UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO

CARRERA DE GESTION GRAFICA PUBLICITARIA

TEMA:

Disefio de juego digital interactivo para reforzar el aprendizaje de tablas

de multiplicar en nifios de cuarto afio de educacidon general béasica.

AUTOR:

GANDARA AJILA, MARCELO EDUARDO

Trabajo de titulacion previo a la obtencién del grado de

LICENCIADO EN GESTION GRAFICA PUBLICITARIA

TUTOR:

Lic. Quintana Morales, Washington David, Mgs.

Guayaquil, Ecuador
12 de Marzo del 2021



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARQUITECTURA'Y DISENO
GESTION GRAFICA PUBLICITARIA

CERTIFICACION

Certificamos que el presente trabajo de titulacion, fue realizado en su
totalidad por Gandara Ajila, Marcelo Eduardo, como requerimiento para la

obtencion del Titulo de Licenciado en Gestion Grafica Publicitaria

TUTOR

f.
Lic. Quintana Morales, Washington David, Mgs.

DIRECTOR DE LA CARRERA

f.
Lcdo. Soto Chavez, Billy Gustavo, Ms.

Guayaquil, 12 marzo del 2021



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO
GESTION GRAFICA PUBLICITARIA

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Yo, Gandara Ajila, Marcelo Eduardo

DECLARO QUE:

El Trabajo de Titulacion, Disefio de juego digital interactivo para reforzar
el aprendizaje de tablas de multiplicar en nifios de cuarto afo de
educacion general béasica, previo a la obtencion del Titulo de Licenciado
en Gestion Grafica Publicitaria, ha sido desarrollado respetando derechos
intelectuales de terceros conforme las citas que constan en el documento,
cuyas fuentes se incorporan en las referencias o bibliografias.

Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y

alcance del Trabajo de Titulacion referido.

Guayaquil, a los dias 12 del mes de marzo del 2021

EL AUTOR

Gandara Ajila, Marcelo Eduardo



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO
GESTION GRAFICA PUBLICITARIA

AUTORIZACION

Yo, Gandara Ajila, Marcelo Eduardo

Autorizo a la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil a la
publicacion, en la biblioteca de la institucion, el Trabajo de Titulacion,
Disefio de juego digital interactivo para reforzar el aprendizaje de tablas
de multiplicar en nifios de cuarto afio de educacién general basica,
cuyo contenido, ideas y criterios son de mi exclusiva responsabilidad y total

autoria.

Guayaquil, a los dias 12 del mes de marzo del 2021

Gandara Ajila, Marcelo Eduardo



REPORTE DE URKUND

OjUsWINO0op 23153

%L

OLIRIRUNSSP 19p OIPBWIOId

%Le

A NOIDVYNDIEINOD

@ NN OAINN

6£/GT196
OJAN3 30 OYIWNN

00:¥1:81.L0¢-20-1¢0¢
(123) OJAN3 3Q VYHD34

X30p E|ify BIepues) opienpd ojdle
OAIHDYY

29'npa'Bson'nopeueguINb UOIBUIYSEM
JAINILIWIY

OIAN3 134 S3T11v13d

SYW ¥3avs

"awiIoul .
18P JiN)ax@ © JIN)oul atainb auan) anb JIpiDap agap usinb e
ollensn 13 s3 ‘'seAneulale A sellewild sayuang alaibns punyin




AGRADECIMIENTO

Agradezco a Dios, por todo su amor y apoyo, que me permitieron llegar a

esta etapa importante en mi vida.

A mis padres, por ser pilar fundamental en mi vida, demostrandome
siempre su cariio y apoyo incondicional durante toda mi trayectoria

estudiantil.

A la directora de la Escuela Dr. Camilo Gallegos Dominguez, por haberme
permitido realizar el proyecto a los nifios y nifias con la implementacion del

juego digital interactivo.

A mi pareja Allison Roméan, por su gran ayuda y sus palabras de apoyo en

todo momento en que los necesitaba.

A mis amigos Romulo Nagua, Andrés Robayo, Daniel Romero, Kenny
Barberan, Kleber Franco, Anael Cruz, personas muy especiales que conoci
a lo largo de esta aventura llamada vida universitaria. Me brindaron todo su

apoyo incondicional sin pedir nada a cambio.

Finalmente, a mi tutor el Mgs. Washington David Quintana, por toda la
paciencia y colaboracion que tuvo conmigo en la elaboracion de este
proyecto. Asi mismo, no puedo olvidar la ayuda que me brindaron a la Lic.
Katherine Naranjo; a mis profesores Will Vergara y Roger Ronquillo por
contestar todas mis dudas cada vez que recurria a ellos y a los consejos que

me dieron para lograr hacer de mi proyecto el mejor.

Vi



DEDICATORIA

Dedico este proyecto de titulacién a Dios y a la Escuela Dr. Camilo Gallegos
Dominguez que me abrieron sus puertas y me permitieron realizar este
aporte académico, mediante la entrega del juego digital interactivo que
demuestra la importancia, en reforzar, las tablas de multiplicar a estudiantes

de 4to afno de educaciéon basica.

VI



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO

GESTION GRAFICA PUBLICITARIA

TRIBUNAL DE SUSTENTACION

Arg. Maria Fernanda Compte
Delegado 1

Lic. Katherine Naranjo
Delegado 2

Ing. Felix Jaramillo
Opositor

Vil



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO
GESTION GRAFICA PUBLICITARIA

CALIFICACION

Lic. Quintana Morales, Washington David, Mgs.



Contenido

1. INTRODUGCCION ..ottt 2
1.1 Planteamiento del Problema ..............cccociiiiiiiiiiiiii 3
1.2 ODbjetivos del ProYECTO ........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 5

1.2.1 ODbjetivo General ... 5
1.2.2 Objetivos ESPECIfICOS. .....uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 5

2. Metodologia de INVESLIgACION ..........ccoiiiiiiiiiiiiiiiieee e 6

2.1 Descripcion del proceso seguido en la etapa de investigacion ............ 6

2.1.1 Recoleccibn de Informacion sobre el cliente, producto,

competencia, PUDICO. ........ooiiiiiiiiiii e 10
2.1.2 Analisis, interpretacion y organizacion de la informacion............. 15
2.2 Analisis de proyectos SIMIlares. ........cccccceeeiiiiiiiiiiiiieee e 23
2.2.1 Proyecto 1: Juegos InfantileS.............cccovvvviiiiiiii e, 23
2.2.2 Proyect0 2: COKItOS.....uiiieeeeeiieeeiiiie e 25
2.2.3 Proyecto 3: MundoPrimaria.Com............coouuviiiiiieeeceeeeeee e, 27
3. PrOYECIO. ..o 28
3.1 CriterioS de DISEM0 .......uuuiiiiiieeeiiiiiiiiei et 28
3.1.1 EStilo de diSEM0 .....ccevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 29
.12 FOIMMEALO ...t 30
3. L3 RELICUIA....cceeiiiiiiiiiiiieii 31
3.1.4 CrOMALICA «.eeeeveeeiiiiiiiiieeee ettt 32
.............................................................................................................. 33
3.1.5 TIPOGIafia....cceviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 34



3.2 Desarrollo de bocetos 0 artes iniCialeS ........veuveee e, 36

3.2.1 Bocetos del identificador grafiCo ..........coovvvvviiiiiiiciiiiceie e, 36
3.2.2 Boceto de pantalla inicial ............ccoooieieiiiiiiiiiii e 40
3.2.3 Bocetos de pantalla de iconos multimedia.............ccccceevvvveieeeennn. 43
3.2.4 Bocetos de pantalla y de mena principal ............oocccvviieeeeieennnnnne 45

3.3 Justificacion del ProyectO..........ooocuuiiiiiiiiieiiiiieeeee e 50
3.4 Evaluacion de Artes iniCiales. .........c.uuveeeiiiieeiiiiiieeeee e 51
3.5 Desarrollo de linea grafica definitiva. ............occciiiiieiieiiieee, 53
3.6 Implementacién y verificacion del material digital.............................. 64
4. Conclusiones y reCOMENMACIONES .......ccoeeeeeeeeeieeeeeee e 68
4.1 CONCIUSIONES .....eeiiieieeiiiiiiii ettt e e e e e e e e e 68
4.2 RECOMENACIONES. ......ciiiiiiieiiee e et e e e e e e 69
5. BIblOGrafia......cccovvviiiiiie e 70
B. ANEX O S . et 73

Xl



[lustracién 1:
[lustracion 2:
llustracién 3:
llustracion 4:
llustracién 5:
llustracion 6:
llustracién 7:
llustracion 8:
llustracién 9:
llustracion 10
llustracion 11
[lustracion 12
[lustracion 13
llustracion 14

[lustracion 15:
llustracion 16:
[lustraciéon 17:
llustracion 18:
[lustraciéon 19:
llustracion 20:
[lustracion 21:
[lustracion 22:
[lustraciéon 23:
[lustracion 24:
[lustracion 25:
llustracion 26:
[lustracion 27:
llustracion 28:
[lustracion 29:
llustracion 30:
[lustracion 31:
llustracion 32:
[lustracion 33:
llustracion 34:
[lustracion 35:
llustracion 36:
[lustracion 37:

llustracién 38:

interactivo
[lustracion 39
llustraciéon 40
llustracion 41

llustracion 42:
[lustracion 43:
llustracion 44:
[lustracion 45:
llustraciéon 46:
[lustracion 47:

INDICE DE IMAGENES

Pantalla de inicio de Juegos Infantiles...........ccccooeeeeviiiiiiinnnnnn. 24
Pantalla de seccion de matematicas ............oeecvvvvieeeeeeeennnns 24
LOQO de COKItOS.COM ....uuuiiieeiiieeiiiicc e 26
Pantalla de seccion de matematicas por edades. .................. 26
Pantalla de juego matematico en tablas de multiplicar ........... 26
Péagina principal de mundoprimaria.Com............ccccceeeeeeeennnns 27
Y= ToTod (o] o o L= TN [V 1= To T 1< 27
Reticula Portada.............ueuuevuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieennnn. 31
Reticula de MeNU............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeees 32
: Reticula de Instrucciones de juegos..........cccuvveeeeeeeeniiiinnnnee. 32
:Paleta de COIOresS.......oovvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 33
: Imagen de tipografias utilizadas .............occcuviiiiiniinee. 34
s Fuente Fredoka ONe..........ccovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeee 35
Fuente Baby Monsta Regular.............ccccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiinnnnne. 35
Boceto 1 del identificador grafiCo............cccevvvvviiiiiiiieeneeenenns 36
Propuesta 1 del identificador grafico...............ccccuvvveiiiinnnnnne. 36
Boceto 2 del identificador grafiCo............ccoevvveviiiiiiiieeieeeeenn, 37
Propuesta 2 del identificador grafico...............cccccuvvveiiiiinnnnes 37
Boceto 3 del identificador grafiCo............cccevvveiviiiiiiiiierieeennn, 37
Propuesta 3 del identificador grafico.............occeuviiieenneennnnns 38
Boceto 4 del identificador grafiCo............ccoovvveviiiiiiiieeiienennn, 38
Propuesta 4 del identificador grafico...............cccccuvveininnnnnnne. 38
Boceto 5 del identificador grafiCo............cccevvvviiiiiiiiiieiieenenn, 39
Propuesta 5 del identificador grafico...............cccccuvvviviiiinnnne. 39
Boceto 1 de pantalla.............ccooovvvviiiiiiiii i 40
Propuesta 1 de pantalla.............cccuvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 40
Boceto 2 de pantalla.............ccoooovviviiiiiiiieiiice e 41
Propuesta 2 de pantalla Fuente 28: Elaboracién propia....... 41
Boceto 3de pantalla.............ccooovvviiiiiiiiiieiie e 41
Propuesta 3 de pantalla.............ccccvveiiiiiiiiiiiiiiiiis 42
Boceto 1 iconos multimedia..............uevvreieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiininnns 43
Propuesta 1 iconos multimedia.................uuveeiiiiiiiiiiiiiiiiiinne. 43
Boceto 2 iconos multimedia.............eeevveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiininns 44
Propuesta 2 iconos multimedia.................eeveeiiiiiiiiiiiiiiiiiinne. 44
Boceto 3 iconos multimedia..............uevveeieeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnns 44
Propuesta 3 iconos multimedia.................eeveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiine. 45
Boceto pantalla de menu principal del juego digital interactivo
................................................................................................ 46
Propuesta pantalla de menu principal del juego digital
................................................................................................ 46
:Boceto de instruccién de juego interactivo digital 1 ............... 47
: Propuesta de instruccion de juego interactivo digital 1......... a7
:Boceto de instruccién de juego interactivo digital 2 ............... 48
Propuesta de instruccion de juego interactivo digital 2......... 48
Boceto de instruccion de juego interactivo digital 3 ............. 49
Propuesta de instruccion de juego interactivo digital 3........ 49
Pantalla Inicial con audio activo............cooeeveeeiiiiiiiiiieeeeeeeees 52
Pantalla inicial con audio desactivado ..............cccuvveeininnnnnn. 52
[CONOS @ AUAIO ..o, 52



