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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion estd enfocada en un multimedia educativo para la
ensefianza de la Animacion Digital en 2D en los estudiantes de niveles superiores
de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, debido
a la necesidad de utilizar nuevos recursos en el proceso de ensefianza, el bajo
rendimiento e interés de los estudiantes en la asignatura ha sido el motivante de este
estudio que persigue potenciar las nuevas tecnologias educativas como recursos
didacticos; El analisis bibliografico fundament6 la investigacion que genera un
aprendizaje significativo mediante la interaccion con elementos multimedia sobre
una interfaz amigable y metodologias basadas en objetos de aprendizaje digital e
interactivo, el enfoque usado es mixto cualitativo—cuantitativo aplicando un Test
inicial al grupo de estudio para establecer el nivel de conocimiento teérico y manejo
de software, permitiendo determinar falencias en la aplicacion de la Animacion
Digital 2D en el &mbito académico como profesional, la recopilacion de datos arrojo
resultados donde la gran mayoria de la poblacién investigada presenta minimo
dominio de la asignatura, por lo cual se plantea la propuesta de aplicacion de una
herramienta multimedia educativa para la ensefianza de la catedra, conjuntamente
con un programa de capacitacion docente sobre el desarrollo multimedia y
Animacién Digital 2D, posteriormente se realizo la aplicacion de un Test final el
mismo que al analizar los datos de los resultados obtenidos se pudo concluir que la
implementacién del multimedia educativa mejora significativamente el aprendizaje
de los estudiantes en las areas de conocimiento, con lo expuesto se concluye que
existe poco uso y escasa actualizacion de material didactico multimedia en los
docentes lo cual ha limitado desarrollar un aprendizaje apropiado con el uso de
herramientas tecnoldgicas en los estudiantes de la carrera de Disefio Gréafico de la
UTI.

Descriptores: Animacion digital, 2 dimensiones, didactico, interfaz, multimedia
educativa, objetos de aprendizaje.
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ABSTRACT

This research is focused on an educational multimedia for the teaching of 2D Digital
Animation in students majoring the higher levels of Graphic Design at
“Tecnoldgica Indoamérica” University, due to the need to use new resources in the
teaching process, the low performance and interest of the students in the subject has
been the motivator of this study that seeks to promote the new educational
technologies as didactic resources; The bibliographic analysis founded this research
that generates significant learning through the interaction with multimedia elements
on a friendly interface and methodologies based on digital and interactive learning
resources, the applied approach is mixed qualitative-quantitative by applying an
initial test to the study group to establish the level of theoretical knowledge and
software management, allowing to determine shortcomings in the application of 2D
digital animation at the academic as well as professional field, the data collection
produced results that the vast majority of the population of study has minimal
mastery of the subject that raises the proposal for the application of an educational
multimedia tool for teaching the subject, together with a teacher training program
on multimedia development and 2D digital animation, subsequently the application
of a final test was carried out by analyzing, the obtained data on the results, it helped
to conclude that the implementation of educational multimedia significantly
improves student learning in the areas of knowledge, with the above explained, it
is concluded that there is little use and little updating of multimedia teaching
material in teachers which has limited to develop an appropriate learning with the
use of technological tools in students at UTI Graphic Design major.

KEYWORDS: Animation digital, 2 dimensions, didactic, interface, learning,
learning resources, multimedia.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El desarrollo de la multimedia en el campo de la educacion se orienta en la linea
de innovacion y la sub-linea de ensefianza - aprendizaje. Este estudio se centra en
crear material didactico con el uso de las tecnologias para mejorar la ensefianza
aprendizaje de la animacién digital en 2 dimensiones, a su vez permite generar
aplicaciones multimedia inclusivas dentro y fuera del aula de clase mediante el uso

del movimiento orientado a objetos.

Con el afan de buscar formas innovadoras pedagdgicas, la poblacién estudiantil
demanda que se le tome en cuenta en los cambios actuales, tal es el caso de las
tecnologias multimedia, las cuales son una herramienta basica y necesaria para
entender y comprender acontecimientos y los contenidos contemporaneos. En los
ambientes educativos, los alumnos necesitan interactuar directamente con el
conocimiento actualizado, y es funcion del docente fortalecer formas nuevas de
aprender, como programar animaciones, simulaciones, reproduccion del
funcionamiento de eventos o fendmenos, entre otras modalidades y encontrar
nuevas herramientas pedolégicas en el eje de innovacion, la educacion
contemporanea exige cambios que permitan trabajar conjuntamente con el uso de

las nuevas tecnologias entre ellas la multimedia

La multimedia posibilita generar herramientas Gtiles e innovadoras en la
ensefianza de la animacion digital en 2 dimensiones, que va a acorde con las
necesidades que exigen la actual era digital en el que contribuye como un software
multidisciplinario, favoreciendo en todos los dominios de las actividades y
esencialmente en el campo educativo permitiendo actualizar y mejorar el

aprendizaje y las practicas dentro y fuera del salon de clase.

La multimedia se ha ido posicionando de manera creciente con el avance de las

nuevas tecnologias donde su funcion como herramienta en diferentes areas es



innovadora mediante la participacion de elementos que se integran para brindar una
mejor difusion de la informacion enfocada en un proposito especifico, con el fin de

satisfacer necesidades como la de la educacion.

Es esencial la importancia del uso de la multimedia en la educacion como un
recurso necesario en la ensefianza debido a que se concibe por ser interactivo.
generando un aprendizaje favorable, por el gran nimero de actividades de

simulacion que se puede realizar directamente con el computador.

Segun Diaz, Hernandez, Rodriguez, & Brito (2012) los medios de ensefianza han
pasado por un proceso de transformacion acorde con el avance y desarrollo
tecnoldgico, conocimiento del hombre y cientifico que ha llevado a la introduccion
de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) de forma
interdisciplinaria abarcando muchas areas en el proceso ensefianza-aprendizaje de
forma creadora, eficaz, e innovadora, favorece el desarrollo de capacidades, habitos
y habilidades y contribuye a la optimizacion del tiempo requerido para el

aprendizaje.

Asi mismo Valadez, Gomez, & Irma (2013) manifiestan que la multimedia es
definida como recurso educativo, posibilita elaborar estrategias de aprendizaje y
abrir el conocimiento en diversos saberes, dilatando sus relaciones con el entorno.
Mejorando los procesos e interaccién de forma natural. Con algunos de los
elementos antes mencionados la multimedia se enfoca en el desarrollo integral de
la persona tomando en cuenta que es un recurso innovador y que capta la atencién

del estudiante.

La revolucion digital ha proporcionado medios de comunicacion y contenidos
mas apropiados sobre todo en la educacién, los mismos que pueden ser adaptados

a las nuevas formas de distribuir los contenidos para un aprendizaje autonomo.

Como sefiala Gonzéles, Gomez, & Obrego (2014) la contribucion de la
multimedia genera diversos procesos cognitivos a través de su uso, propiciando un

aprendizaje significativo y el desarrollo de diferentes competencias.



Marquez, 1999 citado por Gonzéles, Gémez, & Obrego (2014) definen a la
multimedia como una herramienta, que integra un conjunto de elementos tales
como graficos, sonidos, video, texto, animaciones etc.), se consideran las
aplicaciones multimedia educativos, que son los materiales multimedia que se

utilizan con una finalidad educativa.

En el anélisis de los criterios antes mencionados, se revela de manera general
algunos ejes importantes de la participacion de la multimedia educativa en la
ensefianza y el aprendizaje, donde se plantean diversos fundamentos que permiten
conocer la importancia en el uso de elementos que trabajan en conjunto para
mejorar el canal de comunicacion en la percepcion de la informacion, donde
optimiza la captacion y atencion del estudiante, de forma integral, con autonomia y
libertad donde el uso de las nuevas tecnologias tiene una gran participacion en el
desarrollo para potenciar el aprendizaje de nuevos conocimientos, donde su
aplicacion puede ser interdisciplinaria segin las necesidades que se desea mejorar

a través de su implementacion.

Pertinencia desde el Referente

Para el desarrollo de la presente investigacion fueron revisados los siguientes
documentos que dan sustento de la pertenencia del marco legal desde la politica y
son los siguientes: Constitucion de la Republica del Ecuador, Ley Orgéanica de
Educacién Intercultural (LOEI), el Acuerdo 70-14 del Ministerio de Educaciony el
Caodigo Organico Integral Penal del Ecuador, Plan Nacional de desarrollo 2017 —

2021, Ley Organica de comunicacion, como se lo demuestra a continuacion.

En el Capitulo segundo Derechos del Buen Vivir, Seccion tercera Comunicacion
e Informacion en el Art. 16, se establece que todas las personas, en forma individual
o0 colectiva, tienen derecho a: numeral 2; El acceso universal a las tecnologias de

informacién y comunicacion.

En el Titulo VII del régimen del Buen Vivir, Capitulo primero de inclusion y
equidad, en el Articulo 347, numeral 8, sefiala a cerca de las responsabilidades del

Estado en incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el



proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades
productivas o sociales Constitucion de la Republica del Ecuador (2011).

Articulo 387.- en las Responsabilidades del Estado, en el numeral 2 se menciona
promover la generacion y produccion de conocimiento, fomentar la investigacion
cientifica y tecnologica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi contribuir a la
realizacion del Buen Vivir, al sumak kawsay Constitucion de la Republica del
Ecuador (2011).

Art. 334.- El Estado promovera el acceso equitativo a los factores de produccién,
para lo cual le corresponderd: en el numeral 3, se propone impulsar y apoyar el
desarrollo y la difusion de conocimientos y tecnologias orientados a los procesos

de produccion Constitucion de la Republica del Ecuador ( 2011).

En la Ley Orgénica de comunicacion del Ecuador, CAPITULO II, Derechos a la
comunicacion, SECCION 11, Derechos de igualdad e interculturalidad en el Art.
35.- Derecho al acceso universal a las tecnologias de la informacion y
comunicacion. - Todas las personas tienen derecho a acceder, capacitarse y usar las
tecnologias de informacién y comunicacion para potenciar el disfrute de sus

derechos y oportunidades de desarrollo Ley Organica de Comunicacién (2013).

Asi como en Ley Organica de Educacion Intercultural, L.O.E.I., TITULO I, Art. 2.-
Principios, literal h) Interaprendizaje y multiaprendizaje.- Se considera al
interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las
capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion
y sus tecnologias, la comunicacién y el conocimiento, para alcanzar niveles de

desarrollo personal y colectivo Ley Organica de Educacion Intercultural (2017).
Art. 3.- Fines de la educacion. -
t) La promocion del desarrollo cientifico y tecnoldgico (Ley Orgéanica de

Educacion Intercultural, 2017).

Art. 22.- Competencias de la Autoridad Educativa Nacional. -



f) Desarrollar y estimular la investigacion cientifica, pedagdgica,
tecnoldgica y de conocimientos ancestrales, en coordinacion con otros

organismos del Estado;

i) Requerir los recursos necesarios para garantizar la provision del talento
humano, recursos materiales, financieros y tecnoldgicos necesarios para
implementar los planes educativos Ley Organica de Educacion Intercultural
(2017).

En la Ley Organica de Educacion Superior, en el Art. 35.- se refiere a la asignacion
de recursos para cultura investigacién, ciencia y tecnologia e innovacién.- Las
instituciones del Sistema de Educacion Superior podran acceder adicional y
preferentemente a los recursos publicos concursables de la pre asignacion para
cultura investigacion, ciencia, tecnologia e innovacion establecida en la Ley
correspondiente. Para el efecto se simplificaran los procesos administrativos para
que la obtencidn de recursos para investigacion, ciencia, tecnologia e innovacion
sean oportunos, efectivos y permitan el desarrollo de un interés permanente de los

investigadores y docentes Ley Organica de Edcuacion Superior (2018).

Nota: Articulo reformado por articulo 27 de Ley No. 0, publicada en Registro
Oficial Suplemento 297 de 2 de Agosto del 2018.



Justificacion

En la actualidad el uso y la aplicacion de las tecnologias ha sido un factor
influyente de gran magnitud en el comportamiento humano. La educacion no esta
excepta a esa influencia. La nueva era del siglo XXI exige un nivel de compromiso,
y la educacion comprometida con el desarrollo personal, profesional y social, forma

parte esencial de este cambio.

A nivel internacional las investigaciones en el area de la multimedia educativa
muestran diferentes aspectos que aportan al sustento para la ensefianza de la
animacion digital a través del uso de la multimedia educativa como lo asegura
Gutiérrez (2010) que define la prevencién muy cercana revolucion informatica, y
nos pronostica la creacion de nuevos medios para el conocimiento de la informacion
y del desarrollo del pensamiento humano que, aunque estaran estructurados en la
actual tecnologia de procesamiento de la informacién tal como una television se

asemeja a una imprenta del siglo XV.
Contexto Macro

Se han encontrado diversas investigaciones relacionadas con el tema de la
utilizaciéon de recursos multimedia para la ensefianza a nivel internacional, en la
revision de varios autores sobresalen investigaciones basadas en la multimedia
educativa a nivel mundial y que permita sustentar con la presente investigacion, uno
de ellos es Villasevil (2016) en su tesis doctoral “Influencia de la Multimedia (TIC
- TAC) en el proceso de la ensefianza /aprendizaje “ habla sobre un multimedia
disefiado particularmente para ser usado junto a la metodologia que se une con los
antecedentes del nuevo modelo de Educacion Superior Espafiola, expone un cambio
efectivo en las concepciones y estructuras docentes en cuanto a la ensefianza

técnica.

Asimismo, Bricefio (2015) expone en su tesis doctoral “Aplicacion de un
material educativo multimedia en las aulas de educacion infantil”, un sistema
multimedia como material pedagdgico enfocado en la ensefianza de la lectura y
escritura en nifios sevillanos de edades comprendidas entre seis y siete afios, se

obtuvieron resultados efectivos, a la vez los estudiantes se sintieron motivados a



aprender de forma significativa y contextualizada de acuerdo a sus necesidades e

intereses.

Como concluye Zazpe (2015) en el articulo “Los sistemas multimedia en la
formacion de documentalistas ““ se basa en los recursos multimedia como un
proceso de aprendizaje sin profesor, cercano al autoaprendizaje que permite un
ritmo individualizado a los estudiantes, ademéas los contenidos y programas son
presentados en modulos pequefios y ordenados en secuencia progresiva,
adicionalmente exige una participacion activa del estudiante, muy por encima de su
papel tradicional de oyente o receptor de informacion, razones por las cuales la
multimedia se ha convertido en un método vanguardista de educacion a cualquier

nivel educativo.
Contexto Meso

En Latinoamérica se han realizado algunas investigaciones relacionadas con

el presente trabajo de titulacion.

El autor peruano Gastafiaga (2016) asevera en su tesis “La utilizacion de la
multimedia y su relacion con el rendimiento académico de los estudiantes de
biologia y quimica de la facultad de educacion de la Universidad Nacional Mayor
de San Marcos ““ se refiere al docente universitario que utiliza la tecnologia
multimedia como parte de su didactica, juega un papel fundamental en la formacion
de los futuros profesionales, ya que cuenta con la actualizacién de la tecnologia
multimedia que hoy por hoy es la ayuda mas eficiente que puede tener cualquier

docente de los diferentes niveles educativos.

Nolasco (2014) en su articulo” Uso de los recursos multimedia para potenciar
el aprendizaje de los estudiantes del noveno grado en la asignatura de electricidad
en el centro de investigacion e innovacion educativas de la Universidad Pedagogica
Nacional Francisco Moran” expone acerca del uso de recursos multimedia para
potenciar el aprendizaje de estudiantes de noveno grado en la asignatura de
electricidad en el Centro de Investigacion e Innovacion Educativas de la
Universidad Pedagogica Nacional Francisco Morazan en Honduras, sefiala que la

aplicacion de este tipo de recursos multimedia aplicados a la educacion asi como el



contacto de los estudiantes con diversas herramientas tecnoldgicas, generan un
aprendizaje significativo que permite no solo la internalizacion de conocimientos
sino la aplicacion de los mismos en su vida cotidiana haciendo de ellos un verdadero

conocimiento adquirido.
Contexto Micro

En el estudio micro que corresponde a investigaciones sobre el uso de
multimedia en la ensefianza, se revisaron varios trabajos realizados en

universidades locales.

Como menciona Chiguano (2017) en su articulo “Disefio de una multimedia
educativa en el aprendizaje de las ciencias naturales en el sistema endocrino
humano en los estudiantes de octavo afio de educacion general bésica de la unidad
educativa Oswaldo Guayasamin, parroquia Sangolqui, periodo 2016, la
importancia de reemplazar el material tradicional utilizado por los maestros de
Ciencias Naturales por una herramienta tecnoldgica vigente como lo es la
multimedia, en el cual los estudiantes mostraron mas interés por aprender, se

sintieron motivados y por ende se obtuvieron mejores resultados de aprendizaje.

El Aprendizaje de un segundo idioma también puede ser adquirido de forma
favorable mediante la utilizacion de sistemas multimedia, tal es el caso de Padilla
(2017), en su tesis de maestria expone la utilizacion de esta herramienta tecnoldgica
para la ensefianza de vocabulario inglés en estudiantes universitarios de la Escuela

Superior Politécnica de Chimborazo, obteniendo resultados satisfactorios.

Mendoza (2013) en su trabajo de investigacion sobre multimedia educativa
en la ensefianza de ortografia, es una guia para la generacion de proyectos
educativos en la provincia de Azuay, con la posibilidad de ser aplicado no sélo a
niveles basicos sino a los niveles superiores de educacién, puesto que cuenta con
herramientas de desarrollo amigables tanto en el disefio de la interfaz como en la
parte de programacion.

En sintesis se puede describir en base a los autores revisados en los cuales cada

una de sus investigaciones son un aporte fundamental en la ensefianza aprendizaje



de diferentes areas, que la multimedia educativa es multidiciplinaria, y puede ser
adaptada a cualquier asignatura, ya que es una herramienta que permite mejorar la
educacion a través de la innovacion y la interactividad mediante el uso de varios
elementos que son audio, sonido, video, texto, imagenes, animacién en un soporte

digital.
Planteamiento del Problema

En la Universidad Tecnoldgica Indoamérica de la ciudad de Ambato en la carrera
de Disefio Gréafico se ha detectado mediante la observacion en el area de Animacion
digital en 2D, de los niveles superiores de la carrera que sigue predominando la
metodologia tradicional asi como la minima utilizacion de aplicaciones multimedia
para la ensefianza de la misma, lo que ocasiona que los estudiantes no alcanzasen
un aprendizaje significativo, muestren desinterés pon la asignatura y un bajo

rendimiento académico.

El manejo de la asignatura de la animacion digital en 2d por el docente, no se
vincula acertadamente con la tecnologia y aplicaciones multimedia por el cual los
estudiantes no generan aplicaciones relacionadas en el area en proyectos de aula,

integradores, de tesis e incluso en el &mbito laboral.

Basados en estos antecedentes se puede determinar la minima utilizacion de
aplicaciones multimedia en la ensefianza de la Animacion Digital en 2D asi como
la limitada capacitacion en los docentes respecto al area y la ausencia de estas
aplicaciones al contacto con el estudiante, genera el desconocimiento en los

docentes para generar herramientas didacticas con el uso de la multimedia.

El dominio de contenidos por parte de los docentes en la catedra de la
animacion digital en 2d, son desactualizados y poco sistematicos en el cual los

estudiantes tienen conocimientos limitados en procesos de manejo de software.

Crear una multimedia educativa para la ensefianza de la animacion digital
en 2D, es una alternativa adecuada para el aprendizaje de forma dinamica

interactiva y auténoma de facil acceso e innovadora como herramienta didactica



para el docente en la guia de contenidos y procesos sistematicos de manejo de

software en la animacion digital.
De lo expuesto surge la siguiente interrogante:

¢El desarrollo en implementacion de una multimedia educativa mejorara la

ensefianza de la Animacién Digital en 2 Dimensiones?
Linea de Investigacion

La linea de investigacidn planteada en esta investigacion es la Innovacién que se
estructura en la interrelacion de la Multimedia basada en las TIC (Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion), y la educacion, donde parten dos puntos de
interés y el impacto que producen en la ensefianza aprendizaje, con el uso de

aplicaciones innovadoras y el marco andragogico.

Esta linea abarca un enfoque interdisciplinario donde intervienen, la animacion
digital en 2d, la informatica, la multimedia y la educacion, es asi que uno de sus
principales objetivos de este trabajo es la interactividad de aplicaciones Multimedia
con estudiantes de la carrera de Disefio Grafico de la UTI (Universidad Tecnologica
Indoamérica) como parte de la sociedad, y el uso de las mismas como ayuda
fundamental en el desarrollo de la educacion.

Imagen 1. Matriz Causa — Efecto

EFECTOS

Los  estudiantes no Conocimientos  limita-

Falta de interés en los
estudiantes por la asigna-
tura y bajo rendimiento.

aplican la multimedia y la
animacion digital en 2d,
en proyectos de aula,

Desconocimiento en los
docentes sobre la
creacion y desarrollo de
aplicaciones multimedia.

dos en los estudiantes
en el manejo de soft-
ware y animacion digital

integradores y de tesis. 2d

e ———— M e e
Limitado uso de recursos multimedia en la

catedra de la animacion digital en 2 dimen-
siones.

Minima utilizacion de
aplicaciones multime-
dia para la ensehanza
de la animacion digital
en 2d.

Limitada
docente sobre la muilti-
media en la educacion y
la animacion digital 2d.

El uso de metodologias capacitacion
tradicionales para la
ensenanza de la

animacion digital en 2d.

Manejo de contenidos
desactualizados y poco
sistematicos.

