULTI PLI CACI ON

Hivel de aceptacidn

00000
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NIUVEL 4: DIVISION

Hivel de aceptacidn
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\ GRACIAYT POR TU AYUDA

Figura 83-4. Encuesta de verificacion pagina 4
Realizado por: Caiza, F. 2020
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4.4 Ejemplo delaimplementacion de los recursos gréficos, nivel 1(Suma)

Para una mejor visuaizacion de la implementacion de los recursos gréficos, y de esta manera
obtener informaci 6n més fidedigna en cuanto alaencuestade validacion, fue necesario lacreacion
de un video demo, en € cua se muestra una simulacion del recurso didécti co(videojuego), ya
implementado cada uno de |os recursos gréficos, recal cando que esta animacion se cred solo con

el objetivo de conseguir informacion més veridica en la encuesta de validacion.

Se desarroll6 e demo del primer nivel, correspondiente a la suma. La animacion se cred con €
software Adobe After Effects y Adobe Premier, ademas de |os acabados finales como € sonido

y laambientacion.

En esta animacion, e personaje recorreratodo el escenario hastallegar a final.

N Xk Dogdkar v X et Cd) [ H

EEEmE IR RN NN

Figura 84-4. Animacion parte 1

Realizado por: Caiza, F. 2020

Paraempezar con laanimacion seimplementarala escena o pistadel nivel 1, adicional, usaremos
los 22 frames que generaran la sensacion del movimiento correr, junto con la plataforma movil,

tomando en cuenta que cada 30 frames en la linea de tiempo equivaldré a 1 segundo.
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Figura 85-4. Animacion parte 2
Realizado por: Caiza, F. 2020

Unavez desarrollado 1os movimientos necesarios en el primer nivel, seimplementaran los

gjercicios basados en los temas areforzar junto con |0s botones que contienen |as respuestas.

Figura 86-4. Animacion parte 3

Realizado por: Caiza, F. 2020

En los siguientes pasos, se animaran las formas en las cuales morira el personaje a contestar de
manera erronea.
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Figura 87-4. Animacion parte 4
Realizado por: Caiza, F. 2020

El siguiente paso que se realizo fue laanimacion de las moneras que giran en su propio ge de

manera horizontal, ubicandolas en algunos sectores de la pista.
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Figura 88-4. Animacion parte 5
Realizado por: Caiza, F. 2020

Adiciona y junto con ladireccion del camino arecorrer, se creala animacion de lazona de bonus

de monedas.
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Figura 89-4. Animacion parte 6
Realizado por: Caiza, F. 2020

Unavez redlizado las animaciones del recorrido del nivel 1y parafinaizar, seimplementara el

fondo junto con |os sonidos de ambientacion.

El video finalizado fue subido a Y ouTube de forma ocultay no publica, paralo cual es necesario

€ link de acceso paravisudizarlo.

https.//drive.google.com/file/d/1vNcA pJY RBDIbAh-HrCq8gvHgc0Of nJSw/view?usp=sharing
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CONCLUSIONES

L os resultados obtenidos gracias a estudio del publico objetivo, muestra que, a pesar de las
diferencias entre cada uno de los nifios, comparten gustos, rasgos y caracteristicas similares,
convirtiéndolas en la principal fuente de informacién para la creacion de todos los recursos
gréficos, principalmente los personges ademés de los escenarios, enfocados en agradar y

captar la atencién de los estudiantes.

Los resultados obtenidos en la encuesta de mateméticas muestran la existencia de un
porcentgje bajo de conacimientos en los contenidos de los mismos, siendo estos |os temas
utilizados para reforzar y cubrir las brechas, mediante la préctica, dichos temas fueron
recopilados del libro del Ministerio de Educacion de 5to afio EGB e implementados en la

encueta.

La creacion de los persongjes principales y secundarios, basados en la informacion y datos
recopilados con anterioridad, cuentan con cada uno de 10s gustos, rasgos 'y caracteristicas que
comparte el target, logrando obtener una acogida positiva por parte del publico objetivo, que

no solo se quedaron con e deseo de jugarlo, sino también de aprender con él.

Del mismo modo que la creacién de los persongjes, lainterfaz y |os mapas de navegacion con
que cuenta cada nivel, fueron credos en base a los resultados obtenidos con anterioridad,
tratando siempre de hacerlo interesante y entretenido, obteniendo una interfaz mas fluida y

amigable con € usuario.
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RECOMENDACIONES

Redlizar las encuestas que sean necesarias para disponer de una amplia cantidad de
informacion, lacual ayudaraaque | os recursos graficos cuenten con todas las caracteristicas,

gustosy rasgos acorde a publico objetivo.

