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RESUMEN EJECUTIVO

El tema de la Animacion digital como herramienta en la Educacion General Bésica
en la ciudad de Ambato, tiene como objetivo general desarrollar la mencionada
herramienta con el fin de contribuir en la comprensidn de los nifios y nifias sobre el
COVID-19. Se realiz6 un diagnostico de la situacion actual y las necesidades de
este sector educativo en el uso de la animacion digital; se determino la
fundamentacién teorica y se construyo los elementos de la animacion digital para
la ensefianza del COVID-19. Se utiliz6 un cuestionario de preguntas con escala de
Likert, que abordd preguntas dirigidas a los padres de familia de la Escuela de
Educacion Basica Espafia de la ciudad de Ambato; se establecio una entrevista a
los docentes de la mencionada institucion educativa; aquello permitié conocer la
opinion de los padres entorno al COVID-19 y de qué forma la animacién digital
podra servir en la educacion de los nifios y nifias para su comprension referente al
COVID-19 para su higiene personal. De los principales resultados obtenidos se
determind que existe el interés por parte de los docentes utilizar la animacién digital
como parte de las herramientas didacticas en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
ademas de considerar que este desarrollo promoveré e incentivara para que los nifios
y nifias cuiden su salud, que emocionalmente se preparen y asimilen la enfermedad.
La fundamentacion cientifica aportd para sustentar las diferentes escenas que se
utilizaron para hacer la propuesta que contiene un corto animado sobre la historia

de un nifo aprendiendo sobre el COVID-19.

DESCRIPTORES: animacién, COVID-19, herramienta didactica, educacion.
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THEME: DIGITAL ANIMATION ASATOOL FOR ELEMENTARY SCHOOL
IN AMBATO

AUTHOR: Diego Esteban Sanchez Leon

TUTOR: Carlos Herndn Aguayza Mendieta, Eng. And MsC.
ABSTRACT

The digital animation as a tool for elementary school in Ambato aims to develop a
tool that will help children understand COVID-19. A diagnosis of the current
situation was carried out, along with the needs of this educational sector to use
digital animation. The theoretical foundation was determined and the elements of
digital animation used to teach about COVID-19 were constructed. The Likert scale
questionnaire was used to survey the parents of students from “Espafia” Elementary
School in Ambato, and an interview of the teachers from this school was conducted.
In this way, it was possible to reveal the parents’ opinion about COVID-19 and the
way that digital animation could be used in education to help children better
understand COVID-19 for their personal hygiene. Among the main findings, it was
determined that the teachers are interested in using digital animation as an
educational tool in the teaching-learning process. In addition, it was taken into
consideration that this development will foster and encourage children to stay
healthy, emotionally prepare themselves and assimilate this illness. The scientific
basis sustains the different scenes that were used to prepare the proposal which
includes an animated short film about the story of a child learning about COVID-
19.

KEYWORDS: Animation, COVID-19, education, teaching tool.

Revisado por: =
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INTRODUCCION

En la presente investigacion se abordan temas relacionados a la animacion digital
para el &rea de educacion primara, que fundamentalmente va a tener un impacto
positivo en el proceso ensefianza aprendizaje. De acuerdo a cifras del Ministerio de
Educacion del Ecuador, periodo 2018-2019 en el Ecuador se encuentran 16.195
escuelas y alrededor de 4.561.730 nifios son los que asisten a estos centros de

educacion.

Las estrategias didacticas que utilizan los docentes en las escuelas en areas urbanas
y rurales, son tradicionales: libros de textos, tareas en casa, deberes, etc. La
herramienta digital esta desarrollada para cubrir estas debilidades a fin de mejorar
el aprendizaje ludico de los nifios y nifias de forma interactiva y desarrollar la

proactividad en el proceso.

Esta tesis de grado cuyo tema se denomina “La animacién digital como herramienta
en la educacion general basica en la ciudad de Ambato”, se estructuré bajo los
lineamientos de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica y contiene los siguientes

capitulos:

Capitulo I: en este apartado se inicia con la presentacion del tema, continuando con
la contextualizacion del problema, en donde se exponen las diferentes
caracteristicas macro, meso y micro, seguidamente se detallé el arbol del problema,
el analisis critico, las preguntas derivadas del problema, la prognosis, delimitacion
de la investigacion, justificacion y los objetivos tanto el general como los
especificos, que sirvieron de guia para el cumplimiento en la finalizacién de la

investigacion.

En el Capitulo II: se detall6 el marco tedrico fundamentado en la categorizacion de
las variables de estudio, ante lo cual se recurrié a fuentes rigurosas como son
articulos cientificos de los ultimos cinco afios por lo que el estudio se bas6 en

informacion que aporto al desarrollo de la tesis.

Capitulo 11I: se establecié la metodologia para la investigacion, los pasos del

método cientifico, el desarrollo de la muestra, su calculo y la interpretacion de las



herramientas estadisticas, se expuso en este apartado, el analisis y la interpretacion
de los resultados de la investigacion, aportando con ideas referentes al tema de

estudio.

Capitulo IV: se establecio la propuesta, desarrollada en base a las necesidades de
los actuales momentos y en donde se logrd plasmar la creatividad y la iniciativa

derivada del trabajo individual.



CAPITULO |

CONTEXTUALIZACION

El Instituto de Estadistica de la UNESCO (IEU), indica que la “desigualdad en la
educacion, es la causa principal de la crisis mundial del aprendizaje”, esto trae como
consecuencia la dificultad para enfrentar la vida a 617 millones de nifios y
adolescentes (UNESCO, 2018). En algunos paises de América Latina y el Caribe,
la educacion ain no es un derecho, mas aun si sus padres enfrentan problemas con
la justicia o si esos nifios y nifias son migrantes. Uno de los problemas que enfrenta
el Ecuador, en los actuales momentos, es precisamente la migracion y la falta de
cualificacién de los docentes para atender a los nifios migrantes “la falta de
reconocimiento de competencias y de una adecuada convalidacién académica

curricular” (UNESCO, 2018), no permite un adecuado proceso educativo.

Los antecedentes de la animacion con fines educativos son varios, en Espafia se
presento el The Cubby House, que es un contenido de entretenimiento y educacion
dirigido nifios en edad escolar a nivel mundial, esta compuesto por un cortometraje
de animacion, un desarrollo interactivo, una plataforma tecnologica on-line y una
serie de television y un video juego educativo. Este proyecto difunde principios
esenciales de convivencia, derechos universales, valores y principios en favor del
respeto a los nifios de cualquier parte a través de aventuras de ficcion en dibujos
animados (The Cubby House Proyect, 2018).

En México se present6 en el afio 1972 el Cantinflas Show, que fue una serie de
television animada producida por la empresa Televisa y animado por la compafiia
Hanna-Barbera, este proyecto fue realizado por el animador esparfiol Jose Luis Moro
y el propio Mario Moreno. Esta serie de 53 episodios cortos donde Cantinflas
caricaturizado interactGa con personajes histéricos como Albert Einstein, Thomas
Alva Edison, El Imperio Azteca, Fausto, las 7 Maravillas del Mundo, entre otros,

difunde de manera entretenida contenidos histéricos y culturales en un formato



atractivo para nifios (Silva, 2017).

El proceso historico de la animacion que comenz6 con el dibujo, pasando por la
fotografia, las peliculas y terminando, por ahora, en los formatos digitales, han dado
los siguientes tipos de animaciones: Animacion 2D, Animacion 3D, Animacién

tipogréfica, Animacion Stop Motion, Animacion de recorte (Cortés, 2018).

En Ecuador existe un referente de entretenimiento y ensefianza que es el programa
Educa en sus varios formatos, que salio al aire en la television nacional el 1 de
octubre del afio 2012, donde participan distintos productores, realizadores y actores
que recrean contenidos socio-culturales para una audiencia infantil. Este proyecto
respaldado por el Ministerio de Educacion y la Secretaria de Educacion SECOM,
es un programa de contenido audiovisual para varias plataformas: television, pagina
web, redes sociales, prensa y radio. “Los productos de Educa Radio, se basan en su
generalidad en la malla curricular del sistema educativo ecuatoriano, aplican varias
estrategias comunicativas, que lo configuran como un potencial recurso didactico”
(Alvarez y Rodas, 2018, p.129).

El programa Educa propone contenidos alejados del aburrimiento que combina
educacion y entretenimiento, donde colaboran pedagogos para guiar al desarrollo
creativo de temas que empatan con el programa curricular del Ministerio de
Educacion. El proyecto nace con el formato que denominan Tele Educacion Educa
Tv, que se materializa en una franja televisiva de diversion y educacion que se
acoge a lo que disponia la Ley de Radiodifusion y Television y de la Ley Organica
de Comunicacion. “Art.- 8.- Prevalencia en la difusion de contenidos.- Los medios
de comunicacion, en forma general, difundirdn contenidos de caracter informativo,

educativo y cultural, en forma prevalente” (Ley Orgéanica de Comunicacion, 2013).

La problematica de la educacion nacional se concentra en la asignacion de los
limitados recursos para la educacion, especialmente en las escuelas publicas,
existiendo una actividad educativa limitada por la falta de recursos y casi nulo
acceso a las TIC. Los recursos digitales no aparecen en los formatos educativos del



pais. “No obstante, la escuela sigue ocupando un papel importante en la formacién
del individuo, que debe complementarse con aprendizajes provenientes de
multiples plataformas y contextos (medios y tecnologias)” (Alvarez y Rodas, 2018,
p.129).

Las cifras estadisticas del Instituto Nacional de Estadistica y Censos, (INEC),
detalla que para el afio 2010 en el Ecuador existian 8.605.803 de habitantes en
condicién de pobreza, que representan el 60,1% mientras que el 30,9% son los
habitantes no pobres. De acuerdo a la definicion del INEC, “una persona es pobre
si pertenece a un hogar que presenta carencias en al menos una de sus necesidades
basicas de los cinco componentes calidad de la vivienda, hacinamiento, acceso a
servicios basicos, acceso a la educacion y capacidad economica” (Instituto Nacional

de Estadistica y Censos, 2010).

En este sentido se identifica que en el Ecuador la mayor tasa de analfabetismo, la
tienen las personas del sector indigena con el 20,4%, seguida de los montubios con
el 12,9%; siendo la provincia de Bolivar la que tiene la mayor tasa de analfabetismo
13,9%, mientras que la provincia de Tungurahua tiene el 7,5%. (Instituto Nacional
de Estadistica y Censos, 2010).

