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ANTECEDENTES

El disefio multimedia puede ser considerado como una instancia superadora del Disefio
Gréfico o, al menos , como una disciplina o técnica que utiliza el Disefio Grafico como
herramienta y que combina este medio (Grafico) con otros medios como texto,
fotografias, videos, sonidos e incluso incursiona en la animacién, manipulada y volcada
en un soporte digital. En este contexto el disefio multimedia puede considerarse como la

técnica profesional de combinar diferentes medios para lograr comunicar un mensaje.

Si a finales de la década de los 70, multimedia era la integracién de voz, texto, datos y
graficos, en los 90 a estos elementos se suman los gréficos interactivos, las imagenes en
movimiento, las secuencias de audio y video, las imagenes en tres dimensiones, la

composicion de documentos digitales y la realidad virtual.

La Multimedia ha mostrado un gran avance en paises como Estados Unidos, México,
Brasil, Argentina y algunos europeos, por ende no siendo asi en los paises dependientes
y subdesarrollados como el nuestro que tenemos un retraso en cuanto a la tecnologia 'y a
la falta de organizacion y coordinacion de cuerpos profesionales, empresariales y
académicos mas no por falta de imaginacion y creatividad. En Ecuador en la década de
los 70, el Disefio Grafico aparece como una actividad profesional y la rama de la
Multimedia recién estd tomando fuerza en esta Gltima década, pero que adn esta en

desarrollo.

Debido a la creciente necesidad de implementar nuevos métodos y técnicas de estudio
muy lejos de las tradicionales en la Ciudad de Riobamba, ha dado como respuesta la

aplicacion de la Multimedia, destinada en mayor porcentaje al Area Educativa.

Interactividad (o interfaz de usuario) se conoce como la relacién que se establece entre

los seres humanos y las maquinas, esto es, el método por el cual un usuario se comunica
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con el ordenador, sea local o remoto. Sin duda, el elemento principal de la interactividad

multimedia es la pantalla del ordenador.

Lenguaje es la capacidad que tiene toda persona de comunicarse con las demaés
personas, mediante signos orales y escritos. Se trata, pues, de una facultad humana,

independientemente de que, al hablar, emplee una lengua u otra.

Siendo un conjunto de medios o sistemas que permiten al hombre expresar sus
pensamientos, sentimientos y vivencias, mediante diversas manifestaciones como:
dibujos, gestos, sonidos, movimientos procesos culturales (mitos, leyenda, arte,
monumentos), etc. Y hay quienes consideran que la cultura misma es un lenguaje,

porgue contiene un mensaje, es decir, un significado.

El Centro de Educacion Bésica “Ciudad de Riobamba” brinda una educacion para la
vida, donde los nifios desarrollen la conciencia de si y del universo con libertad pero
asumiendo responsabilidades y con un amplio conocimiento, destrezas y habilidades.

Una Institucion que participa en una mision de familia de una manera protagonica, en
donde con un trabajo en conjunto se formen ciudadanos con una amplia gama de
principios y valores, preparandolos para la sociedad en donde sean capaces de

solucionar problemas, desarrollando su comunicacién y en colaboracion con los demas.
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JUSTIFICACION

Cuando los nifios estan en las escuelas, estdn sujetos a los estandares del sistema
educativo del estado, donde su educacion tiende a ser muy monotona que, no es
suficiente para abarcar la expectativa del estudiante, causando el desinterés por
aprehender llegando a tener bajo rendimiento escolar. Siendo asi, necesario crear un

método mucho mas interactivo donde su apoyo sea la tecnologia.

La educacion se ha enfocado principalmente a mostrar una informacién permanente y
textual y no gréfica e interactiva, incluso con la multimedia donde el navegante se limita

a obtener dicha informacidn, sin poder interactuar con esta.

Una Multimedia puede contener varios tipos de medios como: video, sonido, imagenes,
etc. y tener enlaces e hipervinculos, sin movimiento y sin funcionalidades mas alla de
dichos enlaces; Multimedia que no es interactiva ya que su contenido no se genera en el

momento de visualizarse, sino que suele estar predeterminado.

Es esta deficiencia que ha hecho necesario el empleo de otros lenguajes, accesorios
mucho maés versatiles y de un aprendizaje relativamente mas complicado, capaces de
responder de manera inteligente a las demandas del navegador y que permiten la
automatizacion de determinadas tareas tediosas e irremediables con herramientas que
provee la ingenieria de software para construir programas educativos de calidad,

siguiendo las pautas de las teorias educativas y de la comunicacion subyacentes.

Un patron de disefio o interfaz, es una conexion fisica y emocional entre el usuario y la
aplicacion. Donde se puntualiza una posible solucion correcta para un problema de
disefio dentro de un contexto dado, describiendo las cualidades invariantes de todas las

soluciones.



Para Alexander, un patron es aplicable a la arquitectura de software, y también al
Disefio de Interfaz.

Es necesario por ende utilizar entonces una metodologia dinamica mediante el patron

de videojuego interactivo, con la solucion de problemas, herramienta muy util en esta
época en la que nos desenvolvemos, donde la tecnologia crece aceleradamente y
requiere cada vez mas interaccion entre computador y usuario, para que de esta manera
los docentes transformen su forma de ensefiar dejando el sistema educativo tradicional y
tedioso.

Con ello la necesidad también de crear un método mé&s interactivo mediante
ilustraciones atractivas para que se logre los objetivos propuestos, donde se explote méas

la practica apoyada en teoria.

Nuestro proyecto serd aplicado a la Asignatura “Lengua y Literatura” por serla méas
compleja. Necesitando por ende mayor apoyo pedagdgico debido a su dificultad en el
aprendizaje tanto escrito como hablado. Logrando con este proyecto mayor

comprension y retentiva en los educandos.

Obteniendo no solo un entretenimiento sino que aprenderan lo méas importante de la
asignatura “Lengua y Literatura” tanto en escuchar, hablar, leer y escribir fortalecido
junto a la literatura como un arte, representando asi dos realidades diferentes que se
analizaran y sobre todo se reflexionara y de esta manera conocer las relaciones entre los
elementos como el uso que se le da para convertirse en personas competentes

comunicativas.

Puesto de esta manera, diriamos entonces que este es un proyecto educativo
comprensible no solo para los nifios, sino también para los profesores. Pudiendo insertar
a futuro nuestro proyecto en todas las escuelas de la Provincia de Chimborazo, aplicado
a las demas asignaturas de la malla curricular, mejorando sustancialmente el

aprovechamiento estudiantil.



Hemos estipulado que esta investigacion es realizable, pues dispone de informacion
suficiente y la apertura por parte de las autoridades de nuestra Facultad de Informatica y

Electrénica, como de la Institucion a la cual se aplicard nuestra investigacion.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Determinar la incidencia del patron para la interfaz de la multimedia interactiva que
permita mejorar la comprension de la asignatura de “Lengua y Literatura” de 3ero
Basica - CEB “Ciudad de Riobamba”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Detectar las necesidades educativas y pedagogicas del Centro de Educacion
Basica “Ciudad de Riobamba”.

¢ Investigar acerca del videojuego interactivo y su metodologia de creacion.

e Crear un Patron de Videojuego Interactivo para la multimedia.

e Disefiar el multimedia de “Lengua y Literatura” para 3er afno - Centro de
Educacion Basica “Ciudad de Riobamba™.

¢ Realizar la multimedia y validarla.

HIPOTESIS

El disefio y la aplicacion del patron para la interfaz de un multimedia interactivo

permitird alcanzar una mejor comprension de la asignatura “Lengua y Literatura” para

3er afio - Centro de Educaciéon Bésica “Ciudad de Riobamba”.
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CAPITULO I

MARCO HISTORICO

1.1 CENTRO DE EDUCACION BASICA “CIUDAD DE RIOBAMBA”

En la década del 70, muchas familias pobres de nuestra ciudad y de emigrantes del
sector rural, por una necesidad sentida de tener vivienda propia, Se organizan para
solucionar su problema y fundan la Cooperativa Santa Rosa, adquiriendo terrenos en
este sector e iniciando el proyecto de urbanizacidn, en base a mingas comunitarias,
logran construir sus viviendas en lo que hoy es el Barrio La Primavera, luego con el
incremento de la poblacion y debido a la distancia a centros educativos de la ciudad,
piensan en crear su propia institucion para que se encargue de la educacion de sus hijos,
para lo cual determinan un terreno e inician la construccién de aulas escolares y las
gestiones para la creacion de la escuela, que se cristalizan el 20 de octubre de 1979, con
el nombre de escuela “Ciudad de Riobamba” encargando la direcciéon a la sefiora
profesora Alicia Merino, posteriormente se hace cargo el Lic. Celso Gabriel
GoyesGaybor, en un inicio contaba con pocos alumnos, luego con el trabajo excelente
de los maestros y la colaboracion de los padres de familia, va adquiriendo prestigio e

incrementando el nimero de estudiantes, consecuentemente el nimero de maestros. En
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la actualidad tenemos 537 estudiantes y 34 profesores: 27 con nombramiento y 7 a
contrato.

En los 29 afios de vida, han pasado por la institucion maestros, padres de familia y
alumnos que dejaron su huella de trabajo y dedicacion y que hoy son distinguidos

ciudadanos que aportan con sus conocimientos al progreso y desarrollo del pais.

1.2 MISION

La Escuela “CIUDAD DE RIOBAMBA” Es una Institucion que participa en la Mision
de la familia de manera protagénica para que juntos formemos ciudadanos con
principios morales, solidarios y con alto respeto por su Patria y el Medio Ambiente.
Decimos entonces, que educa para la vida, contribuye en la formacion de personas
responsables, capaces de razonar para tomar sus propias decisiones para solucionar

problemas con el desarrollo de la comunicacion y colaborar con los demaés.

También, los nifios y nifias con su capacidad comprendan valores y actien en el medio

social y cumplan el reto que les impone un desarrollo futuro.

Servimos a la nifiez que se integra del 2°. al 7°. Afio de Educacion bésica con un alto

grado de compromiso de su familia.

Trabajar con planificacion de manera que sea evaluada Yy realimentada
permanentemente para que nuestros nifios y nifias definan sus decisiones sobre lo que se
va a hacer y lo hagan comprensivamente con gusto, con alegria, respetando los derechos

y deberes suyos y de los demas.

1.3 VISION

La educacion que brinda la escuela “CIUDAD DE RIOBAMBA” serd dada de tal forma
que todos aprovechen de ella de acuerdo con su dotacion fisica y espiritual, en un
ambiente de respeto, entusiasmo y amor. Donde el ser humano desarrolle la conciencia
de si y del universo, ejercite su libertad, asuma responsabilidades y se sienta respaldado
COmOo persona con un vasto repertorio de saberes, competencias, destrezas, habilidades,

actitudes y valores, con capacidad de asumir sus derechos y deberes.
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1.4 POLITICAS Y PRINCIPIOS

La escuela ciudad de Riobamba trabajard con el fundamento de los siguientes

principios:

e Derecho.- En un marco normativo para la convivencia social entre seres humanos,
entre personas iguales y diferentes a la vez.

e Deber.- Condiciones que el Estado y la Sociedad pueden exigir a cada persona,
como seres humanos y ciudadanos competentes.

¢ Responsabilidad.- Capacidad de las personas para cumplir con los deberes y
derechos.

e lgualdad y no discriminacién.- Todos los nifios y nifias son iguales ante la Ley.

e Corresponsabilidad del Estado, la sociedad y la familia.- Dentro de sus
respectivos ambitos hacer que se cumpla la plena vigencia y totalidad de sus
derechos.

e Funcidn basica de la familia.- Espacio natural y fundamental para el desarrollo.
Integral del nifio, nifia y adolescente. Corresponde al padre y a la madre la

responsabilidad compartida.