CAUSAS

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Carrera de Disefio Gréafico de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica

10



Delimitacion de la Investigacion

Campo: Multimedia Educativa

Objeto de Estudio: Ensefianza — Aprendizaje de Animacion Digital

Area: Aplicaciones multimedia Educativas.

Aspecto: Estudiantes

Delimitacion Espacial: Estudiantes de 8vo, 9no semestre y titulacion de la Escuela
de Disefio Gréfico de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica de la ciudad de
Ambato

Temporal: Periodo 2018 - 2019

Objetivo General

e Identificar la incidencia del uso de la multimedia educativa en la ensefianza

de la Animacion Digital en 2 Dimensiones.
Obijetivos Especificos

e Realizar un analisis bibliografico como soporte tedrico de las variables de

estudio.

e Diagnosticar la problematica en el proceso ensefianza - aprendizaje de la
animacion digital en 2d.

e Analizar la pertinencia y factibilidad de la aplicacién de una herramienta

multimedia para la ensefianza de la animacion digital en 2D.

e Validar la aplicacion multimedia.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

Multimedia

Conceptualizacion

Se concibe la multimedia a traves de raices etimologicas que dan origen a la
palabra, por lo cual se reconoce el término sin saber sus derivaciones o elementos
que la constituyen. Por ejemplo: multi, que significa muchos y media, que figura a
los medios. La multimedia toma como significado la presentacion de su

informacidn a través de varios medios en el ordenador Ponciano (2018).

Segun Calderdn (2018) define como multimedia a cualquier sistema hardware
o aplicacion que tiene como fin la unificacién de diferentes medios, imagen, texto,

sonido y animacion sobre una aplicacion o software Unico.

De acuerdo con Padilla, Cayambe, & Lara (2018) especifican a la multimedia
como un término desde la perspectiva de la informatica y comunicacion, como un
conjunto de elementos que se presentan de forma novedosa con una interfaz
dindmica través de imagenes estaticas y animadas, texto, sonido, animacién y

video; todos almacenados de forma digital.

El término de multimedia abarca todo medio de comunicacion y tiene la
posibilidad de combinar varios elementos en un solo sistema como la imagen,
video, movimiento, sonido, texto, procesamiento de datos. Su principal

caracteristica es la interactividad Alvarado (2013).

El término multimedia es la combinacién de diversos medios como texto, audio,
video, imagenes y animaciones, cuyo valor pedagdgico-didactico incurre en la
creacion de entornos de aprendizaje donde el alumno tiene el control del mismo. La
combinacion de estos con la interactividad de los recursos y su efectividad, basados
en las caracteristicas del usuario, son algunas de las tipologias fundamentadas en el

modelo de procesamiento de la informacion. (Gutiérrez, Gémez, & Garcia, 2013).
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La multimedia permite la combinacion de diversos cddigos de lenguaje en
materiales pedagdgicos (texto, sonido, imagenes, animacion), asimismo desarrolla
la eficacia del aprendizaje (Moreno Cuellar, 2013), por lo que al integrar diferentes
modalidades perceptivas se incrementa la capacidad de comprension vy

memorizacion del sujeto.

En base a las diferentes definiciones de multimedia se puede considerar como
un conjunto de elementos como audio, video, imagenes, animacion que se
incorporan dentro de un sistema y que permiten presentar la informacién de manera

objetiva y novedosa.

Elementos de la Multimedia

La multimedia debe incluir la interactividad, siendo la accion con la cual los
recursos y el participante formen un nexo para generar los procesos comunicativos
y para que la multimedia cumpla los objetivos del aprendizaje, los elementos mas
importantes en la creacion de estos sistemas imagenes son, texto, imagen, video,

animacion y sonido (Santiana, 2015).
e Texto

En una aplicacion Multimedia el texto se convierte en una herramienta de vital
importancia, ya que este debe informar al usuario de manera directa lo que va a

encontrar y hacia donde debe dirigirse dentro del interfaz que esté utilizando.

Un texto en una aplicacion multimedia es una composicion de signos
codificados en un sistema de escritura (como un alfabeto) que forma una unidad de
sentido Santiana (2015).

Pueden ser:

e Sin formatear.
e Formateado.
e Lineal e hipertexto.

Formatos de texto:
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e TXT texto sin formato

e RTF texto enriquecido

e DOC. documento Word

e DOCX documento Word 2007
e HTML documento web

e ODT documento open office

e Audio

El audio en los sistemas multimedia se constituye por sonidos, masica, ruidos y
efectos sonoros que generan facetas en los mensajes que se comunica a traveés de la

aplicacion.

“Son longitudes de onda que viajan por el aire y llegando a un receptor en
este caso el oido humano, el cual lo interpreta y lo convierte en simbolos
mentales. Las unidades de sonido se propagan a 750 millas por hora, estas
ondas se las mide por decibeles (dB) o en vibraciones por segundo o en
Hertz (Hz), muchas de estas ondas se mesclan con otros sonidos y forman
armonias 0 melodias. En términos de volumen, lo que escuchamos

subjetivamente no es lo que escuchamos objetivamente” Cali & Pilco
(2016).

e Gréficos

Se definen como la representacion espacial de un objeto en 2 y 3 dimensiones dentro
de una escena de naturaleza digital y que pueden ser de dos tipos: vectorial que esta
definida mediante puntos o figuras geométricas y de mapa de bits constituida de

una rejilla de pixeles o puntos de color basandose en una resolucion Leon (2012).

Los Mapas de Bits se almacenan como pequefios puntos Ilamados pixeles que
representa filas y columnas de una pantalla. Asi se encuentra formatos comunes
(GIF), (TIFF) y el (BMP) Cali & Pilco (2016).

e Imagenes

La imagen es la que permite enriquecer la experiencia del usuario o receptor,

logrando la asimilacién mas comoda y rapida de la informacion presentada.
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e Animaciones

Enriquece las simulaciones de la vida real y brindan un atractivo visual al
receptor, los titulos, tablas, objetos mecanicos, textos o logos que se mueven en la

pantalla. Se crean animaciones basadas en cuadros (frame), en células y objetos.
Animaciones basadas en cuadros (frame):

* Cada cuadro se dibuja completamente, incluyendo el fondo.
« La imagen de cada cuadro cambia s6lo ligeramente.
* La sensacion de movimiento se logra mostrando sucesivamente las paginas

que contienen los cuadros.
Animaciones basadas en células (cell-based):

* Se animan los elementos activos sobre un fondo estatico.
« Cada movimiento y gesto de los elementos activos debe descomponerse en
sus partes constituyentes y dibujarse cuidadosamente.

* El uso de un fondo comun hace que el proceso sea mas eficiente. (Ulloa E.)
Animaciones de objetos (Object-based):

+ Consiste en mover un objeto sin modificacion a través de un camino prefijado.

* Generalmente los SA brindan algun tipo de facilidades para este trabajo.

» También se puede rotar o redimensionar el objeto mientras se mueve logrando

efectos utiles Yucta & Sucuy (2016).

e Videos

Los videos Digitales son secuencia de imagenes que, ejecutadas en secuencia,
simulan movimiento se almacenan en un formato digital de video como son: avi,

mpg, wmv, etc.

La fidelidad de una imagen se mide con los mismos pardmetros de audio e

imagen que la componen, con una variable adicional corresponde al nimero de
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cuadros que se exponen por segundo, la resolucion de un video digital es medida
por los pixeles horizontes y verticales Cali & Pilco (2016).

Uso del entorno amigable

La interaccion entre el usuario/s y el ordenador ha sufrido una transformacion
en cuanto a calidad, velocidad y accesibilidad. Estos sistemas facilitan lo que se ha
venido denominando entorno amigable debido a su claridad de la comunicacion
ordenador — usuario y viceversa, a través de un lenguaje claro, sencillo sin necesitar

un previo conocimiento en el manejo de la maquina Alvarado (2013).

Interfaz multimedia

Para el disefio de material multimedia segun Guerrero, Gay, & Robles (2016)
mensionan que se se debe tomar en cuenta el desarrollo de un entorno sencillo y
visualmente atractivo para acceder a la informacion de forma facil y sencilla a
través de un menu de contenidos, con paginas de carga inmediata que permiten

autonomia en la navegacion hipertextual.

En la educacion

Para poder llevar a cabo un proyecto multimedia en el ambito educativo se

requiere de las siguientes etapas.

“Planificacion y coste: esta fase se inicia cuando se ha determinado la idea
0 necesidad para la cual se desarrollard el proyecto. Posteriormente se
planifican los medios y contenidos que pueden utilizarse, como textos,
imagenes, audio, video, entre otros. Después se desarrolla el plan del
entorno multimedia, la estructura y el sistema de navegacion, que permita
al usuario del producto acceder a todos los contenidos y recursos, también
se estima el tiempo en el cual se elaborara el proyecto y por ultimo, se
prepara un presupuesto. Produccion: en esta fase se realizan cada una de
las tareas planificadas para crear el producto final. Prueba: se evalta que el
producto multimedia cumpla con los objetivos planteados, asi como se

garantiza su correcto funcionamiento, si es asi, entonces se produce el
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namero de copias necesario. Distribucién: se hace llegar el producto
multimedia al usuario final.” (Ponciano, 2018).

Segun Calderon (2018) especifica a la multimedia en el campo de la educacién
como un software educativo que tiene como funcidn brindar asistencia en el proceso
de ensefianza aprendizaje, vinculacién en la practica laboral, investigacion
estudiantil, etc, permitiendo incorporar medios didacticos auxiliares al docente en

modalidades educativas presenciales o semipresenciales.

Comunicacion multimedia es entendida como la informacion, el mensaje,
codificado de varias formas y precisando del receptor la utilizacion de varios
sentidos. Es un hecho que la comunicacion interpersonal, se produce por medio del
lenguaje oral, los gestos, mimicas incluyendo el olfato y el tacto. Por ello si se
denomina multimedia solo si hay recursos técnicos implicados, seria una
descripcion limitada incompleta y excluyente, se estaria validando la utilizacion de
medios como la television, computadores y otros dispositivos, que junto con el

profesor, siendo este otro medio, entregue la informacién hacia los receptores.
Caracteristicas de la Multimedia

Las caracteristicas importantes de la multimedia como una plataforma dtil en la

educacion son:

a) Ramificacion. Los recursos de comunicacion como libros, periddicos o
productos audiovisuales, estan disefiados con un punto de entrada y otro de salida,
para que el receptor acceda a los contenidos de manera ordenada, las herramientas
multimedia cominmente estdn compuestas por texto, imagenes, sonidos y demas,
con relativa autonomia entre estos. Los sistemas multimedia pueden tener varios
puntos de ingreso y de salida, los cuales estan ligados entre si, organizados en
estructuras no lineales, similares a los nudos de una red. El usuario no interactia
con el sistema desde el inicio al final, sino que la navegacion es libre dependiendo
de sus propias decisiones, las cuales estan condicionadas a las caracteristicas del

multimedia dadas por el disefiador / programador previamente. Lo cual permite que
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el estudiante avance al ritmo mas adecuado, segun sus caracteristicas de aprendizaje

y con un orden propio Padilla (2017).

b) Interactividad. Por interaccion se entiende la accién que se ejerce
reciprocamente entre dos mas objetos, agentes, fuerzas, funciones, etc. Los seres
humanos son por logica quienes pueden alcanzar un mayor grado de interaccién al
comunicarse unos con otros. Segun (Padilla Y., 2017) quensiona que “ya no Se
tiene que leer de algo para conocer sobre algo, sino que se puede verlo, oirlo, tocarlo
y, mas importante aln, interactuar con ese algo”, lo cual expone del cambio que
sucede al pasar de la cultura basada en los libros hacia la multimedia, en donde,

existe una tendencia de remplazar lo impreso por lo audiovisual sin todavia lograrlo.

Las nuevas tecnologias en lugar de eliminar a los recursos convencionales de
ensefianza, las han ido complementando en beneficio de las personas. Varios
estudios muestran en cifras los niveles de cognicion, en el usos de todos los
sentidos, lo que se traduce en que las TICs propician la retencién de la informacion,
por ello las herramientas multimedia, donde se combinan los diferentes sistemas
simbolicos e interactivos, donde el alumno interactta con actividades e informacion
Montoya (2018).

Las caracteristicas de los recursos multimedia permiten convertirse en
mediadores efectivos del aprendizaje. El término mediacion surge de Vygotsky
dentro del paradigma sociocultural y se refiere a la intervencion de artefactos,
instrumentos o herramientas para facilitar la interaccion entre el sujeto y el objeto,

suscitando un espacio de desarrollo. Berumen (2013).

Tipos de Multimedia

Segln Nolasco (2012) mensiona que la multimedia se divide en 2 tipos que son

publicitaria y educativa en el cual se estructuran con diferentes finalidades que son:

Multimedia Educativa.- la multimedia apareci6 mucho mas antes que la
computadora, considerada en el ambito educativo por desarrollar un proceso no

lineal, en el cual permite al usuario (estudiante) que pueda tener su propio orden en
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el manejo de sus conocimientos dependiendo sus necesidades, a través de una libre

navegacion.

Multimedia Publicitaria.- su utilizacion estad enfocada en campafias
publicitarias como recurso creativo digital, en promover ideas a traves de medios
digitales, como, televisores, tablets, celulares etc, como recurso en redes social 0

web 2.0 para general impacto visual de la publicidad tradicional impresa.

Los recursos multimedia y el docente como un ente productivo

Segun Nolasco ( 2012) define que estos recursos multimedia son un gran aporte
en el proceso de la ensefianza - aprendizaje a pesar que existe resistencia por parte
de los docentes debido a la falta de capacitacién en el manejo de las nuevas
tecnologias y temor de la sustitucion del docente por las maquinas sin considerar el
aporte que se genera si existe la persona capacitada para encaminar en el proceso
educativo a través de competencias, iteres, y nuevas metodologias en la educacion

tradicional para la evolucién de la misma.
Evolucion de los sistemas multimedia
El disefio de entornos de aprendizaje constructivista

La concepcion objetivista del aprendizaje establece que los conocimientos
pueden ser transferidos por los profesores o transmitidos a través de la tecnologia y

adquiridos por los alumnos.

La concepcidén objetivista del disefio educativo incluye el analisis, la
representacion y la reordenacion de los contenidos y de los ejercicios para
transmitirlos con mayor anticipacién y habilidad. La concepcién constructivista del
aprendizaje, por el contrario, establece que el conocimiento es elaborado individual
y socialmente por los alumnos basandose en las interpretaciones de sus experiencias
en el mundo. Puesto que el conocimiento no puede transmitirse, la ensefianza
deberia consistir en experiencias que faciliten la elaboracién del conocimiento. Este
capitulo presenta un modelo para disefiar «Entornos de Aprendizaje
Constructivista» (EAC) que comprometan a los alumnos en la elaboracion del

significado (elaboracion del conocimiento). (Reigeluth, 2000).
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Mientras el objetivismo y el constructivismo son considerados normalmente
incompatibles y excluyentes, no es éste el supuesto del presente capitulo. Por el
contrario, me inclino a creer que el objetivismo y el constructivismo ofrecen
diferentes perspectivas del proceso educativo a partir de las cuales podemos hacer
inferencias sobre como deberiamos elaborar el aprendizaje. La finalidad de mis
trabajos escritos y mi actividad docente no consiste en rechazar o sustituir al

objetivismo.

La imposicién de una Unica creencia 0 perspectiva es, sin duda alguna,
anticonstructivista. Por el contrario, prefiero considerarlas como herramientas de
disefio complementarias (algunos de los mejores entornos combinan diferentes

métodos) que pueden aplicarse en distintos contextos.

Modelo para disefiar entornos de aprendizaje constructivista

El modelo para el disefio de EAC (Entorno de Aprendizaje Constructivista)
muestra sus componentes fundamentales. EI modelo concibe un problema, una
pregunta 0 un proyecto como centro del entorno, con varios sistemas de
interpretacion y de apoyo intelectual a su alrededor. El objetivo de un alumno es
interpretar y resolver el problema o finalizar el proyecto. Los ejemplos relacionados
y las fuentes de informacién ayudan a la comprension del problema e indican
posibles soluciones; las herramientas cognitivas ayudan a los alumnos a interpretar
y manipular los diferentes aspectos del problema; las herramientas de conversacion
/ colaboracidn permiten a las comunidades de alumnos negociar y colaborar en la
elaboracion del significado del problema; y los sistemas de apoyo social/contextual

contribuyen a que los usuarios pongan en practica el EAC (Reigeluth, 2000)

Para el enfoque constructivista, la motivacion se considera un aspecto muy
importante en los procesos de aprendizaje. Por ello, en el disefio del software se
busca proveer un contexto de aprendizaje significativo que soporte motivacion
intrinsica. EIl software multimedia facilita la motivacion al ofrecer un ambiente de
aprendizaje altamente interactivo, que integra mdsica, voz, texto, imagenes,
animaciones, y una interfaz amigable. También los micromundos, los juegos

educativos y las simulaciones incorporan la motivacion intrinsica. (Vargas, 2003)
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Animacion digital 2d
Fundamentacion

Como expresa Pérez (2012) la animacion es el resultado de una sucesion de
imagenes de forma simultanea, que se presentan de forma consecutiva, simulan la
sensacion de movimiento, esta técnica se la puede desarrollar a mano con el uso de
un lapiz y un papel o a su vez por computadora mediante la utilizacion de
herramientas digitales, cada una de las imagenes es conocida como frame y deben
estar posicionadas correctamente para su presentacion, con el fin de generar un

movimiento suave y continuo durante su reproduccion.

Segun Garza (2014) describe a la animacién como un procedimiento en el que

se desarrolla y disefia movimientos en personajes, objetos y elementos digitales.

Desde la posicion de La Torre (2016) define como secuencias graficas y para
generar la ilusion de movimiento, utilizada esta técnica desde algunas décadas atras
hasta la actualidad, caracterizdndose este tipo de animacion por tener dos
dimensiones que son el eje X y Y, que representa largo y ancho y su profundidad

depende de los efectos, perspectiva, tratamiento de color y sombreado.

Basado en lo expone Pérez (2012) se puede determinar que la animacion digital
en 2d se inicia desde los afios 80 con la animacién convencional basada en la técnica
de fotograma a fotograma y su uso comprende en la produccion de dibujos y objetos
bidimensionales, hoy en dia la animacidn se desarrolla a través ordenador, y simula
ilusiones dpticas de movimiento al visualizar una serie de imagenes fijas generadas
consecutivamente fotograma por fotograma en el ordenador con el uso de diferentes

software de disefio gréafico y animacion.

Como afirma Troya (2017) hoy en dia la animacion digital en 2d se caracteriza
por el uso de las nuevas tecnologias y los diferentes métodos que facilitan su
desarrollo, ya que no es indispensable generar una serie de imagenes o dibujos a

papel y lapiz para crear una secuencia de fotogramas que simulan un movimiento.
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Desde el punto de vista de Clemente, 2015 las diferentes técnicas de la
animacion digital 2d, se consolidaron mediante el proceso de experimentacion
constante, que se ha mantenido algunos afios sin variaciones por lo que se
implement6 la animacion por computadora o digital para que no queden obsoletas.
Disney desarrollé una serie de procedimientos para la creacion de dibujos animados

que posteriormente se transformaron en una técnica general.

Tomando en consideracién algunos criterios de los autores antes mencionados
la animacidn tiene trascendencia desde muchos afios atras mediante técnicas como
la tradicional que se conforma en una serie de iméagenes fijas generadas por un
ordenador de manera simultanea, dando forma a una ilusién 6ptica de movimiento
prolongado, hoy en dia existen softwares que permiten realizar estos procesos de
manera digital en un ordenador, la animacion digital en 2d se constituye por dos

ejes que son largo y ancho, X y Y, la profundidad se logra mediante efectos.

Técnicas de la animacién

Por ello se utilizan una serie de técnicas que facilitan la creacion de animaciones

realistas y entre ellas se encuentran:
¢ Rotoscopia

La rotoscopia es capturar un movimiento real y utilizar esa informacion para
mover un disefio generado por computadora. Para capturar los datos del
movimiento real hay que simplificar el modelo y quedarse con las partes
fundamentales del movimiento, identificar y marcar los puntos de referencias que
normalmente son las articulaciones, realizar el movimiento, recoger los datos y por

ultimo digitalizar la informacion Beltran (2013).

Esta técnica esta basada en un redibujado a mano de un contorno frame a frame
tomando como guia una secuencia de imagenes con acciones reales tomadas de

films cinematogréaficos o videos.

