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Resumen general

Dentro de la Unidad Educativa Luxemburgo ha existido una limitacion cons-
tante en cuestion de metodologias de educacion en cuestion de materiales
educativos. Al ser una institucion fiscal no posee los recursos necesarios
para invertir en materiales de calidad ya sea por costos o el dmbito social

en el que se ubica la institucion.

La pandemia de COVID-19 que comenzd en el afio 2020 termino empujan-
do a todos los ecuatorianos a adaptarnos a una nueva modalidad que es la
virtual, un cambio realmente drdstico dentro del dmbito educativo. Padres
de familia fuvieron que recurrir a conseguir nuevos aparatos tecnologi-

cos para continuar con las clases de sus hijos y los maestros tuvieron que
encontrar nuevas metodologias de para la ensefianza. Pero lo mas duro
también vino para los nifios, porque, asi como se nos facilita un poco Mmds en
cuestion de tiempo y proteccion, el aprendizaje se ha dificultado, presenta-
do problemas como falta de motivacion, miedo, bajo rendimiento, falta de

inferes, entre otros, por la situacion actual en la que vivimos.

De tal manera que el proyecto se enfoca en ofrecer una nueva herramienta
dentro del drea de ciencias sociales para que por medio del producto grafi-
co desarrollado, pueda aportar a la calidad de educacion de los estudian-
tes mejorando la experiencia de aprendizaje por medio del disefio grdfico
que pueda demostrar que un producto elaborado de la manera correcta
puede persuadir a la motivacion de los estudiantes y asi mejorar su rendi-

miento académico.



Objetivos

General
Disefiar una herramienta grdfica dinadmica que ofrezca una experiencia
interactiva para el reforzamiento de aprendizaje sobre el tema de fechas
civicas en los estudiantes de 7mo de bdsica.

Especificos

- Reconstruir la informacion de manera simplificada y concisa para facilitar

el proceso asimilar la misma.

- Desarrollar un sistema grafico basado en una experiencia mediante acti-

vidades ludicas para estimular el metodo aprendizaje de los usuarios.

- Evaluar el conocimiento adquirido por los usuarios por medio de las pie-

zas graficas para determinar el nivel de eficacia del producto.



Prélogo

Justificacién Social
La educacion es el factor que mds influye en el avance y progreso como personas y
sociedad, asi como el enriquecimiento de cultura de cada pais en el mundo. Por lo
que es bastante comun en paises mds desarrollados invertir en nuevas metodolo-
gias de educacion, cuando este tipo de materiales deben ser accesible para todo
tipo de dmbitos educativos ya sea publico o privado. Como menciona César Bona
"La educacién transforma, el tiempo avanza y nosotros debemos avanzar con ella”
(pag.98). Por ende, también con ayuda de los docentes de la unidad educativa que
incentivaron a crear un plan de ensefianza que ayudar a desarrollar nuevos tipos
de herramientas enfocados en un aprendizaje mas dindmico y vivencial que sim-
plemente tedrico, permitiendo crear estimulos que refuercen la memoria desde la
infancia y no se convierta solo en una rutina en la que se debe memorizar informa-

cion especifica dar exdmenes y entregar tareas.

Justificacién Personal
En paises no tan avanzados culturalmente como lo es comun escuchar que en va-
rias instancias una de las primeras dreas en afectarse es la educacion. A pesar
de ftener un avance tecnolodgico constante no todos pueden permitirse el acceso
a estas nuevas metodologias de educacion. Maestros a los cuales les apasiona su
vocacion buscan diariamente nuevas maneras de motivar a los estudiantes, pero
es complicado cuando no hay herramientas de un tema especifico que necesita im-
partir por lo cual deben adaptar o adaptarse ellos para no ofrecer una educacion
mondtona. Por lo que el presente proyecto se enfoca en ofrecer un nuevo camino y
una nueva perspectiva de ensefianza empezando por la Unidad Educativa Luxem-
burgo, por medio de un proceso pedagogico y de disefio que permita alentar a los

estudiantes en su proceso de aprendizaje.
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Descripcion
del caso



En la Ultima década la educacion ha evolucionado drdsticamente, influyendo en
los disefios curriculares, recursos pedagdgicos, horarios de estudio, metodolo-
gias; siendo un desafio constante para los maestros el acoplarse a los nuevos
medios. Por el progreso constante del mundo, la modernidad y las nuevas tec-
nologias, se generan nuevos enfoques, que, por un lado, son de ayuda para el
desarrollo educativo y humano de millones de jovenes, pero por otro, no todos
con conocidos y aplicados continuamente por los docentes.

En el caso del Ecuador, especificamente sobre las tematicas ligadas a su
historia, personajes y acontecimientos, es dificil identificar un recurso grafico que
aborde a profundidad estos temas, que posea el dinamismo para retroalimentar,
evaluar y sobre todo que sea atractivo para los estudiantes, ya que no todos se
acoplan de manera eficaz a todos los entornos.

Llegando a un caso especifico, la materia de Ciencias Sociales, en Sépti-
mo de Basica de la Unidad Educativa Luxemburgo. Mediante una consulta a la
docente a cargo, se identifica que la percepcion no es diferente, indica que en su
clase es evidente las falencias de los estudiantes en cuanto a los conocimientos
sobre la historia y cultura ecuatoriana.

Un claro ejemplo es la temdtica "Epoca de Independencia del Ecuador”,
impartidas en las unidades 5 y 6 de este nivel, en las cuales se ensefia sobre
fechas y acontecimientos histdricos relevantes del pais, pero una vez realizada
la evaluacion, el 67% de las calificaciones no supera entre el 5/10. Lo que la ha
llevado a indagar sobre la razon del por qué estas bajas calificaciones, siendo
una de las mds importantes que: los estudiantes no captan de manera eficaz la
informacion porque no encuentran entretenida a la historia del Ecuador y por tall
motivo no prestan atencion.

Con la inesperada llegada del COVID-19 y la adaptacion a las clases re-
motas se ha acentuado con mayor fuerza el problema, pues la docente ha ex-
presado que ha tenido que acoplarse a nuevas tecnologias y modalidades para
impartir las clases, asimismo hacer frente la falta de inferés de estudiantes y el
desconocimiento de como vincular a sus estudiantes con mayor efectividad a los
contenidos de su materia.



Por ofra parte, siendo esta unidad educativa una institucion fiscal, se man-
tienen con recursos ofrecidos por el Ministerio de Educacion de manera gratui-
ta, tales como los libros de texto, los que no han resultado efectivos, por lo cual
los docentes han tenido que buscar otfras alternativas adicionales para motivar
a sus estudiantes, las que a pesar de todo no han dado resultados favorables.
En el caso de Sandra Lema, docente de este nivel, ha tenido que dedicar gran
cantidad de tiempo y esfuerzo en planificar nuevas metodologias para impartir
sus materias y lograr captar la atencion de sus estudiantes, pero la mayoria de
materiales que tiene a su disposicion son escuetos, con informacion generalizada
y carecen de organizacion o sentido grafico.

Siendo asi que, una vez realizado este primer acercamiento, se ha logrado
diagnosticar los aspectos mas importantes de este contratiempo, representado
en el siguiente diagrama clasificado por dreas.

Figural

Diagrama diagnostico inicial

La institucion al igual que el resto de las
instituciones fiscales no poseen los
recursos para poder adquirir materiales,
solo reciben los gratuitos que vienen de
parte del ministerio de educacion.

Los materiales que entrega el ministerio de
educacion son planos, basicos, la informacion
no esta desarrolla de manera que llame la
atencién de los estudiantes

El entorno social en el que viven los
chicos minimizan la importancia de la
educacion.

2 de cada 5 estudiantes se desmotivan
en clases en linea por el confinamiento,
ya que muchas de la matodologia en
las clases son invariables y metddicas.

1 de cada 3 estudiantes logra retener la
informacién impartida en clases.

Nota. La figura representa un andlisis de la situacion actual de la Unidad Educativa Luxemburgo

A partir de este diagnodstico se ha podido identificar el problema que se
encuentra mas arraigado a la parte experimental de los estudiantes, la cual es
casi nula, desencadenando diferentes problemas en cuestion educativa, como



un efecto domino. De igual modo, demostrando las respectivas causas y con-
secuencias de esta cuestion, que pueden considerarse como incidentes de esta
situacion, los cuales estan detallados a continuacion:

Figura 2

Arbol de problemas

Desconocimiento de
cultura general.

Desercion
académica.

Desinterés de los
estudiantes y/o falta
de motivacion.

Falta de identidad
cultural.

Bajas notas.

Baja retencion de las fechas historicas en el tema: “Epoca de Independencia del
Ecuador”, correspondiente a la Unidad 5 y 6, de la asignatura de Ciencias Sociales de
parte de los estudiantes de Séptimo de Basica de la Unidad Educativa Luxemburgo.

i

Materiales limitados. Materiales no persuasivos Docentes desconocen el uso
ni atractivos. de nuevas herramientas.

Nota. Adaptacion del drbol de problema que demuestra las causas del problema, del autor
Joseph Kruskal

Una vez establecido el arbol de problemas, se realiza una indagacion mads
profunda para comprender de mejor manera el problema, para ello se han inda-
gado en los siguientes daftos:

1.1 Aspectos Internos

En una enfrevista realizada a la docente encargada de la materia de Ciencias
Sociales de septimo de bdsica en la Unidad Educativa Luxemburgo, reconocio de
manera mas directa la realidad en la que trabaja la docente para impartir sus
clases. Se pudo identificar que sus metodologias se basan en integrar dinamis-
mo para poder llegar de una manera mas profunda a sus estudiantes. Conside-
ra que es un frabajo diario, que es realizado por ella misma, ya que los unicos
recursos que posee de parte de la institucion es el libro entregado de parte del



Ministerio de Educacion, los cuales llegan a ser muy extensos y tediosos, especial-
mente para nifios, al contener grandes cantidades de texto y grdficos bastante
complejos, por lo cual no captan la atencion de estos y comienzan a presentar
consecuencias reflejadas en sus notas o dentro de ejercicios realizados durante
la clase.

Menciona que existen eventos que desconocen, no saben el porque de la
historia y como maestros se enfocan en que los estudiantes sientan y vivan estos
acontecimientos. También existen observaciones de maestros de niveles supe-
riores que recalcan el reforzamiento de estos temas, sus personaijes, las fechas,
ya que es algo que se contempla durante toda la etapa estudiantil. Al saber que
a estas edades empiezan un proceso de identificacion personal, hasta llegar a
un punto que influencia en su vida personal, prefieren abordar la globalizacion
perteneciente a grandes potfencias.

Actualmente debido a los factores emocionales que acomparfian a la pan-
demia, es mas propenso a que los estudiantes sientan falta de motivacion, con-
siderdndose una de las razones por las cual se deteriora a grandes pasos su
aprendizaje. La docente recalca porque es importante aprender sobre esta ma-
teria, ya que es parte esencial de la formacion de la personalidad cultural, la cual
se ha invisibilizado con el paso de los afios, perdiendo su identidad y fradiciones
ecuatorianas.

Por ofra parte mediante un Focus Group con 8 estudiantes de Septfimo de
basica "A" y su docente respectivamente (Figura 3), se realizé una actividad en la
cual se les presento 2 videos, el primero ligado a “La creatividad, al momento de
desarrollar unaidea”, siendo un conjunto de situaciones con el fin de demostrar a
través de diferentes escenas de en peliculas, series y ejercicios que usan la crea-
tividad como medio de llegar a un fin, causando emocion e impacto al ser algo
fuera de lo ordinario, es asi que los resultados que se evidencio dentro de esta
primera parte fue que 7 de 8 estudiantes participaron expresando su opinion
sobre el tema, siendo para ellos algo entretenido. El segundo con una pequefia
infroduccion a “La historia del Ecuador”, ya que compartir videos sobre explica-
ciones de acontecimientos historicos es uno de los insumos mas comunes para la
ensefianza de las ciencias sociales.



Figura 3 Se presento con el fin de tratar uno
Focus Group

—— de los femas que estdn viendo actualmen-
te en la unidad de esta materia, en cuanto
a los resultados se pudo identificar que 3
de 8 estudiantes participaron para ofrecer
un comentario sobre lo que entendieron so-
bre el fema, el resto de participantes man-
tuvieron silencio ya sea por timidez o por
falta de claridad sobre el tema. Aunque se
haya presentado un video, se puede notar
que al ofrecer una informacion tan extensa
los vuelve demasiado ser tan largos y pe-
sados de prestar atencion, al sentirse como

una charla, resulta ser planos, no presen-
Nota. Reunion via Zoom realizando el Focus Group

tan un valor agregado que pueda causar
inferés. A diferencia del primer video en el cual, a pesar de también ser un ma-
terial visual, la dinamica de los personaijes, los graficos, los colores, la ambienta-
cion causan una percepcion mucho mas animada y llamativa capaz de atraer la

atencion.