POLITICAS:

e Incorporar contenidos curriculares sobre educacion en derechos y deberes de los
nifios y nifias en cada una de las unidades didacticas.

e Realizar talleres de Escuela para Padres en cada paralelo.

e  Promover el protagonismo del Docente en la formacion de un ser de derecho y
deberes libre de todo perjuicio del sector mas vulnerable de la Institucion.

e Desarrollar la Escuela saludable con la préctica real de valores.

e Fortalecer la confianza y autoestima de los estudiantes, maestros y padres de
familia.

e Reconocer a los nifios y nifias como sujetos de derecho y verdaderos protagonistas

del P.E.I., y actores fundamentales del proceso ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO I

2. DISENO GRAFICO

2.1 DEFINICION.

. La palabra disefio es programar, proyectar, coordinar, seleccionar y organizar
una serie de factores y de elementos con miras a la realizacion de objetos destinados
a producir comunicaciones visuales.

. La palabra grafico califica a la palabra disefio y la relaciona con la produccion

de objetos visuales destinados a comunicar mensajes especificos.

Las dos palabras juntas (disefio grafico), pasan a ser el nombre de una profesion. En
funcion de proponer una definicion inicial, se podra decir que el disefio gréafico, visto
como actividad, es la accion de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y destinadas a

transmitir mensajes especificos a grupos determinados.

1.1.1. ELEMENTOS DEL DISENO GRAFICO
Son procesos de programar, proyectar, coordinar, seleccionar y organizar una serie de
elementos para producir objetos visuales destinados a comunicar mensajes especificos a

grupos determinados.
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EL PUNTO

Se le denomina punto a la sefial de dimensiones pequefas, ordinariamente circular, que,
por contraste de color o de relieve, es perceptible en una superficie. El punto es una
superficie materializada, es decir reconocible por el ojo humano; es la unidad gréfica

mas pequefia, el "atomo".

Es la unidad minima de comunicacion visual, el elemento grafico fundamental y por
tanto el mas importante y puede intensificar su valor por medio del color, el tamafio y la
posicion en el plano. No es necesario que el punto esté representado graficamente para
tomar fuerza, ya que en cualquier figura su Centro geométrico, puede constituir el

centro de atencion.

Entre las caracteristicas mas notables del punto en disefio grafico estan:

. No es un ente inmaterial, ocupa una superficie sobre el plano.
. Tiene un gran poder de atraccion cuando se encuentra solo.
. Puede producir sensacion de tension cuando se afiade otro punto y construyen un

vector direccional.

. Posee sus limites y tensiones internas.
. Es tension en si mismo, sin direccion.
. Da lugar a la creacion de otros conceptos como el color cuando aparecen varios

puntos en el mismo campo visual.
. Su forma externa es variable pudiendo ser circular, triangular, cuadrada, como

simple mancha sin caracteristicas geomeétricas, etc.

LA LINEA

Diferentes formas de lineas de cierta longitud y poca anchura. La linea puede ser
considerada como la traza que deja el punto al moverse, 0 como la unién de dos o mas

puntos. A su vez es una suma de puntos que son conectados en el espacio.

Casi siempre genera dinamismo y definen direccionalmente la composicion en la que la
insertemos. Su presencia crea tension en el espacio donde la ubiquemos y afecta a los

diferentes elementos que conviven con ella. Nunca es estatica y es el elemento visual
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béasico del boceto. Ademas la linea separa planos, permitiendo crear diferentes niveles y

volUumenes.

Una linea es direccional, tiene longitud, pero no anchura. Divide o circunda un area. Se
encuentra en el borde de una forma. Cuando la anchura esté presente, aparece una
forma. Sin embargo las formas de cierta longitud y poca anchura son consideradas

generalmente como lineas, y pueden tener:

. Bordes lisos.

. Bordes dentados

. Extremos rectos

. Extremos redondeados
. Extremos en punta
. Cuerpo solido

. Cuerpo texturado
. Direccion recta

. Direccién curva

. Homogénea

. Modulada

TIPOS DE LINEAS MAS UTILIZADAS:

e Linea recta como "prototipo”. Nosotros nos movemos en un plano horizontal, es
por eso también que nuestro campo visual sea mucho méas amplio en la dimensién
horizontal que en la vertical..

e Linea oblicua trae tension e inseguridad. La situacion maés estable y reconocible
entre las oblicuas es la que forma un angulo de 450 con la horizontal.

o Linea curva despierta otro tipo de estimulos y sentimientos con respecto a la recta.
La vida se desarrolla en forma circular, "el sol y las estrellas giran por encima del
hombre"”, el hombre se pone en la posicion de eje, de centro, todo gira alrededor de
él. En expresion grafica hay dos tipos de curvas, una la geométrica, y otra como

resultado del movimiento espontaneo de la mano.
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EL CONTORNO

Cuando el trazo de linea se une en un mismo punto. En la terminologia de las artes
visuales se dice que la linea articula la complejidad del contorno. Cuando la linea cierra
un determinado espacio se crea una tension entre el espacio y sus limites y es entonces
cuando la linea tiene un gran poder de atraccion. La caracteristica principal del contorno
es que son estaticos o dinamicos dependiendo del uso que se les dé o de las diferentes

direcciones que éste adopte.

Las formas méas generales del disefio provenientes de los principios bésicos de
verticalidad, horizontalidad, centro e inclinacion, son el circulo, el rectangulo y el
triangulo equilatero. Cada uno de ellos tiene su caracter especifico y se les atribuyen

diferentes significados. Los contornos bésicos, por tanto, son estos tres:

. El circulo

. El cuadrado

. El tridngulo
PLANO Y TEXTURA

El plano: permite fragmentar y dividir el espacio, de esta forma podemos delimitar y

clasificar las diferentes zonas de nuestra composicion.

La textura: Consiste en la modificacién o variacion de la superficie de los materiales
utilizados, ya sea de una forma visual o tactil. La reunion de puntos sobre una superficie
es considerada como trama o textura, pues se produce un efecto colectivo tonal segln la
densidad y/o tamafio de los puntos. La textura sirve frecuentemente para expresar
visualmente las cualidades de otro sentido, el tacto. Cuando hay una textura real,
coexisten las cualidades tactiles y dpticas, no como con el tono y el color que se
unifican en un valor comparable y uniforme, sino por separado y especificamente,
permitiendo una sensacién individual al ojo y a la mano, aungque proyectemos ambas

sensaciones en un significado fuertemente asociativo.

1. http://www.ecured.cu/index.php/Elementos_b%C3%Alsicos_del Dise%C3%B1o
Gro%eC3%Alfico#Color


http://www.ecured.cu/index.php?title=Textura&action=edit&redlink=1
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2.1.2 HERRAMIENTAS DE DISENO GRAFICO

Dentro del Disefio Gréafico para forjar el mensaje claro, existen las herramientas
informaticas que son basicas para el disefiador, como:

e  Ordenador

e Camara fotogréafica

e Programas de dibujo

e Programas de maquetacion y tratamiento de texto

e Programas para perfeccionar imagenes

2.2 TEORIA DEL COLOR

El ojo humano puede distinguir entre 10.000 colores. Se pueden ademas emplear tres
dimensiones fisicas del color para relacionar experiencias de percepcion con

propiedades materiales: saturacion, luminosidad y tono.

2.2.1 DEFINICION DE COLOR

El color es una sensacion que es percibida por los 6rganos visuales, estad producida por
los rayos luminosos y depende de su longitud de onda y de las caracteristicas del 6rgano
receptor. EI ojo humano solo percibe el color cuando la iluminacién es abundante. El
color blanco resulta de la superposicion de todos los colores, mientras que el color

negro es la ausencia del color.

2.2.2 CIRCULO CROMATICO

El circulo cromatico muestra los colores primarios, secundarios y terciarios. Los colores
primarios son rojos, amarillos y azules. Los colores secundarios se hacen mezclando
dos colores primarios consiguiendo asi el naranja, verde y violeta. Un color terciario se
produce al mezclar un color primario con el secundario mas cercano a él en el circulo y
son rojo-anaranjado, amarillo- anaranjado, amarillo verdoso, azul-verdoso, azul-

violaceo y rojo violaceo.


http://www.ecured.cu/index.php?title=Saturaci%C3%B3n&action=edit&redlink=1
http://www.ecured.cu/index.php?title=Brillantez&action=edit&redlink=1
http://www.ecured.cu/index.php?title=Tono&action=edit&redlink=1
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violeta

Figura I1.1: Circulo Cromaético

Fuente: http://www.ecured.cu/index.php/Elementos_b%C3%

El circulo cromatico nos sirve para observar la organizacion béasica y la interrelacion de
los colores. También lo podemos emplear como forma para hacer la seleccion de color

gue nos parezca adecuada a nuestro disefio.

2.2.3 COLORES PRIMARIOS, SECUNDARIOS Y TERCIARIOS

a. Colores primarios: Son los colores principales del circulo y estan ubicados de
manera equidistante. Se los denomina como primarios ya que no se pueden
obtener con la mezcla de ningan otro color.

b. Colores secundarios: Son los que se obtienen de la mezcla de iguales
cantidades de dos colores primarios. Son el:

e Anaranjado (rojo + amarillo)

e Verde (amarillo + azul) y

e Violeta (azul + rojo).

c. Colores terciarios: resulta de la combi-nacion de iguales proporciones de un
color primario y otro secundario. Estas mezclas producen el rojo violaceo, rojo
anaranjado, amarillo anaranjado, amarillo verdoso, azul verdoso y azul violaceo

d. Colores complementarios: Cada color secundario es complementario del
primario que no interviene en su elaboracion. Los colores complementarios son
los que se oponen en el circulo cromético, su unidn constituyen pares

complementarios.


http://www.ecured.cu/index.php/C%C3%ADrculo_crom%C3%A1tico
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Figura Il. 2: Colores Primarios, Secundarios y Terciarios

Fuente:http://www.google.com.ec/imgres?imgurl=http://3.bp.blogspot.com/-4nK6MTo
LTM/UIt2veyn8il/AAAAAAAAAKY Y Qs4TTiG8iE/s400/circulo.jpg

2.2.4. COLORES ARMONICOS CALIDOS Y FRIOS

Estos estan ubicados uno junto al otro en el circulo cromético, ademas tienen un color
base en comun. Por ejemplo amarillo anaranjado, anaranjado y rojo anaranjado todos

tienen el anaranjado en comun.

COLORES CALIDOS

Estos colores son el amarillo, el rojo, el naranja y el parpura en menor medida y todas
las tonalidades comprendidas entre ellos son los denomina como colores calidos. Los
colores calidos dan sensacion de actividad, de alegria, de dinamismo, de confianza y

amistad.

COLORES FRIOS

Estan comprendidos en la otra mitad del circulo cromatico y comprende a los verdes y

azules. Los colores frios dan sensacion de tranquilidad, de seriedad, de distanciamiento.
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Figura I1. 3: Colores armonicos calidos y frios.

Fuente:http://www.google.com.ec/imgres?imgurl=http://3.bp.blogspot.com/-

AnK6MToLTM/UIt2veyn8il/ AAAAAAAAAKYTY Qs4TFiG8iE/s400/circulo.jpg

2.2.5 COLORESPASTELESY APAGADOS O SUCIOS.

Colores pasteles: Son todos los colores del circulo cromaético con el agregado del

blanco. Los colores pasteles sugieren luz, frescura y naturalidad

Colores apagados o sucios: Son todos los colores del circulo cromaético con el

agregado de negro o gris. Los colores apagados expresan oscuridad, muerte, seriedad.

Figura Il. 4: Colores pasteles y apagados o sucios.
Fuente: http://www.google.com.ec/imgres?imgurl=http://3.bp.blogspot.com

2.2.5.1 MATICES DEL COLOR

El matiz es la primera cualidad del color, precisamente por ser la caracteristica que nos

permite diferenciar un color de otro. El matiz se emplea como sinénimo de color.


http://www.emagister.com/curso-teoria-color/colores-pastel-apagados-sucios-matices-color
http://www.emagister.com/curso-teoria-color/colores-pastel-apagados-sucios-matices-color
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l MATICES DEL COLOR

[ weve || o || vece J{ vz ][ azvo ][ azn

WW-----

[ Roo || mm || wow || wn || waw | aww | e |

Figura I1. 5:Matices Del Color

Fuente: http://www.google.com.ec/imgres?imgurl=http://3.bp.blogspot.com

Los diferentes tonos que vemos no aparecen en circulo. Estan colocados en tiras

disponiendo los secundarios e intermedios correspondientes entre cada par de primarios.