Los datos con respecto al analfabetismo digital, también son interesantes de
describir, pues una de cada 10 personas entre 15 a 49 afios es analfabeta digital, es
decir el 11,5% de la poblacién, no ha usado internet ni tiene computadora, esta cifra
corresponde al afio 2017; comparativamente en el afio 2016, fueron investigados
los hogares y se obtuvo que el 36% de ellos no tenian acceso a internet (Instituto

Nacional de Estadistica y Censos, 2017).



En el aspecto micro se identifican elementos puntuales que se encuentra en la
provincia de Tungurahua con respecto a la problematica de la zona, cuyas cifras
respecto al rezago escolar, es decir de personas con 15 afios a mas es del 9,38%,
(Instituto Nacional de Estadistica y Censos, 2010)si se considera que la provincia
de Tungurahua tiene 554.114 habitantes en el afio 2019 (Instituto Nacional de

Estadistica y Censos, 2019), es un porcentaje representativo sobre el rezago escolar.

En la provincia de Tungurahua existen 297 establecimientos escolarizados y 76
establecimientos no escolarizados (Ministerio de Educacion, 2018), se encuentra
ademas que la tasa de asistencia neta en la provincia es del 96% en las edades
comprendidas de 5 hasta los 14 afios de edad, siendo el niimero de habitantes dentro
de esos rangos de edad el 19,3%, (Instituto Nacional de Estadistica y Censos,
2010); segun la proyeccion por rangos de edad desde los 5 hasta los 14 afios, son
alrededor de 103.997 nifios y nifias (Instituto Nacional de Estadistica y Censos,
2019).

En la ciudad de Ambato se encuentran 153 establecimientos escolarizados y 7 no
escolarizados (Ministerio de Educacién, 2018) y estudian alrededor de 131.603
estudiantes segun el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC, 2001) de

acuerdo al censo del 2001.
Tabla 1.
Poblacién de 5 afios y mas por nivel de educacion

Centro de Alfabetizacion

/[EBA) Preescolar  Primario
Urbano 393 1164 41.738
Rural 91 101 4.664
Total 484 1265 46.402

Nota. Fuente obtenido de Ecuador en Cifras, INEC, 2010



Tabla 2.
Poblacion por grupos de edad en la ciudad de Ambato

De 1 a 4 afios De5a9afios De 10 a 14 afios
11.150 14.402 14.582

1.002 1.353 1.406

12.152 15.755 15.9882

Nota. Fuente obtenido de Ecuador en Cifras, INEC, 2010

De acuerdo a la informacion recopilada, se observa que en la ciudad de Ambato hay
43.895 nifios y niflas que se encuentran en edad escolar, que se encuentran
asistiendo a instituciones publicas y privadas. El principal problema en el
aprendizaje se debe a la insuficiencia de recursos didacticos especialmente en las

escuelas publicas.

EL PROBLEMA

El problema central es el deficiente uso de las herramientas digitales en la educacion
bésica; esto se deriva por tres causas la primera es la despreocupacion por parte del
Gobierno de mejorar el sistema educativo, que ocasiona un insuficiente
conocimiento sobre herramientas tecnoldgicas; la segunda causa es la insuficiente
dotacion de equipos en las escuelas, situacion que conlleva a la pérdida de
oportunidades de aprendizaje, finalmente, la tercera causa es el alto costo de
produccion de las herramientas multimedia, produciendo el encarecimiento de las

herramientas multimedia.

De la contextualizacion sefialada se determina que el deficiente uso de las
herramientas digitales en el sector educativo de los niveles de educacion bésica, trae
consecuencias con respecto al desconocimiento de los beneficios de la herramienta
digital, debido a una limitada capacitacion en el uso de este tipo de herramientas,
esto tiene una repercusion y como efecto se encontrd que se produce una pérdida

de oportunidades de aprender nuevas tecnologias.

Un segundo elemento que interviene en el problema es la falta de equipos en las

escuelas, las instituciones educativas requieren de inversion en este sentido, con lo



cual no se tiene la suficiente capacidad tecnoldgica, produciéndose un vacio en el

uso de herramientas tecnologicas.

El tercer elemento que interviene en el problema se determind que son los altos
costos para producir este tipo de herramientas multimedia, es necesario tener
personal especializado o capacitacion continua para estar a la vanguardia en estos
temas, aquello tiene un efecto sobre la escasez de herramientas multimedia en las

instituciones de educacién basica, lo cual encarece este producto.

Insuficiente Pérdida de Encarecimiento de
conocimiento sobre oportunidades de herramientas
herramientas aprendizaje multimedia
tecnoldgicas
Efectos
Deficiente uso de las herramientas digitales en
la educacion basica
Despreocupacion por Insuficiente Altos costos de
parte del Gobierno de dotacion de produccion de las
mejorar el sistema equipos en las herramientas
educativo escuelas multimedia
Causas

Grafico 1.Matriz causa efecto
Elaborado por: Diego Sanchez

JUSTIFICACION

Este proyecto promueve la innovacidn en los procesos de ensefianza en el sistema
educativo del nivel elemental basico, porque la técnica de animacién utilizada en el

entorno educativo tiene beneficiarios directos e indirectos. Los nifios y nifias se



benefician de forma directa, mientras que los padres de familia y los docentes son

los beneficiarios indirectos.

En el mundo globalizado las herramientas digitales se han convertido en un
instrumento de ayuda para simplificar procesos o procedimientos educativos,
empresariales o sociales. Estas razones son los impulsores para que en la educacion
se utilice este tipo de herramientas porque a traves de la tecnologia se genera nuevo

conocimiento y se difunde mensajes que se requiere sean conocidos.

Las personas almacenan en el pensamiento, dos tipos de informacién: el lenguaje
verbal y las imagenes, estos dos sistemas se interrelacionan entre si produciendo un
resultado funcional y estructural, que permite procesar y actuar de forma separada
0 conjunta (Campos y Gonzalez, 2017) de alli la importancia de la animacion,

puesto que utiliza imagenes en movimiento y por lo tanto contribuye al aprendizaje.

Los beneficios del uso de cortos animados, tiene impacto en el desarrollo
profesional de los docentes puesto que es una herramienta facil de manipular, al
tiempo que simplifica sus actividades diarias en la ejecucion de la clase o materia
impartida, en definitiva, esta herramienta digital integra los procesos de ensefianza-

aprendizaje con el aspecto visual que facilitan el aprendizaje de los nifios y nifias.

El uso de cortos animados en el aprendizaje también aporta para el desarrollo de
destrezas y habilidades a los nifios y nifias, puesto que se familiarizan con estas
técnicas, se adaptan a sus caracteristicas y aprenden a tener un mejor desempefio

con respecto a la tecnologia.
Se detalla a continuacion los impactos que generara esta investigacion:
Impacto social

El efecto que producira el corto animado del COVID-19 en la sociedad sera

positivo, por el contenido del mensaje para los nifios y nifias.

La presencia de este virus en el mundo generd caos e incertidumbre, porque cambid
la economia de los paises, de las familias y de todas las actividades cotidianas, por

lo que se crearon nuevas formas de bioseguridad que se estan utilizando de forma



obligatoria; todo este escenario negativo influye en el desenvolvimiento dentro del

ambito educativo.

El corto animado creard sensibilizacion en los padres de familia, ademas de
proporcionar curiosidad en la historia presentada, los nifios y nifias podran asimilar
de manera paulatina el mensaje sobre una enfermedad con alto nivel de contagio y
mortalidad, por lo que se convierte en una herramienta apropiada para captar su
atencién, memorizar las ideas que quiere transmitir, contribuye a la reflexion de los
padres ademas de reforzar el vinculo de los padres con sus hijos al momento de

verla.
Impacto educativo

En el ambito educativo es una contribucién al proceso de ensefianza-aprendizaje

que tiene resultados efectivos hacia el docente y para el estudiante.

En el primer caso, el docente al utilizar esta técnica generada con imagenes en
movimiento estd innovando su forma de impartir una clase, puede utilizar esta
forma creativa para llegar a los estudiantes con imagenes atractivas y que no
solamente se utilice palabras para explicar un tema complejo; el aspecto siguiente
es la contribucion a la planificacion del curriculo determinado por el Ministerio de
Educacion en el nivel elemental basico, puesto que es una estrategia didactica para
la comprension del bloque del Cuerpo Humano y Salud. En el segundo caso, que
tiene que ver con el aprendizaje de los nifios y nifias, el corto animado tendra buena
receptividad por el uso de personajes, escenarios y lenguaje acorde con la realidad
de los infantes, de modo que esta técnica aportarad para su capacidad de aprender
sobre el COVID-19.

La importancia del tema propuesto sobre la animacion digital para los nifios y nifias
tiene una repercusion significativa debido a que atravesd del aspecto visual, al
cognitivo, el aprendizaje se convierte en un aspecto ludico porque brinda
entretenimiento, facil de comprender, les proporciona sensaciones, percepciones
positivas sobre su cuidado personal y los nifios procesan las imagenes impregnando

en su cerebro el conocimiento para evitar el contagio del COVID-19.
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OBJETIVOS

Objetivo general

Analizar la factibilidad del uso de la animacién digital como herramienta para la

ensefianza en la educacién general basica
Objetivos especificos

e Fundamentar tedricamente y de forma organizada los criterios académicos-
técnicos sobre el tema de estudio

e Diagnosticar la situacion actual del uso de herramientas digitales para la
ensefianza en la educacién general basica

e Analizar los contenidos de educacién basica, factibles de transmision

mediante la animacion digital
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

En el trabajo denominado “La animacion digital en la difusion de saberes
ancestrales de la comunidad Chibuleo de la provincia de Tungurahua” se realiz6 un
cuento animado aplicando la técnica 2d, cuyo guidn tiene personajes del pueblo
indigena y el mensaje estuvo basado en los mitos, leyendas y creencias de esta etnia
del Ecuador, como conclusién del estudio se encontrd que la animacién sirve para
comunicar visual y emocionalmente sobre las tradiciones que se encuentran en la

etnia indigena (Lligalo, 2019).

En “Auras Serie Animada” se muestra el proceso de la animacion desde la idea
original hasta la introduccion, se obtuvo una animacion corta de una serie
denominada “Auras”, se mostraron los personajes principales, la sinopsis y la
creacion de la secuencia animada, este trabajo se realizd para demostrar que la
animacion tiene pasos técnicos que no se observan al inicio pero que contribuyen a

la obtencion del producto final (Paz y Mifio, 2018).