Es importante tener claro los temas que cuentan con mayor dificultad de la asignatura, para
esguematizarlos e implementarl os de lamejor maneraen e videojuego amodo de gjercicios,

y con ello reforzar sus conocimientos.

Es importante recopilar y reconocer |0s rasgos, gustosy caracteristicas similares del publico
objetivo, para crear un vinculo de familiaridad entre €l usuario y los personges, y de esta

manera captar la atencién del target.
Hay que tener unavision claradelo que se vaa presentar en el videojuego, es decir, hay que

tener en cuenta cuales son los temas 0 materia que se va a impartir en € video juego, para

que, de estamanera, resulten facil de disefiar tanto lainterfaz como |os mapas de navegaci on.
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GLOSARIO

Animacién: Es un proceso que utiliza una secuencia de cuadros de imagenes para generar la

sensaci én de movimiento en dibujos u objetos inanimados.

Bit: Es un sistema binario cuyo nombre proviene del acrénimo en espafiol, del término binary
digit. Es una unidad de medida empleada por lainformética para medir informacion, y o realiza

mediante dos valores, e 1y e 0, que funcionan como unidades, donde 1 esverdaderoy 0 esfalso.

Boceto: Es el primer elemento concreto que surge de una idea 'y puede ser realizado por medio
de un esquema, dibujo, borrador 0 ensayo. Se considera como una guia que ayuda a concretar la

ideafinal de cualquier proyecto.

Cromatica: Esrdativo alos colores, se puede definir como la variedad de colores que presenta
determinado objeto.

Digitalizar: Eslaaccién de convertir un boceto hecho en papel, a un producto digital, hecho en
el ordenador mediante el uso de softwares que permiten crear formas a manera de vectores o

mapas de bits.

Estilo: Es e conjunto de caracteristicas particulares que definen y diferencian objetos, obras,

proyectos, etc., dotandolos de una personalidad propia.

Fotograma clave: Es un cuadro de la pelicula que se establece como €l inicio o fina de una

secuencia animada de imagenes que generan e efecto de movimiento en dibujos u objetos.

Frame: Término en inglés que significafotograma. Dentro del ambito audiovisual serefiereaun

solo cuadro de la secuencia de cuadros de imagenes de las que estd hecho un video.

Ilustracién: En e campo de las artes representa una representacion gréfica, dibujo, fotografia o
I[&mina que tiene como objetivo brindar informacién visual, en muchos casos, complementaria a

texto.

M osaico: Obrao elemento elaborado por medio de un conjunto de pequefios €l ementos a manera

de fragmentos que forman composiciones complejas.

Multimedia: Aquello que utiliza diferentes medios integrados, como fotografias, iméagenes de

video o estaticas y sonido, generalmente con laintencién de educar o entretener.

Repeticion: Dentro del disefio bidimensional, forma parte de los elementos bidimensionales que



tiene como principio larepeticion de formas y figuras para la creacién de nuevos elementos.

Target: Proviene del término inglés que significa objetivo. Dentro del estudio de mercado se
utiliza el término para denominar a publico objetivo o publico a que se dirige un producto o

servicio.

Tiles: En e campo del desarrollo de interfaces y videojuegos, se denominatile a un elemento a
manera de cuadro que se utiliza para construir escenarios o elementos mas grandes a manera de

MOosai co.
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ANEXOS

ANEXO A: MODELO DE ETREVISTA DIRIGIDA A LOS PADRES DE FAMILIA

ENTREVISTA

FSCLIFI & SUPFRIOR POILITFCNIC A DF CHIMRCORATO
FACULTAD DE INFORMATICA ¥ ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFIZO

Objetivo: Crcontrar Sarssleristicas en comn que comparten nuestro pabtlico objefivo,
e cuetity & us b erimades oosupeberoes favorlios, calos ques sean ull zades
parg impiameantarto en laetapa de crescion de personses, avudando a anconirar un
equilbigadacuady entretodes allos consieguienco UNa Maycr acepiacion por parke
rire 1 mayns e s nifos

PREGUNTAS

1. Buenos dize pme puede decit su cud &3 su nombre por tawar?
2. 4wl g5 fu ectad?
3. Cuenterme, :0Oue hacen 3us Fics en sus temoos libres?
4. pConcoa que clase de vidaojuegos [Leca su hije v nom b los qua recusrde?
FT e T S0 VUSRI, AT L B S0 Gvonlory GUn e e ®
6. 48U Fifo fuega fog Videcilegos anel celular, e e comoutadoy, Alay Station u oros?
75 usted puolary slanir for estandaras g sague an s vidsoluagos como sanah seloe,
asiFfan anfocados al sea ndsleciual o creatva, sanil rds avatturero © 58 anfoca
& g aorenilafe o cOmrEsre?
8. Conoce que seres de dibuics animadas quz mira su hiio v mensicne los gue corozeaf
o ¥ Qﬁ?rod::"'sﬂf_ps. ¢ Soby cud o su tavario v some sa lpma?