LUMINOSIDAD O VALOR

Cuando a cada uno de los colores o tonos del circulo cromatico los mezclamos con
blanco para ganar luminosidad o con el negro para oscurecerlo, lo que estamos
realizando es un cambio de valor. Para realizar la escala de claro-oscuro, es decir, los
diferentes valores de un color tenemos que tener en cuenta que no todos tienen la misma

luminosidad.

Figura Il. 6:Luminosidad o Valor

Fuente: http://www.emagister.com/curso-teoria-color/luminosidad-valor-color
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2.2.5.2 COLORES ADITIVOS Y COLORES SUSTRACTIVOS

COLORES PRIMARIOS ADITIVOS

Son el ROJO, el VERDE y el AZUL. Permiten generar los demas colores del espectro
visible por medio de la compilacion de emision de luz de diferente longitud de onda,
como por ejemplo puntos en una pantalla. La ausencia de los 3 resulta el color negro y

la suma de los 3 resulta el color blanco.

COLORES PRIMARIOS SUSTRACTIVOS

Son el CYAN, el MAGENTA y el AMARILLO, comUnmente confundidos con azul
rojo y amarillo por su similitud, Se utiliza para generar los otros colores cuando se
mezclan sobre un fondo blanco en ausencia de los tres, que se volvera negro cuando los
3 estén presentes en forma pura. Se aplican comunmente en forma de pinturas o tintas

como las que podemos encontrar en una moderna impresora de inyeccion de tinta.

COLORES ADITIVOS Y SUSTRACTIVOS

Colores primarios. Existen dos conjuntos de colores primarios:

e Los primarios aditivos sirven para generar los demas colores por medio de
combinacion de luces, o de puntos, en una pantalla. Estos son el rojo, el verde y el
azul, que corresponden aproximadamente con los tres picos de sensibilidad de los
tres sensores de color en nuestros 0jos. Estos son los colores que se utilizan en un

monitor de ordenador o una pantalla de television.

e Los colores primarios sustractivos sirven para generar los otros colores cuando se
mezclan pinturas o tintas. Aungue tradicionalmente se han utilizado como primarios

sustractivos: el rojo, el amarillo y el azul, los verdaderos primarios sustractivos son:
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el magenta, el cian y el amarillo. Estos son los tres colores que encontramos en el

cartucho de color de una moderna impresora de inyeccion de tinta.

2.2.5.3 MODELOS DE COLOR

e Modelo RYB

Utilizado en conceptos de arte y cultura tradicionales, no representa con precision los
colores que deberian resultar de mezclar los 3 colores RYB primarios.

e Modelo de color RGB

La mezcla de colores luz, normalmente rojo, verde y azul (RGB), se realiza utilizando el
sistema de color aditivo, Todos los colores posibles que pueden ser creados por medio
de estas 3 luces de color son aludidos como espectro de color de estas luces. Cuando

ningln color luz esta presente uno percibe el negro.

Los colores luz tienen aplicaciones en los monitores de un ordenador, television,
proyectores de video y todos aquellos que utilizan combinaciones de fosforos rojos,

verdes y azul.

e Modelo CMY

Para impresion, los colores usados en este sistema son cian, magenta y amarillo. El
negro es creado por mezcla de todos los colores, y el blanco es la ausencia de cualquier
color (asumiendo que el papel sea blanco). Como la mezcla de los colores es
sustractiva, la mezcla de cian, magenta y amarillo resulta un color negro turbio por lo
que generalmente se utiliza tinta negra de verdad. Cuando el negro es afadido, este
modelo de color es denominado modelo CMYK.
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2.2.6  ARMONIA Y CONTRASTE CROMATICO

Al concebir una idea gréafica, hay que preguntarse cual es la creacion visual que carga
con el significado del mensaje. El color debe contribuir con asociaciones afiadidas de
significado y sentimiento. ¢ Qué sensacion se transmitira? Una de serena armonia 0 una
de tension dindmica. Los colores pueden ser serenos y pasivos o frios y chillones, y
pueden expresar emociones. Las combinaciones que estan cerca del circulo cromatico
crean sensaciones de armonia: amarillo y verde, tienen connotaciones visuales menos
agresivas. Los colores complementarios, en lados expuestos del circulo, dan mas
movimiento y energia el rojo y el verde ofrecen un aspecto mas directo, agresivo o
dominante.

Un disefio puede querer transmitir humor o ironia. También se pueden seleccionar los
colores para crear una sensacion de paz y tranquilidad. Si se eligen colores opuestos (un
rojo muy vivo por ejemplo), se puede reforzar una idea en términos cromaéticos, para
conseguir que una combinacion cromatica sea agresiva 0 pasiva, tranquila o
desapacible, tensa o relajada, misteriosa o evidente, es necesario dominar el lenguaje de

los colores
2.2.6.1 DIFERENCIA CROMATICA Y LEGIBILIDAD
Un aspecto fundamental en la utilizacion del color en disefio grafico es saber el contexto

en el que se va la obra terminada. La percepcién de un mismo color y su legibilidad

variara dependiendo de que el disefio se vea en una pantalla o en un medio impreso.
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Figura Il. 7:Diferencia Cromatica Y Legibilidad
Fuente: libro de Dabner D., traductora Rufas E. (2007).“Diserio Grdfico” (Graphic
Design School), China.
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Problema de contraste, a pesar de ser un disefio con mucha fuerza, la legibilidad se
reciente porque el magenta se ha impreso sobre un fondo oscuro, Seleccionar colores
para sobreimprimir en una imagen con fuertes contrastes entre zonas claras y oscuras
siempre presenta problemas. A menudo es necesario sacrificar parte del contraste

cromatico en areas de la legibilidad, y viceversa.

2.2.7 PSICOLOGIA DEL COLOR

Los colore se les asocia generalmente con estados de animo, alimentos, sabores y hasta
olores. No debe olvidarse que la eleccién de un color no es una receta de cocina donde
los criterios son inamovibles, pueden variar segun el perfil del consumidor que nos dé la

mercadotecnia.

e NEGRO.- Oscuro y compacto, simbolo de muerte pero también de elegancia; su
caracter es impenetrable la expresion de la unidad rigida sin ninguna peculiaridad.
e BLANCO.- Sugiere pureza, lo invisible y lo inexplicable. Hay ausencia de caracter

e impresion de infinito. El blanco crea el efecto de silencio en nuestras almas.

e GRIS.- No tiene un caracter autdbnomo. No esta tan lleno de posibilidades como el
blanco, pero tampoco es totalmente pasivo o neutro. Simboliza indecision y falta de

energia; en ocasiones miedo, vejez, monotonia y depresion.

e VERDE.- Es el color mas reposado de todos; no se inclina en ninguna direccion,
no tiene nada que ver con juego, tristeza o pasion. Cuando la naturaleza se torna
verde, hay la esperanza de una nueva vida. La adicion del amarillo le da un caracter

mas soleado; si predomina el azul, se volverda mucho mas serio.

e ROJO.- El rojo significa vivacidad, virilidad, masculinidad y dinamismo; es brutal,
exaltado, impositivo por si mismo, sin discrecién; también puede dar la impresion
de severidad y dignidad, asi como de benevolencia y encanto. Es un color
esencialmente célido, ardiente y vivaz, aunque esto ultimo sin el caracter disipado

del amarillo que expande en todas las direcciones.
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ROSA.- Es dulce y romantico, suave, vital y femenino, sugiere gentileza e

intimidad.

CAFE.- Da la impresion de utilidad, es el color mas realista de todos. Aunque su
efecto no es vulgar ni brutal, nos remite a una vida saludable y al trabajo diario. El

café mas oscuro asume los atributos del negro.

NARANJA.- Expresa radiacion y comunicacion, efusivo y generoso en mayor
proporcion que el rojo. Es el color de la accidn, posee un caracter receptivo, calido.
Es lo exotico de la diversion, lo llamativo, la sociabilidad y es el color que esta

lleno de sabor

AZUL..-Color profundo y femenino que descansa en una atmdsfera relajada. Es un
color preferido por los adultos, expresa madurez; el azul remite a la vida espiritual.

Es espontaneo pero sin violencia, es tranquilo, pero no tanto como el verde.

AMARILLO.-Es el color més luminoso de todos. EI amarillo del oro. Joven
extrovertido y vivaz, su caracter es especialmente evidente en tonos claros. El
amarillo verdoso tiene efecto de enfermedad; con un poco de rojo es agradable a la

vista. Por su luminosidad, el amarillo hace ver las cosas mas grandes.

VIOLETA.-Color misterioso, equivale a meditacion y pensamiento mistico; es
triste, melancolico y lleno de dignidad. El color lila se vuelve méagico y mistico, no
es tan severo como el violeta, evoca la infancia perdida y los suefios de un mundo
de fantasia.

TONOS PASTEL.- Remiten a la moderacion y suavizan las cualidades de los

colores de los que se derivan. Representan el simbolo de la esfera intima.
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2.2.8 TIPOGRAFIA

Es el arte y la técnica de crear y componer tipos para comunicar un mensaje. También
se ocupa del estudio y clasificacion de las distintas fuentes tipograficas. Se entiende por
fuente tipografica al estilo o apariencia de un grupo completo de caracteres, nimeros y
signos, regidos por caracteristicas comunes. Mientras que familia tipografica, es un
conjunto de tipos basado en una misma fuente con algunas variaciones, tales como por
ejemplo, el grosor y la anchura, pero manteniendo caracteristicas comunes. Los

miembros que integran una familia se parecen entre si pero tienen rasgos propios.
2.2.8.1 ANATOMIA TIPOGRAFICA

Para afrontar con reales posibilidades un intento de clasificacion es necesario tener en
cuenta algunos elementos referentes a la anatomia de la letra. Las partes de la letra,
como su nomenclatura permitiran realizar el analisis formal de los elementos que
determinan la apariencia de la misma, y por lo tanto posibilitara establecer su ubicacion

en la clasificacion de grupos y estilos.

Figura Il. 8: Anatomia de la Tipografia
Fuente: http://www.manuelrivas.com/wp-content/uploads/2011/03/anatomia-

tipografia.gif&imgrefurl
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2.2.8.2 CLASIFICACION DE LOS TIPOS

Los tipos de letra se clasifican a través de estilos por su forma y también por el

momento en el que fueron disefiadas.
CLASIFICACION HISTORICA

Los primeros tipos moviles creados por Johannes Gutenberg, imitaban la escritura
manuscrita de la Edad media. Por esta razon no es de extrafiar, que los primeros tipos
que comenzaron a fundirse fueran la letra gética o fraktur en Alemania y la humanistica
0 romana (también llamada Veneciana) en Italia. La evolucion del disefio tipografico ha
permitido establecer una clasificacion de los tipos de letra por estilos generalmente
vinculados con las épocas en las que fueron creadas las familias tipogréficas.

Humanistico o veneciano.- Se conoce con este nombre a aquellos primeros tipos
creados en Italia, poco después de ser inventada la imprenta; imitaban la caligrafia
italiana de la época. Asi mismo se Ilaman humanisticas aquellas fundiciones que sin ser
de esta época (siglo XV) estan inspiradas en ellas. Se crea en las afueras de la ciudad de
Venecia, Mestre. Generando gran controversia sobre el origen exacto de este tipo de
caligrafia.

El tipo sans serif estd basado en las proporciones de las romanas. Las mayusculas
inscripciones y el disefio de caja baja de las romanas de los siglos XV-XVI. No son
monolineas y son una version de la romana pero sin serifas. Algunos ejemplos de estos

tipos: Gill Sans, Stone Sans, Optima.

Antiguos o romanos.- Histdricamente se denominan tipos antiguos a los que empleo
Aldo Manucio en su imprenta veneciana a partir de 1495 y todos aquellos que se han
confeccionado después pero tienen influencia de estos o son adaptaciones posteriores.
Al igual que las familias tipograficas humanisticas, tienen una gran influencia
caligrafica pero son mas refinados, debido a que los talladores de matrices habian

adquirido mas destreza en la confeccidn de las piezas tipograficas.

