2 UNIVERSIDAD DEL AZUAY

..o ) FACULTAD DE DISEND
W/ | ESCUELA DE DISEND GRAFIC

PROYECTO DE GRADUACION PREVID A LA
DBTENCION DEL TITULD DE

DISEND DE LN JUEGD

INTERACTIVO PARA
RESCATAR LA HISTORIA

AUTOR

LOURDES TENEZACA
DIS. JUAN MALL

TUTOR

CUENCA - ECUADDR
IE 20l B



2 ENTSA [Ul1En



Lourdes Tenezaca

Disefio de una Juego Interactivo para Rescatar la Historia de Gualaguiza

3 ENTSA MEJECH




4

ENTSA MEJECH

Autor:
Lourdes Tenezaca

Tutor:
Dis. Juan Malo

Fotografia e ilustracidn:

Todas las imagenes son realizadas por |a autora, excepto
aquellas que se encuentran con su crédito correspondiente

Disedio y Diagramacidn:
Autor

Cuenca - Ecuador 2014




L




2=

dedicatoria

A mis padres, Juan y Carmen

AR MEJECH



| Ted

agradecimientos

A todos quienes han colaborado con
|a elaboracian de este documento en
especial a Jairo Parra y Edison Zhinin
quienes me apoyaron y ayudaron en
el proceso. A mis profesores que me
guiaron durante mi formacidn uni-
versitaria. Y a toda mi familia por su
apoyo incondicional, sobre todo a mis
padres y hermanas, Ruth, Zaida, Ja-
neth y Yury quienes estuvieron siem-
Ore para apoyarme.

| Y porque no al 220v!

AR M E JECH



indice contenidos

2=

RESUMEN 10

ABSTRACT If

INTRODUCCION 12

INVESTIGACION DE CAMPO 13 DISEND 78
SONDED Iy LILVIA DE IDEAS B0
ENTREVISTAS 15 IDEAS PRELIMINARES Bl
CONGLUSION 19 IDEA FINAL 85

, BUIGN - STORY BOARD 88

MARCO TEORICD 20 BOCETAE 06
GUALAUIZA 2 BOCETOS DIGITALES 120
APRENDIZAJE DE LA HISTORIA 28 OGTALZACIEN 78
EDUCACIEN Y TECNDLOGIA 37 ANMATIGN 38
MATERIALES DIGITALES 38 PROERAMACIEN i
VIDEDJUEGDS £ RESULTADD "
HOMOLOGOS 54
CONGLUSION 1

PROGRAMACIGN 3 VALIDACICN luB
TARGET T CONCLUSIONES 164
FORMA - FUNCION 75
TECNOLOGIA 78

SR MEJECH



gindice ilustraciones

01.- https://www.behance.net/gallery/17930a09/1-UP

02 https://mbasic.facebook.com/photo.php?thid=3284605938523726id=1a77a527423623
Hfset=a.l077a6477089402.35818.15770527425623Grefid=I3

03 https://mbasic.facebook.com/photo.php?tbid=169663463065420&id=15775527425623
Hfset=a.l077a6477089402.35818.15770527425623Grefid=I3

AR MEJECH



10

ENTSA [I13Hy

Resumen

Gualaquiza “Perla de la Amazonia” es el cantén mas
meridional de los doce que conforman la provincia de
Morona Santiago, unlugarlleno de encantosy aunque
muy joven, lleno de historia. La problematica radica
en el desconocimiento de sus propios habitantes por
como esta ciudad se establecid y desarrolld, llegando
a darse una pérdida de identidad en los jovenes.

Este proyecto propone, mediante teorias sobre el di-
sefio y aprendizaje ludico, la interactividad y disefio
de interfaz, captar la atencién de los mas jévenes a
través de la generacion de un videojuego que relate y
ensefie la historia de Gualaquiza.
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ABSTRACT

Gualaquiza, the “Amazon Pearl,” is the most Southern of the twelve cities which make up the
province of Morona Santiago. Here you can find lots of charming places and history, even though
it is a young city. The problem this city faces is that its own inhabitants do not know much about
the important places it has and how this city was settled and developed. As a result of it, the
young people of Gualaquiza have lost their identity.

This project proposes, through the use of certain theories that deal with ludic design and learning,
interactivity, and interface design, to get the youngest people’s attention through the generation
of a videogame that narrates and teaches the history of Gualaquiza.

Key words:

education, video, learning, ludic, culture, identity, interface, interactive, formation, knowledge

Student: Lourdes Tenezaca

Translated by,
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La historia, es una ciencia que por siglos se ha venido
estudiando; grandes han sido los esfuerzos de hom-
bres y mujeres que estuvieron antes que nosotros
para heredarnos el lugar que nos vio crecer, por lo
que no deberian quedar en el olvido.

Gualaquiza, “Perla de la Amazonia”, surgié de la selva
en medio de la nada, hoy resulta dificil imaginarnos
como estas tierras estuvieron en tiempos pasados;
fueron familias azuayas quienes con su esfuerzo cola-
boraron con su granito de arena para que esta ciudad
germine, ganandose la atencién del mundo por sus
atractivos y enigmas escondidos incluso en los tantos
restos arqueoldgicos que la rodean. Sin embargo, la

ENTSA [I13Hy

INTRODUCCION

“la historia es la ciencia de lo que
nunca sucede dos veces.'

Valéry, Paul

globalizacién y otros fenémenos sociales han hecho
que sus ciudadanos pierdan el carifio por lo suyo,
muchos jévenes admiten que el conocimiento de la
historia de Gualaquiza es superficial, no tienen mayor
nocion de cémo el lugar que los vio nacer surgio, van
perdiendo interés por conocer su historia.

Por lo que el presente proyecto busca aportar al co-
nocimiento y conservacion de la historia de Gualaqui-
za, explorando alternativas diferentes a la ensefianza
tradicional, convirtiendo en un aliado a la tecnologia,
ya que se busca llegar a captar la atencion de una ge-
neracion que crecidé junto a recursos, que en otras
épocas resultaban hasta ciencia ficcion imaginarlos.
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"la historia se repite.
Ese es uno de los errores de la histaria.”

Darwin, Charles

12 - 17 aiios
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[@| David Alberto Sarmienta Avila

Propietario de “Extreme Entertainment”. Local de alquiler de Videojuegos en el centro cantonal Gualaquiza. (1 afio y B

meses de funcionamiento)

4Por qué escogid este nombre para su local?

Me parecié que era un nombre que va de acuer-
do con este tipo de negocio, como es el de ofre-
cer a los nifios y adolescentes de Gualaquiza la
posibilidad de entretenerse con un videojuego,
ademas que a mi parecer, es un nombre que se
relaciona con el avance tecnoldégico que envuel-
ve el mundo de los videojuegos y como estos
estan posicionados a nivel mundial, pues a pesar
de ser algo surrealista estan en la capacidad de
emocionar a quien esta en frente de la pantalla,
explicando asi el porqué de extremo.

SURVYME JECH

=l

ENTREVISTAS

las entrevistas se desarrollaron a
personas relacionadas con bualaguiza,
en cuanto a un ambito social y cultural.

4lué representan para usted los videojuegos?

Para mi es un medio de distraccidn, asi como
también un medio por el que experimentamos
un mundo nuevo, en un videojuego puedes vivir
experiencias que en la vida real serian imposi-
bles, en el momento que juegas te sumerges en
este mundo y te involucras tanto, que es inevi-
table no sentir emociéon de cada cosa que consi-

gues, a pesar de no ser real.
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40ué le impulso a montar este negocio?

Naci con los videojuegos. Toda mi vida, infancia
y adolescencia jugué y pienso que seguiré jugan-
do; por otra parte vi la oportunidad de conver-
tir mi aficiéon en un negocio, compartir mi gusto
por estos juegos con los jovenes de Gualaquiza,
ademads que es una industria que a nivel mundial
mueve mucha gente y dinero.

4luienes son sus clientes mas frecuentes?

Chicos de entré 9 y 15 afios, son nifios a quienes
les gusta los Videojuegos por el hecho de que
son curiosos y desean saber cdmo son las histo-
rias a las que se introducen, o cémo funciona el
juego, por la emocidén que llegan a experimen-
tar muchos de ellos lo expresan siendo escan-
dalosos e inquietos por otra parte adolescentes
que ya conocen los juegos van por experimentar
esta misma emocidn y distraerse.

(Cuanto tiempo al dia le dedican sus clientes a jugar?

Este varia segin la edad de los chicos, los mas
jovenes le dedican un tiempo entre 30 minutos a
2 horas y los mayores entre 1y 3 horas.

4Cudl es el videojuego que més buscan?

Estos dependen de la categoria. Deporte (FIFA,
PES), accion (Resident Evil, Left 4 Dead, GTA),
aventura (Assassins Creed).

SURVYME JECH

Seqgln su experiencia y conocimiento de
sus videojuegos, 4considera que estos
puedan ser una herramienta atil para la
ensefianza de la historia?

Yo, considero que si. Ya que en mi experiencia
he visto y he vivido el sentirme hipnotizado por
las historias en las que se desarrolla un Videojue-
gos, estos marcan a una persona y causan trans-
cendencia sintiendo como propias estas expe-
riencias virtuales.
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“La infancia de hoy con la de antes no tienen punto de comparacidn.”

4lue les ensefian en las clases de historia a
los jovenes de Gualaquiza?