En la investigacion desarrollada con el tema “La animacion grafica digital como
recurso enriquecedor de los contenidos periodisticos-audiovisuales del sitio web
www. el colombiano.com”, se realizaron videos para una pagina web y se comparo
los videos con animacion y sin animacion, obteniéndose que la audiencia se
incrementa en las emisiones por dia en aquellos videos que tienen animacion
(Bermudez, 2015).

En el tema “Aplicacion de las Técnicas de Animacion Digital basado en un video
animado, que muestra la convivencia vecindaria”, se desarrolld la técnica de
animacion 2D para escenificar la convivencia en un vecindario, con el fin de
mostrar a través de la animacion, las situaciones que se presentan en las relaciones
interpersonales y la forma de solucionarlas, en las conclusiones se determind que

las recomendaciones dadas por la empresa asesora para mejorar las relaciones entre
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personas de un vecindario tiene resultados positivos con el uso de la animacion
digital (Beltran, 2013).

En el trabajo de grado titulado “Animacion digital 2D Sobrecargado” se propone
realizar una pieza de animacién que tiene relacion con el gusto por los videojuegos,
para ello, se logré cumplir con la generacion de un guién, producir la animacion
biodimensional y realizar el disefio del arte para el tema de estudio; como
conclusién se determind que los procesos técnicos de la animacién tiene fortalezas
y debilidades que se relacionan con el conocimiento en el manejo digital y el uso
de programas (Mejia, 2012).

Continuando con la investigacién de trabajos de animacion, se encontrd el
denominado “Elaboracion de una Historieta digital mediante animacién 2D
multimedia para dar a conocer los riesgos de contagio de transmision sexual en los
estudiantes de la Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y aplicadas de la
Universidad Técnica de Cotopaxi en el periodo 2014-2015”, se identific que la
historieta animada habla de la sexualidad y tiene como fin comunicar los riesgos de
la practica sexual sin el debido cuidado, para ello, se utilizd personajes y
movimiento para captar al puablico objetivo; como conclusién se obtuvo que la
animacion permite que se comunique sobre la educacion sexual y que el material
digital se puede utilizar para la autoeducacién y concientizacion sobre el tema
(Zumba, 2016).

En la investigacion sobre “Produccion de un cortometraje animado utilizando la
técnica del stopmotion y la animacion digital La magia de la inocencia”, se
argumento sobre el comportamiento del hombre y su relacion con los demas, con
este fin la creacion de personajes fueron realizados con dibujos, bocetos y las fases
de produccion; como conclusién se identifico que el uso de dos técnicas de
animacion fue compleja ya que conllevo al conocimiento del programa After effects
para la animacion de dibujos que ya existian, por lo que se recomendo el

conocimiento sobre programas de animacién digital (Méndez, 2013).

MARCO TEORICO
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DISENO GRAFICO

Es la disciplina que estudia la forma en que los elementos graficos son ubicados en
un contexto de forma equilibrada para conseguir un estilo, se considera, por lo tanto,
al disefio como el conjunto de elementos graficos colocados en un espacio visual;
entre los factores que contiene el disefio grafico se encuentra la tecnologia, a través
de esta se consigue informacién, se obtiene ventaja con el aprendizaje sobre
sistemas de computo, porque el disefiador puede trabajar de manera eficiente, otro
aspecto es el conocimiento que el disefiador debe tener sobre programas de disefio

y la habilidad para su manejo (Sanchez y Lopez, 2012).

La historia del disefio aparecié como parte de la naturaleza humana, con el uso de
las imagenes cuando se marcaba en el barro, la piedra o en el cuero, se considera
que las primeras piezas publicitarias fueron halladas en Egipto con el uso del papiro
para comunicar y publicitar, posteriormente esta profesion aparecié con Herbert
Bayer, quien dirigi6 un taller de tipografia y publicidad de la Bauhaus; actualmente
se considera al disefio grafico como las acciones visuales para trasmitir mensajes a

publicos objetivos especificos (Morales y Cabrera, 2017).

A través del disefio grafico se pueden transformar las ideas obteniendo un orden
estructural y visual, se considera que con este arte se pueden realizar libros, revistas,
envases, anuncios, paginas web, logos, simbolos y otros; al momento de trabajar
con el disefio se puede implementar formas de control para expresar los mensajes,
dando un resultado funcional, un aspecto importante al realizar un anuncio
publicitario es que su objetivo sea el de mantener la atencion del publico al cual se
dirige el mensaje, para conseguir este fin es necesario que el disefiador desarrolle
su capacidad y también la sensibilidad para el uso de los recursos, especialmente de
los materiales y del aspecto estético para que la obra de disefio sea artistica
(Moreno, 2014).

En el disefio grafico se debe considerar el desarrollo de una metodologia para el

proyecto grafico, iniciando con el requerimiento del cliente, el conocimiento del
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mercado, la basqueda de informacion, la recoleccion de los datos, el proceso de

realizacién con su técnica, creatividad y la técnica de presentacion (Quilly, 2014)

ERA DIGITAL

La era digital es una revolucién tecnologica que ya se ha impuesto sobre la era
analdgica. “La definicion de “era digital” hace referencia a un periodo de tiempo
regulado por el uso constante de la tecnologia” (Garcia et al., 2020). Estos cambios
profundos giran en torno a la internet y toda la tecnologia que parte del uso de ella
se encuentran presentes, en mayor o en menor medida, en la vida de casi toda la

humanidad y en cada una de las actividades que se desarrollan.

DISENO DIGITAL Y MULTIMEDIA

El disefio digital como concepto se refiere “al area que se encarga del diseiio de
circuitos electronicos digitales”, se pueden utilizar por lo tanto para construir
sistemas de grabacién digital, por lo tanto, su fundamento se encuentra en el
“hardware digital” (Zurek et al., 2018).

El audiovisual como cultura inicio con los hermanos Lumiere el 28 de diciembre
de 1985, fecha en la que realizaron la primera proyeccién cinematografica publica
en el Salon Indio del Gran Café, en la cuidad de Paris. Meses mas tarde el fisico
ruso Alexandre Popov, construyd el primer radiorreceptor en marzo de 1896; el 2
de junio del misno afio, el fisico italiano, Guglielmo Marconi logré la primera
transmision de radio entre Francia Gran Bretafia, en el mismo afio -1896- nacio
"The Yellow Kid", el protagonista del primer cémic, publicado en el New York
World. El aparecimiento desarrollo del cine, radio los comics se convirtieron en las
bases fundamentales de la cultura de masas hegeindénicas del siglo XX, coronada
por la television, al unirse la radio el cine (Castro y Rodrigo, 1999).

Imagen 1.
Hermanos Lumiere
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Nota. Adaptado de hermanos lumiére, de National Geographic,2018,
https://historia.nationalgeographic.com.es/a’hermanos-lumiere-y-nacimiento-
cine_12264. CC BY 4.0

ARTE DIGITAL

El arte digital es la representacion de una expresion humana mediante el uso de
herramientas informaticas y llevada a un nivel artistico. Este proceso creativo es
realizado mediante imagenes digitales que son el resultado de una idea y de
procesos sistematizados en una computadora. El arte digital utiliza para su proceso
creativo a diversos medios digitales que depender de las necesidades y
particularidades de una pieza artistica o de la persona que lo realiza. El arte digital
es tan amplio como la misma actividad humana, ya que sus trabajos se pueden ver
reflejados en campos como la ingenieria, musica, deportes, biotecnologia,

educacion, marketing, etc. (Diaz, 2019).

A pesar de lo reciente en la historia de la produccién artistica de la humanidad, el
arte digital mantiene una constante evolucion en su desarrollo, sobre todo porque

se trata de una forma de presentar realidades a través como un medio de
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comunicacion con altisima penetracion en la mayoria de los rangos generacionales
de la poblacion. EI mundo actual es el de la realidad virtual que provoca emociones
estrechamente ligadas con los sentidos humanos que pueden ir lejos como su
creador se lo proponga. Esta realidad virtual permite tener relaciones interactivas
que no tienen fronteras en cuanto a &reas socio tecnoldgicas, limites geogréficos y

la misma privacidad humana (Bernaschina, 2019).

El arte digital aparece en el siglo XXI y se ha convertido en un referente en la

cultura telemética en el mundo
ANIMACION DIGITAL

La animacion clasica o animacion tradicional es el proceso de crear mediante la
animacién en base a dibujos manuales con lapiz y papel para ser procesados
mediante fotogramas que crean secuencia animada. La técnica de la animacion
tradicional o 2 D, es considerada por los expertos como la base mediante la cual
deben los principiantes deben incursionar en el mundo de la animacion,
considerando que las particularidades de la animacion 3D y sus diversos recursos
tecnologicos, necesitan de habilidades para manejar criterios que deben estar

asociados a las potencialidades de la persona (Duran, 2016).

Imagen 2.
Animacion Clasica
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Nota. Adaptado de The art of Disney's Classic Fairy Tales (p.15), por Christine
Evely, 2020,Victoria.

El proceso de la animacion clasica o tradicional se origina en el siglo XIX y tiene
su fuente en el dibujo en formatos consecutivos que varian gradualmente de una
pagina a la siguiente dando como resultado un supuesto movimiento para el
espectador que mantiene fija su mirada en el dibujo y la historia contada. El
principal referente en la animacion 2D fue el productor, guionista y animador Walt
Disney (EU 1901-1966), que a través de la animacién 2D cred el personaje Mickey
Mouse (Hurtado y Cuéllar, 2018).

La animacion 2D parte de representar las figuras en movimientos horizontales en
el eje X, es decir, hacia adelante o hacia atras, o para movimientos hacia arriba o
hacia abajo mediante el eje Y, considerando que los objetos dibujados deben
aumentar o disminuir su tamafio dependiendo del efecto buscado. Las figuras
representadas en la animacién clasica son objetos planos ya que el cuadro o
fotografia es de 2 dimensiones (2D). El proceso de animacidn tradicional abri
importantes espacios artisticos y comerciales que llegaron representar importantes
aportes para el cine y la industria del entretenimiento que permitié explotar
econdémicamente este segmento a la vez que significd globalizar tradiciones y
culturas de sociedades tan lejanas para esos afios del siglo pasado (Gonzalez et al.,
2018).

Imagen 3.

Animacion 2d
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Nota. Adaptado de The art of Disney's Classic Fairy Tales (p.15), por Christine
Evely, 2020,Victoria.