De tal forma se obtiene una silueta que permite capturar sus movimientos de

manera realista con el propdsito de ser usado como mascara para componer con
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otras imagenes, dibujos, ilustraciones, la referencia fundamental para desarrollar

animaciones de personajes.
e Laanimacion paso a paso

La animacion paso a paso consiste basicamente en definir manualmente cada
uno de los fotogramas de la animacion. Esta técnica es muy lenta y sélo se usa para
animaciones cortas, se basa en dibujar cada punto clave para obtener un movimiento

en la animacion manteniendo la conexion para que exista fluidez Pazmifio (2017).
e Animacion por cotas

En la animacién por cotas se simplifica el movimiento de los keyframes, que
tienen que mostrar las caracteristicas del movimiento con alguna variacion de algun
parametro de la escena, y se deja que la computadora genere los fotogramas
intermedios por el método de interpolacion (se obtienen calculando los puntos
comunes entre un fotograma clave y otro). En el caso mas sencillo, la computadora
dibuja el movimiento intermedio de dos puntos correspondientes calculando la
distancia al punto medio. La repeticion de célculos del punto medio puede generar
la ilusion de un movimiento fluido y continuo. Para ello se utilizan las curvas de
Bezier, que se basan en la construccion de una curva a base de unos puntos de
control. Por ejemplo para una curva cuadratica se usan 3 puntos de control Pérez
(2012).

e Animacion procedual

En la animacion procedural se describe el movimiento de manera algoritmica,
donde una serie de reglas controlan como cambian la forma o posicion a lo largo
del tiempo. Un ejemplo podria ser colocar las agujas de un reloj a una hora
especifica. Para empezar, habria que elegir como se deberian representar las horas,
en este caso usaremos el estandar 24 horas, donde las horas van de 0 hasta 23 y los
minutos y segundos de 0 a 59. Estas tres unidades de tiempo equivaldrian a tres

angulos para la rotacion de las manecillas del reloj Tévar (2012).
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e Animacion basada en cambio de forma

La animacion basada en cambios de forma utiliza unos puntos de control que al

ser desplazados provocan la sensacion de movimiento (Pérez, 2012).

e Animacion por desplazamiento

La animacién por desplazamiento proporciona un simple método de desarrollo
de secuencias asociadas a vectores con los vertices cubriendo la superficie de los
objetos. El vector define el camino alrededor del que los vértices variaran su
posicién y vendra dado por dos posiciones intermedias de la superficie (Pérez,
2012).

e Animacion por técnica de esqueleto

La animacién con la técnica del esqueleto se usa para dar realismo a los
movimientos de personajes. Utiliza la interpolacion entre los puntos que describen
la forma del movimiento que se le quiere dar al objeto a animar. EI animador crea
los fotogramas clave utilizando como guia el esqueleto del personaje y la
computadora se encarga de crear el resto de posiciones intermedias. El camino mas
fiable para dibujar el esqueleto es utilizar poligonos contiguos y asociar
coordenadas a cada veértice suponiendo que cada progresion de un vértice a otro se
corresponde con el movimiento Tévar (2012).

Software educativo

De acuerdo con Saeteros (2017) define para el desarrollo de software educativo
como:

“La animacion digital es la creacion de la ilusion de movimiento, al visionar

una sucesion de iméagenes fijas generadas por computadora. Antes de la

llegada de las computadoras, la animacion se realizaba filmando secuencias

dibujadas o pintadas manualmente sobre plastico o papel, denominados

celuloides. Al principio, las computadoras se utilizaron para controlar los

movimientos de la obra artistica y simular la camara”.

Para un mejor entendimiento de lo que es la animacién digital en 2d se requiere

conocer los distintos tipos de animacion que son:
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e Animacion Cléasica o tradicional

e Animacién Digital o por computadora.

Importancia de la animacion

Todo producto audiovisual y multimedia tiene como proposito comunicar,
informar, presentar informacién muy bien fundamentada tomando en cuenta que
sea completamente captada a través de varios medios por el receptor o espectador

de forma atractiva e innovadora.

Es importante el conocimiento de la animacién digital en 2d para generar, crear
y desarrollar animaciones bidimensionales, productos multimedia con diferentes
fines que brinde apoyo y permita cubrir necesidades interdisciplinarias, eso no solo
se vera reflejado en su formacion académica, sino que afectara a su futuro en el

desempefio profesional como Disefiador Grafico.

Objetivos de la Animacion digital en 2d

* Captar la atencion del receptor por medio de un lenguaje sencillo, pero a la vez
dinamico.

* Mostrar informacion precisa ya que dentro de la produccion existen intervalos y
cada uno de ellos cumples un fin en especifico.

* Ser Multiplataforma y acceder al usuario — estudiante desde varios dispositivos
digitales.

* Dar informacion en base a una evolucion y actualizacion.

* Ser usable y de facil acceso para el manejo simple pero eficaz.

Objetos de Aprendizaje

La presente revision bibliografica permitié obtener algunas perspectivas da un
enfoque general de la definicion de Objeto de Aprendizaje (OA), sus caracteristicas
y su trascendencia en la actualidad con la necesidad de la participacion de las (TIC)
en el campo de la educativo, a través de varios aspectos que determinan si este
recurso es 0 no un Objeto de Aprendizaje y con qué juicios se puede validad y

comprobar la calidad de este tipo de objetos.
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Los objetos de aprendizaje se definen como un conjunto de recursos digitales
que pueden ser reutilizables con un propdsito educativo Cuervo, Nifio, & Villamil
(2011) mencionan que puede ser un moderador didactico, constituido con su
principal funcién que estd basada en el aprendizaje y que sirve a los que se

encuentran inmersos en las diversas modalidades educativas.

Es un modelo de trabajo que pretende estandarizar los contenidos digitales y que
sea posible su reutilizacion en el ambito educativo como lo mencionan Florez &
Buriticd (2013) establecen que los objetos de aprendizaje son una herramienta
educativa que puede ser utilizado en propuestas curriculares y metodoldgicas de
cualquier area disciplinar en la ensefianza — aprendizaje, como una forma
innovadora de producir conocimientos y promover aprendizajes en el cual el
requerimiento de la utilizacion de estos recursos se da frente a los impactos que se

ejercen en la practica docente.

En concordancia con Cuervo, Nifio, & Villamil (2011) aseveran que el objeto de
aprendizaje se caracteriza por ser un recurso digital o no digital que a su vez su uso

puede ser reutilizable para el aprendizaje sobre soportes tecnologicos.

Segun De la Torre & Dominguez (2012) determinan a un objeto de aprendizaje
como un recurso digital, reutilizable y autocontenible, con fines educativos a través
de componentes como, contenidos, actividades, y elementos de contextualizacion

trabajando en conjunto.

El término autocontenible segun De la Torre & Dominguez (2012) argumentan
que proviene del (en inglés self-contained) no posee de una traduccién especifica
en espafiol, significa que es autbnomo, es decir que se contiene a si mismo y no
depende de otro objeto de aprendizaje, de esta manera debe contener todo lo
necesario para que el usuario (estudiante) pueda acceder a todos los recursos con

los que cuenta el OA 'y asi cumplir el propésito para el cual fue desarrollado.

La produccién de material didactico través de objetos de aprendizaje segin De la
Torre & Dominguez (2012) especifican que para el desarrollo del disefio didactico

y de contenido multimedia, existen algunas caracteristicas que se deben tomar en
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cuenta en relacion al con el texto, a quien va dirigido, uso, ayuda e interfaz para el

desarrollo de entorno interactivo frente al texto tradicional.

Figura 1. Caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje para el disefio didactico y multimedia.

Organizacién de Como se organizan los contenidos, orden, coherencia, recursos

la informacion complementarios a los contenidos (actividades, enlaces, cuestionarios,
(estructura) glosarios,...). Claridad y Precisidon. Distintos modelos de estructuras.
Aspectos Promover el interés del alumno. Estrategias que incentiven la motivacién
motivacionales de los alumnos para facilitar su proceso de aprendizaje.

Interactividad En sus dos modalidades: la interaccién que permite el medio con otros

individuos (cognitiva) y la interaccion que se produe con el propio medio y
los contenidos a través de él se presentan (instrumental).

Multimedia La utilizacion de distintos codigos para presentar la informacién contribuye
eficazamente al aprendizaje, tanto por la redundancia que supone como
por la exigencia de poner en uso distintos modos de procesar la

informacion.

Interfazy Aspectos del disefio de la pantalla y elementos que faciliten la navegacion
navegabilidad por la informacion. Todas la decisiones que se tome a este respecto han de
redundar en la eficacia didactica de la comunicacién.

Usabilidad y El concepto de usabilidad se basa en la necesidad de plantear disefios
accesibilidad centrados en los usuario. Derivada de esta idea aparece la accesibilidad

gue se centra en la consideracidn de diferencias individuales y necesidades
educativas especiales.

Flexibilidad Capacidad de adaptarse a distintos usuarios con diferentes perfiles,
necesidades, intereses, tiempos, etc.

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Prendez, Martinez, & Guitiérrez (2008. Pg.4)

De acuerdo con Cuervo, Nifio, & Villamil (2011) proponen que para ser objeto de

aprendizaje debe cumplir las siguientes caracteristicas entre otras.

“Flexibilidad: El material educativo es usado para usarse en multiples
contextos, debido a su facilidad de actualizacion, gestion de contenido y
busqueda, esto ultimo gracias al empleo de metadatos.

Personalizacion: “Posibilidad de cambios en las secuencias y otras formas
de contextualizacién de contenidos, lo que permite una combinacion y
recombinacion de OA a la medida de las necesidades formativas de
usuarios”.

Modularidad: Posibilidad de entregarlos en mddulos, potencia su
distribucion y recombinacion.

Adaptabilidad: “Puede adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje de

los alumnos”.
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Reutilizacion: El objeto debe tener la capacidad para ser usado en contextos
y propositos educativos diferentes y adaptarse pudiendo combinarse dentro

de nuevas secuencias formativas.

Durabilidad: Los objetos deben contar con una buena vigencia de la

informacion, sin necesidad de nuevos disefios”.

Segun Alonso, Castillo, Martinez, & Mufioz (2013) el disefio pedagdgico esta
basado en la reutilizacion del objeto de aprendizaje, disefiado con contenidos de
alto potencial para su uso, con el objetivo de evitar el uso de contenidos
momentaneos o circunstanciales en el aprendizaje, enfocado a los posibles

contextos de uso, para facilitar implementacion y re-disefio.

Adicionalmente Alonso, Castillo, Martinez, & Mufioz (2013) argumentan que
la metodologia docente con el uso de objetos de aprendizaje provoca un cambio en
los métodos tradicionales como la “leccion magistral” y por ende las evaluaciones
utilizadas por docentes a la adaptacion de objetos con metodologia interactiva en el
que participan profesor, estudiante y recursos, en el cual el cambia el rol de experto
de contenidos a presentador y transmisor de informacion a través del disefio de

recursos con uso de medios.

El uso de los objetos de aprendizaje segun (Cuervo, Nifio, & Villamil, 2011)
determinan que el proceso de ensefianza aprendizaje no necesita depender de la
modalidad educativa, si no como estan presentados los contenidos tematicos, las
actividades que refuerzan el aprendizaje y la relacion que tenga el recurso educativo
con el contexto, determinado segun necesidades y objetivos, donde la innovacion

juega un gran papel de la forma en el cual presenta los contenidos e informacion.

En base a analisis de autores citados anteriormente se establece una idea general
de los objetos de aprendizaje basada en su reutilizacion con contenidos educativos,
con orientacion similar a la construccion con el uso de piezas “LEGO” y su retiso
en formar pequefias piezas en diferentes contextos y a su vez bloques de

instrucciones mayores.
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Como idea primordial en la utilizacion de los objetos de aprendizaje es su
reutilizacion para elaborar contenidos didacticos en el &mbito educativo como una
alternativa de los recursos que existen, aminorando tiempo y recursos, enfocado a
una era tecnologica exigente desarrollado dependiendo la institucion y la persona

al cual va a ser aplicado.
Enfoque del proceso ensefianza aprendizaje de la animacion digital en 2d

El nuevo enfoque de aprendizaje segun Nolasco (2012) especifica que en la
actualidad debe ser interdisciplinar mediante conocimientos y realidades holisticas
a través de procedimientos sistematicos, para la participacion activa del estudiante
con el manejo de medios y desarrollo de estimulos generando retroalimentacion de

los contenidos en el proceso ensefianza aprendizaje.
Los estimulos que potencian los estilos de aprendizaje son los siguientes:

e Visual — Verbal

e Sensorial — Intuitivo
e Inductivo — deductivo
e Secuencial — global

e Aprenda a aprender

El estudiante se convierte en el generador de su propio conocimiento y el docente
en guia basado en la teoria del conocimiento constructivista, entregando recursos o
herramientas apropiadas a los estudiantes para fomentar el autoaprendizaje a través
del uso de las nuevas tecnologias en el ambito informético y mejorar el modelo

didactico.
Ensefianza y Aprendizaje

Segun Sanchez & Pina (2011) el proceso de ensefianza — aprendizaje es la forma
mediante la cual se imparten conocimientos especiales o generales respecto a una
asignatura, su magnitud en el fendbmeno del rendimiento académico desde los

factores que determinan su comportamiento.
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La enseflanza — aprendizaje busca las causas del fracaso dentro del entorno
estudiantil, direccionado hacia programas de estudio, conflictos dentro de clase,
falta de recursos, el rol de los padres, actitud y responsabilidades de los docentes,
los mismos que se encuentran en busqueda de soluciones frente a los problemas a
través de la motivacidn, planeacion, concentracion, metas, conciencia que permiten

llegar a obtener logros y un camino al éxito Sanchez & Pina (2011).

Segln Jadur (2014) especifica que aprender conforma una unidad con ensefiar.
A través de la ensefianza se potencia no sélo el aprendizaje sino el desarrollo
humano siempre y cuando se creen situaciones en el cual el sujeto se apropie de
las herramientas que le permitan operar con la realidad y enfrentar al mundo con

una actitud cientifica, personalizada y creadora.

Un proceso de ensefianza — aprendizaje eficiente ubica a los estudiantes en
situaciones que representan un reto para su forma de pensar, sentir y actuar. En
dicho proceso se develan las contradicciones entre lo que se dice, lo que se vivencia

y lo que se ejecuta en la préctica.

El proceso de ensefianza — aprendizaje se concreta en una situacion creada para
que el estudiante aprenda a aprender. Se constituyen en un proceso dialéctico donde
se crean situaciones para que el sujeto se apropie de las herramientas que le
permitan operar con la realidad y enfrentar al mundo con una actitud cientifica,

personalizada y creadora.

Su participacion desde el escolarizado tiene una perspectiva muy compleja ya
que deben interrelacionarles una serie de componentes para logara resultados

optimos. No es posible lograrse este proceso si no desarrollan de manera eficaz.

Contextos e Incidencias

El proceso de ensefianza y Aprendizaje en el contexto universitario constituye el
desarrollo de interaccion e intercomunicacion de varios sujetos, ya que se dan en
un grupo en el cual el maestro ocupa un lugar de gran importancia como el que lo
organiza y conduce, pero no se logra resultados positivos sin el protagonismo, la

actitud y la motivacion del alumno Pérez (2013).
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No podria concebirse el desarrollo de la docencia, en cualquier nivel de la
ensefianza, en que ella no sea instructiva y educativa a la vez. No existe instruccion
sin educacion, ni educacion que no sea a traves de la instruccion. Todo lo anterior
significa la necesidad de lograr un enfoque integral en el trabajo metodoldgico de
las disciplinas y las asignaturas que la componen para educar a través de la

instruccion.

Incidencia

Segun Laz & Quijije (2010) afirman que la construccion del conocimiento y
los mecanismos de influencia educativa responden a escenarios conectados con el
desarrollo histérico de la psicologia, el fundamento del constructivismo en el
aprendizaje ha considerado los procesos individuales, tomando en cuenta que estos
hechos dan lugar en el contexto interpersonal, por lo tanto no es posible determinar
una explicacion detallada de como los alumnos aprenden dentro del aula de clase si
no se analiza los procesos de aprendizaje integrados en una delgada linea de los

procesos de ensefianza en el cual acttan interrelacionados.

Este proceso ha sido histéricamente caracterizado de formas diferentes, que van
desde la identificacion como proceso de ensefianza con un marcado énfasis en el
papel central del maestro como transmisor de conocimientos, hasta las
concepciones mas actuales en la que se concibe el proceso de ensefianza-
aprendizaje como un todo integrado en el que se pone de relieve el papel

protagonico del educando.

Estructura

El proceso de ensefianza-aprendizaje es una unidad dialéctica entre la
instruccion y la educacidn; igual caracteristica existe entre el ensefiar y el aprender.
Todo el proceso de ensefianza-aprendizaje tiene una estructura y un funcionamiento
sistémicos, es decir, estd conformado por elementos 0 componentes estrechamente
interrelacionados. Este enfoque conlleva a realizar un andlisis de los distintos tipos
de relaciones que operan en mayor o menor medida en los componentes del proceso
de ensefianza-aprendizaje, Tomando en cuenta las bases curriculares en el marco

normativo y regulado que proporciona la fundamentacion racional sobre las
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decisiones a tomar en el aula. Laz & Quijije (2010), afirma que la teoria del
curriculo debe responder a estas preguntas. ;Qué ensefiar?, ;Cuando ensefiar?,

¢Como ensefar? y ;Qué, como y cuando evaluar?.

La respuesta adecuada constituye el Disefio Curricular. Elaborar una teoria del
curriculo nos exige disefiar un modelo que no sélo anticipe la interpretacion de la
realidad, sino que, ademas la reduzca a ambitos razonables de explicacién y

comprension.

Son los componentes del proceso que establecen una relacion de coordinacion
muy directa con los métodos, en tanto que el “como” y el “con qué” —pregunta a la
que responden- ensefiar y aprender, son casi inseparables, de igual forma, en
ocasiones resulta que pueden funcionar lo mismo como uno u otro, tal es el caso

del libro de texto.

Los medios de ensefianza y aprendizaje permiten la facilitacion del proceso, a
través de objetos reales, sus representaciones e instrumentos que sirven de apoyo
material para la apropiacion del contenido, complementando al método, para la

consecucion de los objetivos.

Para el profesor resulta bien dificil poder elaborar un sistema de medios en sus
clases como parte del PEA, y generalmente lo que se hace es trabajar con un
conjunto de medios, por eso mucho queda por hacer para resolver esta
contradiccion, pues esta probado que la calidad del proceso no puede obtenerse sin

esta caracteristica.

En la actualidad, con el vertiginoso avance de la tecnologia, los medios ocupan
un lugar cada dia mas relevante en el PEA. En este sentido cabe sefialar que en
algunos paises “ centra su atencion hoy en los softwares educativos y, ademas en
la posibilidad de aumentar las exportaciones de tan importante producto del mundo
entero.” Jadur (2014).

32



CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO
Paradigma y tipo de investigacion

Acorde a la investigacion realizada se establece la eleccién de los siguientes

métodos, disefio de los instrumentos y las técnicas de recoleccion de datos.

“El enfoque mixto es un proceso que recoleta, analiza y vincula datos cuantitativos
y cualitativos en un mismo estudio o una serie de investigacion para responder a un

planteamiento” (Chacha, 2019, pag. 26).

El enfoque cuantitativo segun Ruiz, Borboa, & Rodriguez (2013), permite dar una
explicacion desde una perspectiva externa y objetiva de la realidad social, con el fin
de recabar precision de mediciones o indicadores sociales para generar resultados a

poblaciones o situaciones amplias con datos numéricos cuantificables.

La investigacion cualitativa desde la perspectiva de Rla & Sara (2019) se define
como una recopilacion de datos sin medicion numérica, con el proposito de estudiar
realidades en su contexto natural y desarrolla de manera sistémica la comprension

de fendmenos sociales.

El enfoque mixto es considerado para la presente investigacion como el mas
apropiado por que presenta un paradigma cuali-cuantitativo al relacionarse
directamente con el déficit de aprendizaje del cual se investigo a 34 estudiantes de
nivel superior durante sus actividades y formacion en curso, mediante
procedimientos a seguir determinando datos imprescindibles para el desarrollo a
través de diferentes métodos cualitativos que complementaron la informacion con
entrevistas (Anexo 9) a docentes para sustentar la recopilacion de los datos

expuestos.

La investigacion descriptiva segun Monroy, Monroy, & Suérez (2016) se
fundamenta principalmente en determinar un fenémeno concreto mostrando sus
rasgos mas peculiares, el objeto de esta investigacion se basa en conocer

situaciones, costumbres, y actitudes que sobresalen mediante una descripcion

33



exacta, de actividades, objetos, proceso y personas su meta no se basa solo en la
recopilacion de datos, si no en identificar de las relaciones que mantienes entre dos

0 mas variables.

Esta investigacion se realiz6 en la Universidad Tecnoldgica Indoamérica de la
ciudad de Ambato, a estudiantes de niveles superiores de la carrera de Disefio
Gréfico, donde se detecto la problematica a través de la observacion, y se aplicé un

Test de conocimientos en la asignatura de la animacion digital en 2d,

La revision bibliografica documental segin Girao & Silamani (2015) aseveran que
es una aproximacién al conocimiento en el proceso de investigacion ya que permite
reconocer que es lo que se sabe y que se desconoce de un tema de interés, en si es
una sinopsis que suma diferentes investigaciones para dar una idea del estado actual

del tema en cuestion.

Para este tipo de investigacion se realizo la recopilacion, seleccion y andlisis de
articulos en revistas de alto impacto, libros, ademas en repositorios de universidades
reconocidas a nivel nacional e internacional sobre informacion que permita

desarrollar esté investigacion sobre el problema de estudio planteado.

Tipo de estudio

El tipo de estudio que se utilizo es transversal, ya que este proyecto se basa en una
investigacion observacional que analiza los datos de las variables recopiladas que
son, multimedia educativa, ensefianza aprendizaje y animacion digital en 2D, en un
periodo de tiempo sobre una poblacion correspondiente a estudiantes de niveles
superiores de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Tecnoldgica

Indoamérica de la ciudad de Ambato.

Técnicas

La observacion aplicada para el presente estudio es de caracter investigativo para
recopilar datos informativos sobre el aprendizaje de la animacion digital en
estudiantes de la carrera de Disefio Gréafico y a su vez identificar las necesidades
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que se presenta tomando en cuenta el manejo de herramientas multimedia en el

proceso educativo.

Se aplico un test de conocimientos a los estudiantes de niveles superiores de la
carrera de Disefio Gréafico de la UTI con el fin de obtener informacion necesaria en
el grupo de intervencion que ayude a consolidar el desarrollo de la presente
investigacion en el déficit presentado del aprendizaje de la animacion digital en 2D,
en el cual se calificd sus conocimientos y posteriormente su nivel de aprendizaje
con respecto a la asignatura de animacion digital en 2d con el uso del multimedia

educativa.