llustracion 48: Pantalla INICIal........c.ooeeeee e 53

llustracion 49: Panta de datos de estudiante .............ccccueeeeeeeeeeniiiiiiiieeeenn. 53
llustracion 50: Pantalla de menU.........ccccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 54
llustracion 51: Pantalla instruccion de juego 1..........ccccuvieeeeeeeenniniiiiiiieeeenn. 55
llustracion 52: Pantalla instruccion de juego 2.........ccceveeeeeeveveiiiiiiiiieeeeeeeennnns 55
llustracion 53: Pantalla instruccion de juego 3..........cccvviiieeiieieniiiiiiieeeeenen 56
llustracion 54: Pantalla guia de Juego L..........coovviiiiiiiiieeeieeeeicee e 56
llustracion 55: : Pantalla guia de JUEJO 2 .........ccoooeiiiiiiiiiiiiiieeeiiieeeeeee 57
llustracion 56: Pantalla guia de Juego 3.........cooeviiiiiiiiiie e 57
llustracion 57: Pantalla de tablas jJuego 1 ..o 58
llustracion 58: Pantalla de tablas jJuego 2 .............ccceeeiiiieiiiieiicciee e, 59
llustracion 59: Pantalla de tablas Juego 3 ... 59
llustracion 60: Pantalla del inicio de juego 1 ..........ccceeviieeeiiiiiiiiiiiiie e, 60
llustracion 61: Pantalla operacion con respuestas e icono de visto............. 60
llustracion 62: pantalla cambio de icono de siguiente.............cccceeeeeeeeeeeennn, 60
llustracién 63: Pantalla de error cuando las respuestas son incorrectas ..... 61
llustracion 64: Pantalla de inicio de JUegO 2...........ceeeiieeeeiiieiiiiiiiiee e, 61
llustracion 65: Pantalla se seleccion de respuesta correcta ...........cc.eeeee.... 61
llustracion 66:Pantalla se seleccion de respuesta incorrecta Fuente 66:
ElabOracion Propia........coou i 62
llustracion 67:Pantalla de respuestas juego 3 e icono seleccion.................. 62
llustracion 68: Cambio de icono de visto a flecha.............ccccccoeviiiiiiinnnnn. 62
llustracion 69: Pantalla de respuesta inCorrectas...........coeevvvvvvvviiiieeeeeeennnnns 63
llustracion 70: PDF de resultados finales..........ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeen 63
llustracion 71: Desarrollo de la implementacion y verificacion del material
QIGIEA e 65
llustracion 72: Desarrollo de observacion no participante Fuente 72:
=IF=Y oJo] = Yot o] o i o] o] o] F- WU UUT PP R 65
llustracion 73: Desarrollo de observacion no participante...........cccoeeeeeeeeenn. 66
NUSEracioN 74: MOCKUP ...coooiiieeeee e 67

Xl



RESUMEN

El proyecto de titulado, disefio de juego digital interactivo para reforzar el
aprendizaje de tablas de multiplicar en nifios de cuarto afio de educacion
general bésica, de la escuela "Dr. Camilo Gallegos Dominguez “, de la
ciudad de Machala nace, en base a los escasos materiales educativos que

tiene la escuela.

Para cumplir con este objetivo, se hace uso de la metodologia descriptiva y
documental, la cual permite un correcto desarroll6 de la linea grafica
conformada por pantallas digitales interactivas mas guias e instrucciones
que se crearon para el correcto desarrollo del juego. En este proyecto se
unen tres juegos eficientes de dinamica diferente para que, el estudiante,
tenga varias opciones de escoger y determinar cuél es el juego que se

acopla para el estudio de tablas.

Palabras claves

Juego interactivo / linea grafica / guias / juegos / programacion.
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ABSTRACT

The graduate project, interactive digital game design to reinforce the learning
of multiplication tables in fourth year children of basic general education, from
school "Dr. Camilo Gallegos Dominguez “, from the city of Machala is born,

based on the scarce educational materials that the school has.

To meet this goal, the descriptive and documentary methodology is used,
which allows a correct development of the graphic line made up of interactive
digital screens plus guides and instructions that were created for the correct
development of the game. In this project, three efficient games of different
dynamics are brought together so that, the student, have several options to

choose and determine which is the game that fits for the study of tables.

Keywords

Interactive game/ graphic line/ guides / games / programming.
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1. INTRODUCCION

El siguiente proyecto de titulacion tiene, como objetivo, la ensefianza de un
juego digital interactivo de tablas de multiplicar del 1 al 10, implementando
conductos alternos de ensefianza, basados en disefio gréafico, para la facil
interpretacion y desarrollo de destrezas de aprendizaje en los nifios de 7 a 9

anos.

En el cuarto afio de educacion béasica de la escuela Dr. Camilo Gallegos
Dominguez, el material didactico para la correcta ensefianza de los nifios, es

escasa.

Para lograr los objetivos de este proyecto, se hace uso de la metodologia de
investigacion descriptiva e investigacion documental, ademas del criterio de
docentes de cuarto afio de educacion general basica, disefiadores graficos y

nifios entre 7 a 9 afios, ya que es importante la opinién de los estudiantes.

Este proyecto propone un juego digital interactivo en tablas de multiplicar
para los estudiantes de la escuela Dr. Camilo Gallegos Dominguez para que,
a traveés del disefio grafico interactivo, se abran nuevos juegos didacticos y
nuevas metodologias de enseflanza adecuadas a la edad de cada
estudiante, a través de la combinacion de sonidos, audios, colores y guias

gue ayudan al desarrollo cognitivo de los estudiantes.



1.1 Planteamiento del Problema

Durante afios, la metodologia de ensefianza en las instituciones educativas
ha sido magistral y pasiva en la que, el profesor informado de libros, habla
durante lapsos prolongados de tiempo y el alumno escucha. A pesar de que,
desde la década de los 90, de a poco se han introducido nuevas
metodologias de ensefianza para Ameérica Latina, es dificil renunciar a viejos

hébitos de aprendizaje.

Pese a ello, en los Ultimos afios se ha escuchado hablar acerca de la
implementacion de juegos digitales interactivos como refuerzo a la
metodologia de aprendizaje del estudiante y material didactico del docente,
que abren nuevos canales a los procesos educativos basicos, sobre todo, en

el area de matematicas.

Basados en esta problematica educativa de ensefianza magistral-pasiva y
aplicada a la realidad, de escases en innovacion, con metodologias de
ensefianza en las instituciones fiscales de la ciudad de Machala; se siguen
usando libros, pizarra y folletos como recursos convencionales de
ensefianza, y no hacen uso de la tecnologia, de los juegos digitales
interactivos, orientados al ambito educativo. Por ello, podemos pronosticar
un estancamiento de ensefianza y deducimos que la ensefianza se puede
ver beneficiada con la innovacion metodologica en el area de computacion

de la escuela, la misma que puede potenciar su ensefianza.



(Gomez, 2015) nos dice, que el desarrollo de las instituciones publicas es un
proceso monétono, ya que se han puesto etiquetas de que, si son escuelas
publicas, ahi deben de estudiar personas de bajos recursos y, si son
privadas, estudian clases media y alta. Con esta idea, queremos hacer
referencia a que no se necesita de mayor costo inversion de parte de los
responsables de la educacion publica para actualizar las metodologias de
ensefianza en las escuelas fiscales, y de esta manera, romper con el

paradigma a la que Gomez hace referencia.

La pedagogia del docente se debe adaptar claramente a nuevas tecnologias
y suplir las necesidades de los estudiantes; en la escuela Dr. Camilo
Gallegos Dominguez, pese a las necesidades y escases de material
didactico, los docentes se esfuerzan por ofrecer conocimientos, a la par, del
resto de instituciones educativas, a los estudiantes que ingresan a su
establecimiento; sin embargo, son evidentes los limitados recursos
didacticos en el é&rea de matematicas. Debido a esta limitante,
consecuentemente, los estudiantes carecen de métodos de ensefanza

innovadores para el correcto aprendizaje.

El hecho de formar nuevas generaciones es mision del docente trabajar
arduamente, haciendo uso de la tecnologia para reforzar las metodologias

de ensefanza-aprendizaje, de esta forma, revalorizar el trabajo del docente.



1.2 Objetivos del proyecto

1.2.1 Objetivo General

Disefiar juego digital interactivo para reforzar el aprendizaje de tablas de
multiplicar a nifios de cuarto afio de educacion general basica de la escuela

Dr. Camilo Gallegos Dominguez de la ciudad de Machala.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Indagar sobre métodos de aprendizaje en el 4rea de matematicas

para niflos de cuarto afio de educacion general basica.

e Determinar parametros graficos para la elaboracién de los juegos

interactivos de acuerdo a los intereses del publico objetivo.

e Disefar juegos digitales de tablas de multiplicar para los estudiantes

de cuarto afio de educacién general basica.



2. Metodologia de Investigacion

2.1 Descripcion del proceso seguido en la etapa de

investigacion

Posteriormente de haber analizado el planteamiento del problema y haber
establecido los objetivos que se toman en cuenta en la investigacion, pongo

a consideracion la metodologia utilizada en la presente investigacion.

La investigacion documental es aquella que procura alcanzar, escoger,
compilar, constituir, interpretar y analizar informacion sobre un objetivo de

estudio a partir de fuentes documentales (Gémez, 2011).

Para el desarrollo de este trabajo utilicé informacién documentada de los
siguientes libros: “Comunicaciones digitales” de Andy Bateman, de este libro
obtuve informacién sobre la comunicacion y comportamientos que se deben
utilizar para el uso de recursos digitales; del libro “La carrera digital” de
Ignacio G.R. Gavilan, avizoramos la trasformacion del mundo digital, que
genera cambios en la educacion fiscal. “El guion multimedia” de Guillem
Bou Bauza, ayudd a construir el proceso digital de forma libre en la creacion
de juegos digitales, y demuestre que el valor de juegos es apreciar la
educacién que favorecen a los estudiantes teniendo guias de lo que se

puede considerar para llegar al objetivo esperado.

La investigacion descriptiva se basa en las caracteristicas de la poblacion

gue se esta estudiando, el objetivo de esta metodologia consistié en conocer
6



situaciones, costumbres y actitudes a través de las descripciones exactas de
las actividades, objetivos y procesos, no se limita a la recoleccion de datos

sino a la identificacion de varias variables (Morales, 2010).

Por lo antes expuesto, se determina, el uso de la investigacion descriptiva
con enfoque cualitativo, que hace uso de informacién ventajosa y de
significados que varian para las personas. Con esta investigacion, se tiende
al desarrollo de los docentes logrando conocer el proceso que tienen con los
estudiantes de cuarto afo, al estudiar las tablas de multiplicar, del mismo
modo nos indica el comportamiento que los nifios tienen al hacer uso de un

meétodo innovador de juegos interactivos digitales.