La tecnologia de las animaciones iniciales, se realizaban en las antiguas camaras
donde las vueltas con la manivela filmaban ocho imagenes. “A principios del
siglo XX, para realizar algunas animaciones, los técnicos de la compafiia
norteamericana Vitagraph crearon una camara ligeramente modificada que
fotografiaba Unicamente una imagen por vuelta de manivela, procedimiento que se
conoce precisamente con este nombre, «vuelta de manivela»” (Duran, 2016, pag.
15). En estas camaras antiguas se realizaban los dibujos animados colocando de
manera vertical y sobre una mesa la camara de vuelta de manivela y se pasaban de

manera sucesiva los dibujos para ir filmando la historia animada.

Durante el desarrollo de la animacién la “camara de vuelta de manivela”,
evoluciona en una camara de impresion optica “Optical Printing Machine”, que
Ilevo el nombre comercial de “Truca”. Esta camara fue elaborada por André Debrié
(1880-1963), y mostraba su avance tecnoldgico por el funcionamiento con
velocidades diferentes de rodaje, considerando que las tomas iniciales las realizaba
imagen por imagen, pero, la proyeccion la podia hacer a velocidad variable con

infinitas posibilidades de proyeccién (Duran, 2016).

El inicio de la animacion digital se remonta al dibujo animado llamado Katsudo
Shashin cuyo autor es desconocido, este fue realizado en 1907 y tiene una duracion
de 3 segundos, luego en 1910 la compafiia Tennenshoku Katsudd Shashin realizo
el primer anime llamado Oten Shimokawa Mukuzo Genkanban no Maki el cual

cuenta con 5 minutos de duracion y fue lanzado en 1917 en los teatros de Japon
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(Cobos, 2010).La animacion digital en la actualidad ha beneficiado a estudiantes
del todo el mundo ayudandoles a aprender divirtiéndose haciendo que la animacion

se vuelva més aceptada entre la sociedad contemporanea (Lligalo, 2019).

La recopilacion acerca de la animacion en el Ecuador, se expone de forma historica
en el trabajo de investigacion propuesto por Oleas (2018), en donde menciona a
(Checa,1994) con un documento de CIESPAL, en donde artistas describen el
trabajo denominado “Yo soy Maximo”, la cronologia descrita por (Castro y
Sanchez,1999) es limitada en lo referente a la animacidn; sin embargo se describe
que (Williams, 2002) a través de las pinturas de las cuevas de Altamira, presenta el
inicio de esta asignatura, se manifiesta ademas que la animacion aparecié de forma
paralela al cine, con la contribucion del cinematdgrafo, segun la explicacion de
(Wells, 2009;Ternan, 2014) y Chong , 2010), mencionado por Oleas (2018).

Los primeros dibujos animados que crearon “Stuart Blackton, Emile Cohl y
Windsor Mckay” origind “el cine de animacion”, en donde la productora Walt

Disney es la que propicio la animacion con largometrajes (Oleas, 2018).

La animacion en el Ecuador data con algunas obras como la “Ventana de los Andes”
en el afo 1964 de Orquera, en el afio 1967 se comenzo a realizar publicidad de
cigarrillos con Semblantes y Cevallos, posteriormente en 1980, Rivadeneira realiz6
unos logotipos animados para una institucién bancaria y la industria de ceramica;
la creacion mas conocida de todos los ecuatorianos es de “Evaristo” creado por
Cinearte en el afio 1989; para el afio 2014 se establecieron trabajos en 3D en el BOT
estudio de Carlos Santibafiez (Oleas, 2018).

La animacidn puede convertirse en un recurso pedagogico, también puede utilizarse
en la publicidad debido a su potencial y al entretenimiento que desarrolla, su trabajo
determind que la recepcién de los mensajes que se quieren conducir, pueden ser
utilizados no solo para los nifios, sino para los jévenes y también para los adultos,
segun su investigacion una pieza animada, proporciona un mayor nivel de
cognicion, de afectividad y de reaccion en un publico infantil, situacion que la

comparé con una dramatizacion de similares caracteristicas (Duefias, 2015).
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De igual forma se investigd que la animacion puede servir como herramienta
didactica, cuyo uso a traves de un manual de animacion hace énfasis en la identidad
cultural de los nifios y nifias en una institucion educativa denominada “Nuevos
Horizontes”, este manual propuesto para los docentes ayud6 a mejorar los procesos

de ensefianza, por lo que el aprendizaje fue mas proactivo (Llano, 2015).

En el articulo cientifico de Cobos (2010) se expone que la Manga y Anime, son
conocidas en el mundo occidental como historietas o dibujos, para los japoneses,
este término se refiere a la realizacion o produccion de “dibujos caprichosos”, estas
historietas datan del siglo XIlI, con el aporte de Wirgman, Bigot, Kitazawa y
Nakajima, después de la segunda guerra mundial en el afio 1947 Tezuka, publicd
algunas historietas que tenia influencia de Disney, por lo que tenian una gran
similitud con las historietas del animador estadounidense; se considera que este tipo
de arte es una expresion grafica que tiene relacion con la cultura japonesa y que de

alguna manera es un aporte a la animacion (Cobos, 2010).

Un criterio importante sobre el cine de animacion se detalla en la investigacion
relacionada al andlisis de personajes de animacion, en donde se explica que la
animacioén puede ser utilizada para potencializar las capacidades de los nifios y
nifias que se encuentran con un sentimiento de discriminacion por sus
discapacidades, esta herramienta es una forma educativa para que las personas que
se encuentren en el entorno, entiendan a través del entretenimiento el mensaje que
se quiere transmitir, por lo tanto, estos filtros actian de forma psicol6gica para que
el espectador se conecte con la realidad y se atrae a través de dibujos animados la
atencién, con lo cual se despierta la curiosidad sobre un tema especifico (Grande,
2016).

La animacion infantil utiliza personajes y la asignacion de roles, por lo tanto la
utilizacion de los roles femeninos y masculinos en una animacion es importante por
el impacto que causa en el publico, en este sentido, en el andlisis educativo se
confirma que en la animacion la construccion de roles cuando se aplica el género
causa un impacto positivo en los nifios y nifias ademas de su aprendizaje; debido a

que en el cine o la historia que se presenta, el lenguaje audiovisual que se utiliza,
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contribuye a la identidad personal del nifio o de la nifia que observa la historia
(Saneleuterio y Lopez, 2019).

Un aspecto de la animacién es que su efectividad estd demostrada en estudios
comunitarios, que puede ser utilizada con un mensaje hacia un grupo de personas o
de una comunidad; los aspectos positivos del uso de la animacién radica en que
promueve la participacion de la comunidad para tomar decisiones en un
determinado proyecto que sea de beneficio para un sector, a la par con este criterio,
también la cultura juega un papel central, debido a que los conceptos de la
animacién se pueden mezclar con la necesidad cultural que pueden ser diferentes
tipos de valores, aquellos pueden promoverse a través de la animacion de forma

inteligente (Macias y Napoles, 2018).

En la animacion, también se utilizan los dibujos, estos se convierten en el insumo
de la animacion, que debe ser aprovechado de forma didactica y para este efecto
hay que considerar que los artistas digitales ponen en practica aspectos como el
trazo en el dibujo, la configuracion de los fotogramas, una historia bien estructurada
que sirva como mapa para poder cumplir el desarrollo del trabajo e imagenes en
movimiento acompafadas de un lenguaje creativo y de facil comprension (Ochoa,
2015).

TIPOS DE ANIMACION DIGITAL

Motion Graphics

El motion graphics da movimiento a objetos inmdviles realizando fotogramas de
cada uno de ellos, lo que da como resultado es que el contenido sea mas corto y mas
facil para consumir (Mas Iglesias, 2020). Obtiene ese nombre para diferenciarlo del
resto de animaciones, el cual tiene una tipologia nueva; se divide en dos categorias:
Broadcast design el cual es el disefio de transmision de audiovisuales los cuales
ayudan a instalar logos en movimiento, IDs, separadores en la sefial televisiva y el
Program packaging el cual es el disefio de los titulos del inicio, los bumpers y el

cierre de los programas televisivos (Guillot y Siragusa, 2017).
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Imagen 4.

Motion Graphic

Nota. Adaptado de Que es el motion graphic (p.110) por Valdivieso Alonso,2016.
L'atalante

Pixilacion

La técnica de pixilacibn usa personas para establecer los movimientos,
diferenciandose de la técnica stop motion que usa marionetas para el mismo fin. La
pixilacion realiza fotografias utilizando actores para sostener una pose, la misma
que a través de movimientos incrementales va creando animacion en base a

sucesivas fotos en la medida que aumenta el movimiento (Mozo y Ramos, 2019).

El resultado de la pixilacion es una pelicula en base a fotogramas donde la persona
se transforma en una marioneta que tiene sus movimientos. El término pixilacion
usado para determinar esta técnica fue gracias al nombre que dio cineasta y
animador canadiense Grant Munro (1923-2017), a su corto film experimental. La
pixilacién es considerada la primera técnica de animacion digital y su mayor
descripcion la determina como una ilusiébn magica en base a presentar la vida

cotidiana en un ambiente surrealista (Gordeeff, 2016).
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La técnica de pixilacion ha tenido varios referentes historicos en cuanto al cine y
videoclips entre los cuales sobresale el trabajo del animador y cineasta britanico
Norman McLaren (Escocia 1914-1987), creador de la pelicula Neighbours (1952),
ganadora de varios premios entre ellos el Oscar. McLaren es considerado uno de
los més importantes precursores del cine de animacién experimental con la
utilizacion de foto fija de personas para entregar imagenes con movimientos

espasmaodicos alejadas del movimiento real (Yang, 2019).

Imagen 5.

Neighbours

Nota. Adaptado de Neighbours, de IMDb ,2003, https://www.imdb.com/title/tt004
4958/. CCBY 4.0

La pixilacion es una técnica que ha ido mas alla de los simplemente artistico, ya
que al igual que toda la animacion en general ha servido para hacer programas
educativos que hacen mayormente atractivos y entretenidos a los nifios de diversas
edades (Dantas y Donizeti, 2019).
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Stop Motion

La técnica de animacién Stop Motion simula movimientos de objetos que no los
tienen, estos objetos pueden ser una silla, una mufieca, una taza, figuras de
plastilina, etc. los cuales mediante un dibujo o imagen fija de ellos realizado, se
proyecta sucesivamente para darle movimiento utilizando aproximadamente 12
fotos para un segundo de pelicula. La animacion generalmente utiliza un texto que
es narrado para darle una secuencia explicativa creando un facil entendimiento
(Silva y Arenas, 2018).