En esta disciplina como es la historia se busca un
enfoque dirigido hacia los grande periodos de |la
historia, esto se hace de una forma sintética y
muy general, provocando esto en el estudiante

su desinterés por su conocimiento.

En su experiencia como docente 4Cree que |a
ensefianza de |a historia de Gualaquiza debe-
ria ser mas relevante?

A mi parecer es algo que se deberia poner en
practica, para adquirir un identidad cultural pro-
pia, engrandecer el carifio y la lucha por sacar
adelante el lugar que los vio nacer, aumentando
ese sentimiento patrio que se va perdiendo con
el tiempo. Es importante incentivar a los alum-
nos a conocer mas sobre el lugar donde vivimos,
no se debe dejar de lado temas como: su origen,
sus costumbres, personajes importantes, etc. Y
asi poder relacionarla con el resto del pais, Amé-
rica y el mundo.

En su transcurso como docente, 40ué cam-
bios a notado en los jovenes de Gualaquiza de
antes, con los de la actualidad?

Dada la experiencia que he adquirido con mis
afos como docente, considero que existen cam-
bios muy marcados en la nifiez y juventud de hoy
con relacién a la de antes, porque en la actuali-
dad, como yo lo percibo, no hay esa practica de
valores, ni civicos ni morales, tan marcada como
solian ser, practicas que son la base para que
la juventud se desenvolviese de mejor manera
tanto en la sociedad que lo rodea como en cual-

quier lugar que se desplace.

tConsidera que hoy en dia es mas dificil cap-
tar la atencian de los alumnos?

En mi experiencia considero que si, puesto que
se ha vuelto complicado realizar actividades que
los interesen, a diferencia que en afios pasados.
Estd claro que son una generacidn diferente,
desde que nacieron estuvieron en contacto con
una educacidon muy distinta a la que nosotros
tuvimos, la infancia de hoy con la de antes no
tienen punto de comparacién. A esto se suman
cambios en politicas de la educacidn, en la que
los jovenes tienen todo el amparo de las autori-
dades y se vuelve complicado el ser una autori-
dad ante ellos, me atrevo a decir que los padres
también han cambiado, ya que el control que se
da a los jovenes de hoy es muy poco.
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tConsidera importante la ensefianza de la historia
de Gualaquiza a los javenes?éPor quée?

Nuestros jovenes no tienen idea de cdmo se
construyd nuestro pueblo, ellos piensan que
siempre fue asi 0 que fue un proceso facil, cuan-
do de por medio hubo sacrificio, esfuerzos 13-
grimas, por eso es de suma importancia que los
jovenes conozcan cdmo se levantd nuestro pue-
blo, en definitiva nuestra historia ya que solo asf
podran quererla, amarla, respetarla y servirla.
Recuerde que solo sabiendo lo que fuimos po-
demos planificar lo que seremos.

Que eventos histdricos deben resaltarse en la en-
sefianza de |a historia de Gualaguiza.

Es conveniente que sepamos de la existencia de
pueblos precolombinos en la zona, de la presen-
cia de los pueblos étnicos como el shuar, de los
procesos de evangelizacion y de colonizacion
de Gualaquiza, de los eventos de busqueda del
oro, de la cascarilla de la época de la paja toqui-
[la y del tabaco, de la época de las grandes ha-
ciendas, de la vida y la consolidacidon politica de
Gualaquiza y los grandes acontecimientos que
se han dado a lo largo de su vida.

“Solo sabiendo lo que fuimos podemos planificar lo que seremos.”

Sequn su experiencia 4Cree que la historia de Gua-
laquiza ha sido difundida de manera correcta y ha
tenido el reconocimiento que deberfa?

Lo poco que se ha difundido de la historia de
Gualaquiza tiene errores muy fuertes, yo creo
que la historia de Gualaquiza esta por escribirse
y necesita del apoyo para hacerlo, pues volun-
tad y capacidad de muchos de sus hijos existe.

Hoy la tecnologia ha invadido todos los dmbitos de
nuestra vida, incluso creando a nivel mundial una
nueva generacion conocida como la generacidn
NET. iConsidera usted que los recursos tecnolagi-
cos resultan una herramienta atil para los javenes
de Gualaquiza para mejorar los métodos de apren-
dizaje?

Vivimos hoy la era digital, la tecnologia esta en
todos los campos, la educacion no puede ser la
excepciodn, la tecnologia ha llegado con fuerza
a la escuela y se debe quedar como un recurso
muy util de aprendizaje, lo importante es que le
demos el uso adecuado a fin de que nos sea real-
mente favorable y pueda facilitar la ensefianza
de nuestra juventud.
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CONCLUSION

Queda clara la preocupacion de los ciudadanos de
Gualaquiza por el poco interés que muestran los jove-
nes por conocer su historia, y son conscientes de que
se van desarrollando nuevas generaciones, con nue-
vos intereses y habilidades, por lo que los métodos
antiguos y mondtonos de ensefanza van perdiendo
efectividad.

Por otro lado estan los jdvenes manifestando su in-
conformismo con el sistema al mostrarse desintere-
sados, molestos y hasta rehacios a aprender nuevas
cosas, por lo que es necesario captar su atencién por
otro medios, un poco diferentes a lo que estdn acos-
tumbrados.

Podemos decir finalmente que la investigacidon de
campo nos ha ayudado a determinar aspectos como
la parte de la historia que debera ser expuesta a los j6-
venes para su aprendizaje, el mejor medio para llegar
a ellos y sus gustos en cuanto a estética.
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UBICACION

Longitud Occidental:
78°34'30"

Latitud Sur:
37°3'24"
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5 ORIGEN DEL NOMBRE

El nombre de Gualaquiza antes de pasar a ser propio de
la localidad empezd siendo utilizado para identificar a las
tribus que habitaban en este lugar, pasando luego para
nombrar a la regian y por dltimo, al pueblo fundado por
Fray José Prieto en [816.

Quaquiz

= =@ EIE E EE I E .
3 Nombre del granjefe /.. ___._._._ _ _ EUE||HIII.IIZE|
=] V E R S | [l N [l | -—> VAVAVAVAVAVAVAVAVAY ElEE E @ EIE E E E

<«——» de la tribu jibara de

todo el valle
= EhE EEE == )

Waakis Rualaoui
= = E EEE EE . é-l E E%nggﬂj ~
7 Rio del Manigullan VAVAVAVAVAVAVAVAVAV S
=) VERSION (7 ga=s

(Vocablo Shuar) Castellanizado
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La historia de Gualaquiza no inicia con su fun-
dacién, mucho antes de que ésta fuera funda-
da ya tuvo sus primeros habitantes; vestigios
arqueoldgicos revelan que en otra época se
dio la presencia de numerosas poblaciones
de Indios, q ue en su momento fueron expul-
sados de alli, posiblemente por una invasidn
Caribe procedente de las selvas amazdnicas.
De esto solo quedan gran cantidad de ruinas,
perdurado al pasar del tiempo y hoy son mu-
dos testigos de su historia.

Reconocidos historiadores como el Padre Pe
dro Porras eminente arquedlogo ecuatoriano
y la Dra. Paulina Ledergerber de Washington,
en base a sus estudios desde 1991 piensan que
ruinas ubicadas en Gualaquiza como son lag
denominadas “ruinas del Remanso tienen tal
importancia, que pueden ser superiores al va
lor histdrico cultural que tienen las ruinas de
Ingapirca e igual que Machupichu, en el Perud”’

| Nacional de Historia del Azuay en el 2010)

Antecedentes
importantes

Algunos delos hechos que marcanlaimportan-
cia del cantdn son aspectos como el ser sede
de asentamientos y pueblos antiguos que fue-
ron claves en el desarrollo cultural y explota-
cion de recursos naturales que contribuyen al
engrandecimiento de América Pre-hispanica,
es innegable la presencia de Cafaris e Incas
en Gualaquiza, el historiador Leopoldo Beni-
tez manifiesta su presencia al manifestar “
que gran Parte del oro que recogieron para el
rescate de Atahualpa provenian de los place-
res aluviales del Sigsig y Gualaquiza”

|75eré obligatorio el estudio de Gualaquiza para_|

nuestra historia Patria, entendiendo que este lu-
gar es poseedor de un pasado histdrico y arqueo-
l6gico de mucha importancia y que con justicia en
algun momento debera ser reconocido como Pa-
trimonio arqueoldgico del Ecuador”.

(Lic. Galo Sarmiento en su Ponencia en el Il encuentro

|
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Entre 1564 y 1567 se funda la ciudad de Logrofo de
los Caballeros por Bernardo de Loyola. En 1599 esta
es destruida en un levantamiento indigena pues es in-
cendiada en un revuelta “encabezada por el jefe de la
tribu QUIRUBA, por negarse al dominio de los espa-
fioles y como rechazo a los abusos exagerados que
cometian” (Choco S. y Rodas R., Revista Desarrollo, 1981).

Tal fue el impacto para los conquistadores que por
doscientos afios la frontera Oriental se cerrd para los
afanes de conquista espafiola, sin embargo el recuer-
do de Logrofio y su fama de ciudad de oro, leyendas
y fantasias que alrededor de esta ciudad se crearon,
despertaron el deseo de volver a encontrarla.