Consecuentemente mediante una charla sobre la temdtica de la materia
dos participantes mencionaron la importancia que para ellos significa el enten-
der su cultura, de donde vienen, asi como fambién infervinieron para comentar
sobre la metodologia que usa su maestra. Al momento de fratar de ser dindmica
en sus clases pero creen que es importante poseer mayores opciones de apren-
dizaje, ya que utilizar los mismos materiales todo el tiempo se vuelve mondtono
causando la desconcentracion de los estudiantes al tener que enfrentarse a algo
que es soporifero, ya que al mencionar el tema "Epoca de Independencia” en la
cual se consulto abierfamente que mencionaran cualquier acontecimiento histo-
rico importante solamente 2 de 8 estudiantes pudieron dar una respuesta clara
y precisa.

Para completar la investigacion, se realizé una recopilacion de informacion
con el objetivo de capturar los registros sobre los materiales ufilizados y sus resul-



tados por lo tanfo se partio desde los materiales creados por la propia maestra
(Figura 4) con imagenes enconfradas en internet, presentados de manera digital
y los cuales serian entregados de manera personal en clases presenciales. Tam-
bien el uso de aplicaciones en linea como: Liveworksheets, Whiteboard, Wordwall
y videos en la plataforma de YouTube (Ver Anexo 1). En los cuales se puede evi-
denciar que el escaso material que se usa como herramientas de aprendizaje
dentro del aula no contienen una relacién especifica al tema a tratar, ya que la
informacion es muy extensa, las grdficas son escuetas, se infenta mantener un
dinamismo dentro de la clase para que los estudiantes puedan participar me-
diantfe esfos recursos, pero es poco cautivo para nifios

Figura 4
Evento civico realizado por la docente
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Nota. Fotografia del programa civico "Fiestas de Quito" mediante zoom del grupo de 7mo de

basica "A" de la Unidad Educativa Luxemburgo

1.2 Aspectos Externos

Con el fin de tener un panorama mads amplio sobre el tema, se indagd en espacios
ajenos al caso de estudio, en el cual se realizé una entrevista a Carlos Corrales
(Ver Anexo 2), historiador, pedagogo dentro de las Ciencias Sociales y profesor
de la Facultad de ciencias de la educacion dentro de la Universidad Catdlica,



quién explica que las metodologias dependen del docente. La mas comun
que es utilizada es las memoristicas, los maestros deben cumplir con un plan
educativo, pero dentfro de esta drea en especial se va quedando atrds por el
escaso tiempo que tienen para impartir esta materia por lo cual se usa este
tipo de método al no tener tiempo de dejar un aspecto de descubrimien-
to personal para cada estudiante. Convirtiéndose en un proceso monotono
para los estudiantes ya que se enfoca solamente en leer textos, hacer tareas
y responder preguntas, siendo algo continuo.

Se ha acostumbrado a utilizar esta estrategia la historia ya que se ne-
cesita la retencion de esta informacion al ser hechos plasmados en un algun
punto del tiempo, el aprender sobre esto nos permite analizar las huellas,
aciertos y errores para continuar con un futuro que se escribe constante-
mente.

Recalca que una mejor manera de motivar el aprendizaje es cuando
se hace una referencia a algo cercano a la realidad propia de cada persona,
no es lo mismo observar videos de 10 minutos, leer libros, tfraspasar informa-
cién, que interactuar, por ejemplo, salidas de campo, visitas a museos, tener
acercamienfos con personas representativas, presentar hechos adaptados
de manera que se pueda conectar emocionalmente con los participantes. El
utilizar juegos de roles, comics, no es geneérico ni tradicional, se vuelve una
experiencia vivencial, y la pedagogia se enfoca en estas caracteristicas al
momento de instalar museos inferactivos o fabricar materiales de apoyo,
persuadiendo de esta manera a manipular los objefos y que no se sienta
como una obligacion, estimulando neuronalmente a las personas de manera
que esa informacion queda retenida con una accion haciendo mas fdcil el
aprendizaje. Considera importante adaptarse al medio actual, para ade-
cuarse a llegar nuevas generaciones, involucrarse con la historia.

Para completar este andlisis, se realizd un estudio de las metodolo-
gias utilizadas en otras instituciones educativas, en este caso tomando como
referencia a una institucion privada: ISM Academy. En esta se identificd que
poseen mayor acceso a materiales tecnologicos y una plataforma escolar la
cual utilizan para la entrega de tareas, asi como también aplicaciones como
Google Classroom entre ofras. Se practicod la idea de “cliente misterioso”



dentro de una de las clases de uno de los estudiantes de la institucion que esta
en 7mo de bdsica, en las cuales se logro identificar una metodologia mas parti-
cipativa, haciendo que los chicos frabajen en grupo, actividades como juegos de
roles, los cuales involucran la participacion directa de los estudiantes mediante la
pantalla, la cual consiste en fabricar actividades en las cuales los estudiantes se
disfrazan con lo que tengan en casa y tienen que hacer una pequefia interpreta-
cion del personaje que interpretan. Dentro del grupo de 14 estudiantes, 2 de cada
3 estudiantes respondian las preguntas que hacia el docente y/o participaban
durante las actividades.

Por otro lado, es fundamental conocer a los actores principales dentro del
proyecto:

Figura 5
Stakeholders del proyecto

@ Integrantes
Colaboradores

Gobierno @ Unidades Educativas

@ Competidores

- |SM Academy o . @ Enteregulador
-Unidad Educativa “Maria Teresa g @ Avtoridades
Davila”

@ nfluenciadores

- Unidad Educatica Nuevo Ecuador

Séptimos de
basicadela @
institucion

Maestros

Estudiantes de
séptimo de
bésica “ A”

Docente de
Ciencias Sociales

Padres de familia /
Tutores

Autoridades de
la Institucion

Unidad Educativa
Luxemburgo

Ministerio de

educacién g

Nota. Adaptacion de mapa de Stakeholders, de Edward Freeman. (2007)



Junto con el mapa de actores se pudo determinar de manera mas precisa al
publico objetivo para focalizar esta propuesta. Notando al publico al que nos
vamos a enfocar se encuentran. Como se puede notar el proyecto se enfoca en

dos tipos de publicos, ya que dentro del proyecto se puede denotar que es una
relacion estudiante-maestro, al ser usuarios que necesitan una guia dentro de su
formacion educativa.




Problema
grafico




Para poder entender mejor como desarrollar la experiencia de usuario y manejar
la fundamentacion tedrica de la propuesta de disefio, se realizé una investiga-
cion bibliografica mas profunda dentro de diferentes dreas que puedan estar
vinculadas a aportar al proyecto, ya sea el desarrollo de materiales para para
nifios 0 como generar una experiencia inmersiva a traves de la psicologia y neu-
rociencia, entre otras, de esta manera resolver el problema planteado de manera
acerfada.

De manera que se vincularon diferentes dreas de investigacion en una espina de
pez (Figura 6) como se muestra a continuacion:

Figura 6
Espina de pez

Psicologia Pedagogia Neuroeducacién Disefio para la educacién

UNESCO (1980). El nifio y el juego:
Planteamientos teéricos y aplicaci

pedagégicas.

Araya, S & Espinoza, L. (2020).

B K.S. (2007). Psicologia del Los juegos y su empleo en la pedagogia Aportes desde las i para Fainholc B, (2015). El Disefio Grdfico en
erger, K.S. . Psicologia del - o 3.
i llo: Infanci Jol ~Juego y as ensefianzas socioculturales | @ €OmMP! e ;‘: los procesos de | 19 sducacion.

P

- Metodologias dentro del aula
- Como se utiliza el disefio
- En que se enfoca el disefio
dentro del aula

Propdsitos y Representaciones http://dx.doi.org/10.20511/
Factores socioambientales y Ppyr2020.v8n1.312

Montessori, M. (2007). La pedagogia de la
emocionales en el crecimiento. i6

bilidad y la autofor

Material didéactico para la formaciéon

Aprendizaje, Cognicion, Contexto de
aprendizaje, Investigacion sobre el

Palacios, J., Marchesi, A. y Coll, C. (1999). cerebro.
D. 1o msicoléai Ed i

Prulieind Aot At

Herrera Miguel (2010). Disefiando para
la educacién. En: No Solo Usabilidad,
N° 9. ISSN 1886-8592

Disefio educativo, ergonomia
cognitiva, nuevas tecnologias,
aprendizaje virtual.

J, (2004). N
coghnitiva y educacién.

Rodriguez R, (2016). La pedagogia del
disefo grdfico basado en la investigacién

Psicologia educacional, desarrollo de =
del diseno.

los nifios dentro del ambito educativo. - Neurociencia y educacion
- Estilos de aprendizaje
- Habilidades cognitivas

- Estrategias cognoscitivas

Disefno grdfico, investigacion en disefio,
investigacion pedagdgica en disefo,
formas disefisticas de conocimiento,
pedagogia del disefo.

Samara, T. (2008). Los Elementos del
Disefio: M I estilo para di 1
grdficos.

Lindberg, T., Meinel, C., & Wagner, R.
(2011). Design thinking: A fruitful
concept for it development?

Freré F, (2013). Materiales Diddcticos
Innovadores: Estrategia Lidica en el
Aprendizaje

Disefio, perspectiva segun las
edades, cromdtica y tipografia. NNgroup (2018). UX Desing for Children

(Ages 3-12)

- El nivel de desarrollo cognitivo y la
experiencia hacen que la usabilidad

para los nifos sea fundamental

- Disefio de interaccién: aprovechar al
madximo las pantallas tactiles, los

dispositivos sefaladores y los teclados
- Legibilidad y comprension

- Imégenes para comunicar

- Animacion y videos que atraen a

audiencias jévenes.

Materiales diddacticos, estrategia ludica,

Ariza, S. (2016). Material Diddctico: un
ensefianza — aprendizaje, procesos

reto de trabajo interdisciplinar para el

disefio grdfico. Pank, S. (2019). Desing Thinking for

Educators: Perspectives, Opportunities
Rodriguez Moreno, C. (2009). El Disefio and Challenges.
Grdfico en i diddcti

Bélgica. Centre d’Etudes Sociales sur
Amérique Latine (CESAL)

Mantener legibilidad y causar
persepcion agradable.

- Desarrollo de soluciones de disefio
claras y con propésito
- Importancia de la gramdtica visual
y la alfabetizacion del disefio
- Teoria de la comunicacion

Norman, D. A. (2005). Disefio emocional:
Por qué nos gusta (o no) los objetos

Material diddactico, innovacion, sistema cotidianos.

escolar, fusion, desarrollo.
- Importancia del color
- Como utilizar el color
- Efectos sensoriales

Nota. Diagrama con diferentes disciplinas que se relacionan con el desarrollo de un producto
grafico. Adaptacion de la Espina de Pez, de Kaoru Ishikawa, 1943.