Esta técnica utiliza pocas herramientas para realizar su trabajo, el uso de un
ordenador, un smartphone o una Tablet es basico para este fin, cualquiera de estos
equipos, necesitarian un software de animacion y una camara digital para la captura
de las imagenes y su procesamiento respectivo. Esta animacion puede promover
infinidad de propuestas educativas o culturales, considerando que junto a la imagen
se acompafia una narrativa simultanea que serd dirigida con cualquier fin propuesto
(Vassoler, 2019).

Adicional a la utilizacion del Stop Motion en actividades educativas o culturales,
su utilizacion ha tenido buenas experiencias en redes sociales mediante videos de
contenido comercial para PYMES para mejorar la comercializacion de los
productos. La red Instagram es quiza una de los mejores medios donde ha sido
posible lograr buenos resultados con productos comerciales y de entretenimiento
(Pujiastuti et al., 2020).

Imagen 6.

Stop Motion
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Nota. Adaptado de Explorando la técnica del Stop motion (p.4), por Hills.L. D,
2017. PAPER.

Rotoscopia

La rotoscopia es una técnica utilizada para crear animaciones estilizadas a partir de
una imagen, donde cada fotograma es creado a partir de calcar un fotograma que
salio de una imagen real, lo que permite que la imagen final tenga un movimiento
natural sin perder la caracteristica de la animacién, dando como resultado final un
dibujo con movimiento. La maquina llamada rotoscopio posee una lamina de vidrio
sobre la que se colocan hojas de papel o laminas trasparentes de acetato, debajo del
vidrio se ilumina la imagen que esta captada en tiempo real de una persona real o

un objeto. La idea es calcar el contorno de los objetos (Caeiro y Da Silva, 2018).

Imagen 7.
Rotoscopia
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Nota. Adaptado de Sketching User Experiences, por Nicolai Marquardt, 2020,
https://www.medien.ifi.Imu.de/lehre/ss15/id/lecture/Day%204%?20Sketching%20
User%20Experiences.pdf. CC BY 4.0

La técnica de la rotoscopia fue inventada por el dibujante, caricaturista, cineasta y
escritor polaco Max Fleischer (Cracovia 1883 — Los Angeles 1972). La rotoscopia
nacié con la idea de Fleischer de capturar fotogramas de cine para, a parir de ello,
dibujar animacion que en esos tiempos no tenian movimientos realistas y naturales
y eran simplemente dibujos inanimados. “Por ello, en 1917, Max Fleischer, futuro
fundador de los estudios Fleischer junto a su hermano Dave, patenté una compleja
maquina que permitia a los animadores calcar sobre papel los fotogramas

consecutivos de una pelicula de imagen real” (Lorenzo, 2019, p.1).

La méaquina de rotoscopia proyectaba la imagen de actores reales que actuaban
como modelos ante la camara y que eran proyectadas sobre una mesa transparente
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para que sirvan de plantillas y crear dibujos frame a frame. Entre los primeros
personajes animados creados con esta técnica se encuentran Koko el payaso,
Popeye, Betty Boo, los viajes de Gulliver, etc. La rotoscopia permite transmitir al
dibujo la naturalidad del cuerpo humano con sus expresiones y proporciones
caracteristicas, en base a secuencias de movimientos (De Freitas, 2019)

Adicional a Fleischer, los estudios Disney realizaban la misma técnica, pero, en vez
de calcar la imagen, imprimian en papel las figuras escogidas y sin copiarlas
directamente realizaban a partir de ellas imégenes con un estilo particular. Segun
Thomas y Johnston, “Walt Disney abogd por que los dibujos sean claros y
objetivos, para que el publico pueda comprender rapidamente el proposito de la
escena” (Beloto y Aguilera, 2018, p.72). Walt Disney Pictures, utilizo la técnica de
la rotoscopia en al afio 1937, para animar a los personajes del principe y
Blancanieves, en el film “Blanca Nieves y los siete enanitos”. Posteriormente

Disney ha ido perfeccionando la técnica en cintas que han trascendido en la historia

La rotoscopia sigue siendo utilizada para trabajos de animacion como es el caso de
“El sefior de los Anillos” (1978) y “Tigra, Hielo y Fuego” (1983), del realizador
palestino Ralph Bakshi (Haifa,1938), quien al respecto de estas cintas
cinematograficas manifestdo que al pesar que odia la rotoscopia la usdé porque
necesitaba ciertas escenas complejas de realizar en ese momento con la tecnologia
que estaba a su alcance. Actualmente a través de las imagenes generadas por
ordenador (CGlI), se siguen utilizando los principios de la rotoscopia, solamente con
la diferencia que se copian las imagenes del movimiento real en base a emisores y
sensores que captan los movimientos del actor para ser enviados a los equipos

electrénicos (Mérida y March, 2019).

HISTORIA DE LA ANIMACION
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La historia de la animacion se remonta a la misma historia de la humanidad. Las
figuras representadas hacen miles de afios en las diversas cuevas del mundo
prehistdrico, buscaban expresar una dinamica del movimiento corporal de los
animales pintados con colores vegetales o bioldgicos. Estas representaciones
mostraban las actividades y los pensamientos que tenian aquellos primeros
habitantes, tanto es asi que, se pueden encontrar figuras pintadas segun la
percepcion en cuanto a la peligrosidad de los animales y en otros casos los
beneficios como el sol y la lluvia. “Desde la prehistoria, el hombre ha registrado y
reproducido imégenes en movimiento. Esto ha quedado evidente en las pinturas
rupestres, en las cuales se manifestaba la nocién de velocidad” (Mozo y Ramos,
2019, p.228).

Imagen 8.

Cuevas de Altamira

Nota. Adaptado de Cuevas de Altamira, de Andrew Selby, 2013,
http://museodealtamira.mcu.es/. CC BY 4.0

Através de los afios las representaciones figurativas han tenido expresiones que han

ido evolucionando segun las distintas etapas del desarrollo humano y la utilizacién
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de técnicas y materiales que buscaban plasmar una realidad cotidiana mediante
movimientos animados. Segun las autoras Mozo y Ramos el término animacién
proviene de la palabra animare que significa originar la vida o dar vida y es desde
el siglo XX que se inicid su uso para determinar a traves de una descripcion una

imagen en movimiento (Mozo y Ramos, 2019, p.228).

La animacién es producto del trabajo de los animadores que dan movimiento a
dibujos o imagenes inanimadas en base a una ilusién Optica logrados por varias
técnicas. Un cuadro de animacidn se genera en base a dibujos, pinturas o fotografias
de pequefios cambios repetidamente a un modelo tridimensional virtual. “la
animacion, estrechamente ligada a las vifietas comicas, a las Bellas Artes y, en
general, a los medios de expresion artistica; la no ficcion, vinculada al interés por
lo real, a los discursos informativos y al valor inicial de la imagen

fotocinematografica” (Garcia, 2019, p.130).

Imagen 9.

Animacion en movimiento

Nota. Adaptado de Animation from pencils to pixels (p.96) , por Tony White,
2006,Elseiver.

El desarrollo de la animacion esta estrechamente vinculada a los nuevos
descubrimientos y los inventos que se han dado en cada etapa de la historia de la

humanidad. Este proceso evolutivo de la animacion partio de los pigmentos
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utilizados en las cuevas, hasta llegar hoy a las herramientas tecnoldgicas que
permiten que una animacion digital se confunde con la realidad. Méas aln, ahora
existen propuestas en las que no se busca un acercamiento a la realidad, sino que,
se explota comercialmente el producto de animacidn para que sea apreciado tal cual
es (Bernandez y Padilla, 2018).

Los fines de la animacion han rebasado los originalmente planteados por todos los
realizadores en cada una de sus épocas historicas. Actualmente estos fines estan
posiciondndose fuertemente en el campo de la educacion mediante el apoyo
animado de procesos pedagdgicos que son aburridos si no se tienen el
acompaflamiento tecnologico. Con respecto a este tema para impulsar la
comprensién de los nifios y nifias que pertenecen a una poblacién, las herramientas
que tienen fundamento en lo visual y que a través de ellas se comunica un aspecto
de relevancia, pueden ser utilizadas creando un punto positivo en ese proceso de

conocimiento (Villareal et al., 2019).

Imagen 10.

Animacion educativa

Nota. Adaptado de Animation (p.87) , por Andrew Selby, 2003, Laurence King.

Dibujos animados en el Ecuador
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En la investigacion de Castro y Sanchez (1999, pag. 16) afirman que el inicio de
los dibujos animados en Ecuador comenz6 en julio de 1964, cuando el caricaturista
de Machachi, Gonzalo Orquera, comenzd realizar animacién cinematografica en el
Canal "La ventana de los Andes", de propiedad de la World Radio Missionary
Fellowship (HCJB), que pasaria manos de Antonio Granda Centeno en 1972.Ahi,
Orquera trabajo por tres afios como graficador de noticias internacionales, la par
realiz6 experimentos de dibujos animados. Debido su creciente interes, Orquera
escribié al estudio de Walt Disney, solicitando informacion acerca de cursos sobre
dibujos animados le enviaron un catalogo con conocimientos basicos sobre esta

técnica.

Imagen 11.

Publicidad de Gonzalo Orquera.

Nota. Adaptado de Animacion publicitaria , por Cinemateca Nacional Ecuador,
2019, http://cinematecanacionalcce.com/Peliculas/Detalle/3069. CC BY 4.0

PASOS PARA HACER UNA ANIMACION
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Idea

Es la representacion mental que surge en una persona motivada por la imaginacion
0 su razonamiento en base a su intelecto, conocimiento cientifico, filosofico, etc.
La idea puede resumirse en cuatro conceptos filoséficos: la idea como un ejercicio
I6gico en base a un concepto o una proposicion que lleva consigo un significado; la
idea como un ejercicio ontoldgico donde es tomada de un hecho real que existe
fuera de nuestra realidad; la idea como ejercicio trascendental que permite conocer
algo al expresarlo y con ello tener mas conocimiento del que se tiene y se domina
hasta ese momento; la idea como ejercicio psicoldgico que refleja una

representacion subjetiva (Teran, 2015).