Se entrevistd a expertos en el area también fue tomada en cuenta con el fin de
dirigir un correcto enfoque en el desarrollo de la propuesta en la presente
investigacion, con respecto al desarrollo del multimedia educativo como recurso
didactico, que posibilitd la viabilidad de la propuesta mediante la valoracion del
mismo, conjuntamente con la entrevista al docente de catedra para el andlisis de la
metodologia que actualmente se usa en la ensefianza de la asignatura. EIl desarrollo

de este método posibilitd una mejor sustentacion de la metodologia planteada.
Instrumentos

Los instrumentos utilizados que se utilizaron en la presente investigacion que

permitieron recopilar y registrar los datos es decir con que:

e Fichas de observacion
e (Guia de entrevista

e Test de Conocimientos

Paoblacion

La poblacién tomada para la presente investigacion estd conformada por 34
estudiantes de la carrera de Disefio Grafico de los niveles superiores de séptimo,
octavo Y titulacion de la Universidad Tecnologica Indoamérica de la ciudad de
Ambato, en el periodo 2018 -2019, considerados por su nivel de importancia al

recibir la asignatura de Animacion Digital en 2D y proximos a titularse.
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Ademas, se tomd en cuenta a 4 expertos en el &rea para la validacion de la propuesta
y a un docente responsable de la asignatura de la Animacion Digital en 2D en la
carrera de la UTI para desarrollar el anélisis de la metodologia empleada en el aula.

Al ser la poblacion pequefia y de préactica accesibilidad para su investigacion no se
requiere calcular una muestra, por lo que para el presente estudio la muestra es igual

a la poblacion tomada.

Con el fin de tener un mejor conocimiento de la problematica que afecta en la
carrera en estudio se determind la poblacion mencionada anteriormente, con el
propdsito de adelantar procedimientos encaminados en torno al objeto de estudio,
es conveniente dar paso a la identificacion y técnicas de investigacion que

permitieron recolectar la informacion necesaria para la elaboracién de la propuesta.

Tabla 1. Poblacién

Nivel de estudiantes de la carrera de Disefio Cantidad %
Grafico de la UTI
29.412
Séptimo Semestre 14
Octavo Semestre 10 41.176
Titulacion 10 29.412
Total 34 100

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Carrera de Disefio Gréafico de la UTI

Descripcion de procedimientos
Ficha de observacion

La técnica utilizada para el desarrollo de esta investigacion fue la ficha de
observacion (Anexo 3), empleada en el Octavo Semestre durante el proceso como
docente en la asignatura de Animacion Digital en 2D en el periodo académico 2017
— 2018, jornada diurna en los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico de la UTI,
con una edad comprendida entre 21 a 25, conformado por 34 estudiantes como

grupo de casos.
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Esta ficha de observacidn se utiliz con el propdésito de obtener datos reales que
corroboren la presente investigacion, mediante interrogantes que permitan
reconocer la problematica que se presenta en el aprendizaje de la Animacion Digital

en 2D, en el cual se pudo obtener

Fuente: Coordinacion de carrera de Disefio Gréafico de la UTI
Test de Conocimientos

Se utilizd un test inicial y un test final, es decir antes de iniciar con la propuesta
se aplicé una prueba al grupo de estudio, posteriormente se llevd a cabo la
intervencion, para posteriormente aplicar el mismo instrumento de evaluacion a
manera de test final para entonces determinar el nivel de relacion entre las variables

y los resultados de dicha intervencion.

La intervencién que se aplico para cambiar la realidad existente consistio en el
desarrollo e implementacion de un multimedia educativo para mejorar el proceso
de ensefianza de la Animacion Digital en 2D en un grupo de estudio conformado
por 34 estudiantes de sétimo, octavo y titulacion de la carrera de Disefio Grafico de
la UTI, tuvo una duracion de 40 horas, luego de lo cual se analizaron y se compraron

los resultados obtenidos en los diferentes test aplicados.

Fue empleado como instrumento el Test de conocimientos, (Anexo 4) con el fin
de indagar y recopilar los conocimientos que poseen los estudiantes de la carrera de
Disefio Grafico de la UTI, en el presente periodo académico 2018 — 2019, a un
grupo de caso conformado por 34 estudiantes de niveles superiores, que reciben la
asignatura de animacién digital en 2d, siendo la mejor referencia del fendmeno que
se presenta en el aprendizaje de la asignatura antes mencionada dentro su proceso
formativo y de las necesidades que se presentan en su aplicacion en finalizacion de

la carrera.

Tomando en cuenta que el desarrollo del presente test de conocimiento se lo
aplicé con la intencion de corroborar la problematica presentada en la etapa de
formacion y culminacion de la carrera por lo que se obtuvo como resultado la

deficiencia en diferentes destrezas prescindibles que deben poseer los estudiantes,
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mediante indicadores que arrojaron datos contribuyentes al déficit presentado en la

ensefianza de la animacion digital en 2d.

El test tiene una calificacion de 30 puntos en el cual se mide 3 conocimientos
gue son: conocimientos tedricos generales con una valoracion de 10 puntos,
conocimiento tedrico de manejo de software Adobe Animate, valorado sobre 10
puntos y conocimiento préctico de Adobe Animate sobre 10 puntos dando un total

equivalente a 30 puntos evaluar para medir sus conocimientos actuales.
Temas de contenido

En el Test de conocimiento se considerd para su evaluacion temas prescindibles
para su formacion y profesionalizacion en la carrera de Disefio Grafico donde se
abordan 3 conocimientos basados en los datos obtenidos de la observacion y en el
silabo de la Competencias del perfil de egreso como destrezas y que califican los

siguientes aspectos que son:

Conocimiento Teorico de Animacion Digital y Multimedia, Conocimiento
Teorico de Manejo de Software Adobe Animate, Conocimiento Practico, todos
estos conocimientos prescindibles abarcan los temas necesarios para un optimo

aprendizaje de la animacion digital en 2d.

Conocimientos teoricos generales.- Aborda la conceptualizacion y generalidades
de Animacion Digital en 2D y Multimedia.

Abarca la conceptualizacion basada en fuentes propias del software (adobe support)
donde se especifican definiciones, caracteristicas y elementos de importancia para

el manejo del software.

Conocimiento Tedrico de Manejo de Software Adobe Animate.- Especifica
todo lo que se refiere a interfaz, uso y aplicacién de herramientas que tiene el
software para el desarrollo de diferentes procesos y elaboracion de elementos
multimedia y animacion digital 2d, al uso y aplicacién en el manejo de audio,

sonido, video y animacion.
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Conocimiento practico de Adobe Animate.- Maneja procedimientos en el
desarrollo y uso de elementos multimedia, animacion 2d con navegacion y

funciones basadas en programacion action scrip 3.0

El presente Test es de base estructurada para medir el nivel de conocimiento y
practica en el aprendizaje de la animacion 2D, compuesto de 20 items a resolver de
forma tedrica con un valor de 1 punto cada preguntay un item de desarrollo practico
evaluado sobre 10 puntos haciendo un total de 30 puntos a evaluarse donde abarca
el conocimiento tedrico y practico que conoce el estudiantes en su proceso

formativo.
Entrevista

Para la obtencidn de datos se realiz6 una entrevista al docente encargado de la
catedra en la carrera de Disefio Grafico en el periodo 2018 - 2019 mediante la
utilizacion de una guia de entrevista que permitié conocer la metodologia utilizada
por el docente para la ensefianza de la animacion digital en 2d, considerada como
tradicional, en el que se identificaron varios aspectos como la falta de uso de
herramientas didacticas multimedia inmersas en el marco de la innovacion
educativa, textos y contenidos sin una adecuada y actualizada referencia
bibliogréfica, los procesos sistematicos de manejo de software no abarcan todos los
saberes prescindibles que deben conocer los estudiantes en el area de la multimedia

y animacion 2d.

Resultados

Los conocimientos evaluados a través de la aplicacion del test inicial y test final
respondieron a los siguientes resultados mediante una comparacion al grupo de
casos en el que se intervino mediante un andlisis descriptivo y bivariado para

establecer su distribucion del segmento y diferenciacion de promedio.
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Para el andlisis de los resultados se utilizo el programa estadistico JMP from
SAS version 11.0. El en cual como primera instancia se realizd un anélisis
bivariable, para variables en escala nominal en el cual se determin6 nimero,
porcentajes y para variables de escala continua con el calculo de medidas de
tendencia central y dispersién. En el andlisis bivariable se calcul6 diferencia de

medias, para establecer la asociacion estadistica se utilizé un valor de p < 0.05.
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Tabla 2. Resultados del Test In

Conocimiento teérico de Animacién Digital 2d y Multimedia

Total T. Inicial Total T. Final

T. Final

T. Inicial

T. Final

T. Final T. Inicial

T. Inicial

T. Inicial T. Final T. Inicial T. Final

T. Final

T. Inicial

T.Inicial T.Final _ T.Inicial T. Final _T. Inicial T. Final

T. Inicial T. Final

P1-P10 P1-P10

P6 P6 P7 P7 P8 P8 P9 P9 P10 P10

P1 P2 P2 P3 P3 Pa P4 P5 P5

P1

Estudiantes EDG

E1

E2
E3
E4
ES
E6
E7
E8
E9

7mo

E10
E11
E12
E13
E14
E15
E16
E17
E18
E19
E20
E21
E22
E23
E24
E25
E26
E27
E28
E29
E30
E31
E32
E33
E34

10

8vo Semestre

10

7.23

2.85

Total

Angel Cayambe

Elaborado por

Gréfico de la UTI

isefio

tes de la carrera de Di

lan

do en los estudi

ICa

: Test apl

Fuente
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Tabla 3. Resultados del Test In

Conocimientos Teéricos manejo de software Adobe Animate

Total T. Final

Total T. Inicial

T.Final

T. Inicial

T.Final

T. Inicial

T.Final

T. Inicial

T.Final

T. Inicial

T. Inicial T.Final

T.Final

T. Inicial T.Final T. Inicial T.Final _ T.Incial T.Final _ T. Inicial

T. Inicial T.Final

P11-P20 P11-20

P12 P12 P13 P13 P14 P14 P15 P15 P16 P16 P17 P17 P18 P18 P19 P19 P20 P20

P11

P11

Estudiantes EDG

10

E1
E2
E3
E4
ES
E6
E7
E8
E9
E10
E1l
E12
E13
E14
E15
E16
E17
E18
E19
E20
E21
E22
E23
E24
E25
E26
E27
E28
E29
E30
E31
E32
E33

E34

7mo

10

8vo

Titulacién

7.02

3.08

Total estudiantes

Angel Cayambe

Elaborado por

Grafico de la UTI

isefio

do a los estudiantes de la carrera de Di

ICa

: Test apl

Fuente
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Tabla 4. Resultados del Test Inicial y test Final de los Conocimientos Practicos.

Conocimiento Préctico

Test. Inicial _ Test Final
Estudiantes EDG P21 P21

7mo Semestre E5

8vo Semestre E16

E24
E25

Titulacion E30

'gmmmxlxloogoxlcooommmmﬂmﬂmﬂmmﬂmﬂmmmﬂbmm\lmm

m
i
©

o

[SJICEENI RN NY BN BN OB NG [ [RY NS [RY IR FNS AR TR RY NS [ ERR TR FRE FICR [N PR RN PR TS N TR PO N

&
o

Total estudiantes 34

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico de la UTI

Tabla 5. Resultados del Test inicial y final de todas las areas de conocimiento.

Total Areas de conocimiento
Total Test Inicial Total Test Final

Estudiantes EDG P1-21 P1-21
El 3 23
E2 6 22
E3 8 20
E4 10 19
7mo Semestre 3 8 21
E6 9 15
E7 10 25
E8 4 16
E9 7 17
E10 7 20
E11 6 23
E12 11 28
E13 6 18
E14 10 19
E15 10 22
8vo Semestre E16 6 19
E17 9 19
E18 8 21
E19 7 18
E20 9 20
E21 13 20
E22 9 21
E23 11 19
E24 8 22
E25 8 27
E26 11 26
E27 8 19
E28 8 23
E29 7 24
Titulacién E30 7 22
E31 8 15
E32 10 19
E33 9 19
E34 11 23
Total estudiantes 34 P 8.29 20.7

43



Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a los estudiantes de la carrera de Disefio Gréafico de la UTI

Anélisis e interpretacion

Se realiz6 un analisis de los resultados obtenidos en los test aplicados a los
estudiantes de la carrera de Disefio Grafico correspondientes a los niveles
superiores, de cada uno de los conocimientos evaluados y del total de los mismos
del test inicial y posteriormente después de haber aplicado la propuesta del test final
para el analisis mediante datos estadisticos en el cual se utilizo el programa Exel
para obtener notas, promedios y la diferencia de los mismos, media, el test Student
JMP.

A continuacion, el andlisis y la diferencia de promedios obtenidos del test inicial

con respecto al test final en el aprendizaje de la Animacion Digital en 2D.

Tabla 6. Interpretacion Test Inicial de los Conocimientos tedricos de Animacién Digital 2D y
Multimedia

Grupo Test Conocimientos Escala Frecuencia Porcentaje
0 1 3%

1 6 18%

Teoricos 2 6 18%

Estudiantes INICIAL de Animacién Digital 2Dy 3 11 32%
EDG Multimedia 4 4 12%
5 6 18%

6 0 0%

7 0 0%

8 0 0%

9 0 0%

10 0 0%

Total 34 100%

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI

Analisis e interpretacion

En este aspecto referente a los conocimientos tedricos de Animacion Digital en
2D, en el test inicial en una escala de calificacion del 1 al 10, de un total de 34

estudiantes evaluados, 1 estudiante que equivale al 3% obtuvo una calificacion de
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0, a su ves 12 estudiantes que equivale al 36% obtuvieron una calificacionde 1y 2,
por otra parte 11 estudiantes que equivalen al 32% obtuvieron una calificacion de
3y un numero de 4 estudiantes que equivalen a 12% obtuvieron la calificacion de
4y 6 estudiantes que representan el 18% obtuvieron una calificacion de 5, en este

test inicial ningun estudiante obtuvo las calificaciones de 6,7,8,9,10.

Tabla 7. Interpretacion Test Final de los conocimientos teéricos de Animacion Digital 2D y

Multimedia
Grupo Test Conocimientos Escala Frecuencia Porcentaje
0 0 0%
1 0 0%
Conocimientos tedricos 2 0 0%
Estudiantes FINAL de Aninacidn Digital 2D y 3 0 0%
EDG Multimedia 4 0 0%
5 2 6%
6 10 29%
7 9 26%
8 6 18%
9 5 15%
10 2 6%
Total 34 100%

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI

Gréafico 1. Comparacion de resultados de los conocimientos tedricos de Animacion Digital 2D y
Multimedia.

Diferencia de Resultados, Test Inicial - Test Final
Conocimiento tedrico de Animacion Digital 2D
y Multimedia

| | | | ‘ ‘ I | B Test Inicial
B Test Final

. I I |
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Calificacion
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NUmero de Estudiantes
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Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI

Después de obtenidos estos datos se aplico la propuesta de implementacion de
un multimedia educativo para la ensefianza de la Animacion Digital en 2D, con el
mismo grupo de estudiantes para posteriormente aplicar el test final donde se

obtuvieron los siguientes resultados.

En el test final de conocimientos tedricos de Animacion Digital en 2D, de un
total de 34 estudiantes evaluados, ningun estudiante obtuvo una calificacion de
0,1,2,3,4, a su ves 2 estudiantes que equivalen al 6% obtuvieron una calificacion de
5, asi como10 estudiantes que equivalen al 29% obtuvieron una calificacién de 6,
mientras que 9 estudiantes que equivalen a 26% obtuvieron la calificacion de 7,
solo 6 estudiantes que representan el 18% obtuvieron una calificaciéon de 8, un
namero de 5 estudiantes que equivalen a 15% obtuvieron la calificacion de 9 y 2

estudiantes que representan el 6% obtuvieron una calificacion de 10.

Tabla 8. Diferencia de promedios obtenidos en relacion al resultado de conocimiento teérico de

Animacion Digital 2D y Multimedia

Test Final 7.23529
Test Inicial 2.85294
Diferencia de medias 4.38235
Error estandar 0.32708
Extremo superior del IC al 95% 5.04779
Extremo inferior del IC al 95% 3.71691
Correlacion 0.05033
Prob > |t de student| <.0001

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a estudiantes de Carrera de Disefio Grafico de la UTI

46



Gréfico 2. Diferencia promedios en relacion al resultado de conocimiento teérico de Animacion

Digital 2D y Multimedia.

Resultados - Promedios obtenidos en el Test Inicial y Final
de conocimientos tedricos de la Animacion Digital 2D y

Multimedia
25
20.7 (45,3 %)
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15
10 8.29 (27,01 %)
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0

Elaborado por: Angel Cayambe

H Test Inicial

M Test Final

Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI

Analisis e Interpretacion

Lo que indico que el nivel de conocimiento de los estudiantes con respecto a la

evaluacion del conocimiento tedrico incrementd segun los promedios obtenidos

como lo demuestra el test inicial con 2.71 puntos que equivale al 27,1% vy el test

final con un promedio de 7,2 puntos que equivale al 72% obteniendo como

resultado una diferencia de 4,3 puntos del test inicial con respecto al final que

equivale al 45,3% de mejora en el aprendizaje de este conocimiento, esta diferencia

es estadisticamente muy significativa p< 0.0001.

Tabla 9. Interpretacién Test Inicial de los Resultados de los conocimientos Tedricos en manejo de

software Adobe Animate.

Grupo Test Conocimientos Escala Frecuencia Porcentaje
0 0 0%
1 3 9%

Conocimientos
tedricos de manejo 2 6 18%
Estudiantes INICIAL de software 3 13 38%
EDG Adobe Animate 4 10 29%
5 1 3%
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6 1 3%

7 0 0%

8 0 0%

9 0 0%

10 0 0%
Total 34 100%

Elaborado por: Angel Cayambe

Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Gréfico de la UTI

Analisis e Interpretacion

Los datos que se obtuvo del test inicial de conocimientos tedricos de manejo de

software Adobe animate , correspondientes de un total de 34 estudiantes

evaluados,3 estudiantes que equivale al 9% obtuvo una calificacion de 1, a su vez

6 estudiantes que equivale al 18% obtuvieron una calificacion de 2 y por otro lado

13 estudiantes que equivalen al 38% obtuvieron una calificacion de 3 por otra parte

2 estudiantes que equivalen al 6% obtuvieron la calificacion de 5y 6, en el cual se

determinG que en este test inicial ningun estudiante obtuvo las calificaciones

mayores de 6.

Tabla 10. Interpretacién Test Final de los resultados de los conocimientos tedricos en manejo de

software Adobe Animate.

Grupo Test Conocimientos Escala Frecuencia Porcentaje
0 0 0%
1 0 0%

Conocimientos

tedricos de manejo 2 1 3%

Estudiantes FINAL de software Adobe 3 1 3%
EDG Animate 4 1 3%
5 3 9%

6 9 26%

7 5 15%

8 2 6%

9 10 29%

10 2 6%

Total 34 100%

Elaborado por: Angel Cayambe

Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI
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Gréfico 3. Comparacidn de resultados de los conocimientos tedricos de manejo de software Adobe
Animate.

Diferencia de resultados obtenidos en el Test Inicial y Test Final
de los conocimientos tedricos de manejo de software Adobe
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Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI

Analisis e interpretacion

En el test final que se aplico posteriormente de conocimientos tedricos de manejo
de software Adobe Animate, del mismo grupo evaluado se obtuvo como resultado,
3 estudiantes que obtuvieron una calificacion de 2,3,4 que equivale al 9%, por otro
lado 3 estudiantes que equivalen al 9% obtuvieron una calificacion de 5, asi como
9 estudiantes que equivalen al 26% obtuvieron una calificacion de 6, mientras que
5 estudiantes que equivalen a 15% obtuvieron la calificacion de 7, a su vez solo 2
estudiantes que representan el 6% obtuvieron una calificacién de 8, un nimero de
10 estudiantes que equivalen a 29% obtuvieron la calificacion de 9 y 2 estudiantes

que representan el 6% obtuvieron una calificacion de 10.
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Tabla 11. Diferencia de promedios Test Inicial — Test Final, conocimiento tedrico en manejo de

software Adobe Animate.

Test Final

Test Inicial

Diferencia de medias

Error estandar

Extremo superior del IC al 95%
Extremo inferior del IC al 95%

Correlacion

7.02941
3.08824
3.94118
0.34284

4.6387
3.24365

0.27261

Prob > |test de student]|

<.0001

Elaborado por: Angel Cayambe

Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Gréfico de la UTI

Gréfico 4. Diferencia de promedios en relacion al resultado de conocimiento teérico de manejo de

software Adobe Animate.

Diferencia de promedios en relacién al resultado de
conocimiento tedrico de manejo de software Adobe
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2.35(30,8 %)

Puntaje

O B N W b U1 OO N

Elaborado por: Angel Cayambe
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M Test Final

Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI

Analisis e Interpretacion

Al realizar el analisis de los resultados de conocimientos tedricos en manejo de

software Adobe Animate del test inicial y test final, se obtuvo como puntaje

promedio de 3.08 en el test inicial que representa el 30,8 % y por otra parte el test
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final un puntaje de 7.02 que equivale al 70,2 %, por lo que se determind una
diferencia de 3.94 puntos de mejora en el aprendizaje de este conocimiento que
representa el 39,4 %, lo que indica que hubo un aumento en el resultado, esta

diferencia es estadisticamente muy significativa p< 0.0001.