La educacion ha sido una variante no cambiante durante décadas, es-
tudios recientes reafirman el manejo de actividades diddcticas para estimular
cerebral y emocionalmente con las personas, de tal manera que se hace hincapie
en la inferactividad dentro de la educacion, ya que permite que los estudiantes
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tengan una apertura a la invencion. “Las actividades relacionadas con el movi-
miento y energia fisica permiten apoyar total o parcialmente a las capacidades
intelectuales, supone la capacidad de la retencion de la memoria de los elemen-
tos tratados dentro de la actividad” (Raabe & UNESCO, 1980, p.20)

Se reconoce que el rol de los docentes es fundamental en el proceso for-
mativo de los estudiantes, porque no se limita a entregar conocimientos, ya que
es un procedimiento dindmico entre alumno-maestro que incita a cambios cog-
nitivos y emocionales, es importante reconocer la relevancia de potenciar estra-
tegias y herramientas orientadas hacia un aprendizaje vivencial dentro del aula
con un cruce de lo digital y lo tradicional (Araya-Pizarro & Espinoza Pastén, 2020)

En este caso especificamente en la materia de Ciencias Sociales, se
plantea que la historia de la infancia puede ser un contenido de gran
utilidad en la ensefianza de la historia en la que los nifios aparezcan
como actores sociales y no sélo como sujetos subordinados al poder
de los adultos podria facilitar procesos de empatia y provocar que los
alumnos adviertan que la participacion de las personas de su edad
(y no solo de los adultos) es importante en el devenir social’, pues
continua el autor: "si los nifios en la escuela solo leen que hay un con-
junto de actores que [hacen historia” y que éstos son siempre adultos,
podrian pensar que tienen una capacidad muy limitada como nifios o
adolescentes de participar y transformar la sociedad, incluso podrian
creer que su participacion como nifios no es posible ni deseable.
(Sosenski, 2015, p. 132 -154)

Por lo cual enfocdndose en el desarrollo y proceso en el cual se encuentra
una  persona, a nivel social, emocional y fisico, en el caso de nifios de una edad
aproximada de 9 a 11 afios se sienten mads conscientes de su enforno, empiezan a
entender diferentes puntos de vista, pero siguen en una etapa de desarrollo en
la cual necesitan una guia. Se interesan Mmds en compartir con amigos, asi que,
dentro del dmbito educativo. Raabe & UNESCO, 1980 destacan que "hay una re-
lacion importante entre su ensefianza vy los juegos, estos dan amplia cabida a
la imaginacion, manteniéndose muy vivos hasta una edad aproximada de doce
afios, desde esa etapa comienzan a inclinarse mas hacia el lado logico.” (p 41)

Dentro de la neurociencia se ha demostrado que las emociones facilitan la
memoria y el aprendizaje, esto apoya a mantener motivacion y curiosidad “para
una formacion trascendental que sea efectiva y duradera” (Mora, 2017). Percep-
tualmente esto hace que se generen recuerdos de memoria a largo plazo con
una mayor posibilidad de ser consolidado, ya que, al tfratarse de una experiencia
vivencial, el cerebro es mas propenso a recordar datos o hechos mediante accio-
nes, permitiendo retener la informacién de manera efectiva.



Se plantea la hipotesis de que el juego debe seguir siendo un componente
central de la ensefianza y el aprendizaje durante toda la vida. El aprendizaje
ludico florece en espacios que son seguros, fomentan la exploracion y apoyan el
fracaso productivo, como el pensamiento de disefio. Watson (2015) describio las
reacciones de los estudiantes al pensamiento de disefio en términos de alegria,
expresion creativa y alegria: [Los escucho hablar sobre el uso del pensamiento
de disefio para dar sentido a la ambigtedad, empatizar con los demds, pensar
creativamente, comunicar ideas, colaborar y hacer reir a la gente”. (p. 142)

Actualmente el disefio puede causar un gran impacto dentro de la edu-
cacion, ya que puede mejorar la calidad del aprendizaje en el sistema educativo.
Segun (Herrera, 2010) el disefio se adecua al usuario, considerando su edad, gru-
po social, codigos culturales, preferencias individuales, etc. Ya que como mencio-
na Norman (2005) “La forma en que se aplican los factores humanos (ergonomia,
usabilidad, efc.) se ha vuelvo mds deshumanizante” pues “solo se preocupa por
los objetivos racionales antes que una relacion entre el individuo y el producto,
omitiendo el lado emocional y afectivo”

Como el disefio dentro de la educacion es un aporte fundamental, los ma-
teriales deben enfocarse en los objetivos que se desean alcanzar, la estructura
cognitiva y el espacio evolutivo en el que se encuentra el usuario para lograr
desarrollar un producto eficiente. Los nifios necesitan una guia para continuar
completando su formacién y conocimiento, que permita fener una interaccion
con los demds y consigo mismo, agilizando procesos cognitivos, psicomotores y
socio-afectivos, presentar experiencias a sus alumnos, generar situaciones que
impulsen a la creatividad, experimentacion e innovacion (Hidalgo, 2002), de esa
manera los estudiantes podran mejorar su aprendizaje en base a una calidad
de experiencia, ya que dentro de la clase de séptimo grado de la escuela Lu-
xemburgo la escasez de este sistema basado en las vivencias ha afectado en la
retencion de este tipo de informacion.

De manera que enfatizan en ciertas caracteristicas que deben tener estos
materiales que sean enfocado hacia nifios, | El material diddctico tiene como fina-
lidad acercar la realidad al estudiante” (Rodriguez, 2009). Se debe tener mucho
cuidado al momento de realizar algun fipo de producto, con la
investigacion previa enfender a que publico objetivo nos estamos
dirigiendo, ya que a estas edades (11-12 afios) los nifios estdn en un
proceso de pre-adolescencia emocional y cognitivo que ya no se
les puede tratar como a alguien pequefio, tiene la capacidad de
enfender mejor las cosas como un adulto, por eso hay que poner
atencion en los detalles. La etapa operativa concreta: entre los 7 y
los 11 afios, los nifios aprenden a usar la légica para hacer inferen-
cias y razonar sobre el mundo. (NNgroup, 2018)
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Montessori (2007) también recapitula que el material diddctico no como solo un
pasatiempo ni una fuente de informacion sencilla. Si no que deben estar ideados
para captar la curiosidad del nifio y causar un deseo de aprender. Alrededor de
los 11 afios, los nifios pueden manejar el mismo rango de interacciones que los
usuarios adultos.

Asi que al momento de materializar un producto las funciones principales
se enfocan en la comunicacion. En cada nivel educativo lo materiales utilizados
tienen caracteristicas que los diferencian, al tener que ser contextualizados al
tema. Una cromatica viva, cuidando que no exista un abuso en el contraste o
cantidad de colores, manteniendo una armonia, graficos y elementos que sean
comprensibles de identificar, con una linea orgdnica y agradable, tipografia legi-
ble, leible, con una mezcla de orgdnico y moderno sin pasarse a lo infantil o que
pueda lograr una conexion amigable sin pasarse a la ingenuidad. siempre logra
captar la atencion de los usuarios. Segun el NNgroup (2019) el nivel cognitivo es
igual de importante ya que contenido que es muy complejo resulta ser confuso
para los mds jovenes y contenido que es muy sencillo llega a ser aburrido.

El juego es un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje vy el
pensamiento, actua sistematicamente sobre el equilibrio psicosomdtico; posibili-
ta aprendizajes de fuerte significacion; reduce la sensacion de gravedad frente
a errores y fracasos; invita a la participacion activa por parte del jugador; desa-
rrolla la creatividad, competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad
personal. En fin, se puede afirmar que jugar constituye una estrategia funda-
mental para estimular el desarrollo integral de las personas en general (citado en
Marcano, 2008, p. 97).

"Hoy en dia, la palabra sola no basta para transmitir un aprendizaje; ya
que se necesita experimentar y explorar; sobre todo en esta sociedad cambian-
te. La llamo cambiante porque los nifios de ahora no son los mismos de hace
unos cuantos afios atrds. Hay que estar al paso del tiempo y seguir su ritmo, mds
activos, mas curiosos, mas exploradores.” (Freré, 2013). Es por esto que es tan im-
portante enviar un mensaje de porque esta femdtica es importante dentro de la
vida de una persona y el impacto que puede generarse en su vida cotidiana, de
modo que se puede entender el rol del disefio grdfico. La educacion es una de las
areas mas significativas en las que el disefio se puede convertir en un bien social.

Por lo tanto, el uso de la metodologia que mds se ajuste a la propuesta es
el Desing Thinking for Educators (Figura 7) de IDEO & Kelley (2020), con el objetivo
de mejorar el desarrollo dentro de sus etapas, se utiliza como estrategia dentro
del proceso del proyecto para darle una solucion dentro del admbito educativo.
Asimismo, Panke (2019) menciona que se desarrolla una mentalidad conectada



con los usuarios para encontrar soluciones, desde la recoleccion de informacion
hasta la validacion del producto. Esta herramienta que se presentard a continua-
cion nos ayuda a dirigirnos por el lado de la empatia, ya que como menciona su
autora "el disefio nos permite utilizar el espacio borroso de la ambiguedad socia
para formar resultados innovadores” (Lindberg, Meinel & Wagner, 2011).

Figura 7
Desing Thinking for Educators

DESING
THINKING

For Educators
Stephanie Panke, 2019

Experimentacion

- Construye Prototipos
- Obtén retroalimentaciéon

‘I Descubrimiento
- Entendimiento del disefio

- Prepara la investigacion
- Entender el contexto

@ Interpretacion
- Narra Historias
- Busca Significado

- Formula Oportunidades

Evolucion

- Seguimiento de los aprendizajes
- Conclusiones y recomendaciones

Ideacion

- Genera ldea
- Refina las Ideas

Nota. Metodologia del disefio adaptada del libro Desing Thinking for Educators por IDEO & Kelley,
2019.

2.1 Descripcion de Andlisis
Andlisis de productos existentes

Para comprender de mejor manera cuales son los fallos de los materiales exis-
tentes dentro del sector educativo en el drea de primaria en Ciencias Sociales se
realizé un andlisis de los productos existentes que se utilizan para la ensefianza
en la unidad educativa, con el propdsito de mejorar estas metodologias y ofrecer
un valor significativo al proyecto.

El libro fabricado por el Ministerio de Educacion (Figura 8), dirigido para los
nifios de 7mo de bdsica. Mantiene una narrativa e interaccion muy bdsica y hasta
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aburrida al contener grandes cantidades de texto para memorizarlos y realizar
actividades que estan descritas en el libro. Poseyendo imdagenes de personajes
historicos, lugares, graficos y simbolos, siendo estas con una linea muy plana y
seria para nifios. Utiliza una cromdtica variada para los elementos dentro del
libro y contiene una tipografia leible y legible, bastante genérica.

Figura 8

Libro de Ciencias Sociales del Ministerio de Educacion

Las ciudades

\"-‘

Describir las condiciones del gran crecimiento
poblacional del pais, la expansion de las ciudades,
la migracion interna y el crecimiento de los
servicios.

Descubriendo juntos

Conocimientos previos
Si vives en la ciudad, jte gustaria vivir en el campo?
Si vives en el campo, jte gustaria vivir en la ciudad?

Explica tus razones de una respuesta afirmativa o ne-
gativa.

acelerd y se mantuvo en las décadas siguientes,
con las ventajas de tener mas gente en el pais y
los problemas de trabajo y servicios adecuados.

En 1962, el nimero total de la poblacién
nacional era 4'476.007; en 1974, 6'6521.710;
en 1982, 8'072.702; en 1990, 9648.189; y en
2001 llegd a 12'156.608. En los ultimos afios,
la tasa de crecimiento poblacional del Ecuador
ha sido de las mas altas de América Latina. La
poblacién de nuestro pais es una de las mas jo-
venes del continente.

La poblacién crecié en todo el pais pero con
ritmo diferente, segln las regiones. En la Sierra
fue més bajo, mientras que en la Costa se elevd
de manera mucho mas acelerada. En la Amazo-

Desde 1900 a 1950, el nimero de habitantes nia, el aumento del numero de habitantes ha sido
del Ecuador se elevd de un millon a 2'288.825. notable, pero sigue siendo pequefio, comparado
Desde los afios cincuenta, ese crecimiento se con el conjunto del pais.

Explosion demografica

Poblacidn por provincias y dreas entre 1950y 2010
Poblaciones (en miles)

Urbanas | Rurales
1950 2010 | 1950 2010
. = ———

Nota. Fotografia extraida del libro de Ciencias Sociales (p. 13) de 7mo de Bdsica por el Ministerio
de Educacion. Edicion 2020-2021.

Se mantiene un principio de disefio al ser un producto fabricado por una
institucion publica, pero la metodologia utilizada no es la mas certera al ser de-
masiado seria para un nifio, siendo poco atrayente y tedioso de leer.

Andlisis tipolégico

A su vez con una investigacion mads profunda dentro de las tipologias de
materiales diddctico encontrados con tematicas de la ensefianza de la historia.
Calbe recalcar que las herramientas encontradas de origen ecuatoriano son es-
casas, no obstante, se encontraron referentes de ofros paises.



De parte del fabricador Planet Factory Interactive S. L., la aplicacion "Histo-
ria para niffos: Todas las civilizaciones" (Figura 19), cuenta con una narrativa reco-
rrida del mundo para aprender sobre los hechos trascendentales que sucedieron
a lo largo de la historia junto a sus personaijes principales. Dirigido a nifios desde
los 7 afios en adelante, estad fabricado para que el usuario interactue con los per-
sonajes mientras aprende sobre sucesos historicos. Su dindmica y sus grdficos al
contar la narrativa la hace que sea atractiva para los usuarios.