El término idea se deriva de la palabra griega “eidos”, que significa una figura, una
forma o la apariencia de algo. Para Platon la idea establece una intuicion intelectual
que representa la esencia inamovible de la realidad, es algo que no cambia, es
eterna, es la interpretacion de una realidad del pensamiento. En los tiempos
modernos la idea se entiende o es sindbnimo de pensamiento, ya que le damos
propiedad a la misma cuando se dice que es una idea de una persona individual o
una persona juridica (Berlin, 2017).

Desde lo préctico la idea es un concepto de lo que esta representado en la mente y
que ha sido causado por diversos motivos, entre los cuales se pueden citar a la
observacidn o experiencias percibidas de agentes externos. La idea es la asociacién
de representaciones que determina un concepto determinado con significados
ontoldgicos, trascendental, psicologico. La idea es considerada como el acto mas

basico para entender algo (Buera y Oberfield, 2020).

La idea como proceso creativo

La idea dentro de una produccién audiovisual es la base para realizar una obra de
arte, esta debe constar con la historia que se quiere presentar. La idea al ser la base
del proyecto debe tener creatividad e intentar que sea original o que tenga

caracteristicas propias de lo que se va a realizar (Minguez, 2019).
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Imagen 12.

Idea como proceso creativo
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Nota. Adaptado de Sketching User Experiences, por Nicolai Marquardt, 2020,
https://www.medien.ifi.Imu.de/lehre/ss15/id/lecture/Day%204%20Sketching%20
User%20Experiences.pdf. CC BY 4

GUION

El guion de una producciéon audiovisual se debe basar en hechos reales o
imaginarios, sin embargo, se le debe agregar drama para traer al espectador, debe
contar una historia donde se incluyan los personajes, estructuras y las acciones de
los mismos, sigue reglas basicas como que tenga una introduccion, desarrollo y
desenlace (Sanchez, 2018).

BOCETAJE

El boceto procede del italiano bozzetto, el cual significa un proyecto realizado antes
de la presentacion de alguna obra. El boceto es una presentacion dibujada sobre lo
que se quiere realizar. El en bocetaje contiene importancia y complejidad por ello
es importante detallarlo de la manera mas clara posible. (Rojas, 2016).
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Imagen 13.

Boceto a blanco y negro

Nota. Adaptado de Animation (p.41) , por Andrew Selby, 2003,Laurence King.

Imagen 14.
Boceto a color

Nota. Adaptado de The art of Disney's Classic Fairy Tales,por Christine Evely,
2020,Victoria.

STORYBOARD
El storyboard es un resumen de la produccion audiovisual realizada con vifietas, las
cuales explican cada escena de la obra de forma gréfica, se lo realiza para conocer

el orden y la secuencia de la historia antes de ser animada (Constantino, 2019).
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Imagen 15.

Storyboard

Nota. Adaptado de Sketching User Experiences, por Nicolai Marquardt, 2020,
https://mww.medien.ifi.Imu.de/lehre/ss15/id/lecture/Day%204%20Sketching%20
User%20Experiences.pdf. CC BY 4.0

CREACION DE PERSONAJES Y FONDOS

Los personajes y el fondo de la produccion audiovisual son importantes dentro de
la misma, los animadores suelen realizar fondos profundos y planos, los cuales tiene
un orden especifico para crear profundidad, el fondo es de suma importancia ya que
son parte de la historia y dan el ambiente que se necesita para mantener al

espectador ( Parramoén, 2019).

Imagen 16.

Fondo
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Nota. Adaptado de The art of Disney's Classic Fairy Tales,por Christine Evely,
2020,Victoria.

Los personajes realizan sus acciones de acuerdo a sus pensamientos y sentimientos,
se realizan los gestos como: hablar, moverse, sentarse, pararse, mirar, etc, también
se realizan la personalidad y sus aspectos mas fuertes y débiles (Olarte, 2016).

Imagen 17.

Personaje

Nota. Adaptado de Animation from pencils to pixels (p.38) , por Tony White,
2006,Elseiver.
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ANIMATICA

La animatica hace referencias a fotogramas individuales del storyboard
reproducidos en secuencia con audio. El sonido muestra como la musica, sonido
ambiente y didlogos contextualizan a las imégenes. Los proyectos llegan a tener
gran nimero de secuencias de animatica permitiendo mostrar al equipo de
produccion el futuro producto final con la ventaja de permitir cambios mayores en
el contenido sin que esto implique un gran coste de produccion. (Selby, 2013, p.
93)

Una animatica es un filme simple con el storyboard terminado y sincronizado con
el sonido final, mostrando las bases del film, haciendo referencia a la duracion de
cada escena , didlogos, transacciones y movimientos. Los fotogramas pueden ser
monocromaticos o utilizar colores bases, numerados en el orden que aparecen.
(White, 2009, p.298).

Imagen 18.

Animatica

3.05

Nota. Adaptado de How to make animated films (p.297) , por Tony White,
2009,Elseiver.
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SISTEMA EDUCATIVO

La educacion es el proceso mediante el cual una persona o grupo de personas
obtienen conocimientos, habilidades, saberes o valores a través de técnicas
pedagogicas, narrativas, investigativas y de memorizacion. El término educacion
viene de dos vocablos del latin: “educere” y “educare” que significan,
respectivamente sacar, extraer, formar e instruir. La educacion es la trasferencia de
conocimientos entre personas 0 generaciones, que han aprendido a traves de un

proceso de conocimiento de corta o larga duracion (Verdeja & Gonzalez, 2018).

La educacién ha atravesado infinidad de procesos a través del tiempo, y en cada
uno de ellos se ha llevado adelante procesos que contaban con el respaldo de la
experiencia y los apoyos materiales. Este proceso busca materializar en el individuo
mediante destrezas y actitudes para alcanzar valores y cambios mentales para lograr
mayores resultados en su vida presente y futura. En virtud que vivimos la sociedad
del conocimiento la educacion esta estrechamente relacionada con los nuevos
conceptos de tiempo y espacio que establece el mundo moderno para que los
ciudadanos desemperien roles importantes en virtud de los nuevos retos sociales y

productivos (Salazar, 2018).

Con respecto a este tema, la sociedad actual se encuentra en la era del conocimiento,
se basa fundamentalmente en el manejo de datos, que luego se traducen en
informacion y finalmente se puede interpretar esa informacién para tomar
decisiones, por lo tanto, los docentes deben pensar en el cambio de estrategias hacia
la educacidn de los estudiantes, de este modo, podréa aplicar nuevas técnicas que se

adapten con los procesos curriculares (Salazar, 2018, p.2).

La educacion formal o escolarizada se desarrolla mediante técnicas y recursos
pedagbgicos sistematicamente aplicados en procesos escalonadamente
estructurados por grados o niveles hasta alcanzar el nivel superior. La educacion
formal tiene mecanismos para evaluar el progreso de las distintas materias que se
imparten en los espacios determinados. Estas evaluaciones sirven también para
promover a los niveles subsiguientes a los estudiantes que han logrado dominar las

ensefianzas recibidas, en otras palabras, cuando se aplica en el proceso de ensefianza
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aprendizaje perfeccionamiento, tiene repercusiones positivas en los individuos que

se encuentran inmersos en los procesos educativos (Expdsito et al., 2018).

HERRAMIENTAS DIDACTICAS

Las herramientas didacticas han sido de mucha ayuda en la actualidad ya que nos
permiten adquirir conocimientos, estas herramientas brindan impulso hacia el
aprendizaje individual (Flor Rosali Ovando Almaguer, 2018). No son solo
herramientas didacticas también pueden crean un conjunto dentro de un entorno
virtual en el cual se puede interactuar e intercambiar informacion (Pérez et al.,
2020).

Dentro de las herramientas didacticas se encuentran los juegos que se aplican en el
aula de clase para los nifios y nifias, en este caso, por la situacién actual del COVID-
19, de forma fisica no se podra utilizar este tipo de herramientas, pero a través de
la animacion digital el mensaje llegara hacia los infantes, convirtiéndose en un canal

efectivo para el aprendizaje.

Un aspecto importante sobre el uso de las herramientas didacticas, indica que
aquellas pueden ser utilizadas en todo tipo de entornos y que estas herramientas son
esenciales para el aprendizaje, para que los seres humanos puedan desarrollar
algunas capacidades y que aquello sirva de contribucion en su aprendizaje; de la
misma forma, el entorno al que pertenece la persona debe ser revisado y analizado
para que de conformidad a ese escenario se apliquen de forma correcta estas
estrategias, la implementacion de herramientas innovadoras permite un incremento

de la reflexion por parte del estudiante (Hervas, 2020).

Si se enfoca la animacién como herramienta didactica, se determina que el fin de
aplicar la animacion tiene un fin comunicativo y por lo tanto, en la sociedad se vera
reflejada la tolerancia o comprension de ciertos temas, por lo que se contribuye al
desarrollo colectivo en la comunidad, se puede considerar que en la alfabetizacion

visual se debe entender el lenguaje escrito y las imagenes (Jiménez et al., 2020).
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Asignatura de Ciencias Naturales

En el Ministerio de Educacion del Ecuador se encuentra el curriculo de Educacion
General Bésica del nivel elemental, que tiene direccionamiento para las materias
gue se impartiran a los 2°-3°-4° grados; en la materia de Ciencias Naturales se

encuentra el blogue 2 del Cuerpo humano y salud (Ministerio de Educacién, 2020).

Se establece que la ensefianza de las Ciencias Naturales en Educacion General
Basica tiene el direccionamiento para que los estudiantes aborden temas sobre: Los
seres vivos y las interrelaciones que éstos tienen con el medioambiente, el ser
humano y la salud, la materia, energia y la tierra (Ministerio de Educacion, 2020),
por lo que este trabajo de investigacion se ajusta a las necesidades de aprendizaje
de los nifios y nifias de Educacion General Bésica.

El curriculo contiene el bloque 2, que tiene como fin que los estudiantes de
Educacion General Basica comprendan las necesidades de los seres vivos, que
observen los sistemas corporales, el funcionamiento de estos sistemas y de que el
estudiante identifique la importancia de la salud desde el punto de vista fisico, social
y psiquico, en este sentido también se describe en el bloque de Cuerpo humano y
salud, la identificacion de las normas de higiene corporal con el fin de conocer las

consecuencias si no se las cumple (Ministerio de Educacién, 2020).