ENTSA [I13Hy

Fundacidn de
bualaguiza

"Fl valor de |la fuerza de
voluntad abre caminos”

Walt Disney

““Con la llegada del primer prelado de Cuenca Don
José Carridn y Marfil, se revivid el interés por la evan-
gelizacion de los jibaros y la busqueda de la perdida

ciudad de Logroﬁo” (Sarmiento, 2010, Gualaquiza en la
historia P. 52).

A inicios de 1816 llega a Cuenca el padre franciscano
Fray José Prieto, con un permiso especial concedido
por el Virrey del Pert Don José Abascal para descubrir
Logrofio esta expedicion tenia dos objetivos, encon-
trar la ciudad perdida y cristianizar a los nativos.

EL 2 de Octubre de 1816, luego de un mes de expedicion lle-
gan finalmente a una tribu de nativos, la tribu de los Gualaqui-
za. Estos aventureros fueron recibidos por los nativos; con-
cediéndoles un espacio para establecer una capillay una casa
para el misionero, incluso ayudandolos a desbrozar el monte.
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Las relaciones de amistad no fueron duraderas, los colonos nuevamente
se desmandaron con los nativos, asi el 23 de Enero de 1817 Prieto regresa a
Cuenca, dejando la mision a cargo de José Suero, a la espera del envio de
sacerdotes. Pero en 1819, nuevamente la ferocidad de los nativos se hace
presente igual que habia pasado con Logrofio y en una noche la naciente
poblacidn fue presa de las llamas y los pocos sobrevivientes debieron salir
hasta Cuenca.

Nuevamente las fronteras al Oriente se cerraron por muchos afios y el te-
mor se hizo presente en los pocos colonos que quedaron en la zona pero
en el afio 1851 el obispo de Cuenca Fray José Manuel Plaza impulsé nueva-
mente fomentar la colonia en la regidn y en persona fue a Gualaquiza junto
con algunos colonos, pero una subita enfermedad truncd este intento.

Es asi que el deseo por el oro de
Logrofio empezd a esfumarse de
la mente de los azuayos, sin em-
bargo las tierras del Oriente tenian
otros atractivos, eran tierras idea-
les para la produccion de la cas-
carilla o el caucho productos muy
afamados, en este tiempo, en los
mercados locales como internacio-
nales, esto atrajo a muchos cuen-
canos y establecieron sus hacien-
das en Gualaquiza.

El camino que comunicaba de
Cuenca a Gualaquiza era un gran
obstaculo que impedia que fuera
poblada, por lo que el poder poli-
tico y econdmico de distinguidas
familias azuayas hicieron que el 29
de Mayo de 1861 se cree el cantén
Gualaquiza, con la cabecera can-
tonal Gualaquiza y las parroquias
Sigsig, El Rosario. Sin embargo
en este tiempo Gualaquiza solo lo
conforman algunas haciendas.

ENTSA [I13Hy
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Definicidn e

“Historia es la cien-
cia de los hombres

en el tiempo”

Marc Bloch (1302, P.Zb)

[ [ed

“Como un proceso
continuo de interac-
cion entre el historia-
dor y los hechos, un
dialogo sin fin entre el
presente y el pasado”

(Sanches, [993a, P.12).

importancia

“La inquisicidon histdri-
ca nos abre al reconoci-
miento del otroy, en esa
medida, nos hace parti-
cipes de experiencias no
vividas pero con las cua-
les nos identificamos y
formamos nuestra idea
de la pluralidad de la
aventura humana”

(Forescano, 2002, P.137)



_ ldentidad y los

30

% adolescentes

"El caracter fundamental de |a adolescencia es la insercian
del individuo en la sociedad de los adultos”

(Jean Piaget, psicdlogo

suizo 1896-1980)

Se puede decir que la adolescen-
Cia es un periodo de crisis, pues
se tiene problemas para encon-
trarse a si mismo y adaptarse a
todos los cambio que se viven a
diario.

A esto se le suma una era de
globalizacion, una etapa don-
de la adolescencia ha perdido
la caracteristica de ser transito-
ria, siendo un factor para que
se postergue el paso hacia una
condicidn adulta. (Gidenns, 2000)

ENTSA [I13Hy

“Los adolescentes en su periodo de definicion personal necesitan re-
ferencias y referentes, acciones simbdlicas e iconos, valores y signi-
ficados atribuidos, etc, que en condiciones de inestabilidad, actien
como elementos que contribuyan a dar sentido a sus busquedas”
(Moral y Ovejero, 2004)

Existe una brecha entre la seguridad de la infancia y la autonomia de
la edad adulta. Se trata de una etapa en la que los adolescentes ex-
perimentan la construccion de su identidad. Esta es una etapa crucial
en la formacidn de las personas, pues pueden ser vulnerables a ser
influenciados, provocando cambios fundamentales en la identidad de
las personas. (Moral y Ovejero, 2004)
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La historia en el
mantenimiento

de la identidad

“La Historia reflexiona sobre hechos pasados en una so-
ciedad y lo que pretende es analizar qué condiciones estan
detras de estos”

Joaquin Prats Cuevas

® & 0 06 0 06 0 0 0 0 0 & 0 0 0 0 0 0 O 0 O O O O O O O O 0 O 0 O 0 0 0O O O 0 0 O 0 0 0 00

La Historia tiene la capacidad para ayudarnos a comprender cual-
quier acontecimiento sin importar su complejidad, o cualquier pro-
ceso histdrico basado en el andlisis de causas y consecuencias. Esto
no quiere decir que la historia se encarga de explicarnos el presente,
sino que nos ayuda a entender el pasado para asi evitar cometer nue-
vamente los mismos errores.

Joaquin Prats expresa que es importante que la Historia no sea ense-
flada como una verdad acabada, o un conjunto de datos que deben
aprenderse de memoria, a lo contrario, deberia ser ensefiada para
que cada persona tenga en sus manos el poder de analizar la situa-
cién para que llegue a sus conclusiones.

ENTSA MEJECH
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% EJES TRANSVERSALES %

.

- La educacion sexual en la nifiez y adolescencia.

e

-La proteccion del medio ambiente.

-la formacidn ciudadana y para la democracia.

g

El correcto desarrollo de la salud y |a recreacion de

|los estudiantes.

la educacidn en el Ecuador
ha buscado estar a la van-
guardia de los avances tec-
nolagicos que han modifica-
do el proceso de ensefianza
y aprendizaje introduciendo
tecnologia en el proceso

educativo.

Para esto se han elaborados
planes como:

ENTSA [I13Hy

"Comunidad
en Linea"

Ministerio de
Educaciony CNT

“lInidades Educa-
tivas del Milenin"

Ministerio de
Educacidn

Educacidn en
el Ecuador

"El verdadero progreso es el que pone la
tecnologia al alcance de todos”

Es un proyecto que
integrard a docentes,
estudiantes, padres de
familia y lideres peda-
gogicos por medio de
un espacio virtual.

Son instituciones
educativas  publicas,
fundamentadas en
conceptos  técnicos,
pedagdgicos y adminis-
trativos innovadores

Henry Ford

Brinda un conjunto de
servicios y recursos edu-
cativos para apoyar fue-
ra del aula escolar a to-
dos los involucrados en
el sistema de educacion
publica del Ecuador.

El fin del proyecto ade-
mas de llegar a ofrecer
una educacion de cali-
dad es tener un aumen-
to en la tasa de escolari-
zacion



A

C

Uso de la Tecnologia en el
Ecuador y Morona Santiago

Tiene computadora de escritorio

Tiene teléfono celular activado

Uso de internet en los dltimos 17 meses

v

66.6%

33.4% I

No tiene

TIEHE

Equipamiento tecnolagico del hogar

v

v

24% B0.2%
39 8%
46%
Tiene No tiene Usn No usd

. 86.4%
Televisidn a color R

3.874.283 - 24.7%

HOGARES e s oy 7 204

Equipo de sonido

total nacional de hogares

24.1%
I 75.3%

seqlin equipamiento

DVD - VHS

al.s%
RN 49.7%

Tiene No tiene

PC portatil

3.8%
I 90.2%

Datos tomados de |a pagina del Instituto Nacional de estadisticas y censos
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Uso de la Tecnologia en el

o Ecuador y Morona Santiago

%
1.563
Televisidn por cable @ 1B.4%
B.125
19.1%
ANALFABETISMO DIGITAL B.359

Personas de |0 afios y mas que en los fultimos B meses
no utilizaron, teliefono celular, internet o computadora.

Teléfono celular

Hombre 36.2% 18 BI8
Total 39.3%
Mujer 42 9%
PERSONAS (UE UTILIZARDN_EN LOS ULTIMOS B MESES
En los fultimas B meses previo al censo ~ Computadara
28.337
Teléfono celular Q 45.5%

47 G1B e
- Internet 2M.4%
yARAIL i . , .
Datos tomados de |a pagina del Instituto Nacional de estadisticas y censos

Ja  ENTSA MEJECH



36

ESCALA EDUCATIVA
v

- > Primeros dibujos en Eahernas>

ENTSA MEJECH

Academia de Pitagoras

Afio interactivo

ENE!

Evolucidn de la tecnologia en

|l a educacidn

ETAPAS DE LA TECNOLOGIA EN LA EDUCACION
v

Las raices de la disciplina

La formacitn militar norteamericana en los afios cuarenta nace la Tecnologia Educati-
va, con el fin de atender la necesidad de formar y convertir a un gran namero de ciuda-

danos en soldados y oficiales capacitados para asumir tareas y acciones en una activi-
dad bélica.