Entrevista

La entrevista se basa en una técnica cualitativa que es Uutil para la
investigacion de recopilar datos mediante una conversacion. Para
(Hernandez & Garcia, 2010) la entrevista de investigacion es una
conversacion entre dos personas, un entrevistador y un informante, dirigida y
registrada por el entrevistador con el propésito de favorecer la produccién de
un discurso conversacional, continuo y con una cierta linea argumental no
fragmentado, segmentado, pre codificado y cerrado por un cuestionario
previo del entrevistado sobre un tema definido en el marco de una

investigacion.



En el presente trabajo de investigacion, se realizan cuatro entrevistas; la
primera se la realiza al experto en disefio interactivo Phd. Wellington Villota,
luego a docentes de educacion basica Lic. Mercy Guerrero, Lic. Magdalena
Mendoza G. y Lic. Rosario Apolo, que estan encargadas de los cuartos afios
de educacién general basica de diferentes instituciones fiscales, las
entrevistas se las realizé por medio de la plataforma Zoom, estableciendo
horarios con cada uno de los profesionales para la ejecucion de dicha

entrevista.

Con el desarrollo de las entrevistas buscamos conocer las opiniones de los
docentes sobre las metodologias que se deben de aplicar en los nifios para
tener una mejor experiencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

mediante los juegos interactivos.

La entrevista dirigida a diversos docentes se realiz6 con el propésito de
conocer cual es la metodologia utilizaba en la ensefianza de los planteles
educativos, en el desarrollo de las clases de mateméticas, al ensefar tablas

de multiplicar, y si esto ha sido factible durante el periodo del afio escolar.

De la entrevista al experto en disefio interactivo obtuvimos las directrices
correctas de como disefiar un juego digital interactivo dirigido para nifios de
escuela. Finalmente, con la informacion obtenida, elabore un estudio previo
de disefio grafico para el disefio de pantallas con sus respectivos elementos
y botones, asi como su correcto uso de cromatica para evitar el ruido visual

en los nifos.



Grupo Focal

Los grupos focales es otra de las herramientas cualitativas utilizadas dentro
de la metodologia, segun (Jimenez & Ivonne, 2016) en el grupo focal se
indaga en las actitudes y reacciones de un grupo social especifico frente a
un asunto social, politico o un tema de interés. Por su lado (Aigneren, 2006)
seflala que los grupos focales son una técnica de recoleccion de datos
mediante una entrevista grupal semiestructurada, la cual gira alrededor de
una tematica propuesta por el investigador. Se han dado diferentes
definiciones de grupo focal; sin embargo, son muchos los autores que
convergen en gque éste es un grupo de discusion, guiado por un conjunto de

preguntas disefiadas cuidadosamente con un objetivo particular.

Siguiendo lo expuesto, el primer grupo focal se llevd a cabo con el
programador y disefiadores graficos, donde tratamos temas relacionados a
criterios de disefio, linea grafica, cromatica y tipografia dirigida a la creacion
de juegos didacticos. De igual manera disefiamos la portada del producto

final, presentando varias propuestas para su analisis y aprobacion.

Con el segundo grupo focal se busqué determinar la correcta aplicacién de
las reticulas de cada disefio de pantallas propuesto, para de esta manera
garantizar una interactividad adecuada al momento de que los estudiantes
hagan uso del juego digital interactivo asegurando asi el correcto

aprendizaje.



Observacion no participativa

La observacion de campo segun (Rodriguez, 2019) es una técnica de
investigacion que consiste en la recoleccion de informacion desde una
postura totalmente alejada y sin involucramiento alguno por parte del
investigador. A diferencia (Kawulich, 2005) menciona que ha sido utilizada
como instrumento en la investigacion cualitativa para recoger datos sobre la

gente, los procesos y las culturas.

En esta parte del proceso investigativo se llevé a cabo el analisis de la
participacion de los nifios de 7 a 9 afos, con el objetivo de observar y

analizar cual es la experiencia de los estudiantes al hacer uso del juego.

2.1.1 Recoleccién de Informacidon sobre el cliente,

producto, competencia, publico.

Con los datos obtenidos de la escuela Dr. Camilo Gallegos
Dominguez de la ciudad de Machala, acerca de los limitados recursos
didacticos en el area de matematicas sobre todo en las tablas de multiplicar,
empecé por obtener informacion sobre temas que sean notables referentes a
juegos educativos y que corresponden a la presente investigacion de

estudio:
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El analisis de las entrevistas que se efectué a diferentes docentes (Ver
Anexo 1) de instituciones para el disefio de juego digital interactivo, se
obtuvieron respuestas en comdun, las escuelas fiscales no cuentan con
materiales didacticos para los estudiantes que cursan el cuarto afio de
educacion general basica (Ver Anexo 2), lo que evidencia las falencias con
la ensefianza de la materia de matematicas, lo cual retrasa el aprendizaje y
deben invertir horas extras para poder cubrir los vacios de aprendizaje que

tienen con las tablas de multiplicar.

Para cubrir estas falencias de aprendizaje el Unico recurso que tienen los
docentes son los textos facilitados por el Ministerio de Educacién que es el
material de trabajo basico, a mas de que los docentes puedan impartir su
clase y poder aprovechar sus horas, sumado a los diferentes métodos de
aprendizaje que tenga cada estudiante y el uso de sus diferentes recursos

como laptop, internet y juegos que llamen la atencion.

Por tanto, una de las preguntas que se manifesté a los docentes fue ¢ Cree
usted que un material didactico pueda ayudar al aprendizaje de las tablas de
multiplicar a los nifios 4to afio de educacion general basica? (Ver Anexo 3),
y la respuesta fue positiva, ademas manifestaron que les ayudaria y
facilitaria la ensefianza por medio de material didactico diferente, ademas de

llamar la atencion de los nifios al momento de aprender las tablas.

Expuesto el concepto y didactica del material a realizar, expresaron que el

uso de taptanas es un método que les llamaria la atencion a los nifios, un
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material concreto, tangible que sea dindmico, motivadora que a los
estudiantes les llame la atencion al momento de estudiar y los motive a

participar en clases (Ver Anexo 4).

Tablas de multiplicar

¢Por qué el aprendizaje de las tablas de multiplicar les cuesta tanto algunos

ninos?

(Delgado Cruz & Camargo Mora, 2013) agregaron algunos de las

dificultades que se presentan:

e Factores personales, como la capacidad de memoria a largo plazo, la
falta de motivacion por aprenderlas, la constancia o la fuerza de

voluntad.

e Aspecto metodologia, puede ser la misma forma de ensefar-
aprender las tablas podra facilitar o entorpecer el aprendizaje

afectando también a otros aspectos como la propia motivacion.

o Decadencias individuales, capacidades de cada nifio y los estilos de
aprendizaje. Las tablas de multiplicar, tradicionalmente, se ensefian

de manera memoristica.
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Las tablas de multiplicar al momento de que los nifios escuchan esta frase
automaticamente tienen recuerdos de varios numeros que deben de
memorizar, el aprendizaje significativo esta bastante ausenté en este tipo de
actividad, existen varias dificultades entre la operacion y la resolucion de
problemas, se necesita recopilar objetos como lapices, caramelos, que sea
ideal aprovechar las situaciones que ellos puedan aprovechar manifesté

(Ram, n.d.)

Pero con la innovacién que se va generando al pasar los afios, nos damos
cuenta que es importante que la educacioén digital se adhiera a las clases de
matematicas, es una formar llamativa agregar juegos interactivos asi los
estudiantes irian memorizando el aprendizaje de las tablas en diversos
niveles y juegos que se les presenta, ¢Quién inicia? Y gane, son frases
magicas que abren y cierran los juegos, esto los mantiene pendientes
mientras el tiempo que duren las partidas, esto despierta a los nifios una

mayor admiracion, se sientan motivados por el juego.

Juegos digitales

Los juegos digitales ayudan a experimentar nuevas identidades, conocer
nuevas opciones y probar limites propios, por medio de los juegos es posible
desarrollar habilidades sociales segun (Perrotta, 2013). La motivacion,
concentracion y tendencia proporcionan un pensamiento logico, critico y
mejorar habilidades que ayudan a resolver problemas. El docente puede

desplegar diferentes estrategias orientadas a potenciar el conocimiento de
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hechos, pero existen limites en lo que puede cualquier juego, al igual que
con cualquier programa educativo, proceso o actividad pueda hacer. Un
juego puede encajar con una necesidad pedagdgica, especifica o un publico
en concreto, en un conjunto de objetivos y limitaciones al mismo tiempo, que

ayudan en el desarrollo de aprendizaje.

Varios juegos utilizan las matematicas en su desarrollo, ya sea por sus
relaciones numeéricas, geométricas 0 con sus propias caracteristicas que
algunos juegos requieren el desarrollo de estrategias. (Paper & Nieto-m,
2020) resalta que el uso de juegos en el marco escolar puede tener como
finalidad la compresion de conceptos de técnicas con juegos de
conocimientos, las interacciones tanto entre el profesor con los alumnos
como alumnos con profesores, constituyen en proporcionar ayuda en los
procesos de conocimientos que llevan a cabo los estudiantes sobre

contenidos escolares.

Podemos decir que las razones basicas para emplear los juegos clasifican:

e Facilitar la adquisicién de aprendizaje del docente.

e Utilizar metodologias didacticas de la matemética en escuela primaria.

e Permitir utilizar el razonamiento de los nifos y nifas.

e Facilitar la union del significado cognitivo.
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De ese modo la ensefianza de las tablas de multiplicar se la realiza de

acuerdo con elementos del entorno ludico.

2.1.2 Andlisis, interpretacion y organizacién de la

informacion.

Cada entrevista tuvo duracién de aproximadamente 60 minutos con
preguntas abiertas.

Los integrantes de los grupos focales se mantuvieron reunidos durante 90
minutos.

En la observacién no participativa los participantes hicieron uso del juego

durante 45 minutos.

2.1.2.1 Entrevista a experto en disefio interactivo

Phd. Wellington Villota

El Phd. Wellington Villota indica que para la elaboracion de juegos digitales
existen programas que son Utiles en gran variedad, asi como herramientas
para la construccion de juegos digitales para comenzar desde cero y otras
que ya brindan una interfaz de inicio entre ella tenemos GameMaker,
Stencyl, GameSalad, RPG Maker, GDevelop, Unity 3D, Cocos 2D. (Ver

anexo 1)
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En lo que es diagramacion para la creacion de juego, expreso que debemos
buscar una unidad armaonica entre el texto, la imagen y la diagramacion, que
pueda expresar el mensaje del contenido con valor estético. En este caso
deberia armar un guion del juego para detallar cada una de las acciones que

debe realizar el videojuego y su interaccion con los usuarios.

Para el desarrollo de la linea grafica recomienda que se debe establecer un
grupo obijetivo, asi podremos darnos cuenta de la interfaz grafica que se

desea crear.

En lo que es la tipografia que se debe de utilizar en los juegos digitales para
nifios dijo que se debe de utilizar tipografias Sans Serif dado que son
idéneas para ser visualizada en dispositivos digitales, citando a Eguaras “se
prefiere el uso de las tipografias Sans Serif porque se aprecian mejor sobre

una pantalla” (2014, parr.15).

Uno de los factores importantes para el desarrollo de los juegos interactivos,
segun Phd. Wellington Villota, es la croméatica con colores verdaderos, es
decir colores apegados a la realidad de los estudiantes, esto ayudara a la

atencion sostenida en el producto digital.

* Los elementos con los que se trabaja en diferentes programas deben

guardarse en formatos sin pérdida de color.
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+ Se recomienda fijar la resolucion en 72 dpi, ya que esta resolucién
corresponde a la Optima para el trabajo de imagenes a color en pantalla.

(Citado por Ivanovic, s. f.).

También recomienda:

e No se tiene clara la idea desde el inicio al querer implementar un
proyecto digital, por lo tanto, hay que referenciarse en lo que mas se
pueda para poder lograr un gran juego digital interactivo que pueda
ser entendido

e Buscar el equilibrio entre lo ludico y lo formativo es muy dificil de
conseguir, y si la actividad pierde su caracter formativo, sera
improductiva al querer que los estudiantes aprendan de un juego
digital interactivo.

e Establecer los tiempos adecuados, para que el estudiante pueda

desarrollar el juego digital interactivo.