Tabla 12. Interpretacion Test Inicial de los Resultados de los conocimientos practicos

Grupo Test Conocimientos Escala Frecuencia Porcentaje
0 0 0%
1 8 24%
Conocimientos
Préacticos 2 10 29%
Estudiantes INICIAL 3 12 35%
EDG 4 4 12%
5 0 0%
6 0 0%
7 0 0%
8 0 0%
9 0 0%
10 0 0%
Total 34 100%

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI

Analisis e Interpretacion

Los resultados que se obtuvieron en test inicial de conocimientos tedricos
practicos, correspondientes de un total de 34 estudiantes evaluados, 8 estudiantes
que equivale al 24% obtuvo una calificacion de 1, a su ves 10 estudiantes que
equivale al 29% obtuvieron una calificacion de 2 por otra parte 12 estudiantes que
equivalen al 35% obtuvieron una calificacion de 3, con el nimero de 4 estudiantes
que equivalen al 12% obtuvieron la calificacion de 4, por lo que se determin6 que

en este test inicial ningun estudiante obtuvo las calificaciones mayores de 4.
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Tabla 13. Interpretacion Test Final de los resultados de los conocimientos précticos

S

Grupo Test Conocimientos Escala Frecuencia Porcentaje
0 0 0%
1 0 0%
Conocimientos
Préacticos 2 0 0%
Estudantes FINAL 3 0 0%
EDG 4 1 3%
5 11 32%
6 4 12%
7 10 29%
8 6 18%
9 2 6%
10 0 0%
Total 34 100%
Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI
Gréafico 5. Comparacion de resultados de los conocimientos préacticos.
Diferencia de resultados obtenidos en el Test Inicial y Test Final
del conocimiento practico
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Elaborado por: Angel Cayambe
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Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI
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Anélisis e interpretacion

Los datos que se recopil6 en el test final de conocimientos practicos, del mismo
grupo evaluado demostré como resultado que solo 1 estudiante que obtuvo una
calificacion de 4 que equivale al 3%, por otro lado 11 estudiantes que equivalen al
32% obtuvieron una calificacion de 5, asi como 4 estudiantes que equivalen al 12%
obtuvieron una calificacion de 6, mientras que 10 estudiantes que equivalen al 29%
obtuvieron la calificacion de 8, y solo 2 estudiantes que representan el 6%
obtuvieron una calificacion de 9, ningun estudiante saco la calificacion maxima de
10, se concluyd que en este test final ningun estudiante obtuvo las calificaciones
menores de 4, en el cual claramente se puede evidenciar la mejora en el aprendizaje

de este conocimiento.

Mediante una comparacion de resultados se determind que la mejora en el
aprendizaje es significativo en el aprendizaje de los conocimientos practicos ya que
en el primer test los estudiantes alcanzaron como mejor nota 4 y posteriormente en

el segundo test aplicado obtuvieron no inferiores a 4.

Tabla 14. Diferencia de promedios en relacion al resultado de conocimiento Préctico.

Test Final 6.44118
Test Inicial 2.35294
Diferencia de medias 4.08824
Error estandar 0.24388
Extremo superior del IC al 95% 4.58442
Extremo inferior del IC al 95% 3.59205
Correlacion 0.29012
Prob > |t de <.0001
student|

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a estudiantes de Carrera de Disefio Gréfico de la UTI
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Gréfico 6. Diferencia de promedios en relacion al resultado de conocimiento practico

Diferencia de promedios en relacién al resultado de
conocimiento practico
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Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Gréfico de la UTI

Analisis e Interpretacion

Al realizar el andlisis del resultado de test de conocimiento Practico, se encontrd
el valor de 2.35 puntos de promedio en la nota final obtenida del test inicial que
representa el 23.5 % ante un 6.44 puntos en el test final que representa 64.4%, con
una diferencia de medias de 4.09 puntos, lo que indica que hubo un aumento de
40.9 en el resultado de este tipo de conocimiento. Esta diferencia es

estadisticamente muy significativa t de student < 0.0001.

Tabla 15. Diferencia de promedios en relacion al resultado total de todas las areas de conocimiento.

Pos Test TAC 20.7059
Pre Test TAC 8.29412
Diferencia de medias 12.4118
Error estandar 0.58672
Extremo superior del IC al 95% 13.6055
Extremo inferior del IC al 95% 11.2181
Correlacion 0.18101
Prob > |t de student| <.0001

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Gréfico de la UTI
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Gréfico 7. Diferencia de promedios en relacion al resultado total de todas las areas de conocimiento.

Diferencia de promedios en relacién al resultado total de
todas las areas de conocimiento.
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Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Test aplicado a estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la UTI

Analisis e Interpretacion

Al realizar el andlisis del total de todas las areas de conocimiento (TAC), se
obtuvo como resultado 8.29 puntos que representa el 27.63 % sobre una calificacion
de 30 en el test inicial y por otra parte 20.7 puntos en el test final que equivale al
69%, lo que indica que hubo un aumento notable en el aprendizaje de la Animacién
Digital en 2D en un 12.41 puntos que representa el 40% de mejora, en cada uno de
sus conocimientos. La probabilidad estadistica es muy significativa el t d estudent
< 0.0001.
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Tabla 16. Operacionalizacion de la Variable Multimedia Educativo

Definicion Dimensiones | Indicadores Técnica | Instrumento | Item
Operativa
Multimedia Video Tipos 1. ¢En sus clases de Animacion Digital 2D usted presenta los
Educativo :zmgg:g contenidos de la asignatura con la utilizacion de videos?
X
Medio de | Imagenes | Estaticas 2. ¢Utiliza usted imagenes estaticas y dinamicas para explicar
presentacion En movimiento ejemplos procesos sistematicos de manejo de software de
de - Gréficos Animacién 2d?
informacion ” —— - -
controlados | Audio Formatos © 3. ¢;Emplea usted en sus clases la utilizacion de audios y sonidos para
or el usuario Sobre simbolos e 2 la explicacion de un tema e incluye actividades con los mismos?
P Exportar 0 2
via ordenador S 5
que integra Importar S S - - i
Varios Texto Estatico o o 4. ;Como presenta los contenidos textuales referente la asignatura
recursos  que Fl?rlgsgclj(;(()jes o} E de Animacion Digital en 2d ?
ropician una = 7 - - : T
Fnte?accién Animacién | Interpolacion  de © 5. ¢Presenta animaciones a manera de material didactico para
entre el movimiento, motivar a los estudiantes a crear sus propios personajes animados ?
forma clésica
docente la Animacic q
méquina y el nimacion €
estudiante. Fotograma  por
fotograma
Herramienta
hueso

Elaborado por: Angel Cayambe

Fuente: El Autor
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Tabla 17. Operacionalizacion de la Variable Ensefianza de la Animacién Digital

destreza adquirida
en la préactica.

Caracteristicas
de Adobe
Animate

Definicion Dimensione | Indicadores Técnica | Instru | Items
Operativa s ment
(o]
ENSENANZA Conocimient 1. Multimedia es: - _ _
DE 0 tedrico de a) Animaciones, texto, sonido, imagenes y video, b) fotos, interfaces, programas, adobe animate, c¢) Todas
2 . . las anteriores
ANIMACION MUIF'meq"a 2. Animacion digital es:
DIGITAL EN Yy animacion a) Comprende la utilizacion de adobe animate para el desarrollo de objetos animados.  b) Resultado de una
2D. digital en 2d. | Caracteristicas y sucesion de imagenes de forma simultanea, que simulan la sensaciéon de movimiento.  c¢) Movimiento
fundamentacién desarrollado a través de tres ejes que son x,y,z , largo ancho y profundidad.
. .. 3. La animacion digital en 2d se caracteriza por:
Er_] _Ia ammac_lon a_) Ser un recurso para desarrollar programas de produccién de soqido y video. b) Permite el desarrollo de web
Digital se requiere sites y alojamiento en red. c) Tener dos dimensiones que son el eje X y Y, que representa largo y ancho.
de 3 aspectos Importancia y 4. El propésito de la Multimedia es:
esenciales para su uso de _ a) Comunicar, informar, presentar informacién muy bien fundamentada de forma innovadora. b) Desarrollar
correcto Animacion g personajes animados 2d. c) Presentar informacion interactiva.
aorendizaie ue iqital i 5. A través de la animacion digital se puede desarrollar:
p J q dlglta 2d g 32 a) Animacion de personajes digitales en 2d. b) Animacién de loops mediante After Efects. c¢) Animacién
son L la ‘o & mediante la transicion de fotografias de forma simultdnea.
fundamentacion Sofware Adobe g I 6. Adobe animate se define como:
tedrica Yy la Animate P} © a) Una aplicacién que se basa en la edicién de graficos rasterizados usado principalmente para el retoque de
programacion 8 © fotografias y graficos. b) Es un programa que esté orientado a la edicién de videos profesionales a través de
para desarrollar @) £ una linea de tiempo compuesta por canales. ¢) Un software que permite crear animaciones vectoriales,
una correcta k7 contenido multimedia, aplicaciones, juegos etc en un entorno de edicion basado en una linea de tiempo.
. ., Interfaz de ﬁ 7. De qué elementos esta compuesta la interfaz de Adobe Animate
animacion Adobe Animate a) Paneles, mesa de trabajo, barra de herramientas, barra de menus, linea de tiempo. b) Men(, archivo, guardar,
mediante la salir._c) Archivo, editar , ver, modificar, texto, comando, ventanas, ayuda.

8. Un fotograma en adobe animate es:

a) Es una escena que permite contener objetos en su mesa de trabajo.

b) Es un instante 0 un momento de la pelicula, es un equivalente a un cuadro de un film. c) Es un simbolo que
contiene un clip de pelicula destinado a reproducir animaciones en 2d.

Un simbolo se define como:

a) Un gréfico, boton o clip de pelicula que se crea una vez o en repetidas ocasiones en el entorno de edicion de
Animate. b) Una animacién por fotograma que contiene action scrip 3.0 ¢) Es un comportamiento que se asigna
a un objeto 2d.

10. La escena se caracteriza por:
a) Ser las propiedades que posee la linea de tiempo para distribuir sus capas.
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b) Ser una serie de fotogramas que permiten insertar diversos recursos multimedia e incluso action scrip 3.0. c)
Es una porcién separada en la linea de tiempo, con todo lo que est4 incluida, capas, fotogramas, etc.

Conocimient
o0 tedrico en
manejo de
software
Adobe
Animate

Elementos de
navegacion y
animacion

Elementos
Multimedia en
Adobe Animate

Observ
acion

11. Qué es un botdn

a) Un clip de pelicula que contiene un determinado comportamiento de navegacion.

b) Una herramienta que permite desplazarse de una escena a otra.

c) Son simbolos que contienen cuatro fotogramas y determinan la forma de su comportamiento.

12. Cuéles son los estados de un botén en Adobe Animate.
a) Reposo, sobre, presionado, zona activa, b) Reposo, presionado, desactivado c¢) Normal, encendido,
apagado

13. Interpolacion se define como
Un tipo de animacion que utiliza simbolos para crear movimiento, cambios de tamafio y rotacion, fusion de
formas, efectos de color y posicion en el escenario.

V() F()

14. Formato nativo que se guarda y permite ser editado el documento es:
a) Fla, b) Swf ¢)Flv  d) Mov

15. La navegacion en Adobe Animate puede plantearse
a) De escena por escena, b) Por linea de tiempo, ¢) Por medio de la interfaz

16. Qué tipo de formato de video exporta adobe animate
a) mp4, b) mov, c) mpeg

17. Que extensién de sonido soporta Adobe Animate
a) ogg, b)wma, c)wav

18. Proceso correcto para importar un video en Adobe animate a través de un reproductor multimedia.
a) Archivo - importar — importar video - seleccionar video - aplicacion de aspectos — finalizar,

b) Archivo — insertar — video — seleccionar — Aceptar,

¢) Archivo — colocar — video — seleccionar reproductor de video - finalizar

19. Cudles son los tipos de texto que tiene adobe animate
a) Legible, personalizado, animado, mapa de bits, fuente del dispositivo, b) Pequefio, mediano, grande
¢) Estatico, dindmico, introduccién de texto

20. Tipos de animacién en adobe animate
a) Tradicional, digital, stop motion, rotoscopia, , b) Movimiento, forma, clésica, fotograma por fotograma,
herramienta hueso, ¢) Animacién digital, 2d, y 3d

Conocimient
0 practico

Manejo de A.
Animate para
Multimedia y
animacion 2D.

21. Desarrollar un multimedia con una interfaz que contenga un menu principal que enlace a 3 paginas a través
de botones programados con action scrip 3.0, con contenido de texto, video animacién en cada una de ellas.

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: El Autor
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CAPITULO 11l

PROPUESTA

Tema:

Multimedia educativa para la ensefianza de la animacion digital en dos dimensiones

en estudiantes de Disefio Gréafico.
Definicién y justificacion

La multimedia educativa es un conjunto de varios elementos como, texto,
imagenes, sonido, video y animacion que interactian de forma préactica y eficaz
para mejorar el aprendizaje con vision interdisciplinar de manera innovadora con

interaccion simple e interfaz amigable.

Esta herramienta didactica tecnoldgica permite tener una mejor presentacién de
contenidos en un soporte novedoso y dindmico, accesible a cualquier usuario sin
depender del internet, vinculando varios medios en el proceso de la informacién de

manera digital.

La animacion Digital mejora el aprendizaje cuando va acompafiada de una
narrativa informal y ambas, narracién y animacion, se presentan de forma
simultanea. Por otro lado, la mdsica, los sonidos y el texto escrito parecen reducir
el aprendizaje por distraer la mente del estudiante. También el impacto es superior
en el aprendizaje, cuando el objetivo de la animacion es explicar un tema complejo

que requiere de una profunda comprension.

Es una propuesta que aplica recursos tecnoldgicos con la finalidad de mejorar la
ensefianza de la animacién digital en 2 dimensiones a través de una herramienta
didactica para estudiantes de Disefio Grafico. Esta comprende la implementacion
de los métodos andragdgicos mediante tecnolégicas innovadoras con el propdsito
de asistir al docente en la educacion superior, respecto a la asignatura mencionada.

Incluye las conceptualizaciones de multimedia y las necesidades que presentan los
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alumnos en desarrollar un aprendizaje autbnomo basado en una interfaz amigable

en cuanto a la ejecucion de varios sentidos y transmitir un mensaje.

Este proyecto tiene como fin crear una aplicacion multimedia educativa para la
ensefianza de la animacidn digital en 2d en estudiantes de séptimo semestre de la
carrera de Disefio Gréafico de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, que permita

mejorar el aprendizaje autbnomo de la asignatura.

La Multimedia Educativa tiene como objetivo ofrecer a los estudiantes de los
niveles superiores informacién en temas de Animacion Digital en 2 dimensiones
utilizando estrategias adecuadas de aprendizaje para garantizar una informacion
veraz, cientifica y oportuna que contribuya a la formacion integral de futuros
profesionales incentivando a la innovacion e interaccion mediante nuevas

tecnologias.

En el presente estudio de investigacion se establecié una comparacion en el
aprendizaje alcanzado por los estudiantes al utilizar la andragogia y el obtenido con
el uso de tecnologias multimedia, parte del desarrollo tecnolégico en la educacion,
que ademas de reducir los costos en recursos audiovisuales en el uso de, proyector,
televisor, e internet permite establecer un ambiente adecuado, accesible e

interactivo como aplicacion de escritorio.

Bridar una opcion a la comunidad educativa de cualquier nivel el uso de una
innovadora tecnologia como estrategia para facilitar el aprendizaje en los
estudiantes, rompiendo el paradigma del uso de estrategias tradicionales.

El uso de herramientas multimedia educativas que faciliten los procesos de

aprendizaje autobnomo con la aplicacion de métodos andragdgicos.

Para que los docentes puedan desarrollar aplicaciones multimedia que les permita
mejorar la ensefianza enfocada a la multidiciplinariedad segln las necesidades y la
problematica que se presente dentro del aula de clase.
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Objetivo General

e Disefiar e implementar un multimedia educativo para la ensefianza de la

animacion digital

Obijetivos Especificos

Disefiar un multimedia educativo en Adobe Animate para en la ensefianza

de la Animacion Digital en 2D.

Implementar el multimedia educativo en la ensefianza de animacion digital

en 2d en los estudiantes de la carrera de disefio gréafico de la UTI

e Validar los resultados obtenidos mediante la aplicacion del post test.

e Elaborar un programa de capacitacion docente sobre desarrollo de

Multimedia y Animacién Digital 2d.
Estructura de la multimedia para la ensefianza de la animacion digital

Etapa 1. Seleccion del Adobe animate como herramienta para la elaboracion

de aplicaciones multimedia.

Adobe Animate es un programa muy Vversatil que permite desarrollar
animaciones y generar aplicaciones multimedia para distintas plataformas digitales,
contextualizadas a las necesidades que se desea solucionar. La eleccion de esta
herramienta se basé en su uso y conocimientos previos ya que se recibe dentro del
curriculo de aprendizaje en los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico y por
ende el docente, tomado en cuenta este software porque dentro de los conocimientos
adquiridos en su proceso formativo se emplea el manejo del mismo, en el cual el
docente de la asignatura de animacidn digital en 2d tiene la capacidad al igual que
toda la planta docente en aplicar sus conocimientos para el desarrollo de un recurso
didactico que le permita mejorar la ensefianza aprendizaje, en asignaturas

requeridas con el uso de Adobe animate.
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El software en la carrera de disefio Gréfico de la UTI cuenta con licencias de
Adobe necesarias para su uso de los estudiantes y docentes, esto a su vez permite
el libre desarrollo de proyectos y aplicaciones que se requiera, dando facilidades a
la plata docente en la utilizacion del mismo en los estudiantes con laboratorios

implementados de Ultima generacion.

La utilizacion de un software propietario por la de un software libre se debe a
que no ofrece las mismas prestaciones que la de un programa con uso de licencias,
en el caso de Adobe Animate cuenta con una programacion de facil interpretacion
y sus posibilidades son mas amplias y se puede interactuar con otros software de
edicion de imagenes, videos, sonidos, vectores etc, que se encuentran en adobe y su
compatibilidad permite trabajar facilmente con todos estos medios, tomando en
cuenta que el software libre no cuenta con atencion al usuario, en si el docente
estaria obligado a capacitarse desde cero para el manejo de un nuevo software que

le permita desarrollar aplicaciones multimedia enfocadas para la educacion.

Adobe Animate

Dentro de las definiciones de animate desde la perspectiva de Adobe Sistems se
determina que:

“Adobe Animate CC permite crear animaciones vectoriales, anuncios,
contenido multimedia, experiencias envolventes, aplicaciones, juegos y mas
en un entorno de edicion basado en una linea de tiempo. Animate ofrece
compatibilidad nativa con varias salidas, como HTML5 Canvas y WebGL,
y se puede ampliar para ofrecer compatibilidad con formatos

personalizados, como SnapSVG.

La flexibilidad de los formatos de salida de Animate garantiza que el
contenido se pueda ver en cualquier ubicacién sin necesidad de
complementos. Animate también ofrece herramientas de dibujo y de
ilustracion de la mejor calidad, asi como una s6lida integracién con Adobe
CreativeSync. Puesto que Animate CC forma parte de Adobe Creative
Cloud, accedera a las actualizaciones mas recientes y las versiones futuras

en el momento en que estén disponibles.” (Adobe, Adobe Help, 2016)
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Adobe Animate CC es un software que ya lleva algin tiempo en el mercado y
que aparecié para reemplazar a Flash Profesional en el cual se mejora en gran
importancia su lenguaje de programacion y que se adapte a cualquier dispositivo
digital con el fin de integrar animaciones, vectores, audio video, objetos etc. en un

mismo sistema.

A pesar de existir innumerables aplicaciones en la web de software libre, Adobe
Animate es la mejor opcion para el desarrollo multimedia, por su gran versatilidad
y facil manejo de programacién para crear entornos dindmicos e innovadores,
ademas es un software que forma parte de la malla curricular en el proceso de
formacion como profesional en la carrera de Disefio Grafico haciendo el uso

efectivo de su participacion en el area ya sea educativa o publicitaria.

De acuerdo a la experiencia de trabajo, se hace una propuesta de como realizar
un diseflo para elaborar un software educativo, considerando los Planes vy
Programas de

Estudios (sin perder de vista los Enfoques y Propdsitos), Actividades Ludicas
(juegos sencillos para enmarcar un reto hacia el usuario) y Estrategias para lograr
un mejor aprovechamiento de este recurso; y resaltando la necesidad de formar un

Equipo de Trabajo Multidisciplinario.

El software educativo se caracteriza por ser un medio que apoya el proceso
ensefianza-aprendizaje, ademas de constituir un apoyo didactico que eleve la
calidad de dicho proceso; sirve como auxiliar didactico adaptable a las
caracteristicas de los alumnos y las necesidades de los docentes, como guia para el
desarrollo de los temas objeto de estudio; representa un eficaz recurso que motiva
al alumno, despertando su interés ante nuevos conocimientos e imprime un mayor

dinamismo a las clases, enriqueciéndolas y elevando asi la calidad de la educacion.

Nuevas formas en el sentido de dotar a este tipo de materiales de mayor
interactividad, navegabilidad y con manejos de contenido mas dinamicos pero
siempre con la idea de mantenerlos acordes a los planes y programas de estudio a

fin de que el profesor pueda utilizarlos como apoyo de sus clases.

Se piensa que el contemplar estos planes y programas permite que el software se

encuentre mas a la medida de las posibilidades de uso del profesor sin embargo esto
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no significa que el software por si solo llevard el curso de la clase, pues entonces
caeriamos en uno de los errores mas comunes en el uso de estos medios, “verlos
como un fin en si mismos y no como una herramienta de apoyo “, por lo que
consideramos importante reiterar en todo momento la labor del profesor para el

mejor uso y aprovechamiento de estos programas.