Figura @

Historia para nifios: Todas las civilizaciones

| GON JUEGOS
H INGENIOSOS Y
n’;‘y’; VKWAS‘S( PUT GReEnL A DIVERTIDOS /\ 1O

GROENLAND?

\

Nota. Capturas de pantalla de la aplicacion Todas las Civilizaciones por Planet Factory en Apple
Store.

En Estados Unidos se desarrolld un juego movil en el cual se cuenta la
vida y los hechos de leyendas, heroes e iconos de la historia: "Who was? Adven-
ture” (Figura 10), con el objetivo de mediante esta aplicacion el usuario adivine
las descripciones o acontecimientos historicos sucedidos en la vida del personaje
mientras junta puntos. Dirigido a nifios de 10 afios en adelante. Sintetizando de la
informacion para que sea clara y concisa permite que los usuarios no se aburran
al momento de interactuar con la app.

Figura 10

Who was? Adventure
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Claude

Monet

Abraham Lincoln was one of the greatest
US presidents. He issued the Emancipation
Proclamation in 1863.

-0— 1809

2 Abraham Lincoln is born
February 12.

@® Edgar Allan Poe & Charles Darwin arg]
born.

-0— 1812-1815

| became queen of England on @® War of 1812 between United States &

June 20, 1837. AND LEARN MORE AS YOU PLAY

Nota. Capturas de pantalla de la aplicacion Who was? Adventure.

"Ver Mexico" (Figura 1), que es una experiencia de realidad virtual que
permite conocer y explorar la cultura mexicana dentro de museos seleccionados
una manera interactiva en la cual mediante materiales grdficos y audiovisuales
relatan la historia del personaje o del monumento para el reconocimiento de su
historia. Es un nuevo avance el mezclar la realidad con la digitalizacion, siendo un
valor agregado la interaccion activa de los usuarios.

Figura 11

Ver México

Nota. Capturas de pantalla de la aplicacion Ver México por VR360OMX.



“Through the Ages, Una Nueva Historia de la Civilizacion” (Figura 12) es un jue-
go de mensa en el que se toma control desde una civilizacion antfigua, a traves
de la edad media hasta la actualidad. Posee cartas que representan diferentes
avances y estructuras de la civilizacion. Con el objetivo de obtener mds puntos
de cultura para ganar el juego. Se puede tener una interaccion y contacto mds
directo con otras personas, al ser completamente impresos estd fabricado con
una esteética aventurera, llamativa para los usuarios.

Figura 12
Juego de Mesa Through the Ages

Nota. Juego de Mesa Through the Ages por Czech Games Edition.
Andlisis comparativo

Para un mejor entendimiento de estos referentes que tienen similitud al proyec-
to, se optd por examinar en diferentes tipos de aspectos como se muestra en la
tabla 1, propuesta por Maria Acaso (2018), en la cual hace enfasis en la constitu-
cion de significados y significantes:

Tabla 1
Andlisis comparativo

2



Nombre del Todas las Who was? Ver México Through the Ages
material civilizaciones Adventure
Formato Horizontal Vertical Vertical Horizontal
Forma Su linea grafiaes | Tiene una Es una mezcla entre | Posee un concepto
organicay posee | adaptacion mas ilustraciones y mas serio y realista,
elementos realista en cuestion | realidad virtual, en | en el que se puede
llamativos como de gréfica, con mas | laquese notar formas mas
amigables e informacion e complementa el geomeétricas, asi
ilustraciones imagenes mundo real con como su contenido
videos o imagenes denota mas
interactivas madurez
ilustradas
Cromatica

Composicién

Retdrica
Visual

Nota. Tabla basada en las herramientas del Lenguaije Visual de Acaso M. 2018

Conclusiones

Como se puede observar entfre estas cuatro opciones, en las cuales 3 de
ellas se guian por la parte digital, poseen elementos similares en cuestion de
figuras o cromatica. Estos al estar dirigidos especialmente para nifios enfocan



su atencion en ofrecer un producto visualmente agradable y llamativo, llegando
hasta ser maximalista, no aumentando elementos innecesarios, porque ahi es
donde interviene el proceso pedagogico, ofrecen elementos que sean sencillos
de captar y discernir sin dificultad para que pueda ser entendible el mensaje
e informacion a transmitir. Al ser productos educativos bastante populares, nos
permite tomar en cuenta la légica que posee para desarrollar un bueno producto
grdfico.

2.2 Descripcion del problema grafico

En el proyecto se puede evidenciar la oportunidad de crear una experien-
cia para los usuarios del instituto educativo, ya que se ha podido demostrar que
en el entorno cercano de este no se tiene al alcance materiales educativos con
el tema especifico que son las fechas civicas del Ecuador que se estd tratando
0 que sean dindmicos. Con la finalidad de definir los requerimientos de disefio,
desarrollar un concepto y consolidar la base de lo que serd el producto.

De modo que con estos antecedentes ayuda a clasificar los valores nece-
sarios dentfro del Proposition Canvas (Figura 13), dividido en dos segmentos:

Vision del cliente

El cual permite identificar las alegrias, frustraciones y tareas del que se
identificod, cada seccion nos permite visualizar los problemas y oportu-
nidades a trabajar dentro de la experiencia del usuario.

Vision para disefiar
Dentro de esta, se puede contemplar un panorama mds claro dentro
de la creacion de un producto en base a las oportunidades que pueden

generar beneficios para el cliente.

Figura 13
Value Proposition Canvas
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Nota. Adaptacion de la figura Value Proposition Canvas por Osterwalder, 2014.

Prosiguiendo con el andlisis, el Bussines Model Canvas (Figura 14) fue desa-
rrollado por el tedrico suizo Alexander Osterwalder, conceptualizado un modelo
de negocio para realizar algun tipo de innovacion y explora el proyecto con los
puntos clave que se presentardn a continuacion:

Figura 14
Bussines Model Canvas

Segmento de
mercado

Asociaciones Actividades Propuesta de Relacién con el
clave clave valor cliente

- Estudiantes de 7mo de - Reforzar sus conocimientos - Producto did4ctico - Interactua individualmente - Estudiantes de séptimo

bdasica

- Maestros de 7mo de
bésica de la institucién

- Institucién educativa
Luxemburgo

- Ministerio de
Educaciéon

de la materia, que los nifios
puedan interactuar con el
producto que ofrece el
contenido de la materia
junto a su maestra.

- Los maestros puedan
ofrecer alos estudiantes
una educacién mas
interesante y dindmica.

que permita reforzar el
aprendizaje de los
acontecimientos
histéricos del Ecuador
en nifos de séptimo
de bdsica a través de
un recorrido digital
con el maestro y que
pueda ser hasta

y con el maestro

- Permita que el usuario

pueda introducirse dentro
del juego

- Pueda estimular la

atencién y memoria visual

de bdsica de la Unidad
Educativa Luxemburgo
de 11 a 12 afios.

- Maestros de séptimo de
bésica de la unidad

educativa Luxemburgo.

Extrafian tener clases

autodidacta. presenciales ya que
den tener una
Recursos c pue
anales inGmi i
clave dindmica mas directa
con su maestra y sus
- Pedagogos - Convenio con

L . companeros.
instituciones educativas

o con los maestros para
facilitar la autorizacién
de uso del programa
online

- Psicélogos infantiles

- Profesionales en el
disefio grdfico y disefio
para nifios

- Maestros de primaria
- Plataforma de
programaciéon

- Computadora

- Libros y tema de
Historia

Estructuras de costos Fuentes de ingresos

- Licencia de uso del producto
- Institucién educativa

- Disefio grafico

- Construccién

- Digitalizacién

- Proveer el producto
- Mano de obra

Nota. Adaptacion de la figura por Osterwalder, 2014.

Finalmente, Rodriguez (2015) menciona este esquema en la forma es el resultado
de los vectores (Figura 15) se utiliza para observar las dreas tecnoldgicas, comer-
cial, de expresion y funcion para plasmar un panorama claro y materializar el
proyecto. Se divide en 4 secciones: funcion, tecnologia, expresion y comercial.

Figura 15
Vectoresde la forma
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Mecanismos - Fécil de interactuar
- Explicacién de la actividad

- Actividades sin tiempo IImite
- Educativo

Ergonomiq - Legibilidad y leibilidad
- Textos cortos y concisos
- Iméagenes
- Ergonomia para nifios
- llustraciones

- Retenciéon de

informacién Materiales - Digital
- Didactico - Persuasivo
- Facil lectura .z - Llamativo
- Claridad Percepcidn - Linea grafica
- Informacién amigable
pertinente B
- Liamativo Procesos - llustracion
- Maquetacion
- Generacién de
- Diversidn prototipo online
- Orientacién .
- Atencién L Costos - Precio de la
- Memoria Simbdlico plataforma
- Aprendizaje Construct 3
- Aventura - Costos por autoria
- Ildentidad Y mano de obra
- Ensefiar y valorar la - Progrqmocuon del
historia Ecuatoriana prototipo
- Que se sienta parte - Programas adobe
de la dindmica . para el desarrollo de
Ventas/ - Ministerio de educacion los elementos que

- Institucién educativa conforman el juego

Distribucion - Mcestros de Ciencias Sociales

Estudiantes de séptimo de bdasica

Educativo e Interactivo. Aprendizaje y retencién de
hechos histdricos. Ludico, dindmico, colores vivos
que llamen la atencién, ilustraciones, textos cortos.

Expectativa
del usuario

Maestros

Reforzar el conocimiento, incrementar la motivacion,
ensefianza diddcticq, interactividad de parte de los
estudiantes.

Nota. Adaptacion del cuadro Vectores de la forma por Rodriguez, 2015.

Tomando en cuenta la previa informacion recolectada, se propone crear
un sistema que brinde una experiencia vivencial y dindmica que es un video jue-
go educativo, un sistema actualizado para generaciones actuales. Y como men-
ciona la European Schoolnet, este sistema brinda desarrollo de habilidades como
la atencion, creatividad y la memoria. Facilitan el aprendizaje de contenidos edu-
cativos desarrollando las habilidades cognitivas que se lo denomina como Game
Based Learning fundamentado en tres puntos clave:

Dinamiza la educacién: fransforman el aprendizaje en algo
divertido y emocionante

Incrementa la motivacion: transforma a los estudiantes en
protagonistas de la historia

Facilita la prdctica: permite aplicar conocimientos ya adquiridos



Convirtiendose en una experiencia relevante especialmente entre las
edades de 11-12 porque continuan siendo nifios que desean divertirse. A pesar
de que los juegos han sido considerados por mucho tiempo solo como entreteni-
miento, se ha convertido en una de las principales herramientas actuales para la
educacion, autores como Crawford (1982) mencionan que le otorgan al juego un
valor inconsciente respecto al hecho de aprender. Aunque se crea que solo sirve
como una distraccion desde pequefios se juega y eso ha permitido aprender en
medida que crecemos.

Lo mds importante es conocer la diferencia entre estos videojuegos edu-
cativos y los juegos comerciales para poder notar la diferencia. En primer lugar,
Serious Games estd disefiado con fines educativos. Estas funciones pueden ser
de diferentes tipos: formacion de habilidades especificas, comprension de proce-
sos complejos, ya sean sociales, politicos, econdmicos o religiosos. Asi mismo, se-
bido a la simulacion, este concepto trata aspectos de la realidad que crean una
identificacion entre el jugador y la parte de la realidad que se representa en la
simulacion virtual. Se puede hablar de estar inmerso en el problema que quieres
representar desde tu simulacion virtual. En tercer lugar, la reproduccion de una
simulacion virtual en la que los jugadores pueden experimentar sin riesgo. Esta
simulacion no solo es mucho mas econdmica, sino que tfambien elimina la posibi-
lidad de dafiar al alumno o al entorno involucrado en la simulacion de una forma
u otra.

Sus mayores ventajas para la formacion se pueden encontrar en las dos
lineas diferenciadas que presenta Prenski (2001). Por un lado, por los atributos
y técnicas especiales adquiridos, que facilitan una comprension mds rdpida de
conceptos y procesos complejos. Y aumentan la participacion de los estudiantes
a través de su motivacion en la educacion, que se deriva del éxito en los juegos.
De maner que si adaptamos este medio no convencional dentro de la educa-
cion en el contexto social de los estudiantes, se podrd ofrecer un producto in-
novador que permita ofrecer una nueva perspectiva de la educacion para los
estudiantes.