Indicé que estos logran ser inconvenientes que se toman al momento de

crear los juegos digitales.

El tipo de juegos digitales interactivos que son ideales para los nifilos pueden

ser en 2D, que sean interactivos y permitan a los nifios su participacién con

una interfaz del juego en la que su uso sea facil de aprender.
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Para finalizar dio una lista de recomendacion para que el juego digital

interactivo sea eficaz para el aprendizaje de los nifios.

e Unjuego en 2D.

e Establecer un guion desde el inicio que debe seguir el juego.

e Considerar el alcance del juego y todas sus etapas.

e Trabajar con un especialista en educacion para que sugiera los
aportes y recomendaciones necesarias y den la forma didactica que

debe tener el videojuego.

2.1.2.2 Entrevista a la docente Lic. Mercy Guerrero de
la escuela Dr. Camilo Gallegos Dominguez de la

ciudad de Machala.

La Licenciada Mercy Guerrero, en la entrevista que se realizé, respondié lo
siguiente (Ver anexo 2), los comportamientos de los nifilos al momento de
las clases son inquietos, otros se aburren facilmente, son temas que no les
agrada automaticamente, tienen en mente o tiene claro la mayoria que es un
tema complicado de memorizar. Esto se debe a que los recursos que tiene la
escuela para las tablas de multiplicar es el libro donde se encuentran los

temas relacionados.
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La metodologia que utiliza esta basada en la resolucién de los problemas,
porque permite el razonamiento y comprension, también el método

algoritmico basado en numeros.

El aprendizaje de los nifios de 4to afio de educacion general basica es lento
y a veces todos los estudiantes no aprenden por completo el tema. La
dificultad es que no tienen métodos como juegos o algun material que los
motive, aparte del libro que les otorga el ministerio de educacion, para los
estudiantes que tienen mayor dificultad de aprendizaje les realizan refuerzos
gue sean dindmicas y motivadoras para que ellos puedan relacionar las
tablas con las sumas, es una estrategia para que los estudiantes analicen
gue no son complicadas, no obstante dice que le ayudaria bastante la
implementacion de un juego, que ayude a los nifios aprender, se refiere que
con el conocimiento que tiene de sus dirigidos adhiere que el juego deberia
ser basico, practico y sencillo para que sea educativo, y que se centre
fundamentalmente en las tablas, que no contengan distractores que cambien

el fin de poder mejorar el conocimiento.

2.1.2.3 Entrevista a la docente Lic. Magdalena

Mendoza G

En la entrevista con la Licenciada Magdalena Mendoza, expresa que el
comportamiento de sus estudiantes hiperactivo, se desconcentran de

inmediato, por la razon que no les agradan las tablas, el recurso que tienen
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es el libro de trabajo que usan para el tema de las tablas y en algunas
ocasiones, usa materiales que ha adquirido para mejorar la educacion que
brinda, la metodologia que usa es la resolucion de problemas, que permite
que los estudiantes aprendan a razonar, y el método, algoritmo (Ver anexo

3).

El aprendizaje de los estudiantes, respecto a lo que ella aprecia, es que, a
algunos estudiantes si les gusta aprender, son rapidos, pero, con otro grupo
de estudiantes necesita de mas tiempo, para que tengan el animo y lleguen
a estar igual que con sus demas compaferitos. El principal problema que a
ella se le presenta con sus estudiantes es que no les gustan las tablas,
menciona que es un problema comun, no tienen algo diferente, por esto no
le pone interés a estudiar, para reforzar el tema lo hace de manera dinamica,
también asociando las tablas con la suma, esto es también comun por el
docente, buscar el modo llegar al estudiante; dice que un juego educativo es
algo diferente para ellos, asi tendrian mayor beneficio al estudiar. En base al
tipo de juego, ella nos expresa que al momento de que visualizan un
distractor como los son mufiecos, imagenes, audios se desconcentran
facilmente, dejando a un lado lo que se pretende ensefiar, por ese motivo el
juego tendria que tener sus respectivas tablas de multiplicar, del 1 al 10 que
son las principales que usan, donde ellos tengan algunas opciones por
aprender, por ejemplo, un juego podria ser el inicio de las tablas, como ellos
iniciarian otro juego, podria ser que ellos busquen las respuestas para saber
si han contestados correctamente, asi podria saber como docente cual o

cuales son los estudiantes que aun tienen falencias al estudiar las tablas.
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2.1.2.4 Entrevista a la docente Lic. Rosario Apolo

En la entrevista realizada a la Licenciada Rosario Apolo, indica que los nifios
son muy distraidos, aparte de tener sobrecarga de informacion por las
demdas materias se aburren y cansan, ella como docente utiliza los libros que
son elaborados para escuelas fiscales demas, si hace uso de algun recurso,
es material de ella; la metodologia que usa es la observacion, induccién y
aplicacion, el aprendizaje es complicado porque es un tema que no les
agrada a los estudiantes, se les complica aprender porque basicamente son
nameros pero las dificultades que tienen es que no aprenden rapido, se
confunden porque es un tema de memorizar y no cuentan con otro recurso
en la escuela que no sea el libro de trabajo para poder reforzar las tablas
esta basado, en que se los llama a los nifios un dia a dos dias a la semana
después de clases que ellos de nuevo regresen a la institucion para reforzar
los conocimientos, en especial; con las tablas; que ellos tienen bajo
aprendizaje porque les es dificil aprenderlas, pero en este nuevo proceso
que estamos llevando en base a la pandemia es mas complicado saber que

nifio es el que si comprende las clases y quiénes no. (Ver anexo 4).

Es por esto que; al preguntarle, si aplicando un juego digital interactivo
ayudaria en el aprendizaje de las tablas de multiplicar; respondio que si, que
les llamaria la atencion y deberia ser un juego educativo. Este juego deberia
llevar las tablas de multiplicar, colores, otras dinamicas para buscar

respuestas, nos ayude a nosotros, como docentes, a saber si el nifio ha
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trabajado o no, y asi revisar quien ha trabajado mejor, ha cumplido con todo
el juego, de esta forma. motivar al nifio a seguir estudiando, a mas de ser

algo diferente.

2.1.2.5 Desarrollo de Grupo focal

El grupo focal se lo realizé el viernes 04 de diciembre del 2020, en el cual se
mantuvo interaccion con un programador y disefiadores graficos. En pleno
desarrollando del grupo focal se trataron temas acerca del avance realizado
en el juego digital interactivo, analizando la linea grafica, cromatica y
tipografia, presentando algunas propuestas. Se escogié la portada,
cromatica y tipografias adecuadas para el juego digital interactivo y se optd

por escoger la propuesta 1. (Ver anexo 5).

Esta propuesta se escogié en base a los criterios de disefio desarrollado
para cada uno, de acuerdo con las funciones que cumple con el identificador
grafico, creando algo mas atractivo a las propuestas. Los criterios que
expusieron también permitieron que se omita algunos elementos
establecidos o cambios que no transmitian ningun desarrollo del juego digital

interactivo.
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2.1.2.6 Observacion no participante.

La observacion no participante se la realizé el 07 de diciembre de 2020,
mismo que se efectud con la participacion de 10 nifios, con edades de 7 a 9
afios (Ver anexo 6). A través de esta observaciéon se dio a conocer la
interaccion que tuvieron los nifilos al captar las instrucciones que se
desarrollaron en cada juego, A iniciar, el nifio entiende que debera ingresar
su nombre completo, seguido identifica un menu en el que se encuentran
varias opciones, respecto al juego, cada una con su color respectivo;
indicando, que, al hacer clic, encontré el color que se analiza en el exterior lo
gue les gusto. Indicando como seria la dinamica de cada uno de los juegos,
se pudo identificar que tuvo una aceptacion inmediata por parte de los nifios,
cumpliendo a fin de mejorar la educacién en la ensefianza de las tablas de

multiplicar.

2.2 Andlisis de proyectos similares.

2.2.1 Proyecto 1: Juegos Infantiles

Este proyecto tiene un enfoque tradicional de aprendizaje, proporciona un
enfoque ludico e interactivo. Es desarrollado para facilitar la ensefanza-
aprendizaje Matematicos, Lengua, Arte, Ciencias naturales, Ciencias
sociales, actividades Infantilies como colorear, aprender la hora, figuras
geometricas, memoria, rompecabezas. Son recursos gratuitos donde el nifio
puede navegar por toda la pagina acorde a las necesidades de aprendizaje.

Fue creado por Almudena de Madrid — Espafia.
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Juegos Infantiles permite el reconocimiento de emociones basicas y
cognitivas, (Pedro Gomez & Gomez, 2004) tiene la capacidad de
reconocimiento de emociones, ya que proviene de varias secciones
dependiendo la necesidad de los nifios, trabaja con dibujos o ilustraciones

basicas lo que permite trabajar sin distractores lo que haria que el nifio o

nifia no comprenda lo que esta observando.

i jueges,
Infaritiles.

Inicio Lengua v  Arte latematicas v Ciencias naturales v  Ciencias sociales v Infantil v

Fichas educativas  Blog  Otros v

llustracion 1: Pantalla de inicio de Juegos Infantiles

Fuente 1:juegosinfantiles.bosquedefantasias.com

i ajueges,
Infanitiles

Inicio  Lengua v Arte Ciencias naturales v Ciencias sociales v Infantil v Fichas educativas  Blog  Otros v

SUMAS

CONTAR NUMEROS COMPARAR Y ORDENAR FRACCIONES TABLAS DE MULTIPLICAR

llustracion 2: Pantalla de seccion de matematicas
Fuente 2: juegosinfantiles.bosquedefantasias.com
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De este proyecto se toma como referencia la guia de niameros para el fondo
de portada (Ver ilustracion 1) y su cromatica lo que permite al estudiante
gue tenga idea de lo que trata el juego digital interactivo refiriéendose a las

tablas de multiplicar.

2.2.2 Proyecto 2: Cokitos

El proyecto de Cokitos tiene como objetivo realizar actividades escolares
pedagdgicas de inicial y primaria, se convierte en una fuente de datos
esenciales para los nifios de 3 a 12 afios, lo que ayuda tanto a padres como
maestros en diversas areas escolares como Matematicas, Lengua, Idiomas,
Ciencias y Geografia. Fue creado por Yaiza Gonzalez Garcia, del Gobierno
de Canarias — Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes

en el afo 2015.

Este material pedagdgico creado, se orienta a una linea grafica, tipografia
comun, se considera que no tiene colores llamativos ni linea gréafica
interesante, tienen algunos elementos distractores, los cuales serian
contradictorios, ya que se distraerian con facilidad a los nifios; lo que ofrece
Cokitos es una educacion ludica educativa y su fin es ofrecer educaciéon
extra, acorde a la educacion que ofrecen en sus aulas, creando actividades

gue refuercen el aprendizaje con una idea estandar (Garcia, 2015)
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cgkitos

juegos educativos

Buscar -

llustracién 3: Logo de cokitos.com

Fuente 3: cokitos.com

MATEMATICAS POR EDAD: PREESCOLAR Y PRIMARIA

4 5 6 7 8 9 1011 12

anos anos anos anos anos anos anos anos anos

llustracién 4: Pantalla de seccion de matematicas por edades.

Fuente 4: cokitos.com

Practicar Tablas de Multiplicar Interactivas

V o X o

330 2192 @ 2% 18

llustracion 5: Pantalla de juego matematico en tablas de multiplicar
Fuente 5: cokitos.com

Del proyecto cokitos.com (Ver ilustracion 4), se escoge la tipografia,
notando que es legible y acorde a los nifios, también se toma como

referencia fondos de juegos para elaboracion del juego digital interactivo.
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2.2.3 Proyecto 3: MundoPrimaria.com

El Proyecto de mundoprimaria.com tiene como objetivo principal el
aprendizaje y entretenimiento, va dirigido a nifios de 3 a 12 afios con
contenidos relacionados a asignaturas de las escuelas como Matematicas,
Lenguaje, Inglés, Ciencias lo que beneficia en casa a reforzar de manera
diferente. Este proyecto fue creado en el afio de 2013 por profesores y

pedagogos que se encargan de revisar todo el material educativo que se

encuentra en la pagina web.