Ahora que, si el tema elegido no coincide con la cuestion antes sefialada entonces
significa que el tema tendra que disefiarse en una estructura diferente, es decir,
seguir el otro camino de disefio, pues el contenido que se manejara sera especifico

y no variara; por lo que el profesor no podré adecuar los datos de origen.
Action Script 3.0

Segun (Ripalda, Grijalva, & Pérez, 2016) definen al action scrip 3.0 como el
lenguaje de programacion propio de Adobe Flash ahora lo que se conoce como una
version mas actual Adobe Animate, permite dar un control ejerciendo interactividad

y la gestion de datos en contenidos y aplicaciones.

En sus inicios el programa se lo usaba para la edicion de imagenes y desarrollar
animacion vectoriales, fue de gran trascendencia en el desempefio de disefiadores y
animadores, hasta llegar a adquirir un lenguaje propio de adobe, desde los
movimientos hasta acciones del mouse Action Script, que hasta la actualidad sigue
en desarrollo segun van saliendo las nuevas versiones de adobe (Ripalda, Grijalva,
& Pérez, 2016).

Es un conjunto de instrucciones de programa que genera elementos interactivos
y no es necesario basarse en un conocimiento de programacién ya que el propio
programa brinda los codigos ya desarrollados los para ser aplicados sobre objetos

para dar comportamientos en el proyecto.
Fragmentos de Codigo

“El panel Fragmentos de cddigo esta disefiado para facilitar a los usuarios que
no sean programadores su familiarizacion con ActionScript 3.0 y JavaScript.

Permite afiadir codigo al archivo FLA para agregar funcionalidades comunes.
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Para utilizar el panel Fragmentos de codigo no es necesario tener ningln
conocimiento de ActionScript 3.0 ni JavaScript.

En el panel Fragmentos de codigo puede hacer lo siguiente:

Afadir codigo que afecte al comportamiento de un objeto en el escenario.
Afadir codigo que controle el movimiento de la cabeza lectora en la linea de
tiempo

(Solo CS5.5) - Afiadir cédigo que permite al usuario interaccion tactil
Anadir nuevos fragmentos de codigo creados en el panel” (Adobe, Adobe
Help, 2019).

Interfaz Gréfica de Usuario

Segun (Carias, | Saltiveri, & Vidal, 2005) aseveran que una interfaz se define
como un espacio de relacion que tiene un sistema con el usuario, refleja propiedades
fisicas de las aplicaciones que interactan y permiten percibir funciones que hay

que realizar y que nos brindan completo control en el manejo de sistema.

La interfaz grafica de usuario es de suma importancia ya que el éxito y el fracaso
de una aplicacion interactiva depende de la GUI, se debe tomar en cuenta que no se
maneja en realidad el sistema si no la interfaz, es ahi donde esta toda la informacion
distribuida para poder acceder a ella. de forma simple, novedosa y comprension
intuitiva (Canas, | Saltiveri, & Vidal, 2005).

Usabilidad
Programacién Orientada a objetos

Esta programacion esta basada en atributos y funciones sobre un objeto y este a
su vez esta considerado como una variable en cual se ha programado asignandole
propiedades dentro del multimedia educativo en animaciones, clips de pelicula y
elementos multimedia etc, para controlar su propdsito en la linea de tiempo sea a
través del codigo “stop” para detener su secuencia o ‘“gotoandplay” para

direccionar a un enlace sea fotograma o escena.
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Etapa 2. Desarrollo de elementos y contenidos para la creacion de un
multimedia educativo para la ensefianza de la animacion digital.

Diagnostico

Para el desarrollo de la presente investigacion se realiz6 una recopilacion de
datos obtenidos de estudiantes y del docente del area, prescindibles para el
desarrollo de un multimedia educativo en la ensefianza de la animacion digital en
2d, por lo cual se determino la aplicacion de esta herramienta didactica en una
carrera donde las TICS y el uso de las nuevas tecnologias en la ensefianza deben
ser prescindibles en el proceso formativo de los estudiantes para su posterior
aplicacion, debido a que la escuela de Disefio Gréafico de la UTI no cuenta con estos
recursos innovadores para ser implementados y utilizados como recursos para los

docentes.

Tomando como referencia los resultados obtenidos mediante el modelo de
investigacion utilizado que permitio recopilar informacion sustancial en el proceso
de disefio de la propuesta basada en datos cualitativos y cuantitativos que
respondieron a una entrevista y resultados del pre y post test, intervencion realizada

en la carrera de Disefio, UTI periodo 2018-219

Recopilacidn de informacion y elaboracion de Contenidos

Como parte del proceso de disefio del multimedia educativo se realiza
previamente una recopilacion de informacion mediante el acceso a textos que
manejan los estudiantes en la asignatura de Animacion Digital en 2D de la carrera
de Disefio Grafico de la UTI, a través de un andlisis documental de los silabos en
la asignatura de Animacion Digital en 2d (Anexo 8), en el cual se pudo determinar
que esta comprendida en 80 horas clase durante un semestre, dividida en 50 horas
asistidas por el profesor y 30 horas de aprendizaje colaborativo, con una
competencia general definida en desarrollar productos multimedia en 2 y 3

dimensiones pero los cuales no se reproducen de manera correcta y efectiva.
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A su vez la competencia especifica no emprende proyectos para identificar,
plantear y resolver problemas sociales y productivos con base en una metodologia

sistemica y considerando los retos del contexto.

Los contenidos que conforman el silabo carecen de sustento bibliogréfico y los
talleres practicos no logran cumplir con los objetivos deseados por el profesor y la
carrera en si mediante la falta de procesos técnicos dirigidos y autbnomos en el

manejo de software, multimedia, y animacion digital 2d.

La recopilacién de informacion se basé en el analisis bibliogréfico realizado en
la presente investigacion donde se actualiz6 la informacion a través de los
antecedentes presentados por los estudiantes de la carrera en la necesidades que
presentan mediante los resultados obtenidos en su aprendizaje como la metodologia
que utiliza el docente para impartir sus clases en la asignatura de la animacién
digital en 2d, a través del analisis de varias fuentes bibliogréficas actualizadas como
el manejo practico de software de animacion con ejemplos desarrollados por el
autor y procesos sistematicos que brinda el propio software para el manejo éptimo
de sus aplicaciones en manuales que se encuentran en adobe help dentro de mismo

programa.

El multimedia educativo para la ensefianza de la animacion digital 2d, es un
recurso que utiliza varios elementos que permiten un mejor aprendizaje mediante
la interaccion del usuario con la aplicacion de tal manera que esta constituida la

informacién en 4 Unidades que son:

Unidad 1- Conceptualizacién: Comprende en una distribucion de la informacion
del conocimiento donde se manejan conceptos y caracteristicas que definen a la
multimedia y la animacion digital en 2d, desde el punto de vista de varios

investigadores y el analisis a través del autor.

Unidad 2 — Interfaz: Comprende en el aprendizaje de todos los elementos que
constituyen el software Adobe Animate como herramienta primordial para el
desarrollo de animaciones digitales en 2d y creacidn de aplicaciones multimedia

mediante un manejo adecuado en cada una de sus funciones.
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Unidad 3- Herramientas: Entiende por cada una de las herramientas que posee el
programa Adobe animate, en el manejo mediante ejemplos en el correcto uso de
parametros y propiedades para el desarrollo de animaciones 2d y generar productos

multimedia.

Unidad 4 — Action Scrip 3.0: Comprende el lenguaje propio de programacion que
posee el software Adobe para generar funciones a los objetos en diferentes eventos,

animaciones de todo tipo, y la navegacion en interfaces interactivas y multimedia.
Disefio Visual

El disefio visual del multimedia educativo establecié mediante estructuras
visuales y el uso de elementos perceptivos, para un facil reconocimiento y retencion
de la informacion acerca del aprendizaje de la animacion digital en 2d, mediante la
aplicacion de elementos dindmicos que aportan con vitalidad en el producto
manejado con colores sobrios, con textos legibles y con una serie de recursos y
medios que permiten comunicar la informacion sobre un soporte en el cual facilitan

la comprension de forma simple y dinamica.

Con el propdsito de que la aplicacion no dependa del uso del internet se la disefio
como un desktop es decir una aplicacion de escritorio para lo cual no requiere de
internet y esta basada en una ejecucién multiplataforma que permite adaptarse a

diferentes tipos de plataformas.

Interfaz de Usuario

La GUI (del inglés graphical user interface), es el entorno visual de préctico
acceso, legible y usable, para permitir una comunicacion 6ptima entre el usuario y
el multimedia educativo mediante un conjunto de elementos como: iméagenes,
objetos graficos, sonidos, videos, y animaciones para presentar la informacion de

forma préctica e innovadora de interaccion simple y novedosa.

En esta etapa de disefio se desarrollaron varios componentes que forman parte
del multimedia educativo con diferentes prop6sitos que se adaptan a las necesidades

que presentan los Estudiantes de la carrera de Disefio Gréafico.
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Para la creacion del multimedia educativo se generaron componentes basados en
especificaciones descritas en las etapas previas al disefio que son: ( diagndstico ,
recopilacion de informacion y elaboracion de contenidos), que permitieron
identificar los una serie de requisitos a través de su analisis para crear los elementos
que comprenden una interfaz amigable para la correcta distribucion de la
informacion tomando en cuenta lineamientos de diagramacién para su correcto uso

en el disefio del multimedia educativo.

Estructura de Navegacion

Para el desarrollo del multimedia educativo se aplic6 una estructura basada en el
disefio web para su correcta accesibilidad y facil navegacion estd comprendida en

una estructura de navegacion mixta: Jerarquica y Lineal.

Mixta

El tipo de navegacion utilizada en el desarrollo del multimedia educativo es
Mixta ya que comprende una fusion de las dos estructuras anteriores, en el cual los
temas y subtemas estan estructurados de forma jerarquica, en el cual el usuario si

lo desea puede leer todo el contenido de forma lineal o no.

Gréfico 8. Estructura de navegacion mixta, a través de enlaces de forma jerarquica

+—

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Padilla, Cayambe, & Lara (2018)

Interfaz amigable

La interfaz que conforma el multimedia educativo maneja una rapida e intuitiva

navegacion, de simple reconocimiento, constituida por elementos sencillos pero de
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gran pregnancia y utilidad, de facil localizacion de informacion con un enfoque de

uso y manejo para cualquier tipo de usuario.

Su entorno estaba basado en la estructura de maquetacion interactiva enfocada en
la teoria de la usabilidad, en el cual los elementos se estructuran de la siguiente

manera:

Imagen 2. Interfaz gréafica de usuario, estructura y orden de los elementos de navegacion e
interaccion.

Banner

N

Contenidos

Menu
Elementos Multimedia

Pie de pagina

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

Pagina de Bienvenida

Como parte de la interfaz del multimedia educativo esta comprendido de una
pagina inicial de bienvenida que contiene datos informativos del autor y de la
Universidad, con elementos multimedia como animaciones de fondo acompariado
del logotipo institucional con rotacion en 3 dimensiones para lograr impacto visual
en los usuarios y expectativa por el contenido que posee esta aplicacion, con un solo
botén “Entrar” para ingresar al ment inicial y todo su contenido.

Imagen 3. Presentacion o pagina de bienvenida del multimedia educativo para la ensefianza de la
Animacion Digital en 2D.
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Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

Inicio

Conocido como home en plataformas digitales es la pantalla inicial de la
aplicacion en el cual se presenta el menu de contenidos para la ensefianza de la
Animacién Digital en 2D , contiene 4 unidades y se encargan de distribuir la
informacion para de forma desde las bases tedricas hasta el manejo practico de cada
herramienta que tiene el programa Adobe Animate.

Consta de un banner animado que muestra una transicion de imagenes
compuesta de trabajos y animaciones en Adobe Animate, cada unidad esta asignada

con un color para mejor reconocimiento del usuario — estudiante.

Imagen 4. Menu de contenido de la GUI, aplicacion multimedia educativa con sus componentes de
navegacion y animacion.

UNIDAD 1 - Animacion 2D

UNIDAD 2 - Interfaz

UNIDAD 4 - Action S. 3.0

Animacion de Personajes

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor
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Menu Principal

El menu principal esta estructurado en 5 botones que se dividen a su vez en 4
unidades con un boton de animacion de personajes, en cada uno de ellos contiene
los tres conocimientos prescindibles para un 6ptimo aprendizaje que son bases
teoricas generales, de manejo de software Adobe animate y practica en elaboracion

de animaciones en 2d.

Imagen 5. Men principal del multimedia educativo para la ensefianza de la animacion digital en
2D.

UNIDAD 1 - Animacion 2D

UNIDAD 2 - Interfaz

UN MB 5 - erramnenaa 5

UNIDAD 4 - Action 8. 3.0

Animacion de Personajes

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

Botones de Menu Principal

Todos y cada uno d ellos botones creados en Adobe Animate se componen de 4 estados
de botdn que son: reposo, sobre, presionado, zona activa, cada uno de estos valores se
encarga de dar la forma y comportamiento al mismo para su funcionamiento en el

multimedia.

Imagen 6. Estados de un botdn en Adobe Animate

Reposo UNIDAD 1 - Animacion 2D

Sobre

Presionado

Zona activa
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Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

Submenus

Al ingresar a cada unidad del multimedia se presentan los contenidos principales
segun el tema que el estudiante desee explorar en el cual cada una de las opciones
permite acceder a la informacion que muestra a través de enlaces simples de

navegacion para que el usuario tenga facilidad en encontrar la informacion.
Imagen 7. Submends del multimedia educativo para la ensefianza de la animacién digital en 2d

File Edit View Insert Modify Te nmands Control Debug Window Help

X | Tes cayambe pres.fla*x

[4co 500

Animacién Digital en 2 Dimensiones Mm.cién Digital

Realizado por: Angel Cayambe Universidad Tecnoldgica Indoamérica

Animacion Digital

Introduccion
Importancia
Definicion

Técnicas de Animacion Digital

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

Estructura de elementos de la aplicacion multimedia educativa
a) Banner

Se constituye como el encabezado del multimedia educativo cuyo propdsito de
esta pieza grafica es contener, publicidad y datos informativos tanto del autor como
de la Universidad, mediante animaciones en 2 dimensiones en el caso del logotipo
institucional como imagenes, titulares, que aportan a buena percepcion visual,
dinamica y estética del producto para una buena percepcion del estudiante mediante

el manejo de un entorno innovador.
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Imagen 8. Banner dinamico constituido con elementos multimedia e informacién descriptiva de la
unidad de contenido.

Animacion Digital en 2 Dimensiones Mlmacién Digital =~

Realizado por: Angel Cayambe Universidad Tecnoldgica Indoamérica

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

b) Columna de Exploracion

Este elemento de navegacion comprende en enlaces que permiten acceder a las
diferentes paginas que contiene la aplicacion multimedia comprendida en 4
unidades que a su vez integran todos los conocimientos necesarios para el
aprendizaje de la animacion digital en 2 dimensiones, cada titulo del contenido es
colocado en el extremo izquierdo para mantener la misma ubicacion de los botones
que no son representados por simbolos si no por su mismo nombre resaltado con
una barra horizontal para determinar su seleccién y mejorar la comprension al

usuario.

Imagen 9. Columna de exploracién para submenus

Definicion

(Troya, 2016)
(Garza, 2014)

(Pérez, 2012)
(Paz, 1999)
(Lassoter, 1987)
Sintesis

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

74



c¢) Contenido

El contenido del multimedia educativo esta conformado por textos, imagenes,
sonidos, videos y animaciones basados en normas de usabilidad, legibilidad con
pregnancia en cada uno de los temas, distribuidos por niveles de dificultad para el
desarrollo practico y programacion dividida en 4 unidades que abarcan los

conocimientos necesarios en el area de multimedia y animacion digital en 2d.

Los Informacion que comprende la animacion digital en 2d se basa en
Conocimiento tedrico de Animacion Digital 2d y Multimedia, Conocimientos
Tebricos manejo de software Adobe Animate, Conocimiento Préctico, para

potencializar el desarrollo de productos multimedia y de animacién digital 2d.

Imagen 10. Contenido de la informacién, basado en 3 conocimientos referentes a teoria y practica
de la Animacion Digital en 2d y Multimedia a través del manejo de Adobe Animate.

Animacién Digital en 2 Dimensiones

Rotoscopia

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: El Autor

Botones de Navegacion

La aplicacion multimedia contiene varios botones de navegacion cuyo proposito es
lograr un enlace entre paginas de forma facil e intuitiva, cuya finalidad comprende
en acceder a los diferentes contenidos mediante una 6ptima secuencia adelante —
atras y o acceder directamente a la informacion requerida referente a la animacion

digital en 2dimensiones.
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Imagen 11. Botones de Navegacion tipo mixta con enlaces directos a la informacién o de forma

jerarquica

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

Barra de Herramientas

La unidad 3 est& conformada por la barra de herramientas que es considerada como
la base fundamental del aprendizaje del manejo de Adobe Animate por lo cual se
tomo la barra de herramientas exacta del programa a la cual se le proporciono la
caracteristica de brindar informacion sobre el uso de cada una de sus herramientas
con ejemplos en video tutoriales de como funciona para brindar a través de ejemplos

visuales el uso correcto de cada una.

Imagen 12. Unidad 3 — Barra de Herramientas

Animacién Digital en 2 Dimensiones Nﬁmmi-nﬁi ‘

Realizado por: Angel Cayambe Universidad Tecnolégica Indoamérica

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor
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Animacion 2D

Para el desarrollo de animacion de personajes se elabord ejemplos creados por
el autor para motivar al estudiante a generar proyectos en el area de la animacion,
para lo cual en el enlace de animacién de personajes contiene un tutorial animado
para la ensefianza de animacion de personajes a través del uso de todas las técnicas

de animacion que posee el software.

Imagen 13. Animacién de Personajes en 2D

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

Ayuda

Esta opcidn se encarga de brindar ayuda dentro de la aplicacién por medio de un
asistente, que esta representado por elementos de audio y video para explicar el
contenido que se encuentra en paginas especificas de forma concreta, desarrollado
con el fin de implementar funciones que aporten al aprendizaje de personas que
poseen discapacidades auditivas o visuales en el que el usuario puede acceder a la
informacion ya sea por medio del uso de los sentidos de la vista o el oido
convirtiéndose en una aplicacion inclusiva con caracteristicas muy Utiles,
generando capacidades de ensefiar de manera innovadora, abstracta o simplificada

en cada uno de los temas de forma dindmica.
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Salir

La multimedia educativa en su totalidad consiste en una libre navegacion con
estructura mixta por lo cual el propdsito de esta funcion es permitir la salida de la
aplicacion desde cualquier lugar dentro de la misma ya que esta configurada para

adaptarse a la resolucién del ordenador y ocupar la totalidad de la pantalla.
Action scrip 3.0

Se utilizo el lenguaje de programacion propio de Adobe Animate orientado a
objetos, disefiado para facilitar de aplicaciones de gran complejidad con un robusto

contenido de datos y bases de codigo reutilizables.

La programacion implementada para el funcionamiento de la aplicacion
desarrollada en la presente investigacion para en la ensefianza de la animacion
digital en 2d esta basada en su mayoria en funciones de navegacion a los botones
con el uso de fragmentos de c6digo y a su vez actions scripts de navegacion de linea
de tiempo para dar funciones a los botones y permitir enlaces entre paginas con
estructura de navegacion mixta en los cuales se utilizaron los siguientes actions de

navegacion de linea de tiempo.

Imagen 14. Fragmentos de codigo para la programacién de botones.

>3 AR
» (1 HTMLS Canvas

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

78



Action Script en Botones

Se desarrollo6 el funcionamiento de los botones mediante el uso de fragmentos de
cddigo, que son comportamientos predeterminados que se utilizan del propio
software para asignar animaciones orientadas a objetos o funciones asignadas

mediante la utilizacion de:
Hacer clic para ir al fotograma y detener

La funcidn especifica que asigno a los todos los botones fue mediante el uso del
script el “Click ToGoTo And Stop At Frame”. Al hacer clic en la instancia del
simbolo sefialado, la cabeza lectora se dirige hasta el fotograma especificado en la

linea de tiempo y detiene la pelicula.

Imagen 15. Action script 3.0 para navegacién de botones

1 stopQ; B

2
3
4
5
6
o

unidadl.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToZndStoplAtFrame_2) ;

m

funetion fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_ 2 (event:MouseEvent) :void
{

gotofndStop (13) ;
}

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

Detener

El script stop “stop ();” indica al programa detenerse en un fotograma especifico de
la linea de tiempo o en un clip de pelicula muy prescindible para el desarrollo de
animaciones y productos multimedia, para controlar el recorrido de fotogramas,

escenas, etc.
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Imagen 16. Action Script Stop, para programacién de control de navegacion

Iy = mhHh [

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: EI Autor

Validacion

Como propuesta que beneficie a mejorar la ensefianza de la animacion digital en 2
dimensiones en estudiantes de disefio grafico se desarrollé un multimedia educativo
basado en un modelo andrag6gico para mejorar el aprendizaje de asignaturas

especificas a nivel superior.

Se desarrolld a través de la técnica denominada juicio de expertos; en el cual se
realizd una validez de contenido, disefio y pertinencia a personas entendidas del
tema, para ello se selecciond6 a 3 expertos en educacién, quienes con su
conocimiento amplio y experiencia en disefio multimedia, docencia y animacion
digital evaluaron la herramienta, para que la aplicacion de dicho recurso sea
eficiente y que cubra todas la necesidades que requieren los estudiantes de la carrera
de Disefio Gréfico, de tal manera que se puedan realizar los cambios pertinentes de

mejoramiento en la multimedia educativa para su optima aplicacion.