En la matriz de progresion de objetivos del area de Ciencias Naturales del curriculo
para el nivel elemental de educacion general basica, se encuentra desarrollado el
objetivo 2.4 respecto a “describir, dar ejemplos y aplicar hébitos de vida saludables
para mantener el cuerpo sano y prevenir enfermedades” (Ministerio de Educacion,
2020, p.160).

Bajo el criterio del curriculo de Ciencias Naturales del Ministerio de Educacion del
Ecuador, la animacion digital contribuira al aprendizaje dentro del bloque 2 con la
descripcién de cuidado e higiene personal en los nifios y nifias de Educacion

General Basica en la institucion educativa “Espafia”.
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COVID-19

La Organizacion Mundial de la Salud declar6 el 30 de enero del 2020 la emergencia
de salud publica a nivel mundial, por lo que la declar6, como pandemia y
recomendd apoyar a las organizaciones mundiales con el fin de ayudar al fomento
de la solidaridad a nivel mundial por el coronavirus (Organizacién Mundial de la
Salud, 2020).

El inicio del coronavirus tuvo su origen en la ciudad China de Wuhan en un
mercado de mariscos, en donde un trabajador fue la primera persona en presentar
los sintomas de la enfermedad e ingresé a un hospital en diciembre del 2019, con
insuficiencia respiratoria, tras el analisis se determiné a este contagio con el nombre
de SARS-CoV-2, en relacién a esta enfermedad se conoce que existe cuatro
coronavirus causantes del 20% de los resfriados comunes, estos son conocidos
como endémicos, mientras los otros dos coronavirus son epidémicos; estos Gltimos
se relacionan con “el sindrome respiratorio severo agudo”(SARS-CoV) que fue
descubierto en el afio 2003, en tanto que en el afio 2012 aparecid el “sindrome

respiratorio de Oriente Medio”(MERS-CoV) (Instituto de Salud Carlos 11, 2020).

Al respecto del origen del virus SARS-CoV-2, existen dos teorias, a) que antes de
que se transfiera de forma zoonotica, se produjo la seleccion natural en el
“hospedador animal” y b) que una vez que se produjo la transferencia de forma
zoondtica, es en los seres humanos que se produjo la seleccion natural; para la
explicacion del primer caso, esta transferencia radica en que se encontraban
murciélagos en el mercado de Wuhan y se consideré como la fuente animal; ademas
se hallé similitud entre SARS-CoV-2 con la presencia de coronavirus en pangolines
(Instituto de Salud Carlos 111, 2020).

En el segundo caso, los cientificos aducen que el SARS-CoV-2 aparecio en
humanos por “un ancestro del SARS-CoV-2” y fue diseminandose entre los seres
humanos de forma indetectable, hasta el momento no se puede identificar cual de

estas teorias es la correcta (Instituto de Salud Carlos 111, 2020).
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En otros estudios también se establece que el SARS-CoV-2 tiene relacion con el
coronavirus de los murciélagos, siendo la fuente de contagio, se indica que la
transmision se produjo por animales salvajes que se encontraban comercializandose
en forma ilegal en el mercado de Wuhan; aunque ain esta siendo investigado a nivel
mundial este virus es letal para los seres humanos, porque afecta a las vias
respiratorias, produce dafio de 6rganos e infecta de forma rapida, su periodo de
incubacion es de 5 dias; se ha descubierto ademas que existen personas
asintomaticas que pueden contagiar (Gonzalez y otros, 2020), por lo que se
recomienda prevenir el contagio la higiene de manos y uso de mascarillas en lugares
publicos (Sedano et al., 2020).
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

METODO DE INVESTIGACION

El método de investigacion sirvio en esta investigacion con el fin de determinar los
pasos logicos para la realizacion de la propuesta, en primer lugar la identificacion
del problema, en segundo lugar la planificacion para el levantamiento de la
informacion en la Unidad Educativa “Espafia” y en tercer lugar el método sirvid
para analizar la informacion obtenida, por lo que se corrobora el criterio de Baena
(2014) al manifestar que el método es un impulsor de la ciencia porque relaciona
los hechos que se observan, aplicando pasos l6gicos para lograr un objetivo (Baena,
2014).

De forma especifica se aplico esta metodologia en el estudio del curriculo de
Ciencias Naturales en el bloque de Cuerpo humano y salud de educacion general
béasica en el nivel basico elemental que es parte del macro curriculo del Ministerio

de Educacion.

Método analitico-sintético

Previo a la aplicacion del método analitico-sintético en la investigacion se
determind las conceptualizaciones de los mencionados métodos, el primero es aquel
que parte de un todo para proceder a estudiar cada parte (Baena, 2014), mientras

que el método sintético permite razonar y resumir un objeto de estudio.

Por lo tanto, en la investigacion denominada “La Animacion digital como
herramienta en la educacion general basica en la ciudad de Ambato”, se utilizé el

método analitico por las siguientes razones:

a) Se aplico un proceso de verificacion basado en la relacion que existié entre la
teoria de la animacion con lo que sucede en la institucion educativa estudiada, es
decir, que esta herramienta sirve para ensefiar a los nifios y nifias sobre el COVID-

19 y su cuidado a traves de imagenes en movimiento.

44



b) Se verifico en el proceso de recoleccion de datos, que la animacidn servird como

estrategia didactica para los nifios y nifias, por lo que los resultados no son errados.
En relacion, al método sintético su uso estuvo basado en las siguientes razones:

a) Permitio tener un razonamiento sobre la problematica y resumir de forma

ordenada las posibles soluciones, siendo la mas factible la de la presente propuesta.

b) A través de este método se logré resumir los pasos para el desarrollo de la
animacién, que se describe en la propuesta a través de la idea original y

posteriormente con el guién de la animacion.

Meétodo cuantitativo y cualitativo

El método cuantitativo permite que se pueda comparar sus resultados con el método
cualitativo, se utilizd el cuestionario como parte del método cuantitativo y las

entrevista como parte del cualitativo.
Muestreo

Utilizando el método de la muestra de expertos detallado en el libro de investigacion
de Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Batista Lucio (2010) se aplicé el

cuestionario a los padres de familia en nimero de 40.

Mientras que el muestreo probabilistico por racimos explicado en el libro de
Hernandez Sampieri, Ferndndez Collado y Batista Lucio (2010) se aplicé las

entrevistas a dos docentes de la Unidad Educativa “Espafa”.

La seleccion del plantel educativo se realizé en base a la conveniencia del estudio

por la aceptacion de los docentes y de padres de familia.
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ALCANCE DE LA INVESTIGACION

Nivel descriptivo

La investigacion tiene un nivel descriptivo porque permitid determinar las
caracteristicas de la poblacion del estudio, en este caso, son 40 padres de familia,
que en su totalidad fueron considerados, para aplicarles un instrumento de
investigacion, el cuestionario con siete items y a través de estos datos se detallaron

los resultados encontrados.

Se analizé qué piensan los padres de familia del COVID-19 y la animacion que se

va a utilizar con sus hijos para que contribuya a su conocimiento.
TIPO DE INVESTIGACION

En el caso del presente trabajo de investigacion se describe el tipo de investigacion
gue se relaciona con el proceso que se llevo a cabo para el cumplimiento de los

objetivos.

Se determina que hay investigaciones por su objetivo y por sus procedimientos. En
el primer caso tiene que ver con la investigacion aplicada y pura; mientras que en
la segunda se determinar aspectos referentes a la investigacion de campo,

documental y experimental (Baena, 2014) .
La investigacidn sobre esta tesis de grado es de campo y documental.

Investigacion documental

La investigacion documental permite buscar informacion o datos a través de
documentos, que puede provenir de libros, publicaciones, documentos de archivos,
estadisticas o sistemas de informacion adecuados (Baena, 2014). En este caso, se
determind la investigacion basada en la investigacion documental en libros

relacionados al tema de estudio.
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Investigacion de campo

La investigacion de campo es aquella que permite recoger datos y que
posteriormente se puede ordenarlos, para este fin se puede aplicar la observacion y
la interrogacion como una técnica (Baena, 2014). En este sentido, en el tema
propuesto se procediod a aplicar la investigacion de campo con la utilizacién de los

cuestionarios en Google, debido al estado de confinamiento.

Proceso de investigacion

Segun Baena (2014) indica que el proceso de investigacion tiene tres fases: 1)
Disefio o plan de trabajo, 2) Recopilacion y analisis del material, 3) Exposicion de

los resultados.

En base al criterio cientifico de la autora anteriormente mencionada, para el proceso

de la tesis presentada se aplico las tres fases.
Disefio o plan de trabajo

Para el plan de trabajo se considerd la informacion sobre las necesidades de la
animacion digital para que sea utilizada en la educacion general basica, como parte

de las herramientas didacticas para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Este plan de trabajo fue realizado tomando en cuenta el cronograma presentado en

el anexo 1.
Recopilacion y andlisis del material

Para la recopilacion de los datos se procedio a realizar el cuestionario dirigido a los
docentes del area del subnivel denominado de bésica elemental que corresponde el
3° grado de educacion general basica, de la Unidad Educativa “Espafia”, para este

fin se procedi6 a realizar el cuestionario en linea usando la herramienta de Google.
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Exposicién de resultados

Los resultados obtenidos se explican en el apartado correspondiente, con el analisis

y la interpretacion en cada pregunta.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE LA
INFORMACION

Las técnicas de investigacion se encuentran en el dltimo nivel del método cientifico,
y a través de aquellas se observa, se permite el analisis de la informacion (Ibafez,

2015), entre ellas se encuentran:

Encuesta

Se aplico la encuesta como parte de la recopilacion de datos a los padres de familia
de la Unidad Educativa “Espafa” al universo en total, no se aplicé formula para el
muestreo, en vista de que el nimero de personas que intervienen en la investigacion

es una muestra finita.

Es una técnica a través de la cual se pueden conocer sus componentes, elementos o
participantes (Ibafiez, 2015), la encuesta se puede realizar de forma fisica o digital,
en el presente caso, por el problema de salud del COVID-19 se utilizo la encuesta
digital, la misma que es un instrumento con similares caracteristicas y disefio de la
que se puede aplicar de forma directa con el entrevistado, a través del sistema
Google con los formularios, en donde se cre6 de forma gratuita la encuesta que se
encuentra en el Anexo 1y se envid a los correos electronicos de las personas que

participaron en la muestra.

Poblacion
La poblacion de estudio corresponde a dos paralelos de la Unidad Educativa

“Espafia”, intervienen los padres de familia en su totalidad son 40 personas.