Tk



2.3 Objetivos del proyecto grafico

General

Disefiar una herramienta grafica dindmica que ofrezca una experiencia interac-
tiva para el reforzamiento de aprendizaje sobre el tema de fechas civicas en los
estudiantes de 7mo de bdsica.

Especificos

- Reconstruir la informacion de manera simplificada y concisa para
facilitar el proceso asimilar la misma.

- Desarrollar un sistema grafico basado en una experiencia mediante
actividades ludicas para estimular el método aprendizaje de los
usuarios.

- Evaluar el conocimiento adquirido por los usuarios por medio de las
piezas graficas para determinar el nivel de eficacia del producto.




Solucion
grafica
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Procediendo con el desarrollo de la propuesta grafica debemos tomar en
cuenta las necesidades que debemos satisfacer basado en los requerimien-
tos de disefio. De manera que se plantea un videojuego educativo con el fin
de incentivar la interactividad en el aprendizaje por un medio no tradicio-
nal. Busca ser una herramienta de ayuda dentro del proceso formativo en el
afio lectivo de estudiantes de 7mo de bdsica, con informacion sintetizada y
adaptada para nifios, de manera que pueda ser comprensible, atractiva y
persuasiva en su enseflanza.

Se utiliza como una ventaja por el contexto tecnologico en el que nos encon-
tramos actualmente, que ofrece ventajas como el desarrollo de habilidades
como coordinacion mano-ojo, agudeza visual, rapidez de reacciéon y capa-
cidad de atencion a multiples estimulos (Green & Bavelier, 2006). Uno de los
valores que podria considerare mas importante son la experiencias y simu-
laciones basadas en la vida real que proporciona una interaccion en primera
persona. Sin dejar de lado la nocion de serious games, no debe dejar de lado
la parte ludica, pero si especificarse en la informacion y contenido que se
desea fransmitir al usuario al ser su objetivo mds importante el educar.

Contando la historia sobre como estos eventos fueron raices que van for-
mando la cultura del Ecuador, como llega a ser tan importante que se vuelve
una tradicion con sus elementos diferenciadores que permite reconocer la
tematica en cualquier parte del pais. Esta interaccion permite que los usua-
rios sean parte de esta travesia, conociendo los eventos de manera dindmi-
ca reteniendo esta informacion mientras perciben una vivencia.

a. Generacion de la idea

Los materiales utilizados actualmente son poco dindmicos y persuasivos,
con un lenguaje complejo y mondtono, con informacion muy extensa, esto
sucede al no realizar un andlisis previo sobre taxonomia de productos, diri-
gidos especialmente para nifios, ya que herramientas funcionales dentro de
la educacion poseen una guia previa con expertos como pedagogos, pPsico-
logos y disefiadores para poder dirigir el mensaje al publico objetivo ya que
al contrario pueden suceder los errores mds comunes que es falta de orga-
nizacion, agregar informacion irrelevante para edades muy pequefias, entre
ofras, causando frustracion para los estudiantes.

Ya que el objetivo principal es que los usuarios puedan reforzar el aprendi-
zaje sobre las fechas civicas, para aliviar frustraciones como las bajas notas



y falta de atencion. De manera que genera una herramienta que brinde una ex-
periencia inmersiva para fortalecer los conocimientos adquiridos. Con un pano-
rama mas amplio sobre el problema grafico latente se procede a desarrollar la
solucion grafica determinada por los requerimientos de disefio a partir de las
necesidades a satisfacer del usuario que mediante una lluvia de ideas (Figura 16)
para dar entrada a una nueva nocion de producto educativo y generar un con-
cepto adecuado en el cual comenzar a estructurar el proyecto grdfico.

Figura 16
Lluvia de ideas
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Nota. Lluvia de ideas para la generacion del concepto

Concepto

Viaje a través del tiempo

A muchos arquedlogos, historiadores y aventureros como Indiana Jones, Lara
Croft o Nathan Drake, se arriesgan a recorrer caminos dificiles con tal de llegar a
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su objetivo. El conocimiento sobre la historia de estas rutas y lugares les permite a
estos personajes lograr superar estos obstaculos de manera audaz en el camino.

Esto genera una sensacion de adrenalina e interés al ver lo que se pue-
de lograr cuando vas analizando pistas y aprendiendo sobre elementos que en
algun punto del recorrido pueden ser muy importantes, esto impulsa al jugador
a concentrarse en las actvidades. Estas historias de los personajes involucrados
con la historia, como en el video juego Uncharted: A thief's end, ofrece la oportu-
nidad de demostrar que el aprendizaje es emocionante, la historia no estd solo
plasmada en textos con los elementos correctos. Interviene de una manera per-
suasiva haciendo que los jugadores deban involucrarse para terminar el recorri-
do.

Validacion de la propuesta de conceptos

Se debe analizar las ideas previas de manera unilateral, ya que este debe
ser apto para el usuario al que se dirige. El concepto es lo que determina toda la
estructura del producto. Las 3 porpuestas tienen factores claves que nos permi-
te unirlas en una sola idea para generar un concepto mas completo. Mediante
una escala de Likert (Ver Anexo 3) realizada a 3 docentes de diferentes dreas
educativas y a una pedagoga especializada en el manejo de recursos para la
educacion bdsica, ofrecieron respuestas positivas a la idea conjunta de que sea
realizado como una historia de aventura, como en las peliculas o videojuegos,
que esta tematica de narrar acontecimientos historicos resultan emocionantes
si se lo coloca en un contexto de vivencia. Desde su punto de vista y como pro-
fesionales de la educacion mencionan que el metodo de utilizar un videojuego
arraigado a un confexto de aventura como lo es la historia.

Concepto final de disefio

De manera que la idea que mejor se acopla a esta necesidad es el "rea-
lizar un viaje a traves del tiempo”, ya que al hablar de fechas civicas, aconteci-
mientos historicos de nuestro pais, son recordatorios y celebraciones que revivi-
mos cada afio. Para llegar a cada una de ellas se debe ir completando misiones
diarias como el ir a la escuela. Este concepto refleja la idea de que la historia no
tiene porque ser aburrida.

b. Exploracion de la forma

Para desarrollar el producto grdfico se foma en cuenta el medio por el cual se va
a y como se acoplan ciertos graficos como se analizo en el andlisis tipografico



(Ver tabla 1). Tonando como referencia video juegos antiguos como lo son Mario
Bros, Galaxy, PacMan, Donkey Kong, los cuales su factor principal es su realidad
en pixeles. Al ser juegos "refro” o antiguo para complementar la idea del fiempo.
De la misma manera el recorrido seria de manera lineal, en una vision 2D, conte-
niendo imagenes llamativas, amigables sin traspasarse a lo infantil.

Asi es como se realizd un esquema sobre los elementos formales (Figura
17) para determinar la funcionalidad y los recursos a utilizar dentro del prototipo,
para formar una logistica en el sistema e identificar que estas respondan a las
necesidades y requerimientos del proyecto. (Franch, 2017) afirma que “"para po-
der enfender un juego en su totalidad hay que tener en cuenta fodas las piezas
que lo forman" (cap. 3) dependiendo de la perspectiva de la que se quiera adap-
tar identificando jugadores, la mecdnica del juego, el espacio, procedimiento, la
dinamica, las metas, el tema e interfaz del usuario como se puede observar a
continuacion:

Figura 17
Esquema elementos formales
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Nota. Bocetos sobre las pantallas principales del videojuego.

Empezamos con los bocetos de los personajes principales y secundarios
(Figura 18), junto con varios elementos que aparecerdn dentro del prototipo, se
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puede observar como mantiene una linea amigable, simple, que, al momento de
realizar digitalmente, se podrda denotar la linea de pixel art. Que ofrezca peque-
Aos detalles que puedan diferenciar cada elemento para que no existan confu-
siones.

Figura 18
Bocetos personajes y elementos

Nota. Exploracion de la forma de los personajes y elementos que forman parte del juego.
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Continuamente se desarrolla los bocetos de los escenarios y las pantallas
que vamos a observar. (Figuras 19-22) Existen 2 pantallas que muestran indica-
ciones previas antes de comenzar y 7 escenarios mads donde se desarrollaran
las diferentes fechas histoéricas con el contexto de cada una de ellas. También se
muestra la dindmica y recorrido que fendrdn los personajes con los elementos y
escenarios que va a interactuar el usuario, en forma de un storyboard, par que
se pueda denotar que el recorrido serd de manera lineal. La composicion de los
escenarios se basa en diferentes elementos que son comunmente usados dentro
de las 12 fechas mas conmemorativas del Ecuador durante cada afio. Empezan-
do con una abertura del titulo del juego (Figura 19), seguido de las indicaciones
(Figura 20) sobre los controles para empezar la interaccion. Finalmente, el usuario
comienza el recorrido (Figura 21y 22).

Figura 19
Bocetos y storyboard de los escnearios Titulo del
Juego
Comienza
el juego
Y S
I L5
Uio s, Heona, pove
Controles e
del juego

Nota. Bocetos de las primeras pantallas al iniciar el videojuego, donde se muestra una portada e
indicaciones.
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Figura 20
Storyboard escenarios

Nota. Exploracion de la forma de los personajes y elementos que forman parte del juego.

Figura 21
Storyboard escenarios

Nota. Exploracion de la forma de los personajes y elementos que forman parte del juego.



Figura 22
Storyboard escenarios
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Nota. Exploracion de la forma de los personajes y elementos que forman parte del juego.

En su recorrido va a presenciar diferentes acontecimientos e inferactuar
con situaciones variadas en las cuales, dependiendo del escenario, como por
ejemplo en la batalla de Pichincha deberan responder una pregunta para ir con-
tinuamente evaluando el funcionamiento del prototipo, o en el 30 de octubre que
es confundido con Halloween, en el que se especificara laimportancia de ese dia
para el Ecuador. De esta manera les permita tener una narrativa interactiva para
fortalecer el aprendizaje mediante una emocion.

Cromdtica

Para la paleta de colores se opto por colores neutros, con una luminosidad
que lo permite ser un color vivo. Siendo estos agradables visualmente y atrayen-
tes a la vista del usuario (Figura 23) sin forzar una fatiga visual y que cree armo-
nia dentro del producto. Creando una mezcla con sus colores complementarios
agregando un balance referente a la vida cotidiana. Ofreciendo un contraste no
infantil pero si amigable.

Figura 23
Cromdadtica
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Nota. Paleta de colores para la linea grafica

En el contexto que esta ubicado no llega a provocar un malestar visual,
al contrario, llaman la atencién, ofrecen un panorama vivo, influye mucho en el
comportamiento ya que son captados de manera mas sencilla. Cada color esta
usado dependiendo de su contexto en la vida real como el color azul fransmite
estabilidad, confianza y seguridad, como el cielo. El verde que es mas ecologi-
co y natural representando las montafias de los andes. Y el amarillo ofreciendo
optimismo, siendo el color que mas se refleja en diferentes edificaciones ya que
se le da este brillo natural al iluminar con las luces del camino, asi como colores
oscuros que permitan resaltar los objetos en la noche.

Tipografia

Los usuarios se encuentran en una edad en la que perciben su alrededor
de una manera diferente, fienen la capacidad de discernir figuras mas complejas
ya que su comprension es mas abstracta, asi que tipografia que se escogieron se
dividen en tres, para titulos importantes la Higher (Figura 24) en base a la idea de
aventura y dinamismo ya que es una entrada perfecta para la diversion, como
complementaria esta la familia de Urbanist, para los textos, que posee una sim-
plicidad en su forma destacando su legibilidad, al ser bastante neutra se adapta
a cualquier medio y situacion.

Figura 24
Tipografias Higher y Urbanist
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Nota. Tipografia Higher por la disefiadora Passos, M. Tipografia Urbanist por Corey, H, 2018.




Se adapta al proyecto de manera armonica creando este contraste visual
y ddndole una jerarquia a los elementos dentro de la pieza grafica. Como men-
ciona Lupton (2016):

“El objetivo es da una buena sintonia entre el estilo de letras, dependiendo
de la situacion social y el contenido que define el proyecto. No existe un manual
asignado a una funcion fija, sino cada disefiador debe abordar el amplio catalo-
go de posibilidades sobre las circunstancias unicas de cada proyecto. “(Pag. 33)

Composicién e Imagen

Se realizo un moodboard (Figura 25), para mostrar fexturas, colores, tematica
que describa de manera visual el concepto escogido. Observando una compo-
sicion definida es mas sencillo general el producto visual, para generar un pro-
ducto educativo entrefenido. Al ser imdgenes referentes a un elemento existente
posee formas mas naturales y fluidas como lo seria estos escenarios en la vida
real con un sentido de armonia.