De transicion o reales.- Son del siglo XVII pertenecientes a la primera Revolucién

Industrial (Inglaterra). La caracteristica principal de estas es que, en una misma linea


http://es.wikipedia.org/wiki/Edad_media
http://es.wikipedia.org/wiki/Letra_gótica
http://es.wikipedia.org/wiki/Fraktur
http://es.wikipedia.org/wiki/Gill_Sans
http://es.wikipedia.org/wiki/Optima
http://es.wikipedia.org/wiki/Aldo_Manucio
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entran varios caracteres, el apice es en forma de gota, y las minusculas son més altas
que en el caso de las humanistas y garaldas. Estas formas caracteristicas corresponden,
también, a que son utilizadas en el famoso diario TIMES (en el cual utilizan el tipo de
letra Times New Roman creada por Morrison). Las letras angostas y altas logran una
buena visualizacién para el lector y en una misma linea entran varios caracteres, esto les

serviria para poder acomodar perfectamente la informacion.

Modernos.- En 1784FirminDidot cred el primer tipo moderno. Este poseia caracteres
formales tales como una profunda modulacion y contraste entre los trazos y unos
remates nitidos que en otra época no hubiesen podido tallar. Este estilo fue mejorado
con la creacion del italiano Bodoni y fue empleado como texto corrido hasta principios
del siglo XIX.

Egipcios.- Son aquellos de grandes remates. También llamadas mecanas, exageran los
remates de las modernas produciendo un impactante aspecto. Estos tipos se caracterizan
por su estructura monolineal y rasgos achatados, el serif es casi del mismo grosor que

los bastones de las letras. Se crearon a principios del siglo XIX.

Palo seco o sans serif.- Aquellos que no disponen de remates. No se podria establecer
una fecha en la que aparezcan los primeros puesto que en algunos catalogos aparecian

letras de caja alta sin remates ya en el XIX.

2.29 MULTIMEDIA

Es la combinacion o utilizacion de dos o0 més medios de forma concurrente. EI término
multimedia sigue siendo confuso pues todavia no ha sido bien definido y sus limites
resultan difusos. Si a finales de la decada de los 70, multimedia era la integracion de
voz, texto, datos y graficos, en los 90 a estos elementos se suman los graficos
interactivos, las imagenes en movimiento, las secuencias de audio y video, las iméagenes
en tres dimensiones, la composicion de documentos digitales y la realidad virtual. En

principio, la cualidad multimedia no esta restringida a la INFORMATICA.


http://es.wikipedia.org/wiki/Times_New_Roman
http://es.wikipedia.org/wiki/1784
http://es.wikipedia.org/wiki/1784
http://es.wikipedia.org/wiki/1784
http://es.wikipedia.org/wiki/Giambattista_Bodoni
http://es.wikipedia.org/wiki/Siglo_XIX
http://es.wikipedia.org/wiki/Sans_serif
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2.2.9.1 ELEMENTOS MULTIMEDIA

TEXTO MULTIMEDIA.

El texto normalmente se presenta en formato ANSI (estandar de Windows), cuyo uso
esta muy extendido, por lo que el intercambio de la informacion suele ser de lo méas
facil (comunmente se usa el portapapeles para transferir texto de una aplicacion o

fichero a otros.

Generalmente la imagen fija en multimedia esta en formato mapa de bits o bitmap. Un
bitmap se compone de los puntos de color en pantalla que pueblan su extension
formando asi una imagen. Los formatos de archivos de imagenes de bitmap mas
comunes son Windows Bitmap( BMP ), y GIF. El formato comprimido mas comun

sobre todo en Web es el JPEG, con extension .jpg.

SONIDO MULTIMEDIA.
El sonido de forma de onda consiste en la digitalizacién de la onda del sonido original
introducido por micréfono u otro medio, que se guarda en un archivo como un formato

determinado generalmente WAV.

LA IMAGEN MULTIMEDIA.

SONIDO WAVE: Los computadores deben estar equipados con una tarjeta de sonido,
que tenga conectado un micréfono y unos altavoces de salida. A traves del microfono,
se capturan los sonidos y se convierten en formato digital para que se puedan guardar en
ficheros del disco. También existe hardware para el proceso contrario, recuperar los
ficheros de sonido digital y reproducirlos como un sonido. Grabados con extension
WAV.

® http://cesarerazodmdigep.blogspot.com/2008/07/definicin.html
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SONIDO MP3: Los formatos mas actuales que incluyen masica principalmente son los
MP3. También hay ficheros de sonido en MPEG sin imagenes de video.

ANIMACION MULTIMEDIA.

La animacion es un proceso utilizado para dar la sensacion de movimiento a imagenes o
dibujos o a otro tipo de objetos inanimados (figuras de plastilina, por ejemplo). Existen
numerosas técnicas para realizar animacion que van mas alla de los familiares dibujos
animados. Los cuadros se pueden generar dibujando, pintando o fotografiando los
minusculos cambios hechos repetidamente a un modelo de la realidad o a un modelo

tridimensional virtual; también es posible animar objetos de la realidad y actores. Entre

los formatos de animacidn (o que soportan animacién) se encuentran el GIF, el SWF
(animacion flash), etc. Las animaciones en GIF son guardadas imagen por imagen, pero
existen animaciones que no se logran asi, sino que son interpretadas y "armadas" en

tiempo real al ejecutarse (como las de formato SWF).

VIDEO

Los videos son secuencias de imagenes estaticas sintetizadas o captadas codificadas en
formato digital y presentado en intervalos tan pequefios de tiempo que generan en el
espectador la sensacién de movimiento. En las aplicaciones multimedia, los videos
convierten las pantallas del ordenador en terminales de television y resultan un medio
Optimo para mostrar los atributos dindmicos de un concepto, de un proceso o de un
acontecimiento. Estan desarrolladas de manera tal, que permiten al usuario interrumpir,
reiniciar y volver a visionar las secuencias tantas veces como desee.

Algunos formatos habituales de compresion de video son el Audio Video Interleave
(AV1), el Quicktime y el Motion Picture ExpertsGroup (MPEG o MPEG?2).


http://es.wikipedia.org/wiki/Movimiento_(f%C3%ADsica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Plastilina
http://es.wikipedia.org/wiki/Dibujos_animados
http://es.wikipedia.org/wiki/Dibujos_animados
http://es.wikipedia.org/wiki/Dibujos_animados
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1ficos_3D_por_computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1ficos_3D_por_computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1ficos_3D_por_computadora

-39-

2.9.2 TIPOS DE GUION MULTIMEDIA

a) Guion literario
En este se escriben la introduccion, objetivos, justificacion, contenidos que se traten,
una breve descripcion de lo que se va a mostrar, enfoque, destinatario, programas que se

utilizaran, bibliografias.

b) Guidn técnico

Es un guion elaborado por el director de cine después de un estudio y analisis minucioso
del guidn literario, o la herramienta fina de los productores de medios audiovisuales y
sera un paso intermedio para multimedia. Se puede emplear un formato muy parecido al

de la television.

Este consiste en un formato de dos columnas paralelas donde en una de ellas se lee
"sonido™ (incluye todo lo que se escucha: narracion, sonido ambiental y efectos) y en la
otra "imagen" (incluye todo lo que se ve: fotos, gréaficas, video, etc.).

Debe contener el troceo por secuencias y planos, en él se ajusta la puesta en escena,
incorporando la planificacion e indicaciones técnicas precisas: encuadre, posicion de

camara, decoracion, sonido, play-back, efectos especiales, iluminacién, etcétera.

Los guiones técnicos en su mayoria se hacen en cuadros o tablas para mejor

comprension y organizacion.

Titulo: Cada pantallazo debe tener un nombre propio para distinguirse de los demas.
Los fondos: Debemos escribir el nombre del archivo con su respectiva extension, para
no poner otra imagen, y el programa en que sera desarrollado.

Los botones: Se describe el color, textura y su estado

Los sonidos: Esta sera la banda sonora de cada pantallazo, si el ambiente tiene musica
debemos escribir el nombre del archivo con su respectiva extension. Si los botones
tienen sonido, escribir el nombre del archivo de audio y su respectiva extension (.mp3,

WAV, .mp4, etc.) y en qué estado va a sonar el boton, cuando esta en reposo, sobre o
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presionado. En algunas multimedia no queremos que siempre haya musica debemos dar
la opcidn al usuario de parar o seguir escuchando.

Los graficos: Si vamos a utilizar imagenes, con nombre y extension. Si no es una
imagen propia o es tomada de alguien o un sitio de internet se tiene que escribir su
fuente.

El texto: Si el pantallazo lleva texto se debe escribir su fuente, tipo, color y tamafio.

Las acciones: Se escriben las acciones que tendra cada pantallazo, por ejemplo, si
vamos a guardar cada usuario que ingreso, la interactividad de los botones, si apagamos
0 ponemos la musica o si nos va a llevar a otro pantallazo, si hay una navegacion con

botones o areas sensibles.

2.2.10 STORY BOARD

2.2.10.1 CONCEPTUALIZACION

El story board es una herramienta que facilita la planificacion (tipo y el nimero de
planos) y, a su vez, sirve de apoyo estructural en el rodaje. Consiste en la utilizacién de
una serie de pequefios dibujos o bocetos que muestran el desarrollo de las acciones que
se tienen que filmar. Sirve de esquema para el personal de produccién. Se pueden

incluir algunos comentarios que aclaren aspectos formales de la produccion.

ELEMENTOS DEL STORYBOARD

2 Lavifetaes el espacio donde se dibuja la escena. Su formato sera de proporciones
idénticas a las que se usaran en el audiovisual.
3 Laescenaes lo dibujado en la vifieta y corresponde a lo que aparecera en pantalla.

Las vifietas contienen los momentos mas importantes de la escena.

En el story board, ademas, tienen que figurar algunos datos obligatoriamente como el
namero de plano o escena, el encuadre, los indicadores cinéticos, el tiempo de duracién
del plano y las transiciones (fundido a negro, cortinillas, etc). Otros, como la indicacion

del dialogo, del sonido o de los efectos especiales son optativos.
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Cuando se esté elaborando, es necesario afiadir ciertas anotaciones (en rojo) que
permitan una mejor comprension de lo que sucede:
e El movimiento que realiza un personaje o un elemento animado
(sefialado mediante flechas);
e Lasentradas (IN) y salidas (OUT) de cuadro de un personaje o un
elemento animado (con una flecha roja);

e Los movimientos de la caAmara

2.3 PATRON DE VIDEOJUEGO INTERACTIVO

2.3.1 DEFINICION DE UN PATRON

El patron de disefio es la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en
el desarrollo de software y otros &mbitos referentes al disefio de interaccién o interfaces.

Dentro de las definiciones de patron de videojuego interactivo de Iker Canarias,
Nicolas Tedeschi y Alexander Gamma donde proponen diversos planteamientos del
patron de videojuego interactivo en el cual se definié el de Nicolas Tedeschi por su

conceptualizacién que favorece a la aplicacion del presente trabajo.

Los beneficios de los videojuegos educativos se pueden resumir de la siguiente manera:
* Los videojuegos permiten reforzar un conocimiento o habilidad de una forma
Entretenida.

 Son entornos virtuales donde el estudiante completa tareas en ambientes simulados,
mediante el enfoque de resolucion de problemas o retos.

» Contribuyen a incrementar la motivacion.

* Dan oportunidad de verificar las competencias de los estudiantes en un ambiente libre
de riesgos.

» Permite fortalecer conocimientos relacionados con varias asignaturas, estimula el
razonamiento inductivo y deductivo

% Nicolas Tedeschi, (2010)



http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://msdn.microsoft.com/es-es/library/bb972240.aspx#authorbrief
http://msdn.microsoft.com/es-es/library/bb972240.aspx#authorbrief
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2.3.2 CARACTERISTICAS DE UN PATRON.

Un patron de videojuego interactivo resulta ser una solucién a un problema de disefio.

Para que una solucidn sea considerada un patron debe poseer ciertas caracteristicas:

Debe haber comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en
ocasiones anteriores.
Debe ser reutilizable, es decir aplicable a diferentes problemas de disefio en

distintas circunstancias.
2.3.3 OBJETIVOS DE LOS PATRONES.
El patron de videojuego interactivo pretende:

Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefio de sistemas software.

Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos y
solucionados anteriormente.

Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores.

Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando

conocimiento ya existente.
ASIMISMO, NO PRETENDEN:

o Imponer ciertas alternativas de disefio frente a otras.

o Eliminar la creatividad inherente al proceso de disefio.
2.3.4 TIPOS DE PATRONES
La Clasificacion del patron esta dada en:
PATRONES DE ARQUITECTURA: Segun la escala o nivel de abstraccion:

e Patrones de Disefo
e Patrones Dialectos

e Patrones de Interaccion


http://es.wikipedia.org/wiki/Patrones_de_arquitectura
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PATRONES GOF (GANG OF FOUR)

e Creacional
e Estructural

e Comportamiento

PATRONES DE ARQUITECTURA: Aquellos que expresan un esquema

organizativo estructural fundamental para sistemas de software.

PATRONES DE DISENO: Aquellos que expresan esquemas para definir estructuras

de disefio (o sus relaciones) con las que construir sistemas de software.

PATRONES DIALECTOS: Patrones de bajo nivel especificos para un lenguaje de
programacion o entorno concreto.
PATRONES DE INTERACCION: Son patrones que nos permiten el disefio de

interfaces web.
PATRONES CREACIONALES

o Object Pool (no pertenece a los patrones especificados por GoF): se obtienen
objetos nuevos a través de la clonacion. Utilizado cuando el costo de crear una
clase es mayor que el de clonarla. Especialmente con objetos muy complejos. Se
especifica un tipo de objeto a crear y se utiliza una interfaz del prototipo para
crear un nuevo objeto por clonacion. ElI proceso de clonacion se inicia
instanciando un tipo de objeto de la clase que queremos clonar.

o Abstract Factory (fabrica abstracta): permite trabajar con objetos de distintas
familias de manera que las familias no se mezclen entre si y haciendo
transparente el tipo de familia concreta que se esté usando.

o Builder (constructor virtual): abstrae el proceso de creacion de un objeto

complejo, centralizando dicho proceso en un Gnico punto.


http://es.wikipedia.org/wiki/Patrones_de_arquitectura
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Object_Pool_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Abstract_Factory_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Builder_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
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» Factory Method (método de fabricacion): centraliza en una clase constructora la
creacion de objetos de un subtipo de un tipo determinado, ocultando al usuario
la casuistica, es decir, la diversidad de casos particulares que se pueden prever,
para elegir el subtipo que crear.

o Prototype (prototipo): crea nuevos objetos clonandolos de una instancia ya
existente.

« Singleton (instancia unica): garantiza la existencia de una unica instancia para

una clase y la creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia.
PATRONES ESTRUCTURALES

o Adapter (Adaptador): Adapta una interfaz para que pueda ser utilizada por una
clase que de otro modo no podria utilizarla.

« Bridge (Puente): Desacopla una abstraccion de su implementacion.

o Composite (Objeto compuesto): Permite tratar objetos compuestos como si de
uno simple se tratase.

« Decorator (Envoltorio): Afiade funcionalidad a una clase dinamicamente.

o Facade (Fachada): Provee de una interfaz unificada simple para acceder a una
interfaz o grupo de interfaces de un subsistema.

o Flyweight (Peso ligero): Reduce la redundancia cuando gran cantidad de objetos
poseen idéntica informacion.

« Proxy: Mantiene un representante de un objeto.

e Modulo: Agrupa varios elementos relacionados, como clases, singletons, y

métodos, utilizados globalmente, en una entidad Gnica.
PATRONES DE COMPORTAMIENTO

o Chain of Responsibility (Cadena de responsabilidad): Permite establecer la linea
que deben llevar los mensajes para que los objetos realicen la tarea indicada.

o Command (Orden): Encapsula una operacién en un objeto, permitiendo ejecutar
dicha operacion sin necesidad de conocer el contenido de la misma.

o Interpreter (Intérprete): Dado un lenguaje, define una gramatica para dicho

lenguaje, asi como las herramientas necesarias para interpretarlo.


http://es.wikipedia.org/wiki/Factory_Method_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Prototype_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o_Singleton
http://es.wikipedia.org/wiki/Adapter_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Bridge_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Composite_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Decorator_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Facade_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Flyweight_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Proxy_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%B3dulo_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Chain_of_Responsibility_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Command_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Interpreter_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
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o lterator (lterador): Permite realizar recorridos sobre objetos compuestos
independientemente de la implementacion de estos.

e Mediator (Mediador): Define un objeto que coordine la comunicacion entre
objetos de distintas clases, pero que funcionan como un conjunto.

e Memento (Recuerdo): Permite volver a estados anteriores del sistema.

e Observer (Observador): Define una dependencia de uno-a-muchos entre objetos,
de forma que cuando un objeto cambie de estado se notifique y actualicen
automaticamente todos los objetos que dependen de él.

o State (Estado): Permite que un objeto modifique su comportamiento cada vez
que cambie su estado interno.

o Strategy (Estrategia): Permite disponer de varios métodos para resolver un
problema y elegir cual utilizar en tiempo de ejecucion.

o TemplateMethod (Método plantilla): Define en una operacion el esqueleto de un
algoritmo, delegando en las subclases algunos de sus pasos, esto permite que las
subclases redefinan ciertos pasos de un algoritmo sin cambiar su estructura.

o Visitor (Visitante): Permite definir nuevas operaciones sobre una jerarquia de

clases sin modificar las clases sobre las que opera.
PATRONES DE VIDEOJUEGO DE INTERACCION

El primer intento por aplicar este concepto en el disefio de las interfaces de usuario se
dio por Ward Cummingham y Kent Beck quienes adaptaron la propuesta de C.
Alexander y crearon cinco patrones de interfaz: Window per task, Few panes, Standard
panes, Nouns and verbs, y Short Menu. En afios mas recientes investigadores como
Martin Van Welie, Jennifer Tidwell, Jaime Mufioz han desarrollado colecciones de
patrones de interaccion para la World Wide Web. En dichas colecciones captan la
experiencia de programadores y disefiadores expertos en el desarrollo de interfaces
usables y condensan esta experiencia en una serie de guias o recomendaciones, que
puedan ser usadas por los desarrolladores novatos con el propésito de que en poco
tiempo adquieran la habilidad de disefiar interfaces que incidan en la satisfaccion de los
usuarios. El patron de videojuego de interaccién busca la reutilizacion de interfaces

eficaces y un manejo éptimo de los recursos de las paginas web, haciendo mas eficaz el


http://es.wikipedia.org/wiki/Iterator_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Mediator_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Memento_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Observer_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/State_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Strategy_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Template_Method_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Visitor_%28patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o%29
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
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consumo de tiempo en el disefio del sitio web y permitiendo a los programadores

novatos adquirir mas experiencia.

2.3.5 APLICACION EN AMBITOS CONCRETOS

Ademas de su aplicacion directa en la construccion de software en general, y derivado
precisamente del gran éxito que han tenido, el patron de videojuego interactivo han sido
aplicados a multiples ambitos concretos produciéndose "lenguajes de patrones” vy

extensos “catalogos” de la mano de diversos autores.


http://es.wikipedia.org/wiki/Sitio_web
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CAPITULO 111

3.1 CREACION DE PATRON

La creacion de un Patron de Videojuego Interactivo que plantea la investigacion nace
a partir de la necesidad pedagogica en que los estudiantes necesitan nuevas formas de
aprendizaje ladico que fue determinada por un test aplicado, rompiendo esquemas
tradicionales de ensefianza — aprendizaje basico, para los estudiantes del 3er. Afio de
Basica del Centro Educativo “Ciudad de Riobamba”, ya que se determind esta
problematica mediante la aplicacion de herramientas de investigacion como son test
para determinar la aceptabilidad de un producto multimedia educativo, las encuestas
para calcular el nivel académico que poseen los nifios y las entrevistas realizadas a los
profesores para establecer el tipo de metodologia aplicada para la ensefianza -

aprendizaje en la materia de Lengua y Literatura.

En el area de Informatica del Centro de Educacion Basica “Ciudad de Riobamba”, se
estipulo la inexistencia de multimedia educativos en el area de Lengua y Literatura que
aporte al aprendizaje dinamico — ladico e interactivo, de alli naci6 la necesidad de crear
un Patrén de Videojuego Interactivo desarrollado en una guia multimedia Educativa que

permitio incrementar el aprendizaje de los estudiantes.
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3.1.1 METODOLOGIA PARA CREACION DE PATRONES

NOMBRE
ESTRUCTURA

DETALLE

Nombre del patron: | VIDEOJUEGO INTERACTIVO

Clasificacion del
patron:

Patrones de Disefio y Patrones de Interaccion

Intencion:

El problema encontrado es que los estudiantes del 3er afio no reconocen
cuando se debe utilizar las letras mayudsculas en una escritura.

Denominacién del
patron para el
reconocimiento:

-Tuto- porque va guiando por el multimedia, da respuesta a cada
actividad dentro del producto educativo-

Motivacion:

A través del multimedia se pretende conseguir que los estudiantes del 3er
afio de educacion basica de la escuela Ciudad de Riobamba, reconozcan
el uso adecuado de las letras Mayusculas dentro de una escritura
mediante un videojuego interactivo que permite un conocimiento
conductual.

3.1.2. ARQUIT

En este contexto,

Tabla Ill. : Creacion de un Patron de Videojuego
ECTURA DEL PATRON DE VIDEOJUEGO

donde hemos determinado que es necesario desarrollar videojuegos educativos

donde aprendizaje y diversion estén suficientemente equilibrados y que incluyan actividades de

aprendizaje colab

orativo, es donde se desarrolla la investigacion que da lugar a esta tesis. Por

ello, para abordar este trabajo, es necesario contemplar estos tres aspectos (juego, educacion y

colaboracion) con
efectiva para que

estado del arte.

una visién integradora, desarrollarlos suficientemente y combinarlos de forma

el resultado obtenido resuelva los problemas detectados en nuestro analisis del

TR T T
Inteligencia Vo — -

g | Software Educativo | Juegos Educativos |

§ )

Artificial 17
(" Sistemas Tutores -\_’" Juegos Educativos
Inteligentes Adaptativos

I Sy e s
Hi i N ( *——- | Juegos Educativos
RO _,Agente Pedagégico =  Colaborativos

R acaptasvo I | Basico J Adaptativos
I o £ ,\
Sistemas Hi- Sistemas Juegos
permedia b 0 Multi-Agente J | Multi-Player \
I / B i 1
( Internet \._,‘ Trabajo Co- ‘ Juegos de ’
- e 7 R laborativo ) | Computador |

Fuente: Juan Carlos Giraldo Cardozo (Proyecto de Maestria)
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ESQUEMA GENERAL DE LA METODOLOGIA

Anilisis de

Necesidad
Educativa
Estrategia de Estrategia de
Aprendizaje E:
|

nsenanza \

|
/

Diserio
Significativo
v Ludico

Diseno
Multimedia
e Interactivo

Fuente: Juan Carlos Giraldo Cardozo (Proyecto de Maestria, 2010)

APLICABILIDAD: Usos comunes y criterios de aplicabilidad del patron.

e Aplicar el Patron de Videojuego Interactivo en el multimedia educativo de Lengua

y Literatura.
e Aplicar el Patrén en multimedia educativos de otras materias.

e Aplicar cuando se desee mejorar el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre

el Uso de Mayusculas en cualquier afio escolar.

3.2 INTERACCION DEL PATRON
Diagramas de clases oportunos para describir las clases que intervienen en el patron.

Figura I11. 9: INTERACCION DEL PATRON

USUARIO MULTIMEDIA

Fuente: Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
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Figura I11. 10: INTERACCION DEL PATRON

MULTIMEDIA PATRON

Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca

Figura IV. 11: INTERACCION DEL PATRON

ﬂ PATRON [

Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca

Figura I11. 12: INTERACCION DEL PATRON

 I=d

Gsiano

Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca




-51 -

Figura I11. 13: INTERACCION DEL PATRON

s ~

| MULTIMEDIA |

—

| EXPERTO | | USUARIO |

Fuente: Julia Fria y Patricia Abarca

PARTICIPANTES: Enumeracidn y descripcion de las entidades abstractas (y sus
roles) que participan en el patron.

NOMBRES COMPLETOS ‘ ROL ‘ ACTIVIDAD
] . i . Investigacion, creacion, encuestas, analisis y
Julia Maricela Frias Haro Tesista 1 L
aplicacion.
Patricia del Carmen . Investigacion, creacion, encuestas, analisis y
Tesista 2 L
Abarca Chapalbay aplicacion.
Luis Miguel Vifian Carrasco Director Anlisis, control.
Miguel Angel Duque Vaca Miembro Revision, correcciones.