Losa0"S y B0°S

Se da la fascinacian por los medios audiovisuales y |a influencia conductista. En esta
epoca los factores que configuran |a Tecnologia Fducativa como campo de estudio
dentro de la educacidn son la difusion e impacto de los mass-media: radio, TV, cine y
prensa

Los 70°S

El enfoque técnico-racional para el disefio y evaluacion de |a ensefianza. Es la época en
que la Tecnologia Educativa alcanza su mayor esplendor, se crean y consolidan asocia-
ciones y academias profesionales.

Los 80°S y 30°S

Se da una crisis de la perspectiva tecnocrética sobre la ensefianza y el surgimiento del
interés en las aplicaciones de |as tecnologias digitales surgen cuestionamientas y criti-
cas sobre el contexto de surgimiento y el uso de |a tecnologia educativa, consideran
que el profesorada v los centros educativos son meros consumidares, falta de identi-
dad en|a disciplina, la tecnologia educativa es de caracter estandarizado y unidireccio-
nal, no considera el pensamiento y las culturas pedagdgicas de los profesores, no tuvo
gran influencia en el cambio e innovacicn escolar). Y el comienzo del siglo XXI la tecno-
logia educativa vive un periodo de refarmulacicn provocado por el avance de las tecno-
logias.

Arreola, Diaz, Terrazas, Universidad de Juarez, “Evolucion de las Tecnologias en la Educacian”
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“lLos alumnos ya no

estan

_Tecnologia en
la educacidn

satisfechos caon

una educacidn que no se dirige de forma in-
mediata al mundo real en el que viven”

“Los jovenes han aprendido
a centrarse solo en lo que les
interesa y en las cosas que les
tratan como individuos mas
que como parte de un grupo

o clase. En un mundo cada vez
mds poblado, la diferencia-
cion, personalizacion e indivi-
dualizacion se han convertido
para los jovenes de hoy no
sélo en una realidad, sino en
una necesidad”

(Marc Prensky, 2011, P.12)

ENTSA [I13Hy

Marc Prensky

La incorporacidon de la tecno-
logia y comunicacion a la edu-
cacion proporcionan un gran
potencial para fortalecer y
transformar aspectos en el
quehacer educativo. “La in-
corporacion de recursos di-
dacticos con tecnologia a la
practica docente permite in-
crementar las herramientas
y servicios habituales que al
ser aplicados en el aula dan
un giro a las clases tradicio-

nales”
(Arreola, Dias, Terrazas, 2011).

PROGRAMAS  PARA
EQUIPAR E INCORPD-
RAR DE TECNOLOGIA
A LA EDUCACION

Uruguay
= = E=HEENE
Plan Ceibal

Chile

= =HE =) =)= = e )
Enlaces

Perd

Ef = EEEEEE]

Huascan

Colombia

Ef N ENEEEEYE]

Computadoras
para Educar

El Salvador

= =l =) == == =)
Conéctate

Argentina

==l =) =)= E )=

Plan de Inclusié Digital Educativa
y Conectar Igualdad
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Caracterisiticas
Técnicas

-Hipertexto.
-Multimedia.
-Hipermedia
-Interactividad

Caracterisiticas
Generales

- Accesibilidad

- Flexibilidad

- Modularidad

- Adaptabilidad y reusabilidad

- Interoperabilidad

- Portabilidad

Aprendizaje por
= Computadora

“la naturaleza benigna pro-
vee de manera que en cual-

quier parte halles algo que
aprender.

leonardo Da Vineci

Teorias del aprendizaje y métodos de ensefianza con computadoras

Teoria dei aprendizaje  Hiétodos de aprendizaje Carazteristicas
- Material de ensefian-
za estructurado.

Ensefianza asistida por
P - Aprendizaje por

Conductismo

Procesamiento de
informacion

Constructivismo

computadora (EAQ),

multimedia educativa
en (D-ROM, cursos

empaquetados online

Sistemas tutoriales
inteligentes, Hiperme-
dia adaptativos

Proyecto LOGO,
videojuegos, simula-
cion, webquest,
circulos de aprendizaje

recepcion. - Se

aprende como
actividad individual
del alumno con la

computadora

- Metdfora del cerebro
como computadora.
- Aplicaciones de los

principios de la
inteligencia artificial
- La computadora
adapta la formacién al
sujeto

- Material organizado
en torno a problemas
y actividades
- Aprendizaje por
descubrimiento
- Relevancia del
trabajo colaborativo

Arreola, Diaz, Terrazas, Universidad de Juarez,
u s e o n
Evolucion-de-las Tecnologias-en-la Educacion
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Interfaz de
multimedias
educativas

ITLln material digital educativo demanda de un equilibrio basado en prin-

—

cipios técnicos, estéticos junto con criterios didacticos y educativos.”

Compaosician.

Distribucion  equili-
brada de los elemen-
tos en la pantalla,
logrando zonas es-
tables que ayuden al
usuario a entender
para que sirve y en-
contrar lo que busca

ENTSA MEJECH

= Estética.

Es tal vez el primer
punto a considerar
puesto que genera
atraccion o rechazo
a primera vista. Se
debe adecuar el dise-
no al gusto estético
del publico meta.

= Funcionalidad.

Facilita en el empleo
de la interfaz para
que el usuario realice
el minimo esfuerzo
para aprenderlo.

._(B

Informacion e
Interaccian.

Cada Objeto de
Aprendizaje puede
estar formado por
un elemento de in-
formacion

y otro de interac-
cion. Se proporciona
informaciéon que el
alumno/a debe pro-
cesar para luego tra-
tar de resolver la in-
teraccion aplicando
lo aprendido (trans-
ferencia).

L

Independencia.

El Objeto de Apren-
dizaje puede ofrecer
al alumno/a la infor-
macion suficiente
para resolver la in-
teraccion sin nece-
sidad de consultar
otras fuentes.

En este caso el Ob-
jeto de Aprendizaje
sera mas indepen-
diente y auténomo.

gl

>

@)
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Esfuerzo
cognitivo.

Un objeto de aprendizaje sera tanto mas rico
cuanto mas variedad de procesos mentales de-
mande con éxito del alumno/a en una adecuada
secuencia y de acuerdo con el nivel de conoci-

mientos de éste.

Variedad de ac- < Simplicidad.

tividades.

Al disefar una se-
cuencia didactica se
debe asegurar un re-
pertorio variado de
tipos de actividades
en torno a un mismo
contenido.

ENTSA MEJECH

El minimalismo en el
diseno de recursos
educativos en mu-
chas ocasiones es un
valor deseable con
intencion de evitar
cansar al usuario.

NAAYAYAY A ANYAY /a4

Feedback

inmediato.

El alumno/a recibira
informaciéon  inme-
diata y breve sobre
el resultado de su in-
teraccion.

Contador  de
aciertos/fallos.

Refuerzo

significativo.

Tratamiento del
EFrOr.

Informacian tomada de canalTic.com, “Disefio de
recursos digitales educativos”
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= Aprendizaje

43

= Lidico

"Actividad amena de recreacidn que sirve para desarrollar
capacidades mediante una participacian activa y efectiva
de los estudiantes, por lo que en este sentido el aprendiza-
je creativo se transforma en una experiencia feliz"

(Ortiz, 20030)

El juego ha formado parte de la vida de los seres humanos siempre,
engrandeciendo el proceso ensefianza-aprendizaje.

Tomando como aliado a esta actividad nace el aprendizaje Iudico,
este permite combinar lo cognitivo, afectivo y emocional del alum-
no, ayudando a su desarrollo cientifico, tecnolégico y social.

ENTSA [I13Hy

OBJETIVOS

ENE e EE e

Ensefar a los estudiantes a
tomar decisiones ante proble-
mas reales.

(=1 re= =1 =) =y = = =

Garantizar la posibilidad de Ila
adquisicion de una experiencia
practica del trabajo colectivo y
el analisis de las actividades or-
ganizativas de los estudiantes.

(=i e=1d =1} = =y = =] =1

Contribuir a la asimilacion de
los conocimientos tedricos
de las diferentes asignaturas,
partiendo del logro de un ma-
yor nivel de satisfaccion en el
aprendizaje creativo.

(=i =] =1} = =y =] =] s

Preparar a los estudiantes en
la solucion de los problemas
de la vida y la sociedad.

Gonzélez, Division de Apoyo para el Aprendizaje
“Ludica como estrategia didactica”, 2008
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Historia de los Videojuegos

“Esta noche no veas televisidn, juega con ella’Con la apariddn de la T
las personas pudieron ser observadoras casi que omnipresentes,
pero solo eran eso observadores. Con |a llegada del videojuego las

cosas cambiaron, ahora se podia controlar lo que en la pantalla

sucedia una interaccidn entre humanos y maquinas.

William Highinbo -
than crea un pequefio
punto de luz que se
mueve de un lado a
otro de la pantalla.

Steve Rusell MIT crea
el juego SpaceWar.

Y,

Nollan Rushell y Ted

Oobney crean Pong y
Mari para venderlo.

Nintendo incursiona en
el mundo del videojue-
go con una version del
popular juego japonés

ENTSA MEJECH
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> JEEN
Joshiro Nisinkado

crea el famosn juego
Space Invader.

2
% o

Se lanza el Atari 2600
L

| 4
o

Nollan Rushell  vende
Atari aWerner Comuni-
cation.

Lanza al mercado el
Atari Pong y Magna Vox

Ddyssey.