Figura 25
Moodboard

Nota. Imdagenes recopiladas de Pinferest de videojuegos en Pixel Art con temdtica de aventura,
utilizado como referencia para expresar la idea del producto a realizar

Samara menciona que las decisiones que fomemos en cuestion de ima-
gen van a dirigir y afectar el rumbo de la comunicacion, ya que dependiendo de
ser ilustracion o fotografias cada uno de esos posee una asociacion diferente. [l

=3



=9

utilizar ilustraciones no tienes limites, llegan a ser una conexién para las perso-
nas." (Samara, 2007, p.168)

Utilizar la ilustracion abre mds posibilidades al momento de transmitir in-
formacion ya que no existe limitaciones ya que una ilustracion puede ser con-
creta, objetiva o realista dependiendo la manera en que se quiere representar.
Sin embargo, el poder de la ilustracion radica en su cualidad emocional ya que
puede integrarse texturalmente con los demds componente del material visual.

Validacion global de las propuestas de conceptos

Se realizé una validacion conjunta con el comitente para evaluar el con-
cepto grafico como el primer prototipo para determinar si el funcionamiento
de este es pertfinente (Figura 26). Se expuso el manejo del prototipo contando
la historia mediante el storyboard. Los comentarios de retroalimentacion sobre
elementos especificos dentro de cada escenario y correcciones sobre el funcio-
namiento de manera pedagogica analizando los elementos utilizados segun el
tema de la materia permite mejorar el funcionamiento del prototipo.

Figura 26
Validacién con el comitente

Nota. Validacion con el comitente del proyecto, en este caso la docente encargada de los 7mos de
basica en la Unidad Educativa Luxemburgo.

Se establecio el nivel de complejidad que debe tener la navegacion del
usuario dentfro del recorrido, tomando en cuenta que sean misiones que pue-
dan producir una interaccion, pero no sean imposibles o fastidiosas de realizar.
Permitiendo que el resto de contenido fluya. En cuanto a la linea grdfica esta se
presenta de una manera clara y acertada al usuario, ya que es algo que va rela-
cionado mas a la edad de estos como les permite captar su atencion de manera



clara, Ofreciendo sensaciones de familiaridad al tener una interaccion que ellos
ya reconocen que es el manejo de juegos digitales.

Como es un trabajo realizado de la mano de un profesional, también
aportaria constantemente en el proceso en cuestion de escoger los elementos
que se van a ufilizar y se quieren resaltar dentro de la historia, que sean sencillos
de discernir. Y adaptando estas misiones a situaciones referentes a cada fecha
civica.

c. Prototipo grdfico

Junto a la investigacion previa y la bocetacion clara del funcionamiento del pro-
ducto, se da paso a la digitalizacion del producto, siguiendo los lineamientos
previamente establecidos con la pedagoga y los requerimientos de disefio que
permitan ofrecer una vision clara de los elementos de disefio que permita satis-
facer las necesidades y frustraciones del usuario las cuales son: el factor de uso,
funcion, conceptual y persuasivo, estético y técnico (Ver anexo 3).

Con una estructura mas cuadrada al ser pixeles, pero sin perder el aspec-
to amable, por lo cual se ilustra el personaje principal, el cual es el factor clave
con el que interactua el usuario dentro de este recorrido. Utilizando una figu-
ra caracteristica del Ecuador: una tortuga galapaguefia (Figura 30). Se escogio
como personaje principal para este primer prototipo para que pueda ser una
opcion neutra entre cualquier tipo de persona, ya sea nifio o nifia. De la misma
manera para que en esta primera fase el personaje logre diferenciarse del resto
de elementos dentro de los escenarios.

Al ser el personaje principal posee un tono fantastico si se lo compara con
los escenarios, que basados en hechos y lugares reales, de manera que se esco-
gio este dirigdo principalmente para los nifios de 7mo de bdsica, que esta figura
pueda ser mas llamativa y diferencial. Alrededor de estas edades de manera
inconsiente pueden generar mas empatia y confianza con un animal, ya que mu-
chos nifios tienden a ser reservados o prefieren un personaje mas entretenido y
llamativo. También invita a potenciar la creatividad, al estar en un proceso de
crecimiento este tipo de decisio-
nes los persuade a que ellos le den
un sentido propio a su personaje,
tienen caracteristicas historicas,
como el solitario George.

Figura 23
Personaje principal Tortuga

Es inesperado y eso es lo que
divierte.

e
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Todos los personajes manejan la misma linea en cuanto a detalles y for-
mas: geometricos, anchos y amigables con pequefios detalles que permitan la
diferenciacion de su significado, es decir, si es un fantasma, se denote que es uno,
sin dar paso a confusiones por malinterpretacion.

Continuando con la maquetacion e ilustracion de los escenarios, fue rea-
lizado en un formato horizontal de 320 x 2233 pixeles, con el fin de agregar los
detalles que hacen a una pieza pixel art en Adobe Photoshop y agregandolos en
el programa Construct 3. Empezando con la pantalla principal, donde se refleja
el nombre del juego y una opcion de comenzar el recorrido (Figura 27).

Figura 27
Portada
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Nota. Pantalla inicial que se va a observar al abrir el videojuego

Consiguientemente ofrece unas instrucciones de jugabilidad y algunas
misiones/objetivos que debe conseguir en el franscurso del recorrido (Figuras 28,
29 y 30), donde especifica varios puntos para que el usuario pueda recordar
esto al momento de comenzar el recorrido y pueda tener en cuenta que es lo
que debe hacer, de esta manera trabajando la memoria para identificar que tan
perceptual y entendibles son estas indicaciones,

Figura 28
Instrucciones de jugabilidad
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Para comezar la aventura dentro del recorrido. El personaje cae por
un agujero que lo lleva de viaje al primer escenario, el cual comienza
el 12 de febrero, en la posesion de las Islas Galdpagos. el personaje
debe caminar hacia adelante saltando por unos troncos de madera, si
cae en medio de estos, perdera y reiniciara el juego. (Figura 31).

Al pasar este segmento comienza a recolectar las banderas que
hacen referencia a las distintas identidades que tuvimos hasta que
finalmente tenemos los colores amarillo, azul y rojo con nuestro
caracteristico condor andino que conocemos actualmente. Llega al
27 de febrero, en la batalla de Turqui. donde debe leer el contexto
de lo que sucedié en esa fecha y comienza a defender el territorio
ecuatoriano, atacando al enemigo con una espada y derrotando-
los. Si el personaje principal se acerca lo suficiente, recibird dafio de
parte del bando contrario hasta provocarle la finalizacién del juego y
comienza de nuevo el nivel.

Puede observarse en el medidor de vida que esta en una esquina
superior izquierda, y en la esquina derecha se ubica un contador que
se ira sumando a medida que vaya recolectando las banderas.
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Segundo Escenario

Pasa al siguiente que empieza con el 13 de abril, dia del maestro, donde
esta una profesora con dos estudiantes festejdndola por su dia, en este momen-
to el usuario debe buscar las banderas que estan escondidas dentro del entorno
y continua por las calles de la ciudad con diferentes trabajadores representando
diferentes profesiones. (Figura 36). Mientras continua llega a un punto en el que
no puede confinuar, debe destruir la pared para continuar su recorrido, al des-
truir va a tener un paisaje con una fotografia de un Quito antfiguo, representa el
13 de mayo que es el Nacimiento de la republica del Ecuador.

Tercer Escenario

Avanzando con el recorrido llegamos al 24 de mayo que es la Batalla de
Pichincha, que cuando llega al escenario presenta un pequefio video explicando
los acontecimientos que sucedieron estas fechas. Al mismo tiempo continua una
recoleccion de las banderas llegando finalmente al 10 de agosto de 1809, que
fue el primer grito de independencia donde se recoge la ultima bandera y re la
representacion de la consolidacion de Ecuador como pais.

Tomando un pequefio descanso se recorre un bello atardecer en el male-
con de Guayaquil, celebrando su independencia el 9 de octubre de 1820

Cuarto Escenario

Llegamos al 31 de octubre que internacionalmente es una fecha recono-
cida como Halloween, pero para el Ecuador es un dia significativo por ser el dia
del escudo, en donde se hace un énfasis que no debe haber este conflicto de solo
celebrar y conmemorar un evento especifico, si no recordar como ecuatoriano
que el pais fambien posee historia. Se puede observa como ambas fradiciones
conviven en armonia

Quinto Escenario

Continuamos en la celebracion de la independencia de Cuenca, el 3 no-
viembre de 1820, donde se puede ver mulfitudes bailando y personas con los
trajes tipicos de chola cuencana.

Sexto Escenario

Despues de un largo camino se llega a una de las celebraciones mas me-

morables del afio, que es el 6 de diciembre de 1534, la fundacién de Quito donde
hay un grupo de personas también celebrando con la famosa cancion Chulla
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Quitefio. Y se topa con el emblematico condor andino que le cuenta al usua-
rio que fue gracias a Sebastidn de Benalcdzar. En esta parte es cuando el
recorrido acaba, el personaje vuelve a cruzar por un portar| que lo regresa a
su realidad actual.

Séptimo Escenario

Finalmente lleva al suaurio al aula de clases en la fecha actual, donde
esta esperando la maestra para compartir que han observado durante este
recorrido haciendo unas pequefias preguntas, la cual es la evaluacion de
conocimientos de lo aprendido durante este recorrido. Después de respon-
derlas la maestra felicita al estudiante y le envia un mensaje de animo sobre
seguir avanzando el siguiente afio.
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c. Detalle Técnico
Artes y acabados y proceso de construccion

El programa Construct 3 es un software de desarrollo de juegos 2D que
se ufiliza a traves del navegador, que puede ser usado por cualquier persona,
desde desarrolladores independentes, instituciones educativas y personas natu-
rales hasta empresas de desarrollo de juegos "sencillos” en el mundo. El proma-
gra ofrece un lenguaje de programacion amigable y muy sencillo de entender,
simplifica las tareas y las agiliza.

Se utiliza diferentes instrumentos que ofrece el juego para que pueda ser
didactico y que el personaje pueda interactuar con otros elementros durante su
recorrido. (Figura 44 y 46)

Como se puede observar (Figura 45), no utiliza un lenguaje de programacion
complejo, al contrario permite a todo tipo de usuario puede adaptarse facilmen-
te y es muy conveniente para personas que desean desarrollar su primer juego.
El lenguaje de programacion es lo que se conoce como programacion visual, sin
programar realmente, utiliza botones en pantalla, layouts que permite agregar
niveles, menus, pantallas, paginas de eventos para definir la logica del juego.

Figura 44
Vista del prototipo en construccion
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Nota. Se puede observar la estructura de construccion en Constrcut 3 para realizar actividades.
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Figura 46
Vista del prototipo en construccion
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Nota. Se puede observar la estructura de construccion en Constrcut 3 para realizar actividades.

El programa es gratuito pero permite cierto limite de acciones, por lo
que se debe comprar una licencia para obtener mas libertad de movimientos.
Finalmente para poder distribuirlo puede exportarse en HTMLS, en este caso
subiendolo a itch.io, (Figura 47) una plataforma digital destinada a la publica-
cion de juegos independientes, que es gratuita y permite una facil accesibilidad
a todas las personas que posean una computadora y acceso a wifi.

Figura 47
itch.io

N
m Dashboard Editgame Analytics Widget #7 Edi e - n . jalemapuce ™

=} Add To Collection

Vive una aventura a través del tiempo aprendiendo La historia del
Ecuador

Nota. Pagina web itch.io donde esta publicado el juego para su distribucion.



Finalmente esta pagina también ofrece un andlisis (Figura 48) constan-
te de la cantidad de uso y fumcionamiento del producto, permitiendo tener un
monitoreo constante. Tambien permite la opcion de reemplazar la version exis-
tente en una nueva sin necesidad de crear un nuevo link de acceso o realizar un
nuevo proceso de ingreso del juego.

Figura 48
Costos de inversion en el desarrollo del producto gréfico
L) . o0 .
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Nota. MockUp de como se visualiza el juego en la pantalla de una computadora.