'O 48U fii]"m:m-m' SEMES g8 dibus animacos en & tevsdr, CelliEr D comaourEu
otros®

1 G5 estad puckora gland o astadares 3 segulr an fng Whifes snmss 0omo sanan
eatas sean mds fomes, mids indofectumes, dvotides, aveniurercs o admo sca?




ANEXO B: MODELO DE ENCUESTA SOBRE DIBUJOS ANIMADOSY VIDEOJUGOS

ENCUEITADE DIEUJOT ANFMADDS Y VIDEOJUEEOT

ESCUELA SUPERIOF POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFCRMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo: Encontrar dés caractersticas en comin gque compartan nuestro publico
ahjethen, &n chiarta A s odibigns animades o superhanes favndtos, para
implamentardo en B elapea e creacon de persocnajes, ayudende & encont'ar un
equiibrio adecuado enirétados v, de aguslla mansra consagair una mayor sceptacion
por parts da g nifog.

Instrucciones: | 24y rEannnia lenanto s espacios en Blanco o oon Hina X ris sedal
caso.

PREGUNTAS
f e sarie ge dibujos animados has visto, eecibe s nembhas de bs sanes qua recueries?

207 UE entre tooos 1LE SUpernenss o aibuns anrmacos oudles i preenon?

4. &5 tupudsras slege, comz sada 1y dibue animado o supehére prefenda?
Mairca tud opcoenes preferidas, puede ser mds de uno,

[ El caria mifia [ Ligea armas
[ Bl saria joven O eva escidos
[ el seraacuto 1 Uea capa

A4 Ta gustaria qus tl superhéiog o dibujc animads sea:
Marca soip une,

[ El =eria hembre
I:I El stviet nraapn
[ Choe esistan des personajes, un hombesy una mujer

5. Bifuems Ln superhéns o dibus animado,

{0l saria u podar?

(1 Buper fusrza O Controt del fusas
[ Super vaocdad [ Podar valar
O srvvicitiliiac 3 e,

FDesoriba cimo sena tu raje de superhéne v sus coltres?

.
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ENEUESTA BE DIRUIIOY ANFMADOT Y VIDEOTUER DS

6. Sipudéras elogir de erdre todus tus dibu  ar imados c s.uperheroes, ¢bud te gus&iaserf

FopDumes son s moloes Tadlos?

Al ce estos lugares e qusta mas’

B, s Has jaoado algdn tipo Se videojueqo?
0 si 0O no

10, Detodos bos vidaojuegos, ¢oual es o Taverito?

| 1, GEn que dispostho Jegas masT

O Cetur
[ Computadar
[ Play Statior

- 5 - CRACHSPORTUAYUDA | .



ANEXO C: MODELO DE ENCUESTA SOBRE MATEMATICAS

ENCUISTA DE MATEMATICAS

ESCUELA SUPERIOF POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENC GRAFICO

Objetivo: Encontrar las caractersticas en comun gue comparten nuesto publico
abjelivo en cuEnto 4 sus alos mayor dituitad 185 presante al momento o8 resthvena
o al interpretacrio, para implomantare on la otapa de analige v dotorminacdén de
contenidos, que pretendera reforzar 105 conooimientos v sus brechas.

Instruccionas: Loa vy responda con una letra; palabras, nammers o X sagun el caso.

PREGLIMNTAS

| Lirng 33 siopkentas magenes con el tema gue as rerrasanta. {Dagrena de barisst

@ DIRGREMA DE BARRAS
o4

2 Las camidades sor separadas con an espack, AT nefurakes O Resta & cilas)
(@) Coctal o 1-2-3-4-5-6 [ |

) Cacta2 chas 12-34-56 ]

() Navta B ridac 123 - 458 |

A Estriba como sa laarflas siquientas canticlacss,

(A aaa

&) 1 500

(£ 1 non 20

4 prluak es la resaussta cal slijulents profbleoma j.?g.; ¥ _{fﬁ T (EBuma de skwas poerinnss;

a ] |
SBdecdona la cantidad comrectasegin b paicicn. vabr posicional]
2] 1]

@ Seiiknala dema D) iz I3 v w [
() Selcaionala canmtane de ril (GH sz [] 5000 || 2oz00 [
(€] Selcsionala Uridad de milidn (RN 2000 o0 || o005 [ | 150 500 500 |

3 Beleccione i cantidad comacia entre mayo o manoe.  (Sucesidn y arcen aare rumens ralrees)
P o )

(@) Ll s G canticad mavor 35258 3534@ | |

(B Cud e lacantcad menar tooozar Tooas [

GRACIAT POR TU AYURA .
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fhogiag)
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o L5
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1t cugntos afos haoa aferanck [BE palabras siguientas?
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,Delaney tomb+r+aoas ce.