Y

Fiebre Amarilla .
Pac-Man, todo un

fenameno, fans por
todo el mundo.

CRISIS. tambalea Ia
industria. Se interesan

en el computador.

Nintendo sélvanos..
Famicom o sistema
NES. Se lanza Marin

Bros, imagen de
Nintendo.

Los rusos no se quedan
atras, Alex Pajtio crea

TOP 3

Los més vendidos

Super Mario Bros NES 40" 240.000 copias

2  Pokemon Red/Green 31" 380.000 copias

3 Tetris Game Boy 30° 260 00Bmas

— I |

Joseph Lieberma crea
la Entretaiment
Software Rating Boand,
restringe |a violencia en
Ins videnjueqps.

En Japan, Sony lanza

Play Station, tecnologia
CD-ROM.

Nintendo lanza
Supernintendo.
SNES. su primera
consola de |6 bits.

La batalla de los bits.
Sela lanza Sega Saturn,

Tetris

_/

|3 primera consola de
16 bits.

Se lanza Xbox, una de
|as consolas mas
innovadoras es como
una computadora para
jugar.

Nintendo lanza
Nintendo Wii, pretende
hacer de la experiencia
del jugador mucho mas

real
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Hoy en dia se a demostrado
que el juego es una mane-
ra importante de conducir al
alumno en el mundo del cono-
cimiento, es asi que esto inclu-
ye alos videojuegos pudiendo
éste funcionar como un gran
recurso pedagdgico mediante
el empleo de estrategias para
la obtencidon de conocimiento
de una manera mas relajada
y divertida, esto lo confirma
Kerckhove, al decir que “los

ENTSA [I13Hy

|

_ Videojuegos en
la Educacidn

"La curiosidad, uno de los motivos para el aprendizaje”

videojuegos representan nue-
vas formas de comunicacion
y abarcan un gran potencial
educativo y de entretenimien-
to”

La forma en la que los vi-
deojuegos ayudan al apren-
dizaje es mediante “la ex-
periencia y el aprendizaje
constructivista”, es decir que
el conocimiento es construido
por los alumnos.

Bruner (1966)

Por lo que perfectamente se
puede usar un videojuego
para apoyar el aprendizaje,
consiguiendo que alrededor
del juego los estudiantes par-
ticipen activamente, recu-
rriendo a multiples recursos
y colaborando entre si, inde-
pendientemente del conteni-
do del juego.

(Caracteristicas de los videojuegos de

Ruth Contreras)



> Cromaética en los

e s
videojuegos

El potencial de los videojuegos como medio de comunica-
cidn radica en el poder transmitir mensajes aprovechando
las posibilidades de los medios tradicionales junto con
posibilidades que le son propias al videojuego.

Bruner (1966)

; En una misma condicitn de Condiciones similares de
Imagenes entonadas (tono): _ ) :
brillo y saturacidn: brillo y tono:

v N N N
4 N Ayudan a crear profundidad
Crea los contrastes cromaticos, tras en un escenario, pues los co- Ayudan a crear profundidad,

la variacién de uno de los compo-

entes del colo lores calidos se ven préximos los colores saturados se ven
nentes color. j f .
tras los frios que dan la sensa- proximos frente a los colores
cion de estar lejos. menos saturados.
A 4 A 4 A 4

Los colores saturados y brillantes se perciben mas interesantes y dinamicos,

se debe tener cuidado de no abusar de este recurso.

LN ME JECH
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Guidn

ENE

Videojuego

I
Es un  documento puede ser
escrito que contiene
una  representacidn

48  ENTSA MEJECH




2 El.li[’lﬂ
“ Videojuego

- Serd un pilar fundamental para ayudarle a escribir el argumento.

- Los personajes deben tener un caracter, para resultar

creibles.
Desarrolla el tema elegido. - Ayudara a los artistas a crear los personajes fisicamente. - Nombre del personaje
Narra los acontecimientos - Mias
de forma lineal con su - Raza
debido argumento - Sexo
GUIGN TECNICO FICHAS - Edad
- Altura
- , - Peso
ks ell rnaterlall de guidn Qe - Cabella
TRAMA e - Djos
medeladores, programadares ' PERSONAJE - Fecha y lugar de nacimiento.
y misicos), para ponerse a - Fecha y lugar de defuncidn.
Final de |a historia. trabajar. - Talento especial del personaje.
Establece el orden de los - Dcupacitn; profesitn del personaje.
acontecimientos. - Titulo
Puede ocultar o resaltar - Equipamienta habitual del personaje.
hechos del argumento - Lugar de residencia.

DETALLE - Nacionalidad

- Estatus (vivo, fallecido, inmortal, etc.).
- fichas de objetos
- Ficha de items
- Ficha de armas y vestimentas

- Ficha de escenarios.

43 ENTSA MEJECH




Guidn

ENE

Videojuego

\' Fracciones de la historia en donde él o los
:‘ personajes tienen que hacer algo en especial

'i-‘li FUNCIONES -

_;;_—-_-_—; CONSIDERACIONES -

all  ENTSA MEJECH
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Software para desa-
rrollar videojuegos

EE

Osige

Adventure Game Studio

EliE]

Lame Maker
Adobe Flash
Construction 2

S tenecy |
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SRETEL & [Ttise;

Captura de pantalla del juego

% Hansel y Gretel

Basado en |a popular historia de Hansel y Gretel, tomando
escenas especificas del cuento para vivir junto con los
hermanos la experiencia que se relata en la historia.

GEIRMAURYMEJECH
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- Arquitectura de |a Informacidn

PANTALLA INICID

Gagrera Asnse

INIGIO DEL JUEGD -

“TiAy

Sonido

VIDED INTRODUCEION
Cuenta Ia historia

! .

GoERT N
“ & e

Siguiente pantalla

HABITACION_ EMPIEZA EL JUEGD

Escenarin

Mosca_Despierta nifio

=== o T EXTERIOR RECOGER MEDALLAS
VIDED INTRODLCCIGN WJ > Escenario
Complementa la historia o) P i = ]

EXTERIOR _POZO0

SURVYME JECH
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SURVYME JECH

I Ted

Arquitectura de la Informacidn

MEDALLAS COMPLETAS

Video desenlace
e

P

FINAL




~ Detalle de actividades
L E-E T T

v
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SURVYME JECH

Tipografia inspirada en la naturaleza especificamente arboles,
irreqular, pintada y dibujada a mano, para ser digitalizada
despues.

Delimita todas sus pantallas con un marco ilustrado, repre-
sentando madera, con bordes irrequlares.

\lustraciones realizadas y pintadas a mano bajo la técnica de

|la acuarela, digitalizadas y exportadas a flash.

Mantiene |a misma condicidn de brillo y saturacian. Ayudando a
crear profundidad en el escenario, pues los colores calidos se
ven praximos tras los frios que dan la sensacion de estar lejos

No se refleja la sombra de |as ilustraciones, mas sin embargo
se maneja diferentes tonos de color para crear volumen. Todos
|os elementos mantienen bordes irrequlares
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- Gomportamiento

- Es un juego en un principio complicado, hasta que se entiende su funcio-
namiento, solo se puede manejar con las teclas, el cursor en este caso no
tiene mayor funcidn.

- A pesar de estar basado en un cuento infantil, se observan acciones que
son mas para un publico adulto.

- Tiene una jugabilidad divertida, pues la intriga por saber que hay mas alla
de las pantallas enganchan al jugador.

- Dificultad media, las guias que contienen el juego no ayudan a predecir
todas las acciones necesarias para superar el nivel.



¢ Cual es el nombre de la diosa luna en la mitologia maya?

JRespuesta correcta

Tu respuesta: Ixchel

roxi'ma pregunta

Mega trivia History

ElE

Juego entorno a la historia universal



—  Arquitectura de la Informacidn

PANTALLA INICIO

COMO JUGAR

* Cada juego consta de 10 preguntas
* Tienes 20 segun ara conte ada pregunta
* Mientras mas rapido contestes comectamente, mas alta es tu puntuacién

* Puedes registrarte para guardar tu puntuacidn una vez termines.

PECTUR PN—
Juga ahora

MECGA TRIVIA HISTORY: HISTORIA

Eacoge o | - Regatrarse |

Pregunta: 1 deto Puntaje:

El inglés John Harington inventd, en 1569, Tiernpo Restanta

un artefacto para el hogar que influyo en la ] % % 3 8 COHTHOI. DETIEMPO

vida de la mayoria de las personas. ;Cual scesese
fue?

Inventt el homo

, Inventd el sofd

Invento el grifo

Inventd el sanitario




I Ted

Arquitectura de la Informacidn

MEGA TRIVIA HISTORY: HISTORIA
Escoger juego | + Registrarse | » Ingresar | -m

Pregunta: | de 1o Puntaje: 0

El inglés John Harington inventd, en 1569, un artefacto para el
hogar que influyé en la vida de la mayoria de las personas.
¢ Cual fue?

Se ha terminado el tiempo

Tu respuesta: Sin respuesta
Respuesta correcta: Invento el sanitario

“Préxima pregunta

MFGA TRIVIA HISTORY" HISTORIA
kecoger pago | « Hegetrarse | + Ingresar m

Pregunta: 3dei1o Puntaje: 113

¢ Cual es el nombre de la diosa luna en la mitologia maya?