@ mundoprimaria Juegos Cuentos Mitosyleyendas Fabulas Dibujos Adwinanzas Lecturas Canciones Chistes Fichas Poemas Recursos

Refranes _Trabalenguas _Blog

Mundo Primaria, el mayor portal de material educativo gratuito

t se h escindible. Con las TIC adas en la educacién, Mundo Primaria
de juegos y otros recursos didacticos gratuitos de gran calidad para nifios de

tresy doce afos.
Mundo Primaria, material educativo gratuito y de calidad

Estrena tu Chevrolet Beat

i & i #A o8

llustracién 6: Pagina principal de mundoprimaria.com

Fuente 6: mundoprimaria.com

at 1505 i lenguas
o
Tabla del 1 Tabla del 2 abla del 3 abls del 4
v

Tabla del § Tabla del 6 Tabla dal 7 Tabla del &

Fdbulas
@ Trabalenguas
Tabla dol 8 Tabla del 10
Leyend
X Chistes

llustracién 7: Seccién de juegos

Fuente 7: mundoprimaria.com

27



De este proyecto (Ver ilustracion 7), se escoge como referencia el
mecanismo de juegos en el area de matematicas, al mismo tiempo, el fondo en
disefio plano, para poder desarrollar en el juego digital interactivo, tenga buen
contraste y sea mas facil visualizar a los nifios de 4to afio de educacion

general basica.

3. Proyecto

3.1 Criterios de Disefio

El disefio y diagramacion del juego inicia con bocetos hechos a mano, para
en forma posterior ser diagramados digitalmente en el programa Adobe
lllustrator 2020. Una vez culminada la diagramacién digital, se migran todos
estos archivos al programa Unity , el cual es una plataforma grafica que tiene
como objetivo principal desarrollar videojuegos con una amplia variedad de
herramientas y librerias, con las cuales se puede controlar todos los
sistemas operativos que hay actualmente. Ademas, se trabajo con el
programa TextBox para cargar el nombre, asi como para seleccionar el
resultado de los 3 juegos. Con el juego uno se trabaj6é las ubicaciones y
componentes en el programa Drag And Drop; con el juego 2 se usé Buttons
para receptar respuestas, y marcar que boton era el correcto y cual era el
incorrecto en cada respuesta. Finalmente, toda la informacion se la archiva
en una variable global y, cuando se desea mostrar, arroja un archivo pdf al

dar por finalizado el juego digital interactivo.
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3.1.1 Estilo de disefio

A partir del andlisis de proyectos similares, el estilo de disefio de este
proyecto es Flat Design o Disefio Plano, que incluye la eliminacion o
reduccion de texturas, degradados y decoraciones diversas en el disefio de
la interfaz para simplificar la informacion y facilitar el proceso de disefio (J.

Garcia, 2013, parrafo 2).

Como sugiere la Lic. Magdalena Mendoza, profesora de la escuela, los
graficos y las formas deben estar elaborados cuidadosamente, dando un
equilibrio detallado para evitar el desinterés o la confusion en los nifios

dentro del juego.

El disefio y diagramacién del juego inicia con bocetos hechos a mano para,
posteriormente, ser diagramados digitalmente en el programa Adobe
llustrador 2020. Una vez culminada la diagramacion digital, se migran todos
estos archivos al programa Unity , el cual es una plataforma grafica que
tiene, como objetivo principal, desarrollar videojuegos con una amplia
variedad de herramientas y librerias, con las cuales se puede controlar
todos los sistemas operativos que hay actualmente. Ademas, se trabajo con
el programa TextBox para cargar el nombre, asi como para seleccionar el
resultado de los 3 juegos. Con el juego uno se trabajo las ubicaciones y
componentes en el programa Drag And Drop; con el juego 2 se usé Buttons
para receptar respuestas, y marcar que boton era el correcto y cudl era el

incorrecto en cada respuesta. Finalmente, toda la informacién se la archiva
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en una variable global y, cuando se desea mostrar arroja un archivo pdf al
dar por finalizado el juego digital interactivo. El disefio y diagramacion del
juego inicia con bocetos hechos a mano para, posteriormente, ser
diagramados digitalmente en el programa Adobe lllustrator 2020, una vez
culminada la diagramacién digital, se migran todos estos archivos al
programa Unity , el cual es una plataforma grafica que tiene como objetivo
principal, desarrollar videojuegos con una amplia variedad de herramientas
y librerias con las cuales se puede controlar todos los sistemas operativos
gue hay actualmente. Ademas, se trabajé con el programa TextBox para
cargar el nombre, asi como para seleccionar el resultado de los 3 juegos.
Con el juego uno, se trabajo las ubicaciones y componentes en el programa
Drag And Drop; con el juego 2 se usO Buttons para receptar respuestas, y
marcar que boton era el correcto y cudl era el incorrecto en cada respuesta.
Finalmente, toda la informacion se la archiva en una variable global y cuando
se desea mostrar arroja un archivo pdf al dar por finalizado el juego digital

interactivo.

3.1.2 Formato

Para desarrollar la guia interactiva, se utilizo el siguiente tamafio de pantalla:
1920 pixeles x 1080 pixeles; esto se debe a que se utilizé la relacion de
aspecto para establecer estos tamafos estandar. De esta forma, la guia se
podra adaptar a cualquier tipo de computadora que exista en el mercado, sin
distorsion en ancho y alto cuando se lo utilice; es decir, se entendera en la

forma en que esta disefiada.
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Es importante tener en cuenta que el juego digital interactivo solo se puede
utilizar como una aplicacion ejecutable local en la computadora. Sin
embargo, se cargara en el sitio web de soporte donde se puede descargar

para usar en las versiones de Windows e iOS.

3.1.3 Reticula

Eugenio Vega (2014) nos dice que la reticula es un conjunto de relaciones
basadas en la alineacién que sirven como guia para la distribucién de
elementos en la péagina. Independientemente de la complejidad de la
reticula, siempre tiene elementos basicos que se pueden combinar segun las

necesidades y deseos del disefiador.

Debido a los elementos en diferentes partes del juego interactivo. Utilizé
reticulas basadas en escalas de columna porque son flexibles y se pueden

generar a cualquier escala (Monjo, 2011, Capitulo 4).

1920 x 1080
Pantalla Principal

NOMBRE DE JUEGO

llustracion 8: Reticula Portada

Fuente 8: Elaboracion propia
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NOMBRE

OPCION OPCION OPCION

[lustracion 9: Reticula de Menu

Fuente 9: Elaboracién Propia

TITULO

TEXTO

llustracion 10: Reticula de Instrucciones de juegos

Fuente 10: Elaboracion Propia

3.1.4 Cromatica

En base a la referencia de proyectos similares juegos infantiles, se hizo uso
del modelo de color RGB que es ideal para este proyecto, y adecuado para

varios elementos con fines de publicacién digital (lvanovic, s.F.).
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[ B ()

R:232G:59B: 129 R:252 G:221B:41 R:63 G: 188 B: 233 R:68G:176B: 111 R: 255 G: 255 B: 255
#e83b81 #fcdd29 #3fbce9 #44b06f Bt

llustracion 11: Paleta de colores

Fuente 11: Elaboracion Propia

La psicologia del color de la cromatica del proyecto tiene como base el libro

“La verdadera historia de los colores” de Eva Heller, 2006.

Color rosa: Escogido par a proporcionar relajacion y calma cuando los

padres y los nifios que usen el juego digital interactivo.

Color amarillo: Este es un color que transmite felicidad y vitalidad. Ademas,
resulta muy atractivo para los nifios y puede simbolizar la creatividad en

ellos.

Color azul: Representa la tranquilidad y sensibilidad, también suele
aparecer en los dibujos de los nifios, especialmente cuando intentan
representar el cielo, el océano o el mar. Este color suele estar relacionado

con la fuerte capacidad de la inteligencia emocional de los nifios.
Color verde: Indica que la capacidad de lectura se mejora en términos de

velocidad y comprension lectora. Ideal para nifios que estdn muy nerviosos o

no pueden controlar sus emociones.
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Color blanco: Representa la inocencia y la pureza, y nos ayuda a avanzar

en momentos de estrés. Esto significa igualdad y unidad.

3.1.5 Tipografia

Segun las referencias en proyectos similares de cokitos.com, las fuentes

Sans Serif son muy adecuadas para visualizacion en pantallas digitales.

- Futura Pt

Esta fuente se la escogi6é para las opciones, instrucciones e inicio que van
en los iconos, para cada seccion que va en el contenido del juego digital
interactivo. Esta familia tipografica combina cierta permanencia y dinamismo,

pues su personalidad la hace versatil y esta relacionada con la innovacion y

la tecnologia.
ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLM
NNOPQRSTUVWXYZ NNOPQRSTUVWXYZ NNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm abcdefghijklm abedefghijklm
nfiopqrstuvwxyz nihopqrstuvwxyz nihopqrsiuvwxyz
0123456789 0123456789 0123456789
DEMI BOLD EXTRA BOLD

llustracion 12: Imagen de tipografias utilizadas

Fuente 12: DaFont.com

34



- Fredoka One

Esta fuente se utiliza para describir el titulo del menu de cada area que
contiene el juego digital interactivo. Esta fuente incluye las presentaciones

redonda, grande y negrita. Que para los nifios es de facil entendimiento.

ABCDEFGHIJKLM
NNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm

nhopqrstuvwxyz
0123456789

llustracién 13: Fuente Fredoka One

Fuente 13: DaFont.com

- Baby Monsta Regular

Esta fuente se utilizd para la marca del juego digital interactivo, transmite
emociones y sentimientos, juega un papel muy importante en este proyecto

ademas es muy apreciada por su disefio nitido, legible y atractivo.

ABCDEFGHIJKLM
NNOPQRSTUVWXYZ
RBCDEFGHIIKLM
NNOPORSTUVWXYZ

llustracion 14:Fuente Baby Monsta Regular

Fuente 14: DaFont.com
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3.2 Desarrollo de bocetos o artes iniciales

Para desarrollo de los bocetos, primero se propuso cinco identificadores
gréficos, de los cuales uno fue seleccionado para establecer la portada del
juego digital interactivo. Los bocetos y sugerencias para el identificador

grafico son los siguientes:

3.2.1 Bocetos del identificador grafico

MUt pligan

JdJuiles
R ta)) |

llustracion 15: Boceto 1 del identificador grafico

Fuente 15: Elaboracion propia

Mul’:pl;can
Jungs
s

llustracién 16: Propuesta 1 del identificador grafico

Fuente 16: Elaboracién propia
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Mok Puicamde

I

SAVINATYPS
Fepigasd

llustracién 17: Boceto 2 del identificador grafico

Fuente 17: Elaboracion propia

MY SR CRVIDD,
UVINLT0S
i

llustracion 18: Propuesta 2 del identificador grafico

Fuente 18: Elaboracion propia

llustracion 19: Boceto 3 del identificador grafico

Fuente 19: Elaboracion propia
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MULTPLICAN
JUNTOS

llustracién 20: Propuesta 3 del identificador gréafico

Fuente 20: Elaboracion propia

Mal pican
J uites

T e

llustracién 21: Boceto 4 del identificador grafico

Fuente 21: Elaboracion propia

Mul: plican
Juntos
==

llustracidén 22: Propuesta 4 del identificador grafico

Fuente 22: Elaboracién propia
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Mok PLIG ALY

llustracién 23: Boceto 5 del identificador grafico

Fuente 23: Elaboracion propia

MOISIEPISCRW,
Junios

llustracion 24: Propuesta 5 del identificador grafico

Fuente 24: Elaboracion propia

Entre todos los identificadores graficos favorables publicamente
presentados, se selecciond la propuesta 3 (ver ilustracion 20), fuente (Baby
Monstar Regular); porque en términos de emociones y gréficos, el disefio
gue mejor representa el método de juego digital interactivo, es el estandar,

obtenido de entrevistas con los disefiadores gréficos.
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3.2.2 Boceto de pantallainicial

En la pantalla inicial se puede ver el logo en la parte central de la pantalla.
Ademas, tendra un sonido, y la cromatica se visualiza en esta pantalla,
capturando los colores que se utlizardn a lo largo del juego digital
interactivo. Finalmente, cuando se pase el cursor en el icono de inicio se
reduce la opacidad del botdn y, al hacer clic, da paso a la siguiente pantalla.
A continuacion, se presenta las propuestas de pantalla generadas y sus

bocetos.