Tabla I11. I; Definicion de roles

3.3 VENTAJAS DE LA APLICACION DEL PATRON DE VIDEOJUEGO
INTERACTIVO:

Ensefia de manera concreta y divertida los conceptos.

Reconocimiento de las palabras que van con mayusculas.

Se alegren de ver los graficos.

Que sensacion, que causa. Los cambios de las mejoras.

IMPLEMENTACION: Técnicas 0 comentarios oportunos de cara a la implementacion
del Patron. En técnicas se detallas todas las utilizadas previas a conocer el problema,
encuestas, entrevistas y demas que se han aplicado, y en comentarios detallar lo que se
espera que haga el Patrén de Videojuego Interactivo, que se ha implementado:
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e wves

Entrevistas, encuestas, fichas técnicas
COMENTARIOS:

e Lasentrevistas servirdn para el inicio de la investigacion y creacion del patron.

e Lasencuestas aportaran las bases de la creacion del patron de videojuego interactivo.

e Las fichas técnicas ayudan en la verificacion de las respuestas de los nifios en la aplicacion.

Tabla I1l. 11: Técnica

Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca

3.4 DISENO DE UN PATRON
3.4.1 MAPA DE NAVEGACION

El mapa de navegacion implementado es jerarquico de interfaz se realiza de la siguiente

manera.
INGRESAR
v

,7 MENU —|
BOTON BOTON BOTON
TRISTE ASUSTADO PREOCUPADO

v v v
JUEGO JUEGO JUEGO

INTERACTIVO INTERACTIVO INTERACTIVO
| T [
MENU

BOTON USO DE LAS
LETRAS “C”, “S” Y “Z”

BOTON USO DE LAS
LETRAS “B” Y “V”

BOTON USO DE LAS
LETRAS MAYUSCULAS

A 4 \ 4 \ 4

EXPLICApION EXPLICACION EXPLICACION
ORTOGRAFICA ORTOGRAFICA ORTOGRAFICA
CUENTO CUENTO CUENTO
INTERACTIVO INTERACTIVO INTERACTIVO
JUEGO JUEGO JUEGO
INTERACTIVO INTERACTIVO INTERACTIVO

Tabla I11. 111: Mapa de Navegacion




3.5 PROCESO DE PRODUCCION

3.5.1 CREACION DEL GUION

GUION TECNICO

Descripcion de cada escena.
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ESCENAS DETALLES CONTENIDOS
Escena 1 Introduccion Descripcion de lo que se trata el producto multimedia
Escena 2 Estados de &nimo Presenta tres estados (Asustado, Triste, Preocupado)
Escena 3 Opcion Asustado Juego de Coincidencia de rostros
Escena 4 Opcidn Triste Juego de Ordenar escenas segln coherencia
Escena 5 Opcion Preocupado Juego de Adivinar los textos en los recuadros y colocar el
objeto correcto a lado
Escena 6 Jugar y Aprender Presenta opciones de Uso de letras con sus indicaciones
correspondientes.
Escena 7 Uso de las letras MayUsculas | Una Historia donde se expone el uso de letras Mayusculas.
Escena 8 Cuento Video Cuento de las Habichuelas Mégicas
Escena 9 Ejercicio Seleccionar frases correctas segln el cuento
Escena 10 Uso de las letras By V Juego de reconocimiento del uso de laV'y B.
Escena 11 Cuento Video de Blanca Nieves y los Siete enanos.
Escena 12 Ejercicio Juego de Seleccionarelusodela VyB
Escena 13 Uso de la letra C Descripcion de Reglas ortogréficas sobre el usode la C, S, Z.
Escena 14 Cuento Video de EI Zapatero.
Escena 15 Ejercicio Juego de Completar
Tabla 1. IV: GUION TECNICO
Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
SOFTWARE.

Los requerimientos del software para la realizacion, ejecucion y evaluacion de la guia

multimedia se realizé mediante la utilizacion de los programas de disefio Adobe Master

Collection CS5.(Licencia Educativa).

La duracion de elaboracion del Disefio Técnico y de Produccion es aproximadamente de

4 meses.
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3.6 GUION LITERARIO

3.6.1 USO DE LAS MAYUSCULAS

1. PANTALLA (INDICACIONES)

(AUDIO)
Recordaremos cuando debemos usar las mayusculas.
Se escriben con mayusculas los nhombres de persona, animal, lugares e instituciones.
Como también las usamos en la primera letra de un titulo, la primera letra de un escrito,
la letra inicial después de un punto seguido y la letra inicial de un punto a parte.

(ANIMACION)

EL RESCATE

En una ciudad llamada Riobamba, vivia José Pérez, un nifio muy inquieto, estudia en
el Centro de Educacion Bésica “Ciudad de Riobamba”, ubicado en el barrio “La
Primavera”.

Un dia después de salir de clases José se fue al parque “Ciudad de Guayaquil” a jugar
con su perro Boby. Estaban corriendo alrededor de la laguna, cuando, de repente Boby
quiso saltar a un bote donde estaban unos nifios comiendo, pero no los alcanzé y cayo al
agua, José no tuvo el menor reparo en lanzarse tras su perro y lo rescato.

2. PANTALLA (CUENTO)

Las Habichuelas Mégicas

3. PANTALLA (EJERCICIO)

(AUDIO)
Muy bien amiguitos es hora de poner en practica lo aprendido..
Tenemos 3 graficos y a su derecha 3 oraciones encontraras, pero solo una de ellas el

gréfico describiray en base al uso de las mayusculas una escogeras.
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USO DE LA B-V

1. PANTALLA (INDICACIONES)

(AUDIO)

(14

Esta vez recordemos las reglas basicas de la “b” y “v” y su diferente uso.

Escribimos con “B”:
e Las palabras que tienen las silabas: bra, bre, bri, bro, bru y bla, ble, bli, blo, blu.

e Las palabras que comienzan con lab, rab, sab y tab.

e Las palabras que empiezan por bu, bur,bus.

e Las palabras que comienzan con ab, ob y sub.

e Y los verbos terminados en bir; EXCEPTO: hervir, vivir.

Escribimos con “V”:
e Las silabas inmediatamente después de las letrasn,byd .

e Las silabas después de ol.
e Y las palabras derivadas del latin videre (ver), vetulus (viejo).

2. PANTALLA (CUENTO)

Blancanieves y los 7 enanitos

3. PANTALLA (EJERCICIO)

(AUDIO)
Si ya aprendiste es hora de practicar y un simple ejercicio te voy a dar, 7 gréaficos vas a
identificar y sus nombres vas a completar, utilizando la “b” o la “v” arrastra la letra
correcta.

USO DE LA C-S-Z

1. PANTALLA (INDICACIONES)

(AUDIO)
Bien amiguitos ahora revisaremos las principales reglas ortograficas de la c,syz aunque
suenan igual su uso es diferente.

Escribimos con “C”:
e Los verbos terminados en cer y cir; EXCEPTO: toser, coser y asir.

e Los diminutivos terminados en cito, cita, cilla y cillo.
e Los plurales de las palabras terminadas en z.
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Escribimos con “S”:

e Las palabras terminadas en ésimo y ésima; EXCEPTO: décimo y décima.

e Los adjetivos que terminan en 0s0 y osa.
e Los aumentativos terminados en isimay en isimo.

Escribimos con “Z”:
e Los sustantivos aumentativos terminados en: azoy aza.

e Las palabras terminadas en azgo.

2. PANTALLA (CUENTO)

El Zapatero y los Duendes

3. PANTALLA (EJERCICIO)

(AUDIO)

Si todo esté entendido es hora de comprobar lo aprendido. Ordena las letras y el nombre

de cada objeto encontraras y cada letra tendras que arrastrar.

3.7 TEXTOS
Las fuentes tipograficas que se utilizara son los siguientes:

NOMBRE DE LA UTILIZACION TAMANO TIPOGRAFIA PRINCIPAL/ ESCENA
FUENTE DE LA SECUNDARIA
FUENTE /ITERCIARIA
Time New Roman Texto 16 Tipografia Principal lala 16
Arial Slogan 10 Tipografia Secundaria 2alal6
MsUi Gothic Textos 12 TipografiaTerciaria 2alal6
Comic Sans MS Textos 12 Tipografia Principal 2alalé

Tabla 111.V: TEXTOS

3.8 CODIGOS ACTIONSCRIPT

NOMBRE DEL CODIGO ESCENA
On (rollover) lala 16

On (rollout) lalal6

On (release) lala 16
Fscommand (“Fullscreen”, true); lalal6
Fscommand (“Alowscale”, false) lalal6

Tabla I11.VI: CODIGOS ACTIONSCRIPT
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3.9 IMPLEMENTACION
Disefios de personajes

Figura IV. 14: Personajes

Ly

| S

i

% X
Fuente: Julia Fria y Patricia Abarca

Figura V. 15: Personajes

O~ 19

Fuente: Julia Fria y Patricia Abarca



- 58 -

3.10 PROCESO DE DOCUMENTACION.

En este proceso de documentacion se establece las especificaciones que se utilizaran

para el montaje para la aplicacion.

FOTOGRAFIAS : Todas las fotografias de paisajes mediran 580 x 400 pixeles, usaran la
paleta de 256 colores de Windows y se montaran en formato. “FLA”
PROGRAMAS Para elaboracidn de las imagenes vectoriales se utiliza el programa

Adobe Illustrator (.Ai)

Para la edicion de las imagenes externas se utiliza el programa Adobe
Photoshop. Psd

Para la produccion de videos se utiliza el programa de Adobe Premier.
Para el montaje final del producto se utiliza el programa Adobe Flash

FORMATO DE LA IMAGEN Las imagenes que se aplicara en el montaje son con la extensién JPG
por el alto nivel y nitidez que proporciona.

FORMATO DE AUDIO Los audios que se utilizan son formatos de extension MP3 porque
proporciona archivos de comprensién eliminando sonidos innecesarios.

FORMATO DE VIDEO Los videos que se utilizan son formatos de extension AV porque

proporciona calidad.

Tabla I11. VII: Detalle del Proceso de Documentacion

Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca

3.11 PROCESO DE MONTAJE DE LA APLICACION.

Es el que conjuga los elementos y monta la aplicacion definitiva. Antes de iniciar la
aplicacion se revisd de guion y las posibilidades que ofrece cada una de las
herramientas que se van a utilizar para montar la aplicacién. El trabajo el hacer que todo
"se mueva y esté enlazado®. Por ello que "Los elementos multimedia nacen a partir del
tema central, se concretan en el equipo de documentacion, y después se arma en el

programa Adobe Flash Profesional CS5".

El Proceso de montaje serd primero en el retoque de las iméagenes en Adobe Photoshop,
el disefio de imagenes vectoriales en Adobe llustrator, la produccion de audio en Adobe
Audition, la produccion de video en Adobe Premiere, después de tener todos estos
elementos se van ir aplicando en Adobe Flash Profesional CS5, después de haber
realizado el producto final se exportara como archivo ejecutable para su aplicacién en

archivo .swf.
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3.12 BOCETOS.
BOTON ASUSTADO

Figura IV. 16: BOTON ASUSTADO
Fuente: Julia Frias y Patricia abarca

. NO T€ INQUIETES MAS.,
5 HO H DG GDGODWIGR €L ROSTRO QOG 1604L,

Figura IV. 17: Personajes
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Fuente: Julia Fria y Patricia Abarca
BOTON TRISTE

nmnm Y LA TRISTEZA LA VAS A OLVID
CADA IMAGEN DEBES ARRASTRAR. PARA BOTONES
QUE €N ORDEN PUEDA ESTAR.

o
~fjuega y aprende

- e GUCKEA €N JUGGNA Y APRENDE
L3 -

AL TERMINAR D& ORDENAR LAS IMAGENES

-

Figura IV. 18: BOTON TRISTE
Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
BOTON PREOCUPADO

INSTRUCCIONES

0 T PREOCUPES MAS, UNA SOLUCIO BOTONES
GADA ADIVINANZA TIENE SO |
iCUAL SERA_?

SALG0 DE LA 5ALA. YOY 4 LA COCINg, MOovienpo
LA COLA COMO UNA GALLINA....