«Rospuasta correcta

Tu respuesta: [xchel

“Broxima pregunta



Arquitectura de la Informacidn

MEGA TRIVIA HISTORY: HISTORIA
+ Escoger juego | + Registrarse | + Ingresar | H_
Usted ha completado el juego.
Preguntas y respuestas correctas: 3de 10

Resultado final del juego: 471

Tiempo para completar el juego: 64,47 segundos

Volver a jugar uardar Puntaje

Compartir con tus amigos

L o

LAS MEJORES 5 POSICIONES
Posicibn Jugador Puntuacion
1 elprimero12 1.9949

skateandcindor
alvarosaldias
reatasalvaje

MicogamerHack 1.969

Var Tabla completa de Posiciones




% Diseiio

Videojuego 100% tipografico, no hay grafica.

Tipografia de palo seco, legible y de facil entendimiento

Solo se aprecia el uso de figuras geométricas para su interfaz.

Paleta cromética limitada: amarillo, rojo, negro, alto contraste.

Solo se aprecia el uso de figuras geométricas para su interfaz.

ESIAURYMEJECH



EGA TRIVIA HISTORY: HISTORIA
AT IEg0 Hegstrarse | » ingresar | Im

COMO JUGAR

# Cada juego consta de 10 preguntas
* Tienes 20 seqgundos para contestar cada pregunta
* Mienbias mds rapido conlesles coneclamenle, mas alla es W punbuacion

* Puedes registrarte para guardar tu puntuacién una vez termines.

“Jugarahora

- Gomportamiento

- Es un juego sencillo, de estructura lineal.

- Facil de descifrar su funcionamiento, mas no asi las preguntas que
contiene la trivia a contra relo;j.

- Desafia a los jugadores a conocer su nivel de conocimiento.

- La pantalla que muestra los mejores puntajes anima y engancha a su
jugador.



5 Energia Alternativa

Actividad que forma parte de los recursos didacticos di-
gitales de la plataforma www.educarecuador.qob.ec para

BEGE.

YRR ME JECH
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PANTALLA INICID

AR MEJECH
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SURVYME JECH

Uso de fotografias como portada

lIso de |a monocromia del amarillo

Representacian de una ciudad moderna con el uso de la ilustra-
cian vectorial

Colores planos y saturados

Color local para dar sensacian de volumen.




- Gomportamiento

Las energias alternativas

Central termica solar Turbina

Haz funcionar la central y coloca cada concepto en su sitio.

Faneles soiares

- Actividad de facil uso, sin embargo algo mondtona.

- Al ser un recurso didactico cumple muy bien con su objetivo que consiste
en educar.

- Sus cortas animaciones guian constante al usuario, permitiéndole no per-
derse.
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CONCLUSION

“dolo triunfa en el mundo quien se levanta y
busca a las circunstancias, creandolas si no
las encuentra.”

La historia es muy importante en el momento de
crear identidad en los jovenes, pues ayuda a reforzar
su criterio, al conocer qué paso antes puede ser criti-
co y formular conclusiones. Sin embargo en general
no es una ciencia que guste a los estudiantes, pues
para que llegue a interesarles tiene que ser algo que
lo use en su diario vivir y se observe el propdsito de
aprender.

Vivimos en una era tecnoldgica, hoy la ensefianza se
ha modificado y han surgido nuevos recursos para lle-
gar a los mas jévenes, uno de ellos son los videojue-
gos, que de una manera disimulada llegan a educar a
una persona.

ENTSA [I13Hy

beorge Bernard Shaw

Este recurso puede convertirse en didactico si se usa
de manera correcta, tomando en cuenta que la histo-
ria no deberia ser vista como una ciencia para memo-
rizas, sino que para analizar. El manejo correcto de un
guion bien estructurado, con un disefio bien elabora-
do y con una jugabilidad correcta, puede lograr llegar
a los jovenes, captar su atencion y educarlos.

En cuanto al resultado del analisis de homdlogos nos
a ayudado a determinar aspectos para el desarrollo
del juego, como interfaz, usabilidad, estilo de ilustra-
cién, y estructura del guidn, todos estos aspectos se
detallaran mas adelante.
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Target

Partidos de disefio

Persona Desing
A AV AYAYAYAY NN/ Y

Pertenece a un nivel social econdmico medio, es un estudiante de colegio
cursando el octavo afio, tiene interés por la musica, el cine, la tecnologia,
deporte, es una persona que esta en constante actividad.

Su nombres es Javier, tiene 12 afios, es un estudiante responsable y es-
tudioso, abierto a vivir nuevas experiencias, le gusta pasar su tiempo libre
tras una computadora, buscando pasatiempos como juegos en linea. Es
un estudiante regular pero la gran cantidad de tiempo que la pasa con la
tecnologia lo distrae, por lo que sus padres supervisan el tipo de material
al que tiene acceso. Es timido pero arriesgado, le gusta aprender nuevas
cosas.

El colegio en el que estudia es catdlico y conservador, por lo que recibe

formacidn cristiana, es creyente al igual que sus padres, tiene muchos ami-
) )
g0os pues es respetuoso con todos, sin importar clases sociales ni etnias.

T4 ENTSA (Ul 1EH
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Ftapal Ftapal Etapald  [Fapad

Video
Introduccion

Se relata la historia de
manera enérgica

ElEl

Forma - Funcidn

Arquitectura de la informacion_ videojuego

Pueblo Canari / Inca pueblan
parte del Canton

Actividad
espacios de la ciudad

Grafica que indique
caracteristicas de esta época

AL COMPLETAR EL NIVEL
Construye la ciudad

Espacios representativos
de la ciudad que tienen
la oportunidad de construir

Videos Cortos

ENTSA [I13Hy

En el presente proyecto se pre-
tende generar un videojuego que
relate la historia de Gualaquiza,
siendo una manera atractiva de
presentarla, este estard acompa-
fado de videos introductorios y
sus actividades dependiendo de
la época o0 suceso que se des-
criba. Se pretende que este vi-
deojuego llegue a los jovenes a
través de sus computadoras, el
medio mas comun entre el publi-
co meta.

Se busca mostrar a los jovenes
hechos que pasaron en realidad
y asi crear en ellos el sentimiento
de pertenencia al lugar que los
vio crecer.



Forma - Funcidn

llustracidn

ENE

La ilustracién a utilizarse tanto boceto lapiz ilustracian vectorial
en los videos como en las activi-
dades sera vectorial sin embargo
esta tendrd su origen luego de un
proceso de bocetacion manual.

Se buscard representa, un estilo
cartoon ya que el publico meta
se siente mas identificado con
este tipo de ilustracion, ademas
de que este tipo de imagenes
funciona correctamente en un
videojuego y, al mismo tiempo
en un video asi como también su
representacion de la realidad no
caeria en ficcion.
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En cuanto a la cromatica a uti-
lizarse sera de colores vivos,
contrastantes, y al tener que re-
presentar una selva, nos vemos
obligados a no tener una paleta
de colores determinada por lo
que el uso de policromias serd un
aliado imprescindible.

Para mostrar una ilusién de vo-
lumen se les dard a los objetos
representados sombra con su
color tonal respectivo.

El color ayudara a dar vida a los

escenarios y asi enganchar a
nuestro usuario.

ENTSA [I13Hy

ElEl

lipografia

Al mostrarse mensajes a medi-
da que avanza el juego, esta se
convierte en otro elemento de
interés, esta debe ser legible y
atractiva.

Para titulos y mensajes cortos se
a creado una tipografia propia
para el juego teniendo una tema-
tica allegada a la naturaleza, esta
se combinard con una Amarante
Reqular por sus rasgos, que favo-
recen al momento de transmitir
el mensaje.

ABCDEFGHIJKLMO
PQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmo

pqrstuvwxyz
0123456789

Forma - Funcidn

Partidos de disefio

Este ayudara a ambientar al usua-
rio con el videojuego, convirtien-
do en una experiencia agradable
el tener contacto con el produc-
to.

Ademas que se convierte en un
elemento primordial al ser rela-
tados todos los videos introduc-
torios.

@




8

y 4
Tecnologia
ANINANANNANNNIN

Partidos de disefio

Los videos y animaciones del
juego seran en 2D, aplicando ani-
macion tradicional y la predeter-
minada de los software que se
describirds a continuacion.

Software: after Effects, Flash y
[lustrador, estos nos ayudaran
a dar un acabado profesional, y
atractivo al producto a desarro-
llarse.

ENTSA [I13Hy
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Tomando en cuenta que un videojuego contiene
varias areas que lo componen, por ser un producto
multimedia, se lo empezd descomponiendo en cuatro

elementos primordiales:

Historia

|lustracian

Interfaz

Arquitectura de la Informacidn

ENTSA [I13Hy

Lluvia de ideas

"Todas las personas tienen la disposi-
cidn de trabajar creativamente. Lo que
sucede es que la mayoria jamés lo nota.”

Determinando tres
elementos que con la
investigacion de cam-
po ya se definieron
estos se mantendran
constantes en el desa-
rrollo del proyecto.

En cuanto a la histo-
ria, se determind que
se ensefiard los ante-
cedentes que dieron
paso a la fundacién de
Gualaquiza.

La ilustracidon sera vec-
torial, con un estilo
cartoon, esto lo deter-
ming el target.

El uso de videos intro-
ductorios a las activi-
dades, por la facilidad
de transmisidon de
datos.

Truman Capote

Por lo que nos que-
da realizar la lluvia de
ideas en referencia a
la arquitectura de lain-
formacidn, e interfaz.