/

M gk PLICAN

llustracién 25: Boceto 1 de pantalla

Fuente 25: Elaboracion propia

MUL/ ‘PLiCAN
JUNTOS

llustracion 26: Propuesta 1 de pantalla

Fuente 26: Elaboracion propia
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\_.,'I\

‘./:3’_:’; "’\ .|’ —’ : =
P :

llustracion 27: Boceto 2 de pantalla

Fuente 27: Elaboracion propia

llustracion 28: Propuesta 2 de pantalla
Fuente 28: Elaboracion propia

q ;

llustracion 29: Boceto 3 de pantalla

Fuente 29: Elaboracion propia
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llustracion 30: Propuesta 3 de pantalla

Fuente 30: Elaboracion propia

Se aprobo la segunda propuesta (ver ilustracion 28), utilizando los criterios
analizados en el grupo focal realizado con los disefiadores gréaficos. Se
recomendd usar pantalla minimalista dentro de ese contexto, donde se
escogio la utilizacién de numeros de fondo, la puesta estd a una opacidad de
71% para que no tenga ruido visual al momento de ubicarlo sobre la pantalla

de fondo.

El fondo espacial hace referencia a la union de numeros con el espacio
haciendo una analogia entre el mundo infinito de las matematicas y los

beneficios de las tablas de multiplicar con los nimeros puesto como fondo.

Asi resaltan la unién de los numeros de fondo con la unién de la tipografia y

de esta manera, se determina que esté acorde a las propuestas para que se

aprecie mejor.
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3.2.3 Bocetos de pantalla de iconos multimedia

En cuanto a la tercera pantalla, también se ofrece tres opciones con el titulo
del juego digital interactivo. En esta pantalla, se puede ver que cuando pasa
el cursor sobre el botdon multimedia, el boton baja el contraste para darnos
cuenta que vamos a ser uso de esta opcion, ademas en esta pantalla

también se podra escuchar el sonido acorde a los nifios.

La construccion y desarrollo de iconos de menu del juego digital interactivo

representan un contenido interactivo diferente. Su boceto es el siguiente:

= SN
-

‘\\\‘\
AL\

N

T
<
\

t

VLSO Loy Pecoidemey
el ﬁ%\'\{‘} tabey e o
llustracion 31: Boceto 1 iconos multimedia

Fuente 31: Elaboracion propia

llustracion 32: Propuesta 1 iconos multimedia

Fuente 32: Elaboracion propia
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MENU
€8 e=

&w oreen Juqemcsmnb. omxcbnashs
cpedomet el fianpd  Tabbs de mofipliat.

[lustracion 33: Boceto 2 iconos multimedia

Fuente 33: Elaboracion propia

MENU

En orden Juguemos contra Recordemos las
aprendemos el tiempo tablas de multiplicar

llustracién 34: Propuesta 2 iconos multimedia

Fuente 34: Elaboracion propia

llustracion 35: Boceto 3 iconos multimedia

Fuente 35: Elaboracion propia
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MENU

En orden - . .'lu'gluemos contra - . 5 ._ Recordemos las
aprendemos ; - eltiempo *° . . tablas de multiplicar

llustracion 36: Propuesta 3 iconos multimedia

Fuente 36: Elaboracion propia

En el grupo focal, los participantes eligen la tercera opcién como la idonea, y
resaltan el hecho de dar la libertad de eleccidén al usuario de escoger con
cual de las tres propuestas prefieren el inicio del juego.

El proceso de eleccion de estilo de botdn, consiste en la simpleza de colores
y marco de un recuadro, esto hace mas sencillo el entendimiento de los
iconos sin exagerar con elementos que sea distractores para los estudiantes

en base a las indicaciones que dieron los docentes.

3.2.4 Bocetos de pantallay de menu principal

En la segunda pantalla del juego, el usuario, mientras ingresa el nombre
completo; se escucha el sonido, y también se muestra el nombre del juego
de la tabla de multiplicar del juego digital interactivo, y luego con click, en el

boton inicio, poder descubrir lo que contiene el juego.
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Mol 7 PLICAN
 JuNTOS

Sooea TG ermBRE PR
o= | 4

:

llustracién 37: Boceto pantalla de menu principal del juego digital interactivo

Fuente 37: Elaboracion propia

" INGRESA TU NOMBRE COMPLETO

INICIO

llustracion 38: Propuesta pantalla de menu principal del juego digital
interactivo

Fuente 38: Elaboracion propia
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[€n onven dpacnimo? Sj

Tmpicin con Inohhs o0E moihphae
& 0mDp» DF L AL 10, 0NDE PSS REFDEL
CoRUECTDM BXE, ool POSAQ b o S15SBTE
™bh S0 (0 WCES e OF TnicAR ofl
V&,

TV puppEshicett !

llustracion 39:Boceto de instruccidon de juego interactivo digital 1

Fuente 39: Elaboracion propia

En orden aprendamos

Empieza con la tabla de multiplicar
en orden del 1 al 10, donde debes responder
correctamente, para pasar a Iq siguiente
tabla, sino lo ha_ces debes de iniciar otra vez

TU PUEDES HACERLO! °

N —

llustracion 40: Propuesta de instruccion de juego interactivo digital 1

Fuente 40: Elaboracion propia
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]'3@7}%:5 oy ELHenp2 |

Pooins escosce W Tnbh oe mothplicaR
QUE QUIEAAS PTRO Teuphs o~ hewPo 0F

15 S 66RO pavh gT3poooel y STOVIR Jusor0o

\JpmeS QUE Si puz;o&s‘(
Fr-fcet

llustracion 41:Boceto de instruccidon de juego interactivo digital 2

Fuente 41: Elaboracion propia

Juguemos contra el tiempo

Podras escdger la tabla de multiplicar
que quieres pero tendras un tiempo de
'15 segundos para responder
~ yseguir jugando

‘ VAMOS QUE S| PUEDES! -

INICIO

llustracion 42: Propuesta de instruccion de juego interactivo digital 2

Fuente 42: Elaboracion propia
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/’ ~
’ (ccovoemos s Tabln s ne Molhplal

Rewalty (0 BUE Ms opaDp02, Agu Henes
QE Husht [As TOR)ETAS, QUE colnfionw /AL
Amlpe rnfew/a roves sHeEe canthg:
vEees eeelistes eu juges, (o gugto pyosmn
A SEL ¢Y,mEOL Pg b ChSE.
= I
£ ELvepl | —
2 o~
llustracion 43: Boceto de instruccion de juego interactivo digital 3

Fuente 43: Elaboracion propia

- jRecuerda! Aqui tienes
que responder correctamente las tablas del 1 al 10,

esto ayudara a reforzar lo que has aprendido
‘en los juegos anteriores. .

_* SEEL MEJOR!

llustracion 44: Propuesta de instruccion de juego interactivo digital 3

Fuente 44: Elaboracion propia
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3.3 Justificacion del Proyecto

En base a las metodologias de ensefianza aplicada por los docentes de la
escuela Dr. Camilo Gallegos Dominguez, evaluacion, sugerencias y
recomendaciones de animacion del Phd. Wellintong Villota y el andlisis de

proyectos similares, se plantean tres metodologias de juego.

En el primer juego digital interactivo se disefid pantallas de rapido
entendimiento sugerido por el Phd. Wellintong Villota para que los
estudiantes entiendan facilmente la interactividad del juego. Es por eso, que
este se desarrolla indicando que las respuestas se encuentran en la parte
inferior de la pantalla, donde deberan dar click en una de estas, y arrastrar

con el cursor del mouse, a la operacion que el nifio cree seria la correcta.

En el segundo juego se ofrece la misma interactividad con las tablas de
multiplicar, pero, a diferencia del primero, en éste, el estudiante tiene 15
segundos para escoger la respuesta correcta de entre tres opciones. El
tiempo establecido es sugerido por docente de la escuela Lic. Magdalena
Mendoza, debido a que indica, que los estudiantes que participan en este

proyecto se toman ese tiempo para responder este tipo de operaciones.

El tercer juego también se desarrolla en base a la experiencia y sugerencias
de las docentes de la escuela Lic. Mercy Guerrero y Lic. Rosario Apolo; En
esta metodologia los estudiantes deben escribir la respuesta correcta, dentro
de un cuadro blanco ubicado debajo de la operacidon matematica y al finalizar

dar clic sobre el “chec” para descubrir las respuestas correctas e incorrectas.
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3.4 Evaluacion de Artes iniciales.

Las evaluaciones de artes iniciales se ejecutaron con docentes de cuarto
afio de educacion general basica, profesionales en disefio y 3 nifios entre 7,
8 y 9 aflos de edad. Se explicé a los presentes lo que se queria obtener con
el proyecto y estos luego de la charla proporcionaron informacion y
sugerencias que se analizaron para obtener mayor satisfaccién en el juego

digital interactivo.

e Debe tener audio basico y agradable para el estudiante, y no
distorsionar el contenido e informacion que se desea llegue al usuario.

e Se debe de agregar instrucciones donde indique al nifio de qué trata
cada juego para que tenga una idea mas clara.

e Se debe agregar un tutorial o guia que refuerce la interaccion de los
juegos.

e Se debe agregar voz en las introducciones ya que puede haber

estudiantes que tengan falencias en la lectura.

Al concluir la evaluacion, se logra analizar parte de la linea grafica definitiva

del juego digital interactivo.
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llustraciéon 45: Pantalla Inicial con audio activo

Fuente 45: Elaboracion propia

===———erreagp,,

~INICIO

llustraciéon 46: Pantalla inicial con audio desactivado

Fuente 46: Elaboracién propia

e Un icono de activacién y desactivacion del sonido en las pantallas.

<

llustracion 47: iconos de audio

Fuente 47: Elaboracion propia
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3.5 Desarrollo de linea grafica definitiva.

En el desarrollo de la linea grafica del juego interactivo a partir de la
evaluacion de las artes iniciales se realizaron cambios que se detallan a

continuacion:

. INiCio | J

llustraciéon 48: Pantalla Inicial

Fuente 48: Elaboracién propia

El identificador gréafico redne condiciones acordes a la tipografia y colores
que se unen creando la guia de la temética del juego mediante silabas,

denotando el objetivo del proyecto.

DO

OMPLETO

. Nnco

llustracion 49: Panta de datos de estudiante
Fuente 49: Elaboracion propia
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En la pantalla secundaria se mantiene el audio y el titulo del proyecto acorde
a las observaciones de docentes entrevistados. En esta pantalla se adiciona
el mensaje “INGRESA TU NOMBRE COMPLETQO” con tipografia de facil
legibilidad y leibilidad, ademés, de un recuadro blanco, para que el
estudiante pueda tipiar su nombre completo y, en la parte inferior derecha, el

botdn “inicio”, para poder continuar con la siguiente pantalla.