El producto resulta ser bastante accesible para el publico, al nos existir costos
de impresion y distribucion directa, por medio de la itch.io también ofrece una
opcion de pago o donacion para el proyecto. Mientras el usuario posea acceso
ainternet y una ftablet, teléfono o computadora puede acceder el producto sin
problema. (Figura 49)

Figura 49
Opciones de venta del producto dentro de itch.io
Pricing
O $0 or donate [ Paid I O No payments

Setting a minimum price will only restrict access to downloadable files. Embedded
content is freely available.

LZ



El 27 de Febreroc de 1829, ocurrig
la batalla de Tarqui en la cual
participaron Antonio Jose de
Sucre, Juan José Flores y Luis
Urdaneta, evitandd que Perg

tomara temtorio colombiano y
ecuatoriano.




Costos

El presupuesto a invertir se enfoca principalmente en la mano de obra, tiempo,
gestion de recursos y operacion creativa como profesional. Al ser fabricado el
producto en su totalidad el gasto mensual invertido. Se calcula dentro de la tabla
2. Los resultados indican el calculo aproximado del desarrollo de un videojuego
simple en su totalidad:

Tabla 2
Costos de inversion en el desarrollo del producto grafico

Personajesy
e5CeNnarios Adobe Photoshop $20,99
Maquetacion
deljuego Construct 3 $7,99
Plataforma de - :
distribuciéon itch.io $o
Mantenimiento itch.io $8,00
Total _$3e98

\ J

Nota. Esta tabla muestra el costo total del desarrollo de un juego simple 2D

Ademds se genera un cdlculo aproximado sobre los materiales, tiempo y mano
de obra invertidos en el proyecto, que se puede visualizar en la tabla 3.

Tabla 3
Costos variables dentro del desarrollo del producto

g

obh:'lg r(li?rggta Hggaga?gt;naggg%g © 220 $863
Equipo de oficina ?n%nr? el:\tizrindig:\?c())/ $2,100
Servicios basicos Electgri]g[igr?%tagua, $42,75
orofecionsles R eeradar $924,5
Total $300575

Nota. Esta tabla muestra costos variables de produccion del prototipo

M



Recuperamos la inversion por medio de la venta y distribucion del producto, que
se manejarian por medio de un convenio de manera individual con maestros in-
teresados o con instituciones educativas, como con el ministerio de educacion, al
cual se ha calculado un precio de licencia por cada uno, que se puede observar
en la tabla 4.

Tabla 4
Costo de licencia del producto

Maestros $4,50
Instituciones Costo por licencia $24.50
educativas e uso ’
Ministerio de
educacion $48,99

Nota. Esta tabla muestra los costos para cada usuario que desee comprar una licencia de uso

De manera que calculando el costo final del desarrollo del producto se observa
en la tabla .

Tabla 5
Costos de inversion total en el desarrollo del producto grdfico

Desarrollo del prototipo $36,98

Gestion y costos variables $3005,75

Total $304273
. ——

Nota. Esta tabla muestra el costo total de todo el proyecto




e. Validacion final
Comprobacién tedrica

El testeo final es fundamental para comprobar la viabilidad del producto creado,
ya que eso nos ofrece una visualizacion de el funcionamiento del prototipo y del
usuario, el cual brinda la oportunidad de evaluar el desemperio del producto y
su aplicativo para generar nuevos criterios de mejora. Nos permite identificar si
nuestro usuario tuvo una interaccion exitosa, si realmente el producto es funcio-
nal para ratificar el cumplimiento de los objetivos y requerimientos planteados a
continuacion:

Usabilidad

Identificar si los usuarios pueden interactuar facilmente con el producto,
que este les brinde una experiencia sin misiones imposibles, pero si que motiven
a la interactividad con el aplicativo. Se lo puede usar de manera constante como
una herramienta educativa sobre el tema de las fechas civicas. Posee un tiempo
de vida y uso indefinido al ser digital, que tiene la posibilidad de actualizarse y/o
ampliarse, manteniendo el concepto original del producto.

Cada elemento tiene un proposito de ofrecer un contexto al escenario, por
lo que las actividades relacionadas con el movimiento y ofreciendo una experien-
cia ayuda a la capacidad de retencion de la memoria. Los materiales educati-
vos interactivos no estan al alcance de todos, o muchas veces son generales de
manera que no tratar el tema especifico que se quiera ensefiar en nuestro pais,
por lo que la propuesta se enfoca en generarle una experiencia al usuario que
sea posible de recordar. Los textos son cortos y ofrecen la informacion necesaria
para gue sea retenida por un nifio, y todo esta adecuado para que los elementos
no choquen entre si en el entorno. "Hay una relacion importante entre su ense-
Aanza y los juegos, estos dan una amplia cabida a laimaginacion” UNESCO, 1980.

Retencion

Determinar si la informacion sobre las fechas civicas fue retenida, identi-
ficando si la informacion simplificada permite una mejor comprension del tema.
Considerando el concepto previamente escogido para persuadir al usuario y
ofrecerle una experiencia que se conforma en un videojuego, siendo algo llama-
tivo y poco convencional en el drea de la educacion como una herramienta de
aprendizaje para ponerle atencion a los detalles de esta manera generar una
experiencia.
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Mediante el simbolismo haciendo uso de personajes, elementos e imdge-
nes que sean familiares para el usuario y referentes a nuestro pais para que sea
mas sencillo de entender el mensaje y comunicar una historia de manera co-
rrecta, sin espacio a libre interpretacion sino lo relacionado con hechos histéricos
que puedan ser recordados en este recorrido. [Los beneficios de los videojuegos
incluyen el desarrollo de habilidades como la atencién, la creatividad, la memo-
ria, los idiomas y el trabajo en equipo. Los videojuegos facilitan el aprendizaje de
los contenidos educativos y el desarrollo de habilidades cognitivas.” Przybylski, A.
(2014)

Se utilizan elementos graficados de manera que sean entendibles y se
mezclen con su enforno, complementando con fextos que ofrezcan una infor-
macion clara y puedan aprender por medio de estas, al ser algo poco cotidiano
dentro del drea educativa y pueda ser interesante y atractivo al momento de
interactuar.

Funcionalidad

Reconocer si la herramienta es de utilidad para el maestro y el usuario
dentro de su proceso de aprendizaje. De manera que se escogieron tipografias
amigables y sencillas (San Serif) para que puedan transmitir la informacion de
manera correcta y directa, sin problemas en relacion de tamario y forma, [La
tipografia es la que se encarga de la materializacion visual del lenguaje verbal.
En el sistema de piezas grdficas los codigos tipogrdficos son importantes, estos
ayudan a que las piezas sean interpretadas de mejor manera”. (Ambrose, 2019)
La tipografia establecida para destacar textos es Pixels debido al enlazamiento
del concepto y la grafia del producto y Urbanist para el resto de los textos en
distintas versiones, permitiendo una lectura clara.

En cuestion de cromatica Posee una paleta cromdtica agradable y rela-
cionada con el mundo exterior, (colores fuertes) y cdlidos para que puedan rela-
cionar las imdagenes con su propio enforno. Adams menciona que [l color posee
la capacidad de provocar una reaccion, creando un estado de animo logrando
un significante de ideas tanto positivas como negativas. En las piezas que rea-
lizan se recurre a la asociacion del color para fransmitir el concepto de viagje y
reforzando la informacion que se coloco, donde la seleccion de colores cdlidos y
frios de baja saturacion provoquen una respuesta correcta en el cliente”. El color
es una experiencia visual que sea alegre y sensorial, con colores cdlidos y fuertes
para que sea atractivo al ojo del usuario.

Mientras que su imagen visual es el uso de ilustraciones que permiten dar
una representacion animada pero no irreal de los escenarios cotidianos de nues-



tro pais, dirigida para nifios y que no sean muy serias ofreciendo elementos emo-
cionales y organicos.

[Mezclar estilos de imdagenes, el crear un contraste entre los elementos visuales
es la clave para conseguir disefios frescos y animados. Sin dejar de lado el pro-
posito de expresar adecuadamente los mensajes para que se relacionen entre si
mediante un lenguaje visual unificado”. (Samara, 2007, p.186)

Y la composicion se basa en un sistema de jerarquia tanto
para los elementos como el destacar los textos base que

ofrecen la informacion de los temas a tratar. Como men-

ciona Samara [|.a organizacion del contenido respon -

de al formato, la reticula introduce un orden sistema-
tico en una composicion, se puede distinguir entre
diferentes tipos de informacion y facilita el camino
que recorre el espectador”. (pag.206) La reticula
esta proporcionada de manera que el suelo tenga
un sentido de recorrido, el resto del entorno tiene
una flexibilidad y precision légica en cuanto ubica-
cion, pero de misma manera alineados de manera
que se vea natural como en la realidad con armo-
nia.

En el factor estético las ilustraciones y foto-
grafia estdan realizadas de manera que se asocie
con el concepto y no se confunda con la grafica
utilizada actualmente que es totalmente nitida,
esta da a entender que es algo "antiguo” al ser
solo pixeles. Todo el recorrido esta graficado de
manera lineal y los elementos también se entrela-
zan en la misma linea grdfica. Estas poseen una
calidad que le permite ser legible para el usuario
y diferenciar los elementos ubicados dentro de los
escenarios, fomando en cuenta factores como el
contraste y composicion.

[]Al utilizar ilustraciones no tienes limites, llegan
a ser una conexion para las personas.” (Sama-
ra, 2007, p.168). Utilizar la ilustracion abre mds
posibilidades al momento de transmitir infor-
macion ya que no existe limitaciones ya que
una ilustracion puede ser concreta, objetiva
o redlista dependiendo la manera en que se
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quiere representar. Sin embargo el poder de la ilustracion radica en su cualidad
emocional ya que puede integrarse texturalmente con los demds componente
del material visual.

Finalmente en el factor de tecnico, al ser un producto digital realizado
para instituciones educativas, puede tener un uso indefinido para los usuarios,
pero el producto puede ampliarse por peticion del comitente. Como menciona
Santarsiero (2001) "Todos los productos surgen por una necesidad, un problema
o un deseo. se debe tener en cuenta el tipo de usuario al que va dirigido el pro-
ducto. Asi como el medio ambiente al fabricar el producto. El producto funcion
para la que se ha fabricado pero también debe tener una buena estética para
desarrollar una buena experiencia para el cliente”. (pag.41) De esta manera con-
solidando los aspectos previamente establecidos para que puedan ser probados
por diferentes usuarios.

Validacion teérica con el tutor

Para realizar este proceso se acude
a las tres personas fundamentales
de este proceso, empezando por la
tutora Karla Betancourth, siendo un
guia durante el desarrollo de este
proceso. Realizando un testeo del
prototipo final (Figura 50) en la cual
se identificaron oportunidades de
mejora en la gamificacion del pro-
totipo para que pueda ser ofrecer
una experiencia mas completa. En
la primera etapa se denota que de-
beria estar presente una especie de
barra de progreso, en este caso con
la temdtica propuesta, que sea un
calendario que va marcando cada
fecha del afio por la cual el usuario
va cruzando para no generar incer-
tidumbre sobre la duracion del juego
y ofrecer una mejor experiencia, ya
que resaltar ese tipo de elementos
permite generar una atencion mas
focalizada a lo que estamos perci-
biendo y la informacion que se esta
recolectando infernamente.



Figura 50
Validacién con el tutor

Batalla de Tarqui

Nota.Validacion del producto con el tutor a cargo

Asi mismo tener en cuenta la jerarquia de las actividades a realizar, ya que
se debe diferenciar que texto es sobre la informacion histérica y otro que pueda
identificar cuales son las indicaciones de actividades a realizar, como atacar, sal-
tar entre diferentes obstdculos. (Figura 51) Como se menciona, las generaciones
actuales estan vinculados a la inmediatez, para mejorar la experiencia, sin gene-
rar molestias o ansiedad de maneta inconciente al usuario. Asi fambién generar
una opcion para activar o desactivar el la musica y sonidos dentro del juego y
finalmente agregar opciones mas variadas en cuestion de escoger el personaje
con el cual se va a infervenir dentro del juego. (Ver Anexo 4).