Definiendo luego de
este proceso, 3 ideas
creativas que daran
paso a la idea final.



ElE]

|deas preliminares

Arquitectura de la informacidn |

PErsonje guia

niveles blogueados

video| Wa Viden/

actividad actividad

actividad

|_Uso de un personaje al que el jugador debe—|
guiar, desbloquear todos los niveles para final-
mente ganar el juego; y terminar en un video
conclusidn, un paso del tiempo del Gualaquiza
antiguo y como lo conocemos hoy.

AT MEJECH

_|




|deas preliminares

Arquitectura de la informacidn 2

z

m

actividad | actividad 3 , .
video | video 3

actividad 2
video Z

|_Se presentan tres niveles libres para que el jugadoT|
elija que opcidn le interesa ,al inicio del juego se en-
cuentra una trampa que lo lleva a ver el video y luego
puede seguir jugando.

L |

VAN MEJECH



2 |deas preliminares

Arquitectura de la informacidn 3

E personaje

videol
actividad|

actividadd video fin

|_Uso de avatars, y una metdfora de vivir en un suefio E
fundacidén de Gualaquia.

L |
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|deas preliminares

Interfaz

ENE]

4 D I 4 D N 4 N
Uso de una mascota que con- Uso de botones con iconos faci- Botones animados, al presionar
tenga todos los elementos de les de reconocer, solo uso de los el botdn este actuarian segun la
la pantalla, este persigue al basicos, un elemento contiene animacion que se les establezca
jugador y cuando lo requiera en conjunto todos los botones
pude manipularlo esto depende de la pantalla en

la que se encuentre. Se manejan
botones faciles de reconocer
haciendo intuitiva su navega-
cién

N 4 A 4 A 4
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|deas Finales

Arg. Inf - Interfaz

PErSONjE guia

niveles blogueados

video| video/

actividad actividad actividad

Vv A
Se definid que se usara la metafora de un nifio perdido en la selva y un viaje en

el tiempo, teniendo como mision superar niveles, todo el juego acompafado
de unainterfaz intuitiva, con una botoneria de facil reconocimiento.

A 4

AN ME JECH



|ldeas Finales

Arqg. Inf - Interfaz

ENE

Portada inicio del juego

juego introduccidn al ju-
gador en las actividades

EEIANNY M E JECH
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|deas Finales

Pantalla de videos

Pantalla de actividades

Arg. Inf - Interfaz

Tenemos como
resultado el di-
sefo de un vi-
deojuego para
adolescentes
de 12 a 14 afhos,
utilizando una
ilustracion  es-
tilo cartoon. La
tipografia y au-
dio ayudaran a
complementar
el juego y am-
bientarlo




© BUION- STORYBOARD
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IDEA

Entsa, se encuentra perdido, ha entrado a una selva
de la que podra escapar si vive los acontecimientos
que dieron paso a la fundacién de Gualaquiza, este es
el territorio en el cual se encuentra ubicada la ciudad
de Gualaquiza en la actualidad, él ha regresado en el
tiempo. Para poder volver a su época, deberd cumplir
con varias misiones. Para esto él tiene una maquina
del tiempo que necesita ser manipulada.

PREMISA

El presente juego tiene como finalidad el reforza-
miento del aprendizaje de la historia de Gualaquiza.
A través de las experiencias de Entsa, logrando que
los adolescentes que tengan acceso al juego puedan
saber cudles fueron los acontecimientos mas impor-
tantes que llevaron a la fundacién de Gualaquiza de
una manera discreta y divertida.

ENTSA [I13Hy

GUION MULTIMEDIA

JUGABILIDAD

Este videojuego cuenta con tres niveles, dos de juego
de plataformay una trivia que los salvard o lo llevaran
a perder directamente. Entsa a medida que cumple
los objetivos propuestos avanzara en el tiempo hasta
lograr salir de la selva. En un principio el despertara
en un tierra desconocida. Luego de observar un video
que le cuenta que pasd en esta época empezara a ju-
gar, asi en todos los niveles.
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ENE

ARGLUMENTO

Entsa, aparece perdido en una selvay parasalirde ella
debera debe cumplir algunos objetivos que se le pre-
sentan, Entsa cuenta con una maquina que lo llevan
a vivir los acontecimiento que dieron como resultado
la fundacion de Gualaquiza empezando con la enig-
matica ciudad de Logrofo de los Caballero la cual es
fundada entre 1564 y 1567 por Bernardo de Loyola.

Observa como en 1599 la ciudad es destruida en un
levantamiento indigena. Y como después de 200 afios
aun persiste el deseo por encontrar esta ciudad, por
lo que le piden que ayude al padre franciscano Fray
José Prieto a hallarla.

Tras sufrir un viaje muy ajetreado en los que tuvo que
enfrentarse a sus miedos, animales salvajes, y los pe-
ligros mismos de la selva llega finalmente a una tribu,
esta es la de los Gualaquiza, lugar donde se asientan'y
empiezan a construir los primeros cimientos de lo que
hoy es la ciudad que conocemos.

Ahora pasara a observar cdmo un 23 de Enero de 1817
Prieto regresa a Cuenca. Pero en 1819, la ferocidad de
los nativos se hace presente, al igual que habia pasa-
do con Logrofio y una noche la poblacidn es presa de
las llamas.

ENTSA [I13Hy

GUION MULTIMEDIA

Aqui se le pide a Entsa ayudar a los shuar a no perder
su cultura por lo que tiene que recolectar solo lo que
pertenece a ellos, dejando de lado objetos ajenos a su
cultura para evitar perder sus vidas, sillegase a pasar,
sera conducido a una trivia para salvarse, donde le ha-
ran preguntas sobre la historia estudiada si contesta
correctamente volvera al juego, caso contrario habra
perdido.

Cuando finalice con esta etapa, pasara a observar
como el deseo por el oro de Logrofio empieza a per-
dersey las tierras del Oriente atraen alos azuayos por
sus tierras fértiles, asi empezando a crecer y estable-
cerse la ciudad. En este punto Ensta ya habra salido
de la selva.



o
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FIGHA DEL PERSONAJE
\VAVAYAYAYAVAVN/AY/AYY
NOMBRE: Entsa

RAZA: Mestizo

SEXD: masculino

EDAD: 14 afios

ALTURA: 1,60 m

PESD: 120 Ib

CABELLO: Castafio, lacio, corto
0J03S: Negros, Grandes, Rasgados
LUGAR Y FECHA DE NACIMIENTO: Gualaquiza, 133a/16/08
OCUPACION: Estudiante
ESPECIALIDAD: Agil y Veloz
EQUIPAMENTD: Machila

RESIDENCIA: Gualagquiza
NACIONALIDAD: Ecuatoriana
STATUS: vivo

ENTSA [I13Hy
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GUION MULTIMEDIA




STORYBOARD- trivia

PANTALLAS INIGIALES

ENE

Introduccicn al juego, el jugador esta perdido
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ESCENARID

Marcada profundidad del espacio, ambiente selva-
tico, este se mantendra durante la actividad, se ma-
neja un escenario que acompafa a toda la actividad,
el personaje se mueve con una vcam, por lo que se
mostrara el espacio dependiendo de la ubicacién del
jugador.

ENTSA [I13Hy

GUION MULTIMEDIA

LOGROND DE LOS CABALLERDS “LA CILDAD PERDIDA"

DIALOGO

Entre 1564 y 1567 se funda la ciudad de Logrofio de los
caballeros por Bernardo de Loyola.

Una mafana de 1599 la ciudad se vio envuelta en lla-
mas, esta fue destruida en un levantamiento indigena
de grandes proporciones, por negarse al dominio de
los espafioles y como rechazo a los abusos exagera-
dos que cometian”.

Tal fue el impacto para los conquistadores que por
doscientos afios la frontera Oriental se cerré para los
afanes de conquista espafiola, sin embargo el recuer-
do de Logrofio y su fama de ciudad de oro, leyendas
y fantasias que alrededor de esta ciudad se crearon,
despertaron el deseo de volver a encontrarla.



5 STORYBOARD- video

LOGROND DE LOS CABALLERDS “LA CIUDAD PERDIDA"
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STORYBOARD- Video

LOGROND DE LOS CABALLERDS “LA CILDAD PERDIDA"
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STORYBOARD- Actividad

LOGROND DE LOS CABALLERDS “LA CILUDAD PERDIDA"

5

Encuentra la
ciudad
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STORYBOARD- Actividad

LOGROND DE LOS CABALLERDS “LA CILDAD PERDIDA"

ENE]
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STORYBOARD- Actividad

LOGROND DE LOS CABALLERDS “LA CILDAD PERDIDA"

ENE]

Elementos a encontrar:

(bjetivos que tenian los espafioles en tierras del Oriente Ecuatoriano

V-
X
s\‘\
.3
)
£
/
[
4
.

Persona Shuar. Oro Hogar
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ESCENARID

Marcada profundidad del espacio, ambiente selva-
tico, este se mantendra durante la actividad, se ma-
neja un escenario que acompafa a toda la actividad,
el personaje se mueve con una vcam, por lo que se
mostrara el espacio dependiendo de la ubicacién del
jugador.

ENTSA [I13Hy

GUION MULTIMEDIA

Evangelizacion y la Negativa Shuar

DIALOGO

José Prieto habia regresado a Cuenca en espera del
envio de sacerdotes.