80



Tabla 18. Validacion de Expertos

Docentes en el Area de:

Animacion Digital
Multimedia
Disefio Grafico

Consideraciones

Aspectos de mejora

Docente 1

Msc. José Oleas
Coordinador de carrera
D.G - UTI

La aplicacion multimedia no
cuenta con evaluaciones en cada
capitulo para demostrar los
aprendizajes adquiridos en cada
uno de los temas que propone el
sistema, las fuentes deben ser
claras, legibles con contenidos
concretos y de facil comprension.

Feet out
Texto
Contenido

Docente 2

Msc. Danilo Pérez
Docente Multimedia
D.G - UTI

La aplicacion requiere del
acompafiamiento de iméagenes,
videos, sonidos, 0 a su vez con un
asistente que guie paso a paso
cada uno de los contenidos, sin la
saturacion de animaciones o
elementos que confundan al
estudiante o usuario.

Imagenes
Video
Sonido
Animacion

Docente 3
PHD. Patricio Ramos
Docente ESPOCH

Identificar qué objetivos se
pretenden y que actividades
permiten alcanzar esos objetivos.

Que la aplicacion sea
multiplataforma y se adapte sin
dificultad a cualquier dispositivo
digital sin perder su estructura y
funciones.

Falta mapa de navegacion para
encontrar temas especificos que
se desea encontrar.

Obijetivos
Multiplataforma
Mapa de Navegacion

Elaborado por: Angel Cayambe
Fuente: Entrevista aplicada a expertos en el area

La consideraciones tomadas en cuenta en el analisis de juicio de expertos, permitid
mejorar en implementar nuevos elementos que aporten a optimizar el disefio de la
multimedia educativa en la asignatura de animacién digital, tomando en cuenta que
la aplicacion presenta después de haber realizado los cambios pertinentes, textos
claros y legibles, contenidos con informacion concreta y de facil percepcion de la
idea principal, evaluaciones en cada unidad que ayude al estudiante a través de un

feed back, uso de medios adecuados, herramienta usable y que se pueda reproducir

con facilidad en cualquier dispositivo digital.
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Capacitacion

Después de haber aplicado el multimedia educativo para la ensefianza de la
animacion digital en 2d , se desarroll6 el seminario de animacion digital 2d y
multimedia dirigido principalmente a los docentes de la carrera de Disefio Gréfico
(Anexo 5) con la participacion conjunta de estudiantes que se inscribieron como
optativa de libre configuracion, en el cual se obtuvo la afluencia prevista con un
namero de 30 estudiantes y 5 docentes incluidos los del area de multimedia, durante
5 dias con el horario de 7h00 am hasta las 15h30 pm en los laboratorios de la UTI.

En el seminario dictado por el autor se program6 con el apoyo del coordinador de
la carrera para la planeacion de las fechas de intervencion, contenidos a impartir, y
aprobacion de la Universidad como parte del desarrollo del plan estratégico de
mejora de la carrera, la misma que fue impartida en los laboratorios de ultima

generacion con manejo de software en versiones actualizadas.

Los contenidos fueron distribuidos en 5 dias los mismos que constan en las
planificacion adjunta para el abordaje de los temas prescindibles establecidos en
esta investigacion explicd de manera detallada en el area de la animacion digital,
distribuido en 3 conocimientos que son: “Teérico, Teorico de manejo de software,
y Aplicacion”, mediante un cronograma, se realizaron los talleres basados en
fundamentacion actualizada de la asignatura, y el manejo de adobe animate desde
un perspectiva profesional para el desarrollo de proyectos de alto impacto, en el
caso de los docentes, los conocimientos y herramientas necesarias para mejorar el
proceso de ensefianza a través del usos de las nuevas tecnologias las mismas que

permiten el disefio de la aplicacion propuesta en cualquier disciplina.

Dia 1.- En el primer dia del seminario de animacion digital 2d y multimedia
dirigido a los docentes y estudiantes de la Carrera de Disefio, se conocid al grupo
de trabajo mediante un previo proceso de inscripcion, en el cual se desarroll6 en las
instalaciones de la Universidad donde se profundizé ciertas conceptualizaciones
prescindibles en su proceso formativo de animacion digital 2d y multimedia desde
diferentes perspectivas, investigadores en el area dentro y fuera del pais con un

analisis de la importancia en su uso y aplicacion en el Disefio Gréafico y educacion.
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Dia 2.- ya adquiridos algunos conocimientos esenciales en el grupo de intervencion
se procedié a continuar con la planificacion y cronograma establecido en la
ensefianza de los conocimientos tedricos de Adobe Animate, en el cual se
profundizo toda la interfaz del programa resumido en: barra de mendas,
herramientas, espacio de trabajo, paneles y propiedades a través del modelo
pedagogico constructivista en el cual el docente da ciertas pautas en clase para el
desarrollo autdnomo de los procesos de manejo de software a través de una guia
con la ayuda de metodologias como el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) en
el cual durante todo el seminario los estudiantes adquirieron los conocimientos
necesarios para producir una animacién de personaje y un multimedia de tema libre

al final de los talleres recibidos para su respectiva aprobacion.

Dia 3.- Concluida la revision teérica de animacion digital en 2d, multimedia, y
Adobe Animate, se inici6 con proyectos procedimentales en los cuales se
desarrollaron, banners dinamicos, uso de méscaras, botones, interfaces multimedia
con integracion de sonido, videos, imégenes, animaciones, con la programacion

necesaria para el control de los mismos.

Dia 4.- Se utiliz6 la metodologia basada en proyectos en los cuales se establecio
crear una animacién de un comic a través de todos los tipos de animacion que
permite Adobe Animate mediante interpolaciones, fotogramas, y herramienta

hueso.

A demas se desarrollé un proyecto multimedia de tema libre en el cual se estructur6
con un mend de inicio, botones de navegacion, audio, sonido, video, iméagenes,
animaciones, manejo de texto de contenido, programacion en cada uno de sus
botones para su correcta funcionalidad y publicacién del proyecto como desktop o

aplicacion de escritorio.

Dia 5.- en el ultimo dia de jornada se realiz6 un seguimiento personalizado a cada
estudiante y docente del avance y desarrollo de los dos proyectos a elaborarse como
es la animacion de un personaje y un multimedia, a través de recursos sistematicos
para la creacién de los mismos en los cuales se comprobd la funcionalidad de cada

uno de los elementos mediante un revision de los codigos de programacion,
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usabilidad, estética y navegabilidad, para su posterior presentacion y calificacion
del seminario dictado.

Posteriormente después de haber realizado la intervencion con el multimedia
educativo para la ensefianza de la animacion digital 2d se aplicé nuevamente el Test
de conocimientos al grupo de casos para determinar y comprobar los aprendizajes
adquiridos en la asignatura y desarrollar una diferenciacion de mejora en los
conocimientos evaluados que son: Conocimientos Tedrico de Animacion Digital en
2D y Multimedia, Conocimiento Tedrico de Manejo de Software Adobe Animate,
Conocimiento Practico, a través de una diferencia de medias que permitio visualizar
resultados claros de la metodologia propuesta, después de haber aplicado el

multimedia educativo para la ensefianza de la animacion digital en 2d.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo se mostraran las conclusiones y recomendaciones obtenidas a lo

largo de este trabajo con el fin de darle continuidad al mismo, asi como también

de mostrar los beneficios obtenidos.

Conclusiones

La recopilacion bibliografica que se obtuvo permitié tener un soporte
tedrico actualizado relacionado con las variables de estudio y acorde a las
necesidades educativas y soportes tecnoldgicos para el desarrollo de

animaciones digitales 2d y multimedia.

En la carrera de Disefio Grafico de la UTI, se evidencia que los docentes
encargados del area de la Animacion Digital en 2D, utilizan de forma
minima recursos multimedia para la ensefianza de la asignatura, lo que
genera que los estudiantes no empleen estos recursos en sus proyectos

académicos.

El impacto en el aprendizaje de la Animacion Digital 2d mediante la
interaccion de los estudiantes con el sistema multimedia fue positivo ya que
luego de comparar los resultados del Test Inical en relacion con el Test Final
en el grupo de estudio se obtuvo una mejora del 12.41 puntos siendo factible

y pertinente su utilizacion.

Los expertos validaron la funcionalidad, contenido, y operatividad de la
aplicacion multimedia desarrollada para la ensefianza de la Animacion
Digital en 2D como un recurso que asiste al docente para potenciar el
aprendizaje, y se determind que su utilizacién puede ser multidiciplinaria ya

que el desarrollo de estos recursos puedes ser utilizados en diferentes areas.
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Recomendaciones

e Se recomienda a los docentes utilizar nuevas estrategias educativas con el
uso de tecnologias y material didactico multimedia en sus clases de
Animacion Digital 2D.

e Se recomienda implementar la propuesta “multimedia educativo para la
enseflanza de la Animacion Digital en 2D” en los niveles superiores de la
carrera de Disefio Grafico como recurso de adquisicion de conocimientos

para la aplicacién de los mismos en proyectos académicos y profesionales.

e Para que exista una mejora continua de este proyecto, se recomienda a
futuros docentes y estudiantes realizar contribuciones de complementacion,
optimizacion y mejora del mismo en base a las nuevas necesidades de la

carrera de Disefio Grafico.

e Incentivar a los estudiantes de la carrera de disefio graficos a utilizar la
animacion digital en 2d, y la multimedia como un recurso para la
comunicacion efectiva en esta nueva era tecnoldgica para mejorar la

publicidad y medios de impacto.

e Aplicar la multimedia educativa en la educacién a distancia para mejorar la
interaccion con los temas aprendizaje en plataformas virtuales a través de

una interfaz digital préctica y dinamica.
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ANEXO 1
Solicitud de intervencién en la Escuela de Disefio Grafico de la UTI

Ambato, 14 de Diciembre del 2018
Lic. Jose A. Oleas Orozco
Coordinador de la Carrera de Disefio Grafico

Universidad Tecnolégica Indoamérica

Yo, Angel Humberto Cayambe Palacios, estudiante de la Maestria en Educacién, Innovacién y
Liderazgo Educativo de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica de la ciudad de Ambato, solicito
muy comedidamente la autorizacién correspondiente para realizar la etapa de investigacion del
trabajo de titulacién “MULTIMEDIA EDUCATIVO, PARA LA ENSENANZA DE LA ANIMACION DIGITAL
EN 2 DIMENSIONES” en su prestigiosa institucién. El periodo que se llevara a cabo la investigacion,
durante el periodo 2018 — 2019, el presente proyecto de investigacion contribuira al
mejoramiento de metodologias de ensefianza, brindando una propuesta innovadora para el uso
de nuevas herramientas multimedia para la ensefianza.

Por la atencién recibida le extiendo mis mas sinceros agradecimientos esperando la favorable para
la realizacién de la presente investigacion.

Angel Humberto Cayambe Palacios

C.1: 0603014465
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ANEXO 2

Aceptacidn de intervencion en la carrera de Disefio Grafico con el tema
“MULTIMEDIA EDUCATIVA PARA LA ENSENANZA DE LA
ANIMACION DIGITAL EN 2 DIMENSIONES”

€ I >
— UNIVERSTDAD ——
INDOAMERICA

Ingeniero

ceoueoce [
Arquitectura

Artes y CARRERA DE
Disefio ]

DISEND
GRAFICO

Ambato, 10 de Enero del 2018

Angel Humberto Cayambe
Maestrante de la Universidad Tecnolégica Indoamérica

Presente

De mis consideraciones:

Por medio del presente, se le comunica la respuesta afirmativa a su oficio con fecha 14 de Diciembre
del 2018, en el cual solicita autorizacién para la ejecucién del plan de intervencién del proyecto de
titulacién denominado “MULTIMEDIA EDUCATIVO PARA LA ENSENANZA DE LA ANIMACION DIGITAL
EN 2 DIMENSIONES”.

Atentamente,

Coordinador Disefio Grafico FAAD, UTI
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ANEXO 3

Ficha de Observacion

Area: TICS Afio: 2017 - Duracion: 3 Periodos: 16 N# de
2018 Meses mensual estudiantes: 10
Observacion realizada por: Carrera: Semestre: Fecha:
Ing. Angel Cayambe Disefio Grafico 8vo 22/07/2018

Conocimiento: Animacion Digital en 2D

Objetivo General: Determinar el nivel de conocimiento y manejo de la animacién digital en 2D
en los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico.

Objetivo Educativo:

Identificar caracteristicas de la animacion digital en 2d, mediante el uso de adobe animate y
generar productos multimedia.

Competencia especifica del perfil de egreso de la carrera a la cual se contribuye formar

Desarrolla productos multimedia en 2 y 3 dimensiones para obtener proyectos integrales de
disefo que cubran los requerimientos del cliente y los lineamientos del disefio multimedia,
manteniendo la responsabilidad y puntualidad como principios bésicos.

Competencias genéricas de la UTI que se desarrollaran:

Emprende proyectos para identificar, plantear y resolver problemas sociales y
productivos con base en una metodologia sistémica y considerando los retos del contexto.

Eje curricular integrador:

Desarrollar el manejo de software especializado a través de conocimientos tedricos,
practicos, siendo capaces de crear y desarrollar productos multimedia, animaciones en 2
dimensiones, para ser aplicadas acorde a su contexto y avance tecnolégico.

Eje de aprendizaje:

El razonamiento, la demostracion, la comunicacién, la representacion, creacion y
aplicacion.
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| FUNDAMENTACION TEORICA

Mucho Algo Poco Nada

Criterios de evaluacion

¢ldentifican conceptos Y
caracteristicas de la animacién
digital en 2D?.

¢Manejan fundamentacién

actualizada de multimedia®.

é¢Tuvieron conocimientos previos
a cerca de la animacion digital en
2d?.

éConocen del wuso de |la
animacién digital en 2d en el
ambito laboral?.

éldentifican que productos se
puede desarrollar a través del
uso de la multimedia y animacidn
digital en 2d?

¢Distinguen las propiedades de
los medios que integran la
multimedia?.

Il Manejo de Adobe Animate

Mucho | Algo Poco Nada
Criterios de evaluacion

é¢Conocen las posibilidades que
permite el uso de adobe animate?

éldentifican todas las herramientas
e interfaz de usuario y cada una de
sus funciones?

é¢Manejan la propiedades de
imagenes, audio, video y texto?.

¢ Diferencian los tipos de
interpolaciones que permite
Animate?.
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é¢Conocen los procedimientos para
desarrollar botones y elementos de
navegacion multimedia®?.

éldentifican procedimientos de
importacién de videos, audio,
imagenes, animaciones 2d.?

¢Conocen los cédigos de action scrip
3.0 para programacion de botones
de navegacién?.

¢Determinan propiedades de
publicacién de proyectos?.

Il Aplicacién

Criterios de evaluacion

Mucho

Algo

Poco

Nada

¢Aplican el uso de la multimedia en
proyectos integradores?.

¢Desarrollan multimedia en trabajos
de académicos y proyectos de tesis?

é¢Generan de Animacidnes 2d para
banners y elementos dindmicos en
disefio web?

éProducen animaciones de
personajes a través de
interpolaciones y herramientas?

¢Recurren los conocimientos
tedricos para el desarrollo de
productos multimedia y animacion
de personajes 2d?.

¢Aplican action script 3.0 para
funciones de botones y control de
navegacion en multimedia?
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ANEXO 4

Test de Conocimientos

Test de Conocimientos

Area: Afio: 2018 - Duracion: 45 Universidad Test realizado
Multimedia 2019 minutos Tecnolégica por:
Indoamérica Ing. Angel
Cayambe
Nombre: Carrera: Semestre: Fecha:
Disefo Grafico

INSTRUCCIONES: Esta evaluacion es de base estructurada, consta de 20
preguntas con valor de 1 punto cada una.

RECOMENDACIONES: Leer de manera detenida cada pregunta y responda una
sola opcion que usted crea correcta.

Sefiale con un circulo la opcion correcta.

Conocimientos teoricos generales (conceptualizacion)
Complete los siguientes conceptos

1. Multimedia es: (APT)
a) Animaciones, texto, sonido, iméagenes y video

b) fotos, interfaces, programas, adobe animate.

c) Todas las anteriores

2. Animacion digital es: (1PT)

a) Comprende la utilizacion de adobe animate para el desarrollo de objetos
animados.

b) Resultado de una sucesion de imagenes de forma simultanea, que simulan la
sensacion de movimiento

¢) Movimiento desarrollado a través de tres ejes que son x,y,z , largo ancho y
profundidad.

3. La animacion digital en 2d se caracteriza por: (APT)

a) Ser un recurso para desarrollar programas de produccién de sonido y video
b) Permite el desarrollo de web sites y alojamiento en red.
c¢) Tener dos dimensiones que son el eje X y Y, que representa largo y ancho.
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4. El propésito de la Multimedia es: (1PT)

a) Comunicar, informar, presentar informacién muy bien fundamentada de
forma innovadora.
b) Desarrollar personajes animados 2d.
c) Presentar informacion interactiva.
5. Atraveés de la animacion digital se puede desarrollar: (1PT)

a) Animacién de personajes digitales en 2d
b) Animacion de loops mediante After Efects
¢) Animacion mediante la transicion de fotografias de forma simultanea.

Conocimiento tedrico general de Adobe Animate (APT)
6. Adobe animate se define como:

a) Una aplicacion que se basa en la edicion de graficos rasterizados usado
principalmente para el retoque de fotografias y graficos.

b) Es un programa que esta orientado a la edicion de videos profesionales a
través de una linea de tiempo compuesta por canales.

c. Un software que permite crear animaciones vectoriales, contenido
multimedia, aplicaciones, juegos etc en un entorno de edicién basado en una
linea de tiempo.

7. De qué elementos esta compuesta la interfaz de Adobe Animate (1PT)

a) Paneles, mesa de trabajo, barra de herramientas, barra de menus, linea de
tiempo

b) Mend, archivo, guardar, salir

c) Archivo, editar , ver, modificar, texto, comando, ventanas, ayuda.

8. Un fotograma en adobe animate es: (1PT)

a) Es una escena que permite contener objetos en su mesa de trabajo.

b) Es un instante o un momento de la pelicula, es un equivalente a un cuadro de
un film.

c) Es un simbolo que contiene un clip de pelicula destinado a reproducir
animaciones en 2d.

9. Un simbolo se define como: (1PT)

a) Un gréfico, boton o clip de pelicula que se crea una vez o en repetidas
ocasiones en el entorno de edicion de Animate.
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b) Una animacion por fotograma que contiene action scrip 3.0
¢) Es un comportamiento que se asigna a un objeto 2d.

10. La escena se caracteriza por: (1PT)

a) Ser las propiedades que posee la linea de tiempo para distribuir sus capas.

b) Ser una serie de fotogramas que permiten insertar diversos recursos multimedia
e incluso action scrip 3.0.

¢) Es una porcién separada en la linea de tiempo, con todo lo que esté incluida,
capas, fotogramas, etc.

Conocimientos especificos de Adobe Animate
11. Qué es un botdn (1PT)

a) Un clip de pelicula que contiene un determinado comportamiento de
navegacion.

b) Una herramienta que permite desplazarse de una escena a otra.

c) Son simbolos que contienen cuatro fotogramas y determinan la forma de su
comportamiento.

12. Cuales son los estados de un botén en Adobe Animate. (1PT)

a) Reposo, sobre, presionado, zona activa
b) Reposo, presionado, desactivado
¢) Normal, encendido, apagado

Verdadero o Falso
13. Interpolacion se define como (1PT)

Un tipo de animacién que utiliza simbolos para crear movimiento, cambios de
tamarfio y rotacién, fusion de formas, efectos de color y posicion en el escenario.

V(i) FC )

14. Formato nativo que se guarda y permite ser editado el documento es:
(1PT)

a) Fla
b) Swf
c) Flv

d) Mov
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15. La navegacién en Adobe Animate puede plantearse (1PT)

a) De escena por escena
b) Por linea de tiempo
c¢) Por medio de la interfaz

Conocimiento de multimedia (sonido, texto, video, animacion)
16. Qué tipo de formato de video exporta adobe animate (1PT)

a) mp4
b) mov
¢) mpeg

17. Que extension de sonido soporta Adobe Animate (1PT)

a) ogg
b) wma
C) wav

18. Proceso correcto para importar un video en Adobe animate a traves de
un reproductor multimedia.
(1PT)

a) Archivo - importar — importar video - seleccionar video - aplicacion de aspectos -
finalizar

b) Archivo — insertar — video — seleccionar - Aceptar

¢) Archivo — colocar — video — seleccionar reproductor de video - finalizar

19. Cuales son los tipos de texto que tiene adobe animate (1PT)

a) Legible, personalizado, animado, mapa de bits, fuente del dispositivo
b) Pequefio, mediano, grande
¢) Estatico, dinamico, introduccién de texto

20. Tipos de animacion en adobe animate (1PT)

a) Tradicional, digital, stop motion, rotoscopia,
b) Movimiento, forma, clasica, fotograma por fotograma, herramienta hueso.
¢) Animacion digital, 2d, y 3d
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EVALUACION PRACTICA DE ANIMACION DIGITAL EN 2D
EN ADOBE ANIMATE
Valor (10 pts)

(111017 1] o] o -7 Fecha......cceveeereereerennens
Y] 1 1K) 4 RN (0= [ Tor= To{ [+ 1 PO S

Crear un documento de 1024 x 768 en el cual conste de 4 escenas a 24 fotogramas por
segundo.

Escenal: Menu principal
Escena 2: Pagina 1
Escena 3: Pagina 2
Escena 4: Pagina 3

Escenal: Menu principal.-

e Insertar action scrip 3.0 stop (detener en este fotograma), en cada una de las
escenas.

e Insertar un banner con elementos vectoriales y el logo institucional en
formato png con rotacion 3d, como encabezado con datos informativos del
estudiante la asignatura y la institucion.

e Debera contener 4 botones con sonido para direccionar a la pagina 1,2,3 y
navegar hacia adelante.

e Insertar una imagen de fondo.

e Programar a traves de action script 3.0 todos los botones para su havegacion
de linea de tiempo correctamente direccionada a la pagina especifica.