Figura 51
Validacién con el tutor

Desfruye la

Nota. Validacion del producto con el tutor a cargo
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Validacion comitente

Junto a la docente a cargo de los 7mos de Bdsica, la cual posee instruccion en
pedagogia permitiendo obtener una retroalimentacion certera en cuestion de
materiales educativos. Mediante una reunion realizada por Zoom (Figura 52) con
la maestra, quien hizo uso del producto a fraves de la web donde esta disponible
el juego, se hizo un testeo pre-eliminar para poder identificar el funcionamiento
del juego y diferentes oportunidades de mejora en cuestion pedagogica sobre
la jugabilidad y dinamica del producto. Para delimitar que posea objetivos al-
canzables, sea sencillo de procesar las instrucciones e informacion para tener
la posibilidad de realizar una evaluacion sobre la retencion de la informacion y
determinar su eficacia, para considerar si es apto para usarse dentro del proceso
formativo de los estudiantes.

Figura 52
Validacién con el comitente

2 de Noviembre
Dia de los difunt
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Nota. Reunion via zoom para realizar la validacion respectiva con el comitente.

Fue un proceso desarrollado por medio de Thinking Out Loud, el cual se
evulua el testeo cuando el comitente piensa en voz alta mientfras esta partici-
pando dentro del videojuego ofreciéndonos una retroalimentacion inmediata. En
la cual se identifico los siguientes inconvenientes: problemas en la jerarquizacion
de los textos, falta de integracion adecuado de indicaciones a realizar dentro del
recorrido, revision de faltas ortogrdficas y en el escenario 2 de noviembre, permi-
tir que sea mas alcanzable el recolectar la guagua de pan para los usuarios.

De manera que despues de la correccion de dichos errores de estructuray
gamificacion se volvio a realizar un testeo final con la comitente, en la que pudo
observar la complementacion de la experiencia con actividades ludicas. En la



que ofrecio una retroalimentacion mas positiva y como este se completaba el as-
pecto de ser un videojuego en cuestion de dindmica, con recomendaciones fina-
les sobre la mejora del cumplimiento de misiones en ciertos puntos del juego ya
que no tenian una indicacion explicita o errores de congelamiento si se acercaba
a ciertos limites de la pantalla y legibilidad en los textos (Ver Anexo 5). Los cuales
han sido fomados en cuenta mejorando la capacidad de captar la informacion
de manera fluida sin inconvenientes.

Finalmente realizando una entrevista cuantitativa y cualitativa para de-
terminar los aspectos pedagogicos del prototipo en si, que se puede observar en
la tabla 6, donde menciona que en el contexto tecnologico que se encuentra esta
generacion de nifios, les permite denotar automdticamente la idea de anfiguo,
como lo son juegos tradicionales, la informacion de la mayoria de fechas esta
completa, otras que son mds conocidas como el 2 de noviembre pueden recono-
cer automdticamente por los elementos encontrados en dicho escenario al estar
relacionado con su entorno. Su recorrido cronologico permite tener un camino
que puede ser entendible, pero necesita la ayuda de una barra de progreso para
identificar los niveles del juego. Y como este producto tiene la oportunidad de
expandirse y mejorar para diferentes grados y personas de diferentes edades.

Tabla 6
Entevista mixta con el comitente

Requerimientos 1 2 3 | 4 5 | Observaciones

Es importante resaltar que estas experiencias
desarrollan una capacidad de memorizacién
X mas directa, ya que al jugar deben utilizar su
motricidad y concentracién permitiendoles
observar cada detalle en su alrededor

Por el momento es basica y elemental, lo que
estd correcto pues no se quiere agobiar a los

X estudiantes, pero se puede mejorar para
agregar mds informacién sobre el evento de
manera dindmica

2



Se debe clarificar las actividades a realizar,
X para no generar confucién y responder a la
inmediatez.

Validacion usuario

Procediendo a la validacion con el estudiante, de la misma manera, por
medio de una llamada de Zoom (Ver Anexo 6), se pudo analizar la interaccion
entre el usuario el producto, en el cual se puede observar interes y concentracion
hacia la pieza grafica (Figura 53) muestras interactuaba con el entorno dentro
de video juego y cumplia ciertas misiones para contfinuar avanzando. Al finalizar
el recorrido se realizé una serie de 3 preguntas para identificar el conocimiento
adquirido por el usuario, en el cual pudo responder sin problema al menos 4 fe-
chas civicas mencionando en conjunto las actividades que se realizan en dichas
fechas, pudo reconocer los escenarios y elementos adjuntos de cada nivel.

Figura 53
Validacién usuario

Nota. Reunion via zoom de la validacion del usuario junto a su docente para testear el producto



Se le permitio interactuar libremente con el producto para observar la re-
accion que posee con cada elemento dejando al usuario con la presencia de una
persona conocida y de confianza que en este caso fue su maestra. Realizo una
entrevista, haciéndole una serie corta de preguntas relacionadas con la estéti-
ca, funcionalidad y dindmica del producto, manteniendo una interaccion casual
para no agobiar al usuario con preguntas y que pueda ofrecer respuestas sin-
ceras, demostrando que aumenta un desarrollo de manera que se pudo identifi-
car tambien en el momento de la inferaccion fallas en cuestion de programacion
como menciono el propio usuario que fue el famafio pequefio de las letras, pero
mostrando un resultado positivo en cuestion de aprendizaje y experiencia.

Realizado una comparacion con los datos tomados al principio de la in-
vestigacion del problema en la figura 54, en la que se realiza una comparacion
en cuestion de retencion de informacion y respuestas al momento de realizar
preguntas relacionadas con el fema:

Figura 54
Estadistica de comparacion de aprendizaje

29% 61%
En evaluaciones previas por parte de la maestra, se identifica Despuies del uso del prototipo con 2 estudiantes de
un bajo rendimiento en cuestion de notas y atencién dentro septimo de basica, ambos pudieron responder sobre 4
de las clases. 2 de 10 estudiantes eran capaces de mencionar fechas en adelante, dando por lo menos un 61% de
informacion sobre las fechas historicas, el resto no podia informacion certera sobre tales acontecimientos.

ofrecer mas del 29% de informacion sobre alguna de estas
fechas

Nota. Comparacion de datos entre antes de interactuar con el producto y despues de interactuar
con el producto

Al concluir con el testeo por parte de ambos usuarios, se pudo determinar
que el producto es pertinente para los estudiantes de 7mo de bdsica, al ser un
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juego utiliza funciones que son reconocidas por los mds jovenes al instante. La
metodologia de interactuar y cumplir misiones estimula la atencion de los nifios y
permite generar concentracion ya que trabajan su coordinacion visual y manual,
reforzando asi también su memoria con los elementos visuales.

Por medio de un esquema dinamico (Figura 55), se puede dictaminar que
el usuario pudo contestar las preguntas de manera tranquila y certera:

USUAR'O Comprobacién del aprendizaje

: Objetivo
Thais . . .
12 afos Retencion: Determinar sila
Estudiante de 7mo de bdsica de la informacion sobre las fechas
Unidad Educativa Luxemburgo civicas fue refenida.
La informacién
TAREAS es correcta
® Menciona las fechas civicas que hayas aprendido en este recorrido
- 3 de noviembre El dia de la independencia de cuenca J
- 24 de mayo La batalla de pichincha
- 31 de octubre Dia del escudo
- 2 de noviembre dia de los difuntos
® Menciona algin personaje principal que hayas visto dentro del juego J
- Anfonio Jose de Sucre que participé en la batalla de pichincha
® Cuéntame como se vive alguno de los eventos con los que interactuaste
- Dia de los difuntos 2 de noviembre que se conmemora a los fallecidos J
comiendo guagua de pan y colada morada.
- La batalla de pichincha, hubo una guerra por la libertad del ecuador

En una escala de likert, del 1 siendo "no me gustd” al § siendo "me gusto
mucho" califique su experiencia con el producto:

o o
-—
- O e+
No me Me gusto . . Me gusté
gusto poco Imparcial Me gustd mucho
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A'la vez que se realizo una pequefia encuesta cualitativa, (Figura 56) para
determinar desde su punto de vista de usuario, que le agrado, que no le agrado
y que podria mejorar, ya que es importante ofrecer una aprteura a este tipo de
comentarios a los propios estudiantes para comprender su manera de pensar y
sus gustos, haciendolos sentir parte del proceso.

Figura 56
Encuesta cualitativa

Preguntas Respuestas

sTe gustd aprender Si, es mucho mds entretenido interactuar con los
de esta manera las eventos que solo leer sobre ellos, me gustd mas
fechas civicas? que puedes jugar con eso

5Qué fue lo que Me gusto mas las guerras, la parte de interactuar,
mas te llamd la y como mientras avanzamos nos sale |a historia
atencion? de cada fecha

sTe resultd sencillo
el interactuar con
el juego?

Si, solo se me hizo dificil el recoger la guagua de
pan al principio

5Qué eslo que

) s Los movimientos de los persongjes, los graficos
mds te gustod del P ! 9 Y

la interactividad que pude tener

juego?

sQué es lo que Los grdficos, los colores, la interaccién que tuve con

mds recuerdas de las fechas, me gusto mucho porque es alge que no

esta experiencia? usuamos comun mente dentro del drea de clases
Observaciones

En general el usuario pudo
Las letras son muy pequefias inferactuar de manera natural
con el producto sin necesidad
de una explicacién o guia.

Al final del recorrido se debié Identificé los elementos dentro
de los escenarios y cumplio con

especificar que debia confinuar los objetivos propuestos
unos pasos para que le saliera el
mensaje del fin del juego

Nota. Pequeria encuesta cualitativa con el usuario para identificar como fue su relacién con el producto
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Conclusiones y
recomendaciones




Conclusiones

La experiencia de aprendizaje mejord gracias al uso de nuevos medios, la
tematica de videojuego, permitié generar una vivencia ludica permitiendo a
los usuarios aumentando su concentracion para desarrollar las actividades
y recolectar informacion.

Los elementos grdficos utilizados sirvieron como componentes esenciales al
haber sido visualmente persuasivos. Siendo de las cosas que mas resaltaron
dentro del gusto y memoria de los estudiantes como maestros.

Los estudiantes lograron procesar la mayoria de la informacion ofrecida
dentro del prototipo, mejoraron un 42% su capacidad de respuesta logrando
comentar de manera casi fluida informacion sobre las fechas civicas de ma-
nera certera.

Recomendaciones

Esta herramienta de reforzamiento fiene la posibilidad de abrise a una se-
gunda fase, siendo una evolucion al plano fisico en cuanto se reforne de ma-
nera presencial a clases en la unidad educativa.

Se recomienta tener en cuenta detalles que influyen el en proceso de gami-
ficacion, como lo son indicaciones o misiones que deben cumplir los usuarios,
permitir la opcion voluntaria si se dea sonido y musica, tener una barra de
progreso que le permita saber al usuario en que punto del camino se en-
cuentra, para mejorar su experiencia en cuanto al producto.

El producto tiene la oportunidad de desarrollarse como un aplicativo movil.

La temdtica e informacion tiene la posibilidad de ser ampliada para introdu-
cir nuevos temas sobre las ciencias sociales

Los personajes como los elementos lograron ser los elementos mas desta-
cados del aplicativo, por lo que se recomienda ofrecer mds elecciones de
personajes para afravesar el recorrido del videojuego.
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Anexos

ANEXO'1
Recopilacion de informacion

Materiales utilizados por la docente dentro de la hora de clase
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ANEXO 2

Entrevista Carlos Corrales, Historiador.

g, W) W

Link de video https://puceeduec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/jalema_
puce_edu_ec/EpEaz2mYsIdEnQMAIBXBxPoBhAQQwsScPIBDEeyqwGUAC-
g?e=vOpM4X

ANEXO 3

Escala de Likert para la validacion del concepto

:El método y tematica de videojuego es pertinente desde un punto de vista pedagégico?

4 respuestas

4

3

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)




Después de la explicacion previa ;Cree que el concepto es funcional y que este se relaciona
con el producto?

4 respuestas

2 (50 %)

1 (25 %) 1 (25 %)

0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2 3 4 5

:Es capaz de transmitir el mensaje que se desea enviar a los estudiantes?

4 respuestas

3(75 %)

1(25 %)

0(0 %) 0(0%) 0(0%)
o | | |
1 2 3 4 5

¢Es sencillo de entender la informacién que se brinda sobre las fechas historicas del
Ecuador?

4 respuestas

3 (75 %)

1(25 %)
0(0|%) 0(0|%) 0(0|%)
0
1 2 3
ANEXO 4,5y 6

Validacion Tutor, comitente y usuario

Link de video https://puceeduec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/jale-

ma_puce_edu_ec/EpEaz2mYsIdEnNQMAiIBXBxPoBhAQQwsScPIBDEeyqw-
GUAcg?e=vOpM4X
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