. MENU

Enorden . ° Juguemos contra ‘Re:ord?moé.la;s
aprendemos el tiempo ' tablas de multiplicar

llustraciéon 50: Pantalla de menu

Fuente 50: Elaboracion propia

La pantalla de menu indica los tres mecanismos de juegos que existe en
Multiplicando juntos, dependera del/la docente como iniciar la metodologia
de ensefianza intentando que los nifios saquen provecho del juego didactico

elaborado.
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En orden aprendamos

Empieza con la tabla de multiplicar

en orden del 1 al 10, donde debes responder
correctamente, para pasar a la siguiente
tabla, sino.lo haces debes de iniciar otra vez

~ TUPUEDES HACERLO!
' [ mnico |
8 = .

llustracion 51: Pantalla instruccion de juego 1

Fuente 51: Elaboracion propia

Juguemos contra el tiempo

Podras escoger la tabla de multiplicar
que quieres pero tendras un tiempo de
. 15 segundos para responder
-y seguir jugando

'VAMOS GUE SI PUEDES! '~ gumunmmii
, INICIO

k=

llustracién 52: Pantalla instruccion de juego 2

Fuente 52: Elaboracion propia
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,Recuerdo' Aqun tienes

que responder correctamente las tablas del 1 al 10,
esto ayudard a reforzar lo que has aprendido
en los juegos cmtenores

SEEL ME.IOR'

llustracion 53: Pantalla instruccion de juego 3

Fuente 53: Elaboracion propia

e SECCION DE INTRODUCCION

En esta seccidén se encuentran las instrucciones de cada juego. Esto esta
orientando a los nifios indicando de que trataria cada juego, ademas al abrir
automaticamente la pantalla de introducciones, se escucha la voz que leer&
la instruccién del juego, esto ayuda a los nifios que aun tengan cierta

dificultad en la lectura puedan entenderlo.

e SECCION DE MANUAL

Dale click a la
pantalla para
continuar!

_ ; 1x10'..."'
0000080000

llustracion 54: Pantalla guia de juego 1

Fuente 54: Elaboracion propia
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Dale click a la
pantalla para
continuar!

llustracion 55: : Pantalla guia de juego 2

Fuente 55: Elaboracion propia

" . Dale click ala
pantalla para
continuar!

- 66 G
N @ ;- -
®

llustracion 56: Pantalla guia de juego 3

Fuente 56: Elaboracion propia

En esta seccion del manual se desarrolla una vision mas clara de como se
interactua dentro del juego digital interactivo (ver ilustracion 54), el primer

juego se desarrolla indicando que las respuestas se encuentran en la parte
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inferior de la pantalla, donde debera dar clic en la respuesta, y arrastrarlo a

la operacion que cree el nifio que seria la correcta.

El segundo juego dentro del tiempo de 15 segundos debe de seleccionar la
respuesta que cree que es correcta (ver ilustracion 55), para pasar a la
siguiente operacion. El tercer juego se basa en escribir la respuesta correcta
(ver ilustracién 56). Para salir de cada manual se debe hacer clic sobre

cualquier espacio de la pantalla, para ir a la siguiente seccion.

e SECCION DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR DE CADA

JUEGO

2 3

llustracion 57: Pantalla de tablas juego 1

Fuente 57: Elaboracion propia
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JUEGOS

Tabla del 1 . Tabladel 2 Tabladel 3

Tabladel 4 Tabla del 5 Tabla del 6

Tabla del 7 Tabla del 8 .. Tabladel 9

Tabla del 10

llustracién 58: Pantalla de tablas juego 2

Fuente 58: Elaboracion Propia
JUEGOS

llustracion 59: Pantalla de tablas juego 3

Fuente 59: Elaboracion Propia

En estas pantallas se muestran las tablas de multiplicar del 1 al 10, el nifio o
nifia podra iniciar de la manera que desee o como le indique el docente, se
mantiene el audio y para regresar al menu principal debera seleccionar el

icono de la casa en la parte inferior derecha.
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e SECCION PARA LA EJECUCION DE LOS JUEGOS

1x8 1x9

! , 1%10 | .. . =
0000000000

llustracion 60: Pantalla del inicio de juego 1

Fuente 60: Elaboracion propia

llustracién 61: Pantalla operacion con respuestas e icono de visto

Fuente 61: Elaboracion propia

llustracion 62: pantalla cambio de icono de siguiente
Fuente 62: Elaboracion propia

60



B Incorrecto!
OK

000000000 0
llustracion 63: Pantalla de error cuando las respuestas son incorrectas

Fuente 63: elaboracion propia

llustracion 64: Pantalla de inicio de juego 2

Fuente 64: Elaboracion propia

1%1

Correcto!
OK

llustracion 65: Pantalla se seleccion de respuesta correcta

Fuente 65: Elaboracion propia
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B Incorrecto!
OK

llustracion 66:Pantalla se seleccion de respuesta incorrecta
Fuente 66: Elaboracion propia

llustracién 67:Pantalla de respuestas juego 3 e icono seleccién

Fuente 67: Elaboracion propia

llustracion 68: Cambio de icono de visto a flecha

Fuente 68: Elaboracion propia
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llustracion 69: Pantalla de respuesta incorrectas

Fuente 69: Elaboracion propia

SECCION DE RESULTADOS

ESTUDIANTE :
FECHA : B22021

JUEGD 1 - EN ORDEN APRENDEMOS

Tabia 1 « Intenios -

Tabla 5 - Inlentos

Tabla 10 » Inbentas

Tabla 10 - Int=nios

llustracién 70: PDF de resultados finales

Fuente 70: Elaboracion propia

Tabla 2 « Inlentos - 0
Tabla 3 - Intentos - 0
Tabla 4 - Intentos - 0

H
Tabla & - Intentos - 0
Tabla T - Intentos - 0
Tabla B - Inlentos - 0
Tabla &« Inlentos - 0

10

=i

2
Q
Q
[i]
Q
Q
[i]
[i]
[i]

o

JUEGO 3 - RECORDEMOS LAS TABLAS DE MULTIP
Tabla 1 - Intenios : 10

Tabla 2 - Infenios : 20

Tabla 3 - Inlenkos :

Tabla 4 « Intentos -

Tabla 5« Intentos -

Tabla & - Intenkos :

Tabla 7 - Intentos :

Tabla B - Intentos :

Tabla & - Intenkos :

[i]
[i]
[i]
Q
Q
Q
Q

Hi

JUEGO 2 - JUGUEMOS CONTRA EL TIEMPO
Tabla 1 - Intentos :
Tabla 2 - Intenkos :
Tabla 3 - Intenkos :
Tabla & - Inlenkos :
Tabla & - Intenkos :
Tabla & - Intenkos :
Tabla T = Inlentos :
Tabla B « Inlentos -
Tabla @« Intentos -
Tabla 10 - Intentos. -

Erores - Aderios -
Erores - Aderios -
Emores -0 Aderios
Emores -0 Aderios
Ermores -0 Aderios
Emores -0 Aderias:
Emores -0 Aderias:
Emores : 0 Aderias -
Erores - Aderios -
Ermares - 0 Ackeros -
Emores: 1 Aderos :
Emores -0 Aderias:
Emores -0 Agerias
Emores : 0 Aderias -
Emores -0 Aderias:
Emores -0 Aderias:
Emores -0 Acerios
Erores - Aderios -
Erores - Aderios -
Errares : 0 Acierips :
LICAR

Emores -0 Aderias:
Emores: 1 Aderas:
Emores : 0 Aderias -
Erores - Aderios -
Erores - Aderios -
Emores -0 Aderios
Emores -0 Aderios
Emores -0 Aderios
Emores -0 Aderias:
Ermares : 0 Acierios :
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Este documento se genera automaticamente cuando el estudiante termina
de realizar los juegos (ver ilustracion 70). En la parte superior va el nombre
del estudiante, seguido de la fecha, debajo de esto se muestran dividido en
tres secciones cada nombre del juego y dentro de estas se indican los
intentos, errores y aciertos que realiza el estudiante.

A tavés de este documento, el docente puede realizar una evaluacion
individual de las tablas de multiplicar que domina cada estudiante, para

posteriormente saber, que temas reforzar en el plan de estudio.

3.6 Implementacién y verificacion del material digital

Una vez elaborado el juego Multiplicando Juntos, se procedié a pedir la
colaboracion de los nifios de cuarto afio de educacion general basica para
realizar la evaluacion no participativa desde casa por medio de plataforma
Zoom, bajo la tutoria de la Lcda. Maria Mendoza Gavilanes (Ver anexo 8),
esta evaluacion se la realizé con el fin de obtener informacion sobre la
comprension de los juegos y comprension lectora, cabe recalcar antes de
iniciar con la respectiva evaluacion que se realizé una breve introduccion de

porque fue la creacién del juego “Multiplicando Juntos” (Ver anexo 7).

De esta evaluacion se obtiene como resultado el facil entendimiento de la
diagramacion del juego de parte de los alumnos evaluados, asi como la
agilidad y rapidez con la que accedieron a las variantes de juegos v,
resolucién de los mismo. Posterior a la evaluacion del juego se solicitd
observaciones y sugerencias, pero los evaluados no realizaron ninguna

sugerencia dado a que indican que es un juego detallado y de facil
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entendimiento. Se solicita también sugerencias en cuanto a colores y
tipografia, pero no se obtuvo ninguna porque los evaluados informan que les

parecen correctos y no cambiarian nada.

1x10

0000000000

llustracion 71: Desarrollo de la implementacion y verificacion del material
digital

Fuente 71: Elaboracion propia

llustracion 72: Desarrollo de observacion no participante
Fuente 72: Elaboracion propia
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llustracién 73: Desarrollo de observacion no participante

Fuente 73: Elaboracién propia

Producto final Mockup

En el proyecto final se visualiza la pantalla principal donde se observa el
nombre del juego con su respectivo botdn, el espacio donde el estudiante
debe ingresar su nombre y después se observa el disefio de los tres juegos
digitales interactivos, los cuales se ajustan a diversas pantallas, sin crear

errores.
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TiPLICANDO

=)

llustracion 74: Mockup

Fuente 74: Elaboracion propia
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4. Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

El proyecto Multiplicando juntos es un juego digital interactivo que se
investigo y desarroll6 para dar refuerzo a los docentes de la escuela " Dr.
Camilo Gallegos Dominguez “, de la ciudad de Machala, en el area de
matematicas, especificamente, en el tema de las tablas de multiplicar del 1

al 10, para resolver la deficiencia en la ensefianza de este tema.

e Para el desarrollo del juego digital interactivo se establecieron familias
tipograficas “San Serif’ para facilitar la legibilidad y leibilidad de los

estudiantes.

¢ La implementacién del juego digital interactivo permite que el docente
cumpla con la metodologia de enseflanza a través del disefio
obviando objetos o graficos distractores que desvien la atencion de

los estudiantes.

e La utilizacion de colores planos facilita la legibilidad de elementos en
las pantallas lo cual ayuda en la interactividad con el estudiante y no

produce cansancio visual.
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4.2 Recomendaciones

El juego digital interactivo, * Multiplicando Juntos *, fue creado para
uso de la escuela Dr. Camilo Gallegos Dominguez, de la ciudad de
Machala, y se recomienda sea utilizado por el resto de las escuelas

fiscales de la ciudad.

Se recomienda que para el desarrollo del juego digital interactivo el
estudiante solicite el apoyo de sus padres o tutores para descargar e

instalar el juego digital interactivo.

Se recomienda la implementacion de este juego en el contenido de

cada docente cada ano escolar.

Finalmente se recomienda la utilizacion de este de tipo de
aplicaciones para realizar la evaluacion semestral de conocimientos
de los alumnos en la escuela * Dr. Camilo Gallegos Dominguez *, de

la ciudad de Machala.
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6. ANEXOS
Anexo 1

Transcripcion de videos realizados por zoom.
Entrevista N° 1.- Entrevista a experto en disefio interactivo Phd.
Wellington Villota

1. ¢Qué programas son utiles para elaboracion de juegos digitales

interactivos?

En el mercado actual hay una variedad de herramientas para la construccion
de juegos digitales, que van desde herramientas para comenzar desde cero
y otras que ya brindan una interfaz de inicio.

Entre las principales herramientas tenemos: GameMaker, Stencyl,

GameSalad, RPG Maker, GDevelop, Unity 3D, Cocos 2D.

2. ¢Qué diagramacion deberia utilizar para la creacion de juegos

digital interactivo para nifios?