Pero en 1819, nuevamente la ferocidad de los nativos
se hace presente igual que habia pasado con Logrofio
y en una noche la naciente poblacién fue presa de las
llamas y los pocos sobrevivientes debieron salir hasta
Cuenca.

Nuevamente las fronteras al Oriente se cerraron por
muchos afnos y el temor se hizo presente en los pocos
colonos que quedaron en la zona.



5 STORYBOARD- video

EVANGELIZACION Y LA NEGATIVA SHUAR

100  ENTSA MEJECH




STORYBOARD- Video
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EVANGELIZACION Y LA NEGATIVA SHLAR
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STORYBOARD- Actividad

EVANGELIZACION Y LA NEGATIVA SHLIAR

ENE]

Nimero de elementos a recoger.
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ESCENARID

Marcada profundidad del espacio, ambiente selva-
tico, este se mantendra durante la actividad, se ma-
neja un escenario que acompafa a toda la actividad,
el personaje se mueve con una vcam, por lo que se
mostrara el espacio dependiendo de la ubicacién del
jugador.

103 ENTSA [Ul1dn

GUION MULTIMEDIA

Cascarilla y Caucho

DIALOGO

El deseo por el oro de Logrofio empezd a esfumarse
de lamente de los azuayos, sin embargo las tierras del
Oriente tenian otros atractivos, eran tierras ideales
para la produccidn de la cascarilla o el caucho produc-
tos muy afamados, en este tiempo, en los mercados
locales como internacionales, esto atrajo a muchos
cuencanos y establecieron sus haciendas en Guala-
quiza.

El camino que comunicaba de Cuenca a Gualaquiza
era un gran obstaculo que impedia que fuera pobla-
da, por lo que el poder politico y econédmico de distin-
guidas familias azuayas fueron fundamentales para
establecer la ciudad.



5 STORYBOARD- video

EVANGELIZACION Y LA NEGATIVA SHUAR
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STORYBOARD- trivia

BANGD DE PREGUNTAS

EliEl

Aluién es el fundador de Gualaguiza?

yujjuuu tCual es el afio de fundacian de Gualaguiza?

tFamilias azuayas hicieron crecer Gualaquiza®

tPor qué Logrofio de los caballeros era famosa ?
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5 Proceso de Bocetaje

PERSONAJE

A

AN S
‘4‘% *‘?‘\‘?";

LYY )

Se comenzd con bocetos a 1apiz, probando varias al-
ternativas de ilustracion, puesto que contamos con
un publico complicado, pues si no les causa interés de
inmediato abandonaran la actividad
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“ Proceso de Bocetaje

ESCENARIOS

2
'8
£
e
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Boceto (I

Puesto que nuestro publico meta se encuentra lejano a la ciudad de Cuenca se han
realizado algunos bocetos digitales para ayudar al proceso de definicion de la esté-
tica adecuada del videojuego.
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Boceto 02




Boceto 03
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DEFINICION DE LA ESTETICA

PERSONAJE

ENE]

Una vez expuestos los
bocetos a nuestro res-
pectivo publico, se llegd
a definir cdmo seria la es-
tética del videojuego.

- Esta es mas real, poco
fantasiosa.

- el uso de formas organi-
cas es minimo, predomi-
na la linea recta.

- Es una ilustracion me-
nos infantil
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PERSONAJE

Este obedece a la descripcidn dada en el guidn del videojuego.

J|ed

Boceto a lapiz Redibujo Colores planos Aplicacian de sombras

o [
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5 PERSONAJE

Este obedece a la descripcion dada en el guian del videojuego.

s (101 1

128 ENTSA [Ul1dny



128 ENTSA [Ul1aH



5 ESCENARIOS

Este obedece a la descripcian dada en el quidn del videojuego.
Los escenarios se utilizaran en los videos y  las actividades del juego

La cromética serd variada, usando colores propios de la natura-
leza, pues se desea mostrar |os escenarios propios del Oriente
Ecuatoriano, con la cromatica también se pretende dar un efecto
de profundidad, donde fuera necesaria.

La cromética también obedece a las preferencias del piblico
objetivo
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Se ha trabajado en distintos escenarios
para evitar que el jugador se sienta inmd-
vil y que no puede visitar nuevos lugares

. sobre todo se trata de realzar la belleza
propia de las Selvas Amazanicas que son
llenas de vida, mostrando la abundancia
de sus tierras
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r ANIMACION
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5 VIDEDS

l
Todos los videos fueron animados en Adobe After
tttects. En total son 3 videos que van acomparia-
dos de su respectivo audio, que anteriormente en
el quian se ha detallado.

Estos son las introducciones a las actividades del
Jueqo.

PROCESD

NN

- Verificar que la ilustracidn se encuentre dividida en capas.
- Uso de Puppet Tool para simular movimiento cortos de los personajes.
- Para animaciones del fuero uso de efecto remolino

- Se consigue el efecto de profundidad usando la cdmaray jugando con la ubicacidn
de los diferentes planos.
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5 duego

Estas fue realizadas en Adobe Flash, para las
animaciones se utilizaron las herramientas de
animacian propias del programa, sin embargo
el personaje del jugador fue ilustrado cuadro a
cuadro para conseguir un movimiento mas flui-
do. Los enemigos del Jugador fueron ilustrados y
animados en el programa.

SECUENCIAS DE MOVIMIENTO

NN N NN ININININN N N
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r PROGRAMACION
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& ActionScript

VCAM DAND DAND

onClipEvent (enterFrame) { onClipEvent(enterFrame) {
_y += (_root.jugador. y- onClipEvent(enterFrame) { if(_root.jugador.hitTest(this)) {
_Y)4; if(_root.jugador.hitTest(this)) { _root.vcam.vida.nextFrame();
_x += (_root.jugador. x- _root.vcam.vida.nextFrame(); }
_X)/4; } }
} }

CAIDAS MUERTE PUNTAJE

onClipEvent(enterFrame) {

if(_root.jugador. _root.gotoAndStop(“gameover”); onClipEvent (enterframe) { if (

hitTest(this)) { root.jugador.hitTest(this)) { _root.

_root.jugador._x puntuacion += 1; unloadMovie(this);
POSICIONJUGADORX 1}

_root.jugador._y
POSICIONJUGADORY

}
}
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r RESULTADD
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Portada del jueqo
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VIDEDS INTRODUCTAORIOS

ILUSTRACION: Vectorial

estilo cartoon

AUDIO: Edison Zhinin

SOFTWARE: Adobe After
Effects
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EliEl

VALIDACION

El dia 30 de junio se realizd la validacidn del juego,
para esto se convocd a un grupo de jovenes que cur-
san el octavo afio para que lo jugaran.

Antes de que lo manipularan se les hicieron preguntas
como: ;Conoce quién es el fundador de Gualaquiza?
, 0 (Conoce el afio de fundacién de Gualaquiza? ; te-
niendo en todas las ocasiones una respuesta negati-
va, en otros casos se arriesgaban a responder lo que
a suimaginacion llegaba, pero sin ningin fundamento
ni seguridad.

Esto afirma lo que se habia dicho antes, que existe
una falta de conocimiento sobre la historia en los jo-
venes.

Sin embargo luego de que manipularon el juego se
les fue mas facil responder a las preguntas que ini-
cialmente se les hicieron, todos los jovenes quedaron
muy entusiasmados con el proyecto, recibi comenta-
rios como isi publicaria el juego! o ;si lo pondré a la
vental.

Por lo que puedo decir que el proyecto cumplid con
su objetivo de reforzar y ensefiar sobre la historia de
Gualaquiza.
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5 [Luestionario

|.- éConoce quién es el fundador de Gualaguiza?

d.- boabe que ciudad despertd el deseo por explorar las tierras
del Oriente Ecuatoriano, desencadenando la fundacian de Guala-
quiza?
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Cuestionario

[ [Ted

Ahora que ha manipulado el videojuego:

|.- éconoce quién es el fundador de Gualaguiza?

d.- ioabe que ciudad despertd el deseo por explorar las tierras del Oriente
Ecuatoriano, desencadenando la fundacion de Gualaquiza?

4 - iConsidera que el juego |e ensefio sobre |a historia de Gualaguiza? Si la
respuesta es si, &lué aprendia?

B.- éAdquiriria el juego?
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CONCLUSION

Una vez finalizado el proyecto podemos analizar si se
cumplieron o no los objetivos que en un principio nos
planteamos, luego de la validacion podemos decir que
si, por que llegamos a atraer a nuestro publico pero
sobre todo logramos ensefarles algo de la historia.

Queda claro la crisis que esta viviendo la historia de
Gualaquiza, sus jovenes la olvidan, la ignoran. Desen-
cadenando esa falta de identidad, y desapego al lugar
que los vio crecer. Pero no todo puede ser su culpa,
son jévenes que han crecido de una manera diferen-
te, rodados de todo tipo de tecnologia, es momento
de que cambiemos nuestro sistema tradicional de en-
sefianza - aprendizaje, eh integrarnos a este mundo
virtual que nos rodea.

Darle un buen uso a la tecnologia nos da una gran
ventaja, porlo que el proyecto se propuso tener una
gran carga grafica, puesto que esta dirigido a captarla
atencion de los mas jovenes, cuenta con videos y ac-
tividades que resultaron entretenidas a los usuarios,
desencadenando disimuladamente un proceso de en-
sefianza.
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