Escena 2: Pagina 1:

e Insertar action scrip 3.0 stop (detener en este fotograma)

e Debera contener un titular que diga “La Animacion digital en 2d”

e Insertar un banner con elementos vectoriales y el logo institucional en
formato png con rotacion 3d, como encabezado con datos informativos del
estudiante la asignatura y la institucion.

e Insertar una imagen de fondo

e Generar una conceptualizacion de la animacion digital en 2d en una caja de
texto centrada y justificada a 24 pts — Arial.

e Insertar una imagen descriptiva que acomparie al texto.

e Crear botones hacia atras y adelante con sonido para su navegacion.

e Programar a través de action script 3.0 todos los botones para su navegacion
de linea de tiempo correctamente direccionada a la pagina especifica.
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Escena 3: Pagina 2:

Insertar action scrip 3.0 stop (detener en este fotograma)

Debera contener un titular que diga “Importancia de la animacion digital en
24”.

Insertar un banner con elementos vectoriales y el logo institucional en
formato png con rotacién 3d, como encabezado con datos informativos del
estudiante la asignatura y la institucion.

Importar un video en formato flv y su contenido debe ser con relacién al
tema.

Insertar una caja de texto que contenga caracteristicas de la importancia de
la animacion digital en 2d.

Insertar una imagen de fondo

Crear botones hacia atras y adelante con sonido para su navegacion.
Programar a través de action script 3.0 todos los botones para su navegacion
de linea de tiempo correctamente direccionada a la pagina especifica.

Escena 4: Pagina 3:

Insertar action scrip 3.0 stop (detener en este fotograma)

Debera contener un titular que diga “Aplicaciones”.

Insertar un banner con elementos vectoriales y el logo institucional en
formato png con rotacién 3d, como encabezado con datos informativos del
estudiante la asignatura y la institucion.

Generar una interpolacion de forma dentro de un clip de pelicula a 100 fps
( de un triangulo a un pentagono)

Crear un a animacion de personaje dentro de un clip de pelicula en el cual:
se redibuje un comic bésico y posteriormente generar un esqueleto con la
herramienta hueso y crear un ciclo de caminado en 200 fps.

Crear botones hacia atras y adelante con sonido para su navegacion.
Programar a través de action script 3.0 todos los botones para su navegacion
de linea de tiempo correctamente direccionada a la pagina especifica.
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ANEXO 5

Aprobacion de la capacitacion docente titulado “Seminario de Multimedia y
Animaciéon”
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ANEXO 6
Capacitacion e Intervencion

Capacitacion a docentes y estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico

Intervencién multimedia educativo para la ensefianza de la Animacion
Digital en

2D.
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Intervencién desarrollo de animaciones digitales elaboradas en Adobe
Animate
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ANEXO 7
Intervencién Test Incial

Intervencién Test Incial, evaluacién de conocimientos tedricos a estudiantes
de la Escuela de Disefio Grafico de la UTI

Intervencidn Test Incial, evaluacion de conocimientos practicos a estudiantes
de la Escuela de Disefio Grafico de la UTI.

Anexo 8
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Silabo de Animacién Digital en 2D

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

FACULTAD DE INGENIERIA EN SISTEMAS

=

CARRERA DE DISENO GRAFICO

PROYECTO FORMATIVO:
Animacion Digital 2D

DOCENTE:
Angel Cayambe

CONTENIDOS

. Perfil del docente

|l. Presentacion del Proyecto Formativo

1. Mapa de Formacién

IV. Actividades de Aprendizaje

V. Matriz de Evaluacion

VI. Bibliografia

AMBATO - ECUADOR

Marzo - 2018
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. PERFIL DEL DOCENTE

Nombres y Apellidos:

Angel Humberto Cayambe Palacios

Titulo grado: Ingeniero en Diseno Grafico

Titulo posgrado: Maestrante (Educacion, Mencion Innovacion y Liderazgo
Educativo)

Resultados de investigacion

(Proyectos,  articulos y

ponencias)

Experiencia docente (anos) 5 aihos

Contacto

Cel: 0984651690
Email: betoairgraf@hotmail.com
Horarios de tutoria: Martes - Jueves

. PRESENTACION DEL PROYECTO FORMATIVO

CREDITOS 4 HORAS 80
PERIODO
ACADEMICO: Octubre - Marzo 80
Clases
asistidas por 50
Componente Docente el profesor
Actividades de
Aprendizaje 30
colaborativo
NIVEL: Sexto
Préacticas de Aplicacién y 80 Practicas en
Experimentacion laboratorio
Aprendizaje Auténomo 40
MODALIDAD CICLO DE FORMACION

Presencial (X)

Semipresencial (

)

Distancia (

)

Pregrado (X))

Posgrado (

)

Martes, 16:30 a 19:00
Jueves, 16:30 a 19:00

HORARIO DE CLASES ASISTIDA POR EL DOCENTE Y APRENDIZAJE COLABORATIVO:
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HORARIO DE PRACTICAS DE APLICACION Y EXPERIMENTACION
4 Horas semanales de practicas

Competencia especifica del perfil de egreso de la carrera a la cual se contribuye formar:

Disefia productos graficos originales para comunicar mensajes especificos a través de
medios impresos, considerando el grupo objetivo, estandares de disefio y la estética,
actuando con puntualidad y limpieza

Desarrolla productos multimedia en 2 y 3 dimensiones para obtener proyectos integrales
de disefio que cubran los requerimientos del cliente y los lineamientos del disefio
multimedia, manteniendo la responsabilidad y puntualidad como principios basicos.

Crea productos audiovisuales mediante la utilizacién de herramientas especializadas de
audio y video, para ser aplicados en medios de comunicacién radiales, televisivos y
cinematograficos que cubran las expectativas de los clientes y/o espectadores, actuando
con responsabilidad social.

Desarrolla juegos de video con fines educativos y de entretenimiento, aplicando
herramientas tecnoldgicas de vanguardia en base a estandares de programacién y disefio,
trabajando con ética y responsabilidad social.

Aplicar los conceptos basicos del dibujo, el arte y el disefio para la creaciéon de productos
graficos, con base en la creatividad y visién artistica

Integra aspectos del conocimiento matematico, contable y tecnolégico, con la finalidad de
contribuir a la formacion integral y equilibrada del futuro profesional, actuando con
responsabilidad

Competencia especifica del proyecto formativo:
Crea cortos animados utilizando herramientas de software, para producirlos finalmente a través de

sitios Web, multimedios interactivos o composiciones de video digital, trabajando con creatividad y
responsabilidad.

COMPETENCIAS GENERICAS DE LA UTI QUE SE DESARROLLARAN:

1. Trabaja en equipo para alcanzar un determinado objetivo, acorde con un determinado
proyecto o actividad.

2. Aprende a aprender a lo largo de toda la vida, identificando y reconociendo las
oportunidades de aprendizaje, para estar en sintonia con los retos personales,
ambientales, sociales y econdmicos.

3. Se comunica de forma oral, escrita y asertiva en distintos contextos para apropiarse de
la informacién, utilizando la tecnologia y las diferentes modalidades de comunicacién.

4. Lidera el andlisis y resoluciéon de dilemas y problemas contemporaneos (ambientales,
sociales, culturales y econdémicos) para contribuir al tejido social y al desarrollo
econdmico con base en la responsabilidad social y ambiental.

5. Emprende proyectos para identificar, plantear y resolver problemas sociales y
productivos con base en una metodologia sistémica y considerando los retos del
contexto.

6. Se comunica en inglés para integrarse en la sociedad del conocimiento, en el marco del
multiculturalismo y los estdndares europeos para las lenguas.

7. Realiza proyectos de investigacién para conocer y/o resolver problemas del contexto
con ética y siguiendo una metodologia cientifica.
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PROYECTOS FORMATIVOS PREVIOS REQUERIDOS (PRERREQUISITOS):
No aplica

PROYECTOS FORMATIVOS QUE SE DEBEN CURSAR PARALELAMENTE (CORREQUISITOS):
No requerido

CONTRIBUCION DEL PROYECTO FORMATIVO AL PROGRAMA DE LA CARRERA
EJE DE FORMACION

Educacién General
Matematicas,
Ciencias Basicas e
Informatica
Practicas y
Laboratorio (Anexar
guia de uso de
laboratorios)
Profesionalizante

El presente proyecto, contribuye a la formacion integral del
estudiante en el

Il. MAPA DE FORMACION

Problema general a ser abordado en el Proyecto Formativo y métodos de ensefianza a aplicar

;Como lograr que los estudiantes desarrollen clip animados a través de manejo de software para la
animacion de objetos y navegacién con lenguaje de programacion, destinados a utilizarse en el campd
audio visual, en interactivo en web y disefio multimedia, trabajando con creatividad y
responsabilidad?

El Aprendizaje basado en proyectos es el método de ensefianza a utilizar, ya que los proyectos de
comunicacidn audio visual, disefio grafico y animacidn siguen un proceso de planificacién y puesta en
practica. En la Asignatura de Animacion Digital se plantean proyectos de animacién “multimedia”.

Descripcion con detalle del proyecto final o integrador
Desarrollo de un multimedia a través de la animacion digital de personajes ilustrados.
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Il Actividades de Aprendizaje

TALLERN 1. Definiciones, conceptos, entorno de Flash CC y Animacion
Dimensién cognoscitiva y Dimension de habilidades COMPONENTE DOCENTE Actividades Horas Actividades Horas
Resultados de cientifica procedimentales y técnicas [ actividades de Horas de Actividades de Horas para trabajo de de de
aprendizaje éCon qué contenidos? ¢Cémo construye el aprendizaje con trabajo con | aprendizaje de auténomoy aprendi | aprendizaje aprendi
conocimiento? docencia asistida y el docente | colaborativoy aprendi | recursosa zaje practicoy zaje
éQué aprender? CONOCER HACER recursos a emplear recursos a zaje emplear autono | recursos a practic
emplear colabor mo emplear o
ativo
RAP1.- Comprenae ontenidos. omprende los conceptos ases teodrico nforme de nalizar, plicacion en
1.- Comprende | C id Comprende | P Cl teori 4 Inf d 2 Anali 8 Aplicacié 10
los conceptos | Introduccién. basicos del programay su | teoria de Flash CC conceptos de diferenciary stop motion
generales del | Animacién digital manejo. animacidn digital animacion, stop, clasificar las (ilustracién a
programa y las | Multimedia multimedia motion, diferentes tipos mano)
partes que | Flash Professional CS5 de animacio6n.
conforman la
Interfaz vy espacio _
de trabajo del Interfaz. Comprende e identificael | Clases practicas 16 Leccién 6 Informe 10 Aplicaciénen | 10
Software  Adobe Barra de Herramientas funcionamiento de cada Evaluacion de reconocer cada herramientas Ejemplos
Flash CC. para su Barra de Menus una de las herramientas conocimientos una de las , sub basicos
licaci6 P | Area de trabajo de trabajo y su aplicacion. Manejo de cada una herramientas de herramientas y digitales
ap IC&}(EIOH en . @ | paneles de las herramientas trabajo que métodos (figuras
creacion de clips | [inea de Tiempo de trabajo, escena conforman la abreviados de Stri
. JO, Y geométricas)
de pelicula. Capas aplicacién de interfaz del teclado.
Propiedades propiedades. programa
(atajos de
teclado).
Animacion digital Comprende e identifica Clase Practica y 12 Prueba practica | 6 Informe de 10 Aplicaciénen | 10

Dibujo, color, texto, sonido,
video, objetos, capas,
simbolos, graficos, capas,
clips de pelicula, botones.

cada una de las
aplicaciones principales
del programa y su
correcto manejo en la
animacion y multimedia.

Evaluacion de
conocimientos
Manejo de dibujo
Aplicacion de color
(solido y degradado)
Creacién y desarrollo
de animaciones,
simbolos y botones.

creaciony
desarrollo de
animaciones.

conceptualizar
cada una de las
aplicaciones
que se utiliza
en la animacién
digital

clips de
pelicula
Movimiento
de objetos
Botones

Bibliografia requerida :

LARNER, Joel ROBERTS, Paul, Técnicas de Arte Digital para llustradores e Artistas, 2012 (Nro. 6391 en biblioteca UTI)
MARCOVITZ, Alan B, Disefio Digital, 2005, (Nro. 3251 en biblioteca UTI)




TALLERN 2. Animacion digital en 2 dimensiones
Dimensién cognoscitiva y Dimensién de habilidades COMPONENTE DOCENTE Actividades Horas Actividades Horas
Resultados de cientifica procedimentales y técnicas | Actividades de Horas de Actividades de Horas para trabajo de de de
aprendizaje éCon qué contenidos? éCoémo construye el aprendizaje con trabajo con | aprendizaje de auténomo y aprendi | aprendizaje aprendi
conocimiento? docencia asistida 'y el docente | colaborativoy aprendi | fecursosa zaje practicoy zaje
éQué aprender? CONOCER HACER recursos a emplear recursos a zaje emplear auténo | recursos a practic
emplear colabor mo emplear °
ativo
RAP2.- Utiliza | Contenidos. Comprende los conceptos | Clases tedrico 12 Informe de 6 Analizar, 8 Aplicacionen | 10
herramientas  de Tipos de Animaci6n bésicgs del programay su te(?ria de Fla_sh cC cpnceptos de diferenciary stop motion
software (Flash CC) | Movimiento manejo. animacién digital tipos de clasificar las (ilustracién a
especializadas, Clasica multimedia animacion diferentes tipos mano)
para crear Y | Forma de animacién.
de_sarrqllar Herramienta hueso
animaciones
mult_lmedla €on | Apnimacién digital Comprende e identificael | Clases practicas 20 Prueba préctica 10 Informe 10 Aplicaciénen | 10
func1on§s, .de Instancia funcionamiento del Evaluaciéon de creaciony Las Animaciones
navegacion action | iplioteca programa a través de la conocimientos desarrollo de caracteristicas digitales
scrip 3.0 Fotogramas aplicacion de las funciones | Manejo de cada una escenarios, de cada una de de personajes
Publicacién de pelicula principales del software de las funciones personajesy las funciones en dos
Animaciones interpoladas en la animacién. principales en la animacion principales del dimensiones
Manejo de clips de pelicula animacion digital en digital en dos programa.
Creacién y animacion en dos dimensiones. dimensiones.
dos dimensiones de
personajes a través de
ilustracion digital.
Action Scrip 3.0 Comprende e identifica Clase Practica y 16 Prueba prictica | 8 Informe 10 Aplicaciénen | 10
Acciones e interactividad cada una de las Evaluaciéon de desarrollo de un Las acciones de disefio
Navegacion basica aplicaciones principales conocimientos multimedia navegacion multimedia y
Configuracion de del programay su Manejo de dibujo interactivo. basica para el web

publicacidn.

correcto manejo en la
animacion y multimedia.

Aplicacion de color
(sélido y degradado)
Creacién y desarrollo
de animaciones,
simbolos y botones.

desarrollo de
un multimedia
interactivo

Bibliografia requerida :

LARNER, Joel ROBERTS, Paul, Técnicas de Arte Digital para llustradores e Artistas, 2012 (Nro. 6391 en biblioteca UTI)
MARCOVITZ, Alan B, Disefio Digital, 2005, (Nro. 3251 en biblioteca UTI
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IV. EVALUACION

RESULTADO DE
APRENDIZAJE

EVIDENCIA :

CRITERIO

NIVELES DE LOGRO

EXCELENTE

AVANZADO

MEDIO

RAP1.- Comprende los
conceptos  generales  del
programa y las partes que
conforman la Interfaz vy
espacio de trabajo del
Software Adobe Flash CC,
para su aplicacién en la
creacion de clips de
pelicula.

Informe de conceptos
de animacidn, stop,

Presentacién del informe con desarrollo de

Demuestra un
entendimiento y

El desarrollo de las
tareas tiene sus

Ejecuta las tareas
encomendados segun

motion, conclusiones (al menos tres conclusiones). | dominio total del respectivos respaldos el procedimiento
Desarrollo de argumentacion personal tema fisicos y digitales. establecido
(100%) (80-90%) (70%)
Evaluacién Utilizacidn correcta de los equipos Utiliza los equipos .
o o - Ejecuta las tareas
reconocimiento de Conocimiento y desplazamiento correcto de manera .
. . El desarrollo de las encomendados segun
interfaz y en la interfaz del software adecuada, de . o
. . . - tareas con conocimiento. | el procedimiento
herramientas Ejecucion correcta de procedimientos. acuerdo alo .
. (80-90%) establecido
establecidos (70%)
100%) 0

Prueba practica
creacion y desarrollo
de animaciones, clips

de pelicula

Utilizacion correcta de los equipos
Conocimiento y desarrollo de clips de
pelicula y animacién en el software
Ejecucidon correcta de procedimientos.

Utiliza los equipos
de manera
adecuada, de
acuerdo a los
estandares
establecidos
100%)

El desarrollo de las

tareas con conocimiento.

(80-90%)

Ejecuta las tareas
encomendados segun
el procedimiento
establecido

(70%)

Evaluacién disefio,
desarrollo y
programacion de un
botén interactivo

Utilizacién correcta y manejo de las
aplicaciones de software de animacién
Ejecucién correcta de procedimientos y
navegacion.

Demuestra un
entendimiento y
dominio total del
tema

(100%)

El desarrollo de las

tareas con conocimiento.

(80-90%)

Ejecuta las tareas
encomendados segun
el procedimiento
establecido

(70%)

RAP2.- Utiliza herramientas
de software (Flash CC)
especializadas, para crear y
desarrollar animaciones
multimedia con funciones de
navegacion action scrip 3.0

Informe de conceptos
de tipos de animacién

Presentacién del informe con desarrollo de
conclusiones (al menos tres conclusiones).
Desarrollo de argumentacion personal

Demuestra un
entendimiento y
dominio total del
tema

(100%)

El desarrollo de las

tareas con conocimiento.

(80-90%)

Ejecuta las tareas
encomendados segun
el procedimiento
establecido

(70%)

Evaluacién practica
Creacion e ilustracién
de personajes

Utilizacién y correcto manejo de las
aplicaciones de software de animacién
Para la ilustracién digital de personajes

Demuestra un
entendimiento y
dominio total del
tema

El desarrollo de las

tareas con conocimiento.

(80-90%)

Ejecuta las tareas
encomendados segun
el procedimiento
establecido
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Ejecucidn correcta de procedimientos de
ilustracion digital.

(100%)

(70%)

Prueba practica
creacion y desarrollo
de escenarios,
personajes y
animacion digital en
dos dimensiones.

Utilizacion y correcta aplicacion de
recursos y herramientas en el desarrollo de
animaciones en dos dimensiones.
Ejecucion correcta de procedimientos de
ilustracion, animacién y programacion
digital.

Utiliza los equipos
de manera
adecuada, de
acuerdo a los
estandares
establecidos
100%)

El desarrollo de las
tareas tiene sus
respectivos respaldos
fisicos y digitales.
(80-90%)

Ejecuta las tareas
encomendados segun
el procedimiento
establecido

(70%)

Prueba practica
desarrollo de un
multimedia
interactivo.

Presentacion de un multimedia interactivo
con parametro de navegacién y usabilidad.
Ejecucion correcta de conocimientos de
ilustracién, animacién y programacién
digital.

Demuestra un
entendimiento y
dominio total del
tema

(100%)

El desarrollo de las
tareas tiene sus
respectivos respaldos
fisicos y digitales.
(80-90%)

Ejecuta las tareas
encomendados segun
el procedimiento
establecido

(70%)
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V. BIBLIOGRAFIA:

BASICA
Agudelo Fernandez F. (1998), Diccionario de términos multimedia: el lenguaje de la
generacion digital e Internet. Madrid, Acento.

Castro Gil, M. A. (2003), Disefo y desarrollo multimedia: sistemas, imagen, sonido y
video. México, Alfaomega.
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VI. FIRMAS DE RESPONSABILIDAD

DOCENTE

Fecha de presentacion: Dia, mes, afio

Nombre del Coordinador de Facultad

Fecha de revision:
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Anexo 9

Guia de Entrevista

Entrevistado
Preguntas

Docgnte
del Area

1. ¢En sus clases de Animacién Digital 2D
usted presenta los contenidos de la asignatura
con la utilizacion de videos?

Pocas veces puesto que utilizo material
impreso, diapositivas y a traves de
conferencias magistrales asistidas con el
infocus, ya que no he encontrado videos
explicitos relacionados con cada uno de
los temas a tratar.

2. ¢Utiliza wusted imagenes estaticas vy
dindmicas para explicar ejemplos procesos
sistematicos de manejo de software de
animacion 2d?

Si, Aquellos estudiantes que son visuales
sobre todo suelen aprender mejor de esta
forma.

3. ¢ Emplea usted en sus clases la utilizacion de
audios y sonidos para la explicacion de un tema
e incluye actividades con los mismos?

No, por que no me parece necesario y
que los trabajos que desarrollan no
integran mucho de este medio

4. ;Cémo presenta los contenidos textuales
referente la asignatura de animacion digital en
2d?

De forma impresa como apoyo para la
revision de temas especificos de la
Animacion Digital en 2D.

5. ¢ Presenta animaciones a manera de material
didactico para motivar a los estudiantes a
crear sus propios personajes animados ?

No muy frecuente, ya que no he
desarrollado ese tipo de animaciones, los
estudiantes son los encargados en
desarrollar sus propias creaciones
digitales.
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