GRANDE COMO UN RATON, GUARDA LA CASA
COomo un Leon...

§1 S0Y JOVEN, JOVEN QUEDO. SI SOY VIEJO.
QUEDO YIEJO, TENGO UNA BOCA Y NO TE HABLO,
TeNGO 0JOS Y NO T VEO..

P,
, liega y aprende
Boton

Figura IV. 19: BOTON PREOCUPADO
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Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
MENU

mOY BIEN, YAMOS A YER TU AGILIDAD,
CON NENTE DESPEJADA, €5 HORA DE JUGAR UN POCO MAS..

TES QUE APRENDER.
UEDES ESCOJER...

INSTRUCCIONES

Figura I11. 20: Menu
Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
BOTON USO DE MAYUSCULAS

RECORDAREMOS CLOANDO
LAS MAYOSCULAS.

6L RESCATE

TLER T ELRIETGETE] ,Vivia » un nifio muy in-
quieto, estudia en el Centro de Educacion Basica
, ubicado en el barrio

Un dia después de salir de clases se fue al parque
a jugar con su perro

corriendo alrededor de la laguna, cuando, de repente

quizoé saltar a un bote donde estaban unos nifios comiendo, pero no
los alcanzo y cay¢ al agua, no tuvo el menor reparo en lanzarse
tras su perro y lo rescato.

Figura V. 21: BOTON USO DE MAYUSCULAS
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Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
VIDEO CUENTO

oS

€N TV MeNTE. LAS INDICACIONES DEBES GUARDAR, {
A CADA CUENTO DEBES ATENDER PARA QUE PUEDAS JUGHR ..

LAS HABICHUELAS MAGICAS 1

AL TERMINAR €L CLUENTO
CLICKEA €N EJERCICIOS PARA CONTINVAR
S

Figura I11. 22: Video Cuento
Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
JUEGO INTERACTIVO

INSTRUCCIONES

TeNeMOs 3 GRAFICOS Y A SU DERECHA 3 ORACIONES ENCONTRARAS. ) |-
PERO SOLO UNA DE ELLAS EL GRAFICO DESCRIBIRA Y €N BASE AL USODE |
LAS MAYOSGULAS UNA ESCOGERAS. i ‘ \‘ 3
a La mamé de Juan arroj6 las semillas por la ventana. \
b juan Esté feliz por vender a su vaca.
c la mamé de juan esté cocinando la cena.
A
Boton : D }
su vaca en el patio. S
vaca Teresa ya no daba leche. 5 :‘
. sara La mamé de juan esté ordefando a la vaca. ) B
juan esté jugando con su vaca en el patio. \ -
La vaca Teresa ya no daba leche.
sara La mama de juan esta ordefiando a la vaca.

Figura I11. 23: JUEGO INTERACTIVO



-63-

Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
BOTON DE USODELABY V

MmOy BIeN, YAMOS A VER TV AGILIDAD,
CON MENTE DESPEJADA, €6 HORA DE JUGAR UN POCO MAS.. -

3 REGLAS Immnvmves QUE APRENDER..
DES ESCOJER..
w l INSTRUCCIONE I :
, @@ - .
Flgura I11.24: BOTON DE USODE LAB Y V

Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
DESCRIPCION ORTOGRAFICA

/ .

A ’
€5TA YET RECOREDEMOS LAS REGLAS BASICAS “ ( )
DE LA B Y V- Y 8U DIFERENTE USO. o

I viejo l ] tabla Il cable “omhligo ” bloquoﬂ blusa |
4]

Figura IV. 25: BOTON DE USODE LAB Y V
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Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
JUEGO INTERACTIVO

Sl YA APRENDISTE €5 HORA DE PRACTICAR Y UN SIMPLE EJERCICIO T€
YOY A DAR. 7 GRAFICOS VAS A IDENTIFICAR Y SUS NOMBRES VAS A
COMPLETARVTILIZANDO LA ‘B* O LA V- UN CLIC VAS A DAR.

Figura I11. 26: JUEGO INTERACTIVO
Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca

USODELAC

mOY BIEN, VAMOS A YER TU AGILIDAD,
CON MENTE DESPEJADA. €5 HORA DE JUGAR UN POCO MAS..

TENEMOS 3 REGLAS |mvoawnves QUE APRENDER..

Figura IV. 27: BOTON DE USODE LABY V
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Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
DESCRIPCION DE REGLAS ORTOGRAFICAS

BIEN AMIGUITOS AHORA REVISAREMOS LAS PRINCIPALES
REGLAS ORTOGRAFICAS DE LA CS Y . AUNQUE
s0enAN 16UAL SU USO €S DIFERENTE.

i
‘! cuento
O

O..l______,

Figura IV. 28: Descripcion de Reglas Ortograficas
Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
VIDEO CUENTO

\
"

s
2
8
,;
g
8
g
%

A CADA CUENTO DEBES ATENDER PARA QUE PUEDAS JUGAR..

€L ZAPATERO

l—-—-:— AL TeRMINAR €L CUENTO
CLICKEA €N 6JERCICIOS PARA CONTINUVAR
e

Figura IV. 29: Video Cuento
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Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca

JUEGO INTERACTIVO

5| TODO E5TA ENTENDIDO €S HORA DE CONMPROBAR LO APRENDIDO.
ORDENA LAS LETRAS Y EL NOMBRE DE CADA OBJETO ENCONTRARAS Y
CADA LETRA TENDRAS QUE ARRASTRAR.

EODECOOD

[hlofm[b]r]e] [i[I]1]o]s]

Figura IV. 30: Juego Interactivo

Fuente: Julia Frias y Patricia Abarca
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CAPITULO IV

4. VALIDACION DE HIPOTESIS

La Validacion de la hipdtesis se realizd mediante la utilizacion de una técnica de
investigacion con la finalidad de evaluar el aprendizaje sobre las reglas de Ortograficas
en donde se aplicd una encuesta al publico objetivo a 90 estudiantes del 3ero Afio de

Bésica del Centro Educativo - Ciudad de Riobamba de la ciudad de Riohamba.

Para obtener el nimero de estudiantes a realizar la recoleccién de informacion se aplicé

varias fichas de observacion y test a los estudiantes.

Los resultados que se obtuvo al inicio de la investigacion sobre conocimientos previos
de reconocimiento de Reglas Ortograficas y fue de un 43 %, ya que existe varias Reglas
Ortograficas provocando una confusién en cuanto al reconocimiento, asi observando el
mal uso de las mismas.

Después de la aplicacion de la Guia Multimedia disefiada con el Patron de Videojuego
Interactivo mediante juegos y videos; el resultado alcanzado fue el 82%, a su vez se

logré el incremento del conocimiento sobre el uso de correcto de Reglas Ortograficas.
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Para determinar el aprendizaje en los estudiantes se realizd un test previo para examinar
el nivel académico en el que se encuentran los estudiantes del 3er Afio de Bésica,

teniendo como resultado los siguientes.

4.1 RESULTADOS DE TEST INICIAL (Anexo 4)

TEMA 1. USO DE LAS LETRAS MAYUSCULAS

Gréafico #1

Fuente: Encuesta aplicada a 90 estudiantes del CEB - CR

Realizado por: Julia Frias y Patricia Abarca

ANALISIS: En esta pregunta se determind que los nifios tienen dificultad para
identificar su uso de letras mayuUsculas y letras minusculas, las cuales se evidencio un
alto porcentaje de confusion, porque no distinguian las letras mayusculas en nombres, y

lugares.
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TEMA 2: USO DE LASLETRASB Y V

Gréafico# 2

Usode la Letra V.
34%

sode la Letra B
28%

Fuente: Encuesta aplicada a 90 estudiantes del CEB — CR

Realizado por: Julia Frias y Patricia Abarca

ANALISIS: Existe confusion en la utilizacion de las Letras B y V. en el cual se

evidencid un 62% de error, porque no se realizaba ejercicios de identificacion de las

letras.

TEMA 3: USODE LASLETRASC,Sy Z

Grafico #3

B Usode laletraC
B Usode la Letra S

mUsode la Letra Z

Fuente: Encuesta aplicada a 90 estudiantes del CEB - CR
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Realizado por: Julia Frias y Patricia Abarca
ANALISIS:

En esta pregunta se evidencid en donde el 58 % de los estudiantes utilizan la letra S para

todas las palabras, 33% utilizan la letra C y el 60 % la letra Z.

4.2 RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA GUIA MULTIMEDIA

Para la obtencion resultados de la aplicacion del patron de videojuegos multimedia se
aplico una test (Anexo 4), para medir su eficiencia en los estudiantes mediante unas
preguntas de competicion

TEMA: RECONOCIMIENTO DE FALTAS ORTOGRAFICAS
Pregunta: Escriba el siguiente dictado.

Gréafico#4
Dictado
86 g5
85
84
83

84
82 82

82

8l 80

80 79

79

78

77

76 T T T T T 1

Usode letras Usode laletra Usode laletra Usode laletra Usode laletra Uso de laletra
Mayusculas B V C S Z

ANALISIS: En esta pregunta se evalu6 el uso de las letras mayusculas en donde se
notd un incremento sobre el uso de las letras, ya que la pregunta consistia en la

realizacion de un dictado utilizando nombres de personas, lugares y objetos.
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Se obtuvo un resultado favorable ya que en la guia multimedia mediante un videojuego
interactivo se utilizO nombres de personas, lugares y objetos con un lenguaje que

permitio a los estudiantes aprender de manera integral y facil sobre el uso de las letras.

TEMA: DEFINICION DE LOS ARTICULOS

PREGUNTA: Escriba los masculino y femenino de las siguientes palabras

Grafico #5
94
92
90
88
86
84
82
80 : : . ; ;
PROFESQORA ESCRITOR GATA BINTO ABLIELA SENOR

ANALISIS: En esta pregunta se evalud el uso de los articulos sobre los sujetos en
donde se evidenci6 el aprendizaje de los estudiantes. La informacion fue presentada
mediante animaciones con el uso de textos dinamicos e imagenes y un audio utilizando
conceptos cortos, concretos, mediante la utilizacion de un lenguaje simple fortaleciendo

con un cuento que facilito el conocimiento.

TEMA: UTILIZACION DEL USO DE MAYUSCULAS

PREGUNTA: Observe los siguientes dibujos y escriba correctamente el nombre que le
corresponde a cada uno. Utilice el siguiente listado de palabras:
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Grafico#6
VALORACION
95
90
85 -
1=
75 -
s Nl O & o4
S @9 @Q,o% §° @‘3‘ N S
&

ANALISIS: En esta pregunta se evalud el uso de las letras MayUsculas y mindsculas en
donde se evidenci6 el aprendizaje de los estudiantes ya que la pregunta consistia en la
identificacion de objetos donde se elevé el aprendizaje mediante la utilizacion de
imagenes preconcebidas animadas. La informacion fue presentada mediante
animaciones con el uso de textos dindmicos e imagenes y un audio utilizando conceptos

cortos, concretos, mediante la utilizacidn de un lenguaje simple.

TEMA: UTILIZACION DE ARTICULOS.
PREGUNTA: Escriba, “el” o “la” donde corresponda el articulo.

Grafico# 7

VALORACION

95

90

85

80

75

70

PELOTA
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ANALISIS: En esta pregunta se evalu6 el articulo en donde los estudiantes
respondieron satisfactoriamente, en donde la pregunta les proporcionaba varias
opciones para identificar los articulos. La informacién fue presentada mediante
animaciones con el uso de textos dindmicos e imagenes y un audio utilizando conceptos

cortos, concretos, mediante la utilizacion de un lenguaje simple.

4.3 VALIDACION DEL PATRON DE VIDEOJUEGO INTERACTIVO
(ANEXO 3)

El Patrén de Videojuego Interactivo se evalué mediante un test en funcion de:

e Usabilidad

e Navegabilidad

e Accesibilidad

RESULTADOS DE VALIDACION DEL PATRON DE VIDEOJUEGO

INTERACTIVO

PARAMETROS DE PORCENTAJE
UASBILIDAD
Utilidad Usabilidad 91 %
Facilidad de uso Accesibilidad 100%
Facilidad de navegar Navegabilidad 80 %
Aprobacién Productividad 90 %
TOTAL 90%
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Tabla IV. VIII: RESULTADOS DE VALIDACION DEL PATRON DE
VIDEOJUEGO INTERACTIVO.