| CHERE o s

a+0s nsfore/ssj

(0]
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@ | UnLUsTRD
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ENEITITA DE MATENATIZAY

!CE.‘-:-J ey »
l\'}x ol
e
14 Heallza 15 siguientes fracciones
FIECoN SVIOTe, resesaaon grai
I o, | @ se.’]' 1—e.'1
& SV s 03 3005
oy Yy ||Y
4 s ' i adon 79 .
30l Ul e §IC
- -
8 H z. §| [%:2
8| |7 & — @ ©
O o) L Lyt
5| g _ -] L
B 5=9 0.& | r;z |
15 Encucatra ol peimeta comocts do codd uis
e e L7}
5 10 T
B Rasuave los siculenes eEmiolos con dacimalkes
e a L5 ] Lo a
17 Beakcelas siguientes dvisknes
18 ¢ Buartos retres cosicos tiens cada figora, | Matros cuhcos.
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ANEXO D: FICHA DE OBSERVACION

FICHA DI OINTRVALION 2 )
!_:' 1]
o
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO =G

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISERO GRAFICO

CARACTERISTICAS FISICAS

Y e
CAEREL L [N iR Ul L

TR Vi (41 P, S T
DU S RN TREA O
L bmar-raooniy rHwmoaa
B PR (R RIS AR
(et CHmenoacia

O AL THE PEL [y IR A LA T P

[ P CHusnaccy

CIRITTOTUNA, PO SR R E TR RS, P,

Cdrvanon Clbsnacizn
CARATERISTICAS DE CONDUCTA
RIET TN
[labiorts  [Coooperative’ | lactie iatiarts  [_Icooperstva  [_bactha
Cloonket Cowdadree [Frma Cizerdia !:!Cth:ladzaa CFimne
|—|"3rEE.I|I.~:- [ JPermiashe [ JHdbi | ACeativn ITF'H’ﬂL‘nﬂ'ﬂ'-‘d [ Habi
Llcomes  [_fmagnative  |_IAgl [cores  [_bmaginatum. [ Ligi
Llrlsibe  Esiovenido [ Dseddo Lreile [ledovertics  [Deridica
L lHomesto | iCakboradon ﬂﬂqrea-.v;- L Honasta | Colaboradons |:||!-.|;'|asr.3
Clzemen Clamae Caaimasa [(Toegrs  Clamabe [Clanimess
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ANEXO E: MODELO DE ENCUESTA DE VALIDACION DE LOS RESULTADOS

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA'Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO
Responda ks siguientes preguntas Marcando con una X, cada respucsta debe sor mapondida deacusrdo &

tus guatns, es dack, qua tanio 1o agrada los personajes, movimienios, ascanaros, eic.

1. Sagin ws gustos, calfica dal 1 a1 5 a los porsonas principalas v & sus Mowniandos, tomando an cuanta
que 1 &35 & nivel mas bajo v 5 el mids alio,

oI NI BNTO ESLTAN RGULNI ENTD EONEER MO NI ENTC ROEIE
5 A
: e
Wieel da seaplactin wissl n. seeptastin Wivel ds sseptestia
S8980 1O CXIXI)
Ii-ll-. l"‘- li‘.i-ll
AO9INI DNTE ENPUIAE MU LN ENTO EOREER
N
/f ,!lﬁ
"1"'"1 "' “"""’“"" [ gra——r [ R T———T
BB COoC0 O0000
IIII‘- B EN! EEHER!
oW W ENTe EALTEN s E EET S CHENEN AUV A ENTO ROHEI N

-

hlﬁm ﬁ-!.h_-ql-&h H-I.ﬁl_l-__l*'l-h
Q000 Cooo0 GO )
Trwyyw LA AN LE R oA
AU M ENTO ENPOIEE Mol Ei EWTe CONEEE
Hlulnl do mptu:lh i
VU el & phctie sl o seytectie
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2. Scguntusgustos, caikadallal5alpa  jeszcurdafio y sus axgrasonas, tcmsndo encuenta
que 1 as el nival mls baby 5 el mls aha.

PEPB OM9 d € 8GCt] MDA BI O

3. Scguntusgustos, caikadal 1al5abe dos ectrsc’sh sias utilzBdos para craarelmapadacadank/al,
tcrnando en cuenta que 1 ¢'s el niwl mis bagi y 5 el rms aha.

Miwel 8 sceptacifn

O
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4. Scguntusgustos, caikadal 1al5abe mpasdacedank/el, tcmsndoencuentaprelc'selnklielmls
bag y5 el mls aha.

Ul UreL 2- itESTfi

ftLvel de acep¥acifin

| 23 4 [
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