Hay que buscar una unidad armoénica entre el texto, la imagen y la
diagramacién, que pueda expresar el mensaje del contenido con valor
estético. En este caso deberia armarse el guion del juego para detallar cada
una de las acciones que debe realizar el videojuego y su interaccién con los

usuarios.

3. ¢Qué linea grafica deberia utilizar en estos casos de creaciéon de

juego digital interactivo para nifios?
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La linea gréfica se establecera de acuerdo al grupo objetivo, de acuerdo a

eso se disefiara la interfaz grafica.

4. ¢Qué familias tipograficas se deberia utilizar en los juegos digital

interactivos digitales para nifios?

La familia tipografica Sans Serif es idonea para ser visualizada en
dispositivos digitales, como lo afirma Eguaras: “se prefiere el uso de las
tipografias Sans Serif porque se aprecian mejor sobre una pantalla” (2014,

parr. 15).

5. ¢Qué cromatica me recomendaria a momento de trabajar en el

juego digital interactivos para nifios?

Al trabajar en medios digitales, lo mejor es trabajar con colores verdaderos.
La visualizaciéon sera correcta si el color limita a una paleta de 256 colores
(RGB).

* Los elementos con los que se trabaja en diferentes programas deben
guardarse en formatos sin pérdida de color.

+ Se recomienda fijar la resolucion en 72 dpi, ya que esta resolucién
corresponde a la Optima para el trabajo de imagenes a color en pantalla

(Citado por Ivanovic, s. f.).

6. ¢Cudles son los inconvenientes que se presentan en la creacion

de juegos digitales interactivos para nifios?

Hay muchos factores como:

74



e No se tiene clara la idea desde el inicio

¢ El levantamiento de la informacién no es la suficiente para desarrollar
el juego

e Buscar el equilibrio entre lo ludico y lo formativo es muy dificil de
conseguir, y si la actividad pierde su caracter formativo, sera
improductiva.

e Usar software que no tengan las licencias para desarrollar el juego

e Establecer los tiempos adecuados.

7. ¢Quétipo de juego digital interactivo seria ideal para un nifio que

desea aprender las tablas de multiplicar por este medio?

Un juego en 2D que sea interactivo que permita a los nifios su participacion y

con una interfaz del juego con usabilidad que sea facil de aprender.

8. ¢Qué recomendaciones me darias para realizar un buen juego
digital interactivo para nifios que desean aprender las tablas de

multiplicar?

e Unjuego en 2D

e Establecer un guion desde el inicio que debe seguir el juego

e Considerar el alcance del juego y todas sus etapas

e Trabajar con un especialista en educacion para que de los aportes y
recomendaciones necesarias que de forma didactica debe tener el

juego didactico.
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Anexo 2
Entrevista N° 2.- Lic. Mercy Guerrero de la escuela Dr. Camilo Gallegos
Dominguez de la ciudad de Machala.

1. ¢Cual es el comportamiento de los nifios en clases, cuando

estan estudiando las tablas de multiplicar?

Los niflos al momento que estoy dando mis clases, son inquietos, otros se
aburren facilmente porque son temas que no les agrada, cuando se topa el
tema de tablas de multiplicar automaticamente tienen en mente o tiene claro

la mayoria que es un tema feo de memorizar.

2. ¢Qué tipos recursos cuenta la institucién donde labora para la

ensefianza de las tablas de multiplicar?

Solo tiene el libro de texto que se usa para diversos temas, ahi se encuentra

incluido el tema de las tablas.

3. ¢Qué metodologia usa usted para impartir sus clases en el

aprendizaje de tablas de multiplicar?

La metodologia que se utiliza esta basada en la resolucion de problemas,
porque permite el razonamiento y comprension, también el método

algoritmico basado en numeros.
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4. ¢Como es el aprendizaje de los nifios de 4to afio de educacion

general basica para las tablas de multiplicar?

Es lento el aprendizaje de las tablas no todos de verdad las aprenden

completamente.

5. ¢Qué dificultades tienen los nifios al momento de aprender las

tablas de multiplicar?

La dificultad es que no tienen un método como juego, material una que los

motive aprender, aparte del libro de trabajo que ya lo tienen.

6. ¢Como se refuerza el estudio de las tablas de multiplicar a los

nifos de 4to afio de educacidon general basica?

De manera dinAmica y motivadora, permitiendo que los nifios asocien la
suma con la multiplicacion, para que reflexionen y vayan conceptualizando la

multiplicacion a través de varias estrategias que utiliza el docente.

7. ¢Cree usted que, aplicando un juego didactico interactivo en
clases, ayudaria en el aprendizaje de las tablas de multiplicar a

los niflos 4to afo de educacion general basica? ¢Y por qué?
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Claro que si, seria un juego atractivo, donde les ayudaria a los nifios
aprender las tablas, conociendo a mis estudiantes el juego podria ser un

poco basico que ayude a que los nifios

8. ¢Qué tipo de juegos digitales interactivos cree usted seria mas

practico para los nifios de 4to afio de educacion general basica?

Debe de ser practico y sencillo que sea educativo los ayude aprender, se
concentren basicamente en las tablas, no contengan distractores y que su fin

sea distraerlos, sino ayudarlos aprender

Anexo 3

Entrevista N° 3.- Lic. Magdalena Mendoza G

1. ¢Cual es el comportamiento de los nifios en clases, cuando

estan estudiando las tablas de multiplicar?

El comportamiento de los estudiantes es hiperactivo, se desconcentran

facilmente por que el tema no les agrada.
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2. ¢Qué tipos recursos cuenta la institucion donde labora para la

enseflanza de las tablas de multiplicar?

Solo tenemos lo que son lo los libros de trabajo que ellos usan y el material

gue como docente e adquirido para que tengan un cambio en su estudio.

3. ¢Qué metodologia usa usted para impartir sus clases en el

aprendizaje de tablas de multiplicar?

Esta basada en la resolucion de problemas porque les permite a los nifios a

razonar y método algoritmo.

4. ¢,Como es el aprendizaje de los nifios de 4to afio de educacion

general bésica para las tablas de multiplicar?

Podria decir que algunos de mis estudiantes les gusta aprender son rapidos,
pero con otros se necesita un poco mas de tiempo para que tengan el animo

de aprender.

5. ¢Qué dificultades tienen los nifios al momento de aprender las

tablas de multiplicar?
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El principal problema es que no les gusta las tablas en su mayoria, este es
un problema comuan, como no tienen algo diferente que les llame la atencion

no le ponen interés.

6. ¢Como se refuerza el estudio de las tablas de multiplicar a los

nifos de 4to afio de educacion general basica?

Se los refuerza a los nifios de manera dindmica permitiendo que ellos

asocien las tablas de multiplicar con las sumas.

7. ¢Cree usted que, aplicando un juego didactico interactivo en
clases, ayudaria en el aprendizaje de las tablas de multiplicar a

los nifios 4to afio de educacion general basica? ¢Y por qué?

Si, podria ser un juego educativo ya que es algo diferente, asi tendria mayor

beneficio al estudiar.

8. ¢Qué tipo de juegos digitales interactivos cree usted seria mas

practico para los nifios de 4to afio de educacion general bésica?

Tendria que ser un juego que sea acorde a como son los nifios, al momento
de que visualizan un distractor como los son mufiecos, imagenes, audios se
desconcentran facilmente, dejando a un lado lo que se pretende enseiiar,
por ese motivo el juego tendria que ser que tenga sus respectivas tablas de
multiplicar, del 1 al 10 que son las principales que usan, donde ellos tengan

algunas opciones por aprender por ejemplo un juego podria ser el inicio de
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las tablas como ellos iniciarian otro juego podria ser que ellos busquen las
respuestas para saber si han contestados correctamente, asi podria saber
como docente cual o cuales son los estudiantes que aun tienen falencias al

estudiar las tablas.

Anexo 4

Entrevista N° 4.- Lic. Rosario Apolo

1. ¢Cudl es el comportamiento de los nifios en clases, cuando

estan estudiando las tablas de multiplicar?

Los nifilos son muy distraidos, aparte de tener sobre carga de informacion se

cansany aburren.

2. ¢Qué tipos recursos cuenta la institucion donde labora para la

ensefianza de las tablas de multiplicar?

Nosotros usamos los libros que nos ofrece el mismo sistema educativo
publico que son libros, a mas de eso si tenemos alguno recurso o material es

propio.

3. ¢Qué metodologia usa usted para impartir sus clases en el

aprendizaje de tablas de multiplicar?

Utilizo lo que es observacion, induccion y aplicacion.
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4. ¢Como es el aprendizaje de los nifios de 4to afio de educacion

general basica para las tablas de multiplicar?

Complicado porque es un tema que no les agrada a los estudiantes, se les

complica aprender porque basicamente son niumeros.

5. ¢Qué dificultades tienen los nifios al momento de aprender las

tablas de multiplicar?

No aprendes rapido, se les complica porque es un tema de memorizar y no

cuentan con otro recurso en la escuela que no sea el libro de trabajo.

6. ¢Como se refuerza el estudio de las tablas de multiplicar a los

nifios de 4to aflo de educacion general basica?

El refuerzo esta basado en que se los llama a los nifios un dia a dos dias a
la semana después de clases que ellos de nuevo regresen a la institucion
para reforzar los conocimientos, en especial con las tablas que ellos tienen
bajo aprendizaje porque les es dificil aprenderlas, pero en este nuevo
proceso que estamos llevando en base a la pandemia es mas complicado

saber que nifio es el que si comprende las clases y quiénes no.

7. ¢Cree usted que, aplicando un juego didactico interactivo en
clases, ayudaria en el aprendizaje de las tablas de multiplicar a

los nifios 4to afio de educacion general basica? ¢Y por qué?
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Si, lo que mas les llama la atencién son los juegos, seria un juego educativo

acorde al aprendizaje.

8. ¢Qué tipo de juegos digitales interactivos cree usted seria mas

practico para los nifios de 4to afio de educacion general basica?

Tendria que llevar las tablas de multiplicar, colores que sean acorde a los
nifios, la dindmica podria ser de buscar respuestas, seleccionar un juego
gue nos ayude a nosotros como docentes a saber si el nifio ha trabajado o
no, asi revisar quien ha trabajado mejor ha cumplido con todo el juego
podria obtener puntos, son incentivos que al nifio lo motivaria a seguir

estudiando, a mas de ser algo diferente.

Anexo 5

Desarrollo del grupo Focal
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Anexo 6

Desarrollo de la observacion no Participativa
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Anexo 7
Implementacion y evaluacion del producto final
1.- ¢Los colores son adecuados para los nifios?

Si
No
Otros

2.- ¢ El audio colocado en el juego digital interactivo interfiere con el
desarrollo del juego?

Si
No
Otros

3.- ¢Ingresar los datos del estudiante como el nombre, que le parecié?
Excelente
Bueno

Malo

4.- ¢ En las pantallas de Introduccion que le parecié el audio que da lectura a
las indicaciones de cada juego?

Excelente

Bueno

Malo

5.- ¢, Qué le pareci6 las guias que ensefia de manera visual la dinamica de
cada juego?
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Creativo
Dinamico
Confuso

6.- ¢, Qué le juego digital interactivo cumple con el desarrollo para el
aprendizaje de los estudiantes de cuarto afio de educacion general basica?

Si

No

Otros

7.- ¢ Es de facil manejo el juego digital interactivo Multiplicando Juntos?
Si

No
Otros

Anexo 8

Implementacion y evaluacion del producto

& ALEJANDRO A. AG U\LAR CORD, MICHELLE ROMAN 4 ANDREE
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86



1x10

0000000000

Anexo 9

Entrevistas a docentes

Lcda. Maria Magdalena Mendoza Gavilanes

PROPUESTA 1 PROPUESTA 2 PROPUESTA 3

MuL! iPLICAN TiPLICANDO
JUNTOS
— -
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Lcda. Mercy Gerrero

PROPUESTA 1 PROPUESTA 2 PROPUESTA 3

MUL! PLICAN
JUNTOS

Lcda. Rosario Apolo

PROPUESTA 1 PROPUESTA 2 PROPUESTA 3

MUL' PLiCAN
JUNTOS
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