GRAFICO #8

120%

100%

100% 51%

80%

80% -

60% -

40% -

20% -

0% -

Fuente: Encuesta aplicada a 90 estudiantes del 3er. Afio de Béasica del Centro Educativo
“Ciudad de Riobamba”

ANALISIS
En la evaluacion el Patron de Videojuego Interactivo aplicada una encuesta al pablico
objetivo se obtuvo el 90% con caracteristicas como son: Usabilidad, Navegabilidad,

accesibilidad.

La aplicacion del patrén de videojuego interactivo permitié disefiar una guia multimedia
que facilité la interaccion con los estudiantes disminuyendo tareas innecesarias,
optimizando recursos visuales, a la guia multimedia proporcionandoles los siguientes

atributos como son:

e Legibilidad: Proporciono facilidad a las estudiantes al leer, ver o escuchar los
contenidos que aparecen en la pantalla.

¢ Navegabilidad: Las estudiantes se desplazaron facilmente por la interfaz.
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Accesibilidad: Las paginas fueron accesibles sin importar la tecnologia empleada
por la estudiante (sistema operativo).

Reversibilidad: Permitio la posibilidad de que la estudiante vuelva a la pantalla
anterior.

Uso de los colores: Se utilizo colores acordes al tema y a la estudiante.
Eficiencia de la estudiante: La interfaz promovid que la estudiante sea eficiente.
Interactividad: posibilitd la interaccion entre la interfaz y la estudiante y el sistema

El disefio: se elabord de una forma simple y estética utilizando rasgos propios de las
estudiantes.



CONCLUSIONES

Una vez concluido el trabajo de investigacion se puede llegar a las siguientes

conclusiones:

Mediante el analisis inicial sobre la produccion de elementos multimedia referentes
a educacion primaria en el Area de Lengua y Literatura, se vio la necesidad de
investigar acerca del tema y proponer un Patron de Videojuego Interactivo para

mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

La guia multimedia educativa con la intencion de facilitar a los estudiantes el
aprendizaje de la informacion sobre el uso de Reglas Ortogréaficas se cred enfocada

en variables de Creacion, Estructura y Comportamiento.

La utilizacion de un Patron de Videojuego Interactivo en la creacion del presente
multimedia garantiz6 que el mismo cumpla con las expectativas de los usuarios
finales y que pueda ser medida su efectividad por parte de los profesores y

estudiantes.

Se evaluo el conocimiento previo de las estudiantes y posteriormente se evalué el
conocimiento adquirido al utilizar la guia multimedia de Educacion y con la
aplicacion de encuestas y test y se constato el incremento de la comprension acerca

del uso de Reglas Ortograficas.

La implementacion del Patron de Videojuego Interactivo en la guia multimedia
Educativa efectivizo recursos visuales en donde aporto a un aprendizaje mas

sencillo y concreto



RECOMENDACIONES

Es importante resaltar y profundizar el estudio del desarrollo de las guias
multimedia Educativas mediante la aplicacion del Patron de Videojuego
Interactivo, debido a que esto garantiza la correcta funcionalidad del mismo y
ayuda a conseguir resultados satisfactorios de aprendizaje por parte de los

estudiantes.

Es recomendable establecer medidas de aplicacion de la guia multimedia
Educativa, teniendo en cuenta el equipo de computo y las aplicaciones para su

ejecucion para que sea efectiva.

Motivar a los Profesores del Centro Educativo “Ciudad de Riobamba” para que
utilicen la guia multimedia como una herramienta de trabajo de Lengua y Literatura

en sus horas de clases.

Se recomienda la difusion del presente trabajo, para poder llegar a los estudiantes
de las diferentes instituciones educativas primarias de la ciudad de Riobamba con
un medio interactivo y acorde a sus exigencias, que permita capacitar, informar y

difundir el uso de Reglas Ortogréficas.



RESUMEN

La Creacion de un patron de multimedia interactivo para una guia multimedia Educativa
tiene como objetivo influir en el aprendizaje que permitié mejorar la comprension de la
asignatura de “Lengua y Literatura” de 3ero Afio de Educacion Bésica (C.E.B) “Ciudad

de Riobamba” ubicada en el Barrio “La Primavera” de la Ciudad de Riobamba.

La investigacion fue desarrollada por el método Deductivo aplicando al publico objetico
encuestas, test y fichas de observacién cuyo resultado es falta de reconocimiento de
letras mayuUsculas en los estudiantes para eso se elabor6 una ayuda pedagdgica, para el
profesor y estudiantes con el fin de reforzar la asignatura Lengua y Literatura,

especialmente en el Tema de Reglas Ortogréaficas.

La guia multimedia estd construido mediante un patron el mismo que permite
diferenciar el uso de letras maylsculas y letras minusculas mediante juegos y
videocuentos interactivos, el resultado de la aplicacion de este producto se obtuvo un

82% de aceptabilidad, mejorando su aprendizaje proporcionando respuestas afirmativas.

En conclusidn se disefié una guia multimedia educativa utilizando un patrén de disefio

en funcion de identificar el uso de letras mayusculas para mejorar el aprendizaje.

Se recomienda la aplicacion del producto multimedia a profesores y estudiantes de
Educacion Baésica de los primeros niveles educativos como una forma de ayuda para

reforzar los conocimientos y mejorar la ensefianza - aprendizaje.



SUMMARY

The Creation of a multimedia interactivity pattern applied “Language and Literature”
aims to improve the understanding of the subject “Language and Literature” of the 3"
year of “Ciudad de Riobamba” Elementary School, situated in “La Primavera”

neighborhood of the city of Riobamba.

The research was developed by deductive method surveys, testing and chips observation
of students which resulted in the lack recognition of capital letters, in which he
elaborated a pedagogical aid for the teacher and students to reinforce “Language and

Literature” subject, especially on the issue of orthographic rules.

The multimedia Product is built using the same pattern to differentiate the use of
Uppercase and lowercase letters using video games and interactive stories, the result
obtained after the application is 82% acceptability, improving their learning by

providing affirmative answers, improve their learning by providing affirmative answers.

In conclusion a multimedia guide was designed by using a design pattern as a function

to identify the use of Uppercase letters to enhance learning.

Multimedia application is recommended for teachers and students of the first Basic
Education educational levels as form of assistance to strengthen the knowledge and

improve the teaching learning.



GLOSARIO

Acepcion.: Accion de favorecer o inclinarse a unas personas mas que a otras por algin
motivo o afecto particular, sin atender al mérito o a la razon.

Canon: Regla o precepto.

Clandestina: Secreto, oculto, y especialmente hecho o dicho secretamente por temor a la
ley o para eludirla.

Cohesivo: Que produce cohesion.

Connotacidon: Accion y efecto de connotar.

Parentesco en grado remoto.

Cultural elitista: Perteneciente o relativo a la élite o al elitismo.

Iconico: Perteneciente o relativo al icono (representacion).

Iconografia: Descripcién de iméagenes, retratos, cuadros, estatuas 0 monumentos, Y
especialmente de los antiguos. Tratado descriptivo, o coleccion de imagenes o retratos.
Muestra.- La muestra es un subconjunto de la poblacion.

Patron: Modulo de seguimiento estructural sobre un sistema

Poblacion: Llamado también universo o colectivo, es el conjunto de todos los elementos
que tienen una caracteristica comun.

Precepto: Mandato u orden que el superior hace observar y guardar al inferior o subdito.
Proselitista: Celoso de ganar prosélitos.

Reivindicacion: Accion y efecto de reivindicar.

Sarcastico: Perteneciente o relativo al sarcasmo.

Que denota o implica sarcasmo.

Semantica: Perteneciente o relativo a la significacion de las palabras.

Semidtica: Teoria general de los signos.


http://www.monografias.com/trabajos11/tebas/tebas.shtml
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ANEXO N°1

ESCUELA SUPERIOR POLIT}ECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA'Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

OBJETIVO.- Determinar el nivel académico de los estudiantes

Por favor sefiale con una X la respuesta que usted cree conveniente
CUESTIONARIO
1.- ;Su profesor de Lengua y Literatura realiza dinamicas al inicio de cada clase?

SI....... NO........ AVECES........

SI....... NO........ AVECES........
5.- ¢ Te gustaria aprender de Lengua y Literatura mediante juegos interactivos?

SIL........ NO........ AVECES........



ANEXO N° 2

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

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

OBJETIVO.-Determinar el nivel académico de los estudiantes

Por favor sefiale con una X la respuesta que usted cree conveniente
CUESTIONARIO

1.- ¢ Realiza usted dindmicas al inicio de cada clase?

3.-¢Considera usted que utilizando otros medios de aprendizaje como un CD interactivo
ayudara al estudiante a mejorar sus conocimientos?

SI........ NO........ AVECES........
4.-;Considera que una metodologia apropiada influye para que el estudiante mejores sus
conocimientos?

SI........ NO........ AVECES........
5.-¢Considera usted que los libros utilizados en la materia de Lengua y Literatura son
suficientes para el aprendizaje de los estudiantes?

SIL....... NO........ AVECES........



ANEXO N° 3

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

OBJETIVO: Evaluar el patron de videojuego interactivo (Utilidad, Navegabilidad,
Accesibilidad, Apreciacion)

Instruccién: Marque con una (X) los siguientes enunciados, proporcionando un valor
del 1 a 5; siendo 1 la calificacion méas baja y 5 la calificacion mas alta.

DESCRIPCION 112

Puede ver los botones de navegacion gue se distingue facilmente en cada pagina

Existen elementos dentro de las paginas, que le permitan saber exactamente dénde se
encuentra dentro de la guia multimedia.

Tras una primera mirada, le queda claro cuél es el objetivo de la guia multimedia

Cree que los contenidos que se ofrecen en esta guia multimedia son de utilidad para su
vida personal.

El video del inicio le ayudo a entender mas claramente de que se trata la guia
multimedia.

Usted se relaciona con los colores predominantes en la guia multimedia.

Al ver la portada en la guia multimedia, pudo distinguir cudl era el contenido mas
relevante que se ofrecia.

La informacion utilizada en los contenidos son suficientemente descriptivos y de fécil
entendimiento.

Le parecié adecuada la forma en que se muestran las imagenes en la guia multimedia

Las imagenes son adecuadas para representar el contenido del que trata.

Considera que graficamente las paginas de la guia multimedia son simples o
agradables.

Existe una correcta combinacion de colores y se evitan los fondos complicados para la
lectura




ANEXO N° 4
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

TEST DIRIGIDO A ESTUDIANTES DEL CEB “CIUDAD DE RIOBAMBA”

”

Ano: Ano de Educacién basica Paralelo: ¢

Objetivo: Determinar el nivel de conocimiento de los nifios de Tercer afo de
Educacién Basica en la asignatura de “Lengua y Literatura” que ayudara a los nifios
a mejorar su rendimiento escolar mediante el multimedia.

1. Escriba el siguiente dictado.

2. Escriba los masculino y femenino de las siguientes palabras

profesora escritor
gata pinto
abuela senor

3. Observe los siguientes dibujos y escriba correctamente el nombre que le
corresponde a cada uno. Utilice el siguiente listado de palabras:
quito - pelota - chimborazo - manuel - pdjaro - inés - conejo - policia

4. Escriba, “el” o “la” donde corresponda.

agua casa mujer nifo pelota

5. Lea la siguiente ronda.
Estaba la pajara pinta
Sentada en su verde limén,
con el pico cortaba la rama
con la rama cortaba la flor.



ANEXO N° 5

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORI\/IATI~CA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DEL CEB “CIUDAD DE

RIOBAMBA”
ANIMACION COLOR
) ANIMACION || MUESTRA DE MUESTRA
N- ANIMACION 1 2 COLOR 1 DE COLOR 1
(TEXTO) (TEXTO E (libro del (libro de
IMAGENES) Ministerio) Cuentos)
1
2
3
4
5
6
7
8
9

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20




ANEXO N° 6

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

AUDIO

VELOCIDAD TONALIDAD
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