La poblacion estad conformada por los elementos que forman un conjunto de datos
que son parte del universo (Ibafiez, 2015), en este caso no se calculé la muestra

porque la poblacion es finita y se realizé a la totalidad de los participantes.

48



Se tomo a las 40 personas porque es de conocimiento general el problema de salud
con el COVID-19, las instituciones educativas atienden via virtual y fue muy dificil
contactar a los padres de familia de toda la institucion. Por ello se aplico a dos

paralelos que estaban disponibles.

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Entrevistas

Se entrevisto a dos docentes de la Escuela de educacion bésica Espafia, online.
Lic. Olga Astudillo.Mg docente de 4 afio de educacion general basica.
Lic. Gabriela Romo. Mg docente de 2 afio de educacion general bésica.

Coménteme, ¢ Cual es la manera en la que usted imparte clase antes y

durante la pandemia ?

Olga Astudillo: Soy una maestra activa, me gusta movilizarme dentro del aula,
hacer que los nifios interactien de alguna manera, jueguen, canten, bailen porque si
fuese de otra manera se aburren, no prestan atencion, a diferencia que si uno es
activo a la hora de ensefiar. Ahora se ha estado trabajando de manera virtual y en
parte es bueno ya que los padres tienen que involucrarse méas en la educacion de sus

hijos y se nota que hacen las tareas con mas dedicacion.

Gabriela Romo: Antes en las clases presenciales todo era dinamico... imagenes,
videos y juegos, me gustaba que los nifios sean activos, ahora por la pandemia se
a estado trabajando virtualmente especificamente por WhatsApp ya que no todos
los nifios cuentan con una computadora o internet y las clases se manejan

netamente con enlaces a videos o0 imagenes.

¢Usted utiliza herramientas digitales para impartir clase, como PowerPoint,
videos, audio?

Olga Astudillo: Se ha venido trabajando con videos y audios, yo me grabo

previamente y envio la clase a todos mis estudiantes, si se a intentando trabajar en
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clases via zoom pero era poco accesible algunos padres llegaban a poner saldo a sus

teléfonos solo para que el nifio esté presente.

Gabriela Romo: Ahora se estd manejando solo con audios y videos por la facilidad

de los nifios y de los padres.

¢ Consideran que esta es la manera ideal de dar clases a distancia?

Olga Astudillo: Me gustaria pero ahora se debe priorizar la accesibilidad mas que
cualquier cosa.

Gabriela Romo: No, es necesario implementar mas herramientas para los nifios,
pero por la situacion actual, es sumamente dificil que un padre de familia compre

un computador para su hijo, se procedio a usar el teléfono por la facilidad,

¢, Que concepto tiene sobre usted la animacion?

Olga Astudillo: Lo veo como una manera divertida de ensefiar o mostrar algo,
perfecto para los nifios, llama la atencidn y eso genera mas retentiva.

Gabriela Romo: Es darle movimiento a una imagen y eso es exactamente lo que
intentamos mostrar en nuestras clases, con videos o dibujos, como son nifios

pequefios es lo ideal.

¢ Usted considera que la animacion nos puede ayudar a enfatizar el aprendizaje
de los nifios.

Olga Astudillo: La mayor parte del tiempo los nifios buscan dibujos animados por
Youtube o television para entretenerse y si estos ensefian cosas que se ven en la
malla curricular, no dejan de hacer preguntas, de repetir lo que han visto, aprenden
sumamente rapido.

Gabriela Romo: Considero que si, si se aplica de una buena manera en un dibujo
animado pueden aprender tanto cosas buenas como malas y si esto esta aplicado a
la educacion netamente es mucho mejor, se controla toda la informacion que recibe

el nifo.
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¢ Considera que la animacion puede ser utilizada para ensefiar sobre limpieza
y aseo?

Olga Astudillo: Antes de la pandemia ya se ensefiaban a los nifios sobre la limpieza
y aseo, en la lista de Utiles se piden Utiles de aseo: cepillo de dientes, jabon , pasta
dental, ademas se ensefia que deben tener limpieza en todos los aspectos de sus vida
diaria, aseo de los Utiles escolares, de su hogar... Ahora por la pandemia se esta
haciendo maés énfasis pero esto es algo que los nifios estan acostumbrados, desde
siempre se les ha ido ensefiando.

Gabriela Romo: En esta época de pandemia, ya es costumbre enviar informacion

de iméagenes o videos a los nifios sobre aseo y limpieza son herramientas muy Utiles.

¢En que asignatura podemos intervenir acerca de la salud, enfermedades y

limpieza.?
Olga Astudillo: Todo esto se ve en la materia de Ciencias Naturales.

Gabriela Romo: Ademas, al principio del afio escolar se le da a los nifios

indicaciones generales de higiene personal.

¢Dentro de la tematicas de cuidados personal, salud, limpieza usted cree que
podriamos abordar el tema del COVID-19?

Olga Astudillo: Si, de mi parte considero que el COVID-19 llegd para quedarse y
nosotros debemos aprender a vivir con ese virus, teniendo precauciones en el aseo,
la alimentacion, ejercicio... Se hacen campanas en la escuela del aseo personal, de
la alimentacion y deportes y como ya se ha venido trabajando desde antes ahora se
hard mas énfasis haciendo hincapié en la pandemia.

Gabriela Romo: Concuerdo con mi compafiera, se ha venido trabajando y vamos a
hacer mas énfasis, prestar mas atencion a la salud e higiene de los profesores y
estudiantes. Como son nifios es més dificil mantener el distanciamiento, el uso de
la mascarilla pero como ya era frecuente el lavado de las manos y el uso de gel

antiséptico, los nifios pueden adaptarse.
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¢Piensa que los nifios y nifias tendrian una mejor retentiva de cualquier tema

de estudio con la animacién, por ejemplo el lavado de manos?

Olga Astudillo: Claro, es hasta ldgico, algo dindmico hacen que presten mas
atencién y aprendan de mejor manera, cuando se les pone un video son los nifios
mas felices del mundo y por la situacién econdmica de nuestra escuela, esto no era

muy frecuente.

Gabriela Romo: Si, cuando un nifio ve por ejemplo a un superhéroe lavandose las
manos se queda impregnado con esa imagen, ya es mas facil recordar que siempre

deben lavarse las manos.

Resultado de la aplicacion de Encuestas

Pregunta 1. ¢ Cree que las herramientas digitales ayudan al proceso

didactico?

Tabla 3.
Herramientas digitales

Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 24 59,3
De acuerdo 13 33,3
Indiferente 0 0

En desacuerdo 2 3,7
Totalmente en desacuerdo 2 3,7
Total 40 100

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Grafico 2.

Herramientas digitales

Nota. Fuente: Elaboracion propia

Analisis e interpretacion

M Totalmente de acuerdo
m De acuerdo
W Indeferente

En desacuerdo

H Toltalmente en desacuerdo

De las encuestas realizadas se obtuvo que el 59% de los participantes estan

totalmente de acuerdo, que las herramientas digitales ayudan al proceso didactico,

de igual forma el 33% esta de acuerdo, mientras tanto el 2% se encuentra en

desacuerdo, el 2% esté totalmente en desacuerdo, un minimo porcentaje considero

que este tipo de herramienta no es pertinente para los nifios.

Pregunta 2. ;Usted tiene conocimiento sobre la animacion?

Tabla 4.
Conocimientos de animacién

Descripcion

Frecuencia Porcentaje

Si 25 63
No 15 37
Total 40 100

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Gréfico 3.
Conocimientos de animacion

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Andlisis e interpretacion

| Si

M No

Los participantes de la encuesta han respondido en un 63% que Sl conocen el

significado de la animacion digital, mientras que el 37% manifesto que no conoce

sobre la animacioén.

Pregunta 3. ;Considera que la animacion puede contribuir al proceso de

ensefianza de salud y limpieza?

Tabla 5.
Salud y limpieza

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 34 85,2
No 6 14,8
Total 40 100

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Gréfico 4.
Salud y Limpieza

W Si

m No

Nota. Fuente: Elaboracién propia
Andlisis e interpretacion

El 85% de los padres de familia encuestados han respondido que si, consideran que
la animacion puede contribuir al proceso de ensefianza de salud y limpieza, mientras
que el 15% restante ha respondido que no piensa que incida en el aprendizaje de los

nifios y nifias a la salud y limpieza debido a que depende del habito diario.

Pregunta 4. ¢Usted considera que los nifios y nifias reforzarian sus

conocimientos con una animaciéon?

Tabla 6.
Reforzar conocimiento

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 24 59,3
De acuerdo 13 33,3
Indiferente 0 0
En desacuerdo 2 3,7
Totalmente en desacuerdo 2 3,7
Total 40 100

Nota. Fuente: Elaboracién propia

55



Gréfico 5.
Reforzar conocimiento

H Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
M Indiferente

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Andlisis e interpretacion

La mayoria de los padres de familia encuestados, 59% consideran que estan
totalmente de acuerdo sobre el refuerzo del conocimiento para los nifios y nifias si
se utiliza una animacion, el 33% indicé que también esta de acuerdo con esta
acepcion, mientras que el 4% esta en desacuerdo, 4% esta totalmente en desacuerdo,
un minimo porcentaje de padres de familia piensan que este tipo de herramienta no

tiene repercusion en el conocimiento de los nifios.

Pregunta 5. ;Considera que el aprendizaje de los nifios y nifias se mejorara si

se utiliza la animacion para ensefiar sobre el COVID-19?

Tabla 7.
Aprendizaje del COVID-19

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 39 96,3
No 1 3,7
Total 40 100

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Grafico 6.

Aprendizaje del COVID-19

mSi

® No

Nota. Fuente: Elaboracion propia
Analisis e interpretacion

A la pregunta de si los nifios aprenderian de mejor manera sobre el COVID-19 con
ayuda de una animacién, el 96% han respondido que Sl 'y el 4% han respondido que
no, por lo tanto la repercusion que tendra esta herramienta en la educacion formal
en un determinado tema si tiene importancia en las estrategias que utilizan los

docentes en el proceso de ensefianza.

Pregunta 6. ¢ Usted como padre de familia usaria una animacion para ensefiar
a su hijo o hija sobre el COVID-19?

Tabla 8.
Animacion educativa del COVID-19

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 38 96,3
2
No 3,7
Total 40 100

Nota. Fuente: Elaboracién propia

57



Grafico 7.

Animacion educativa del COVID-19

| Si

m No

Nota. Fuente: Elaboracién propia
Analisis e interpretacion

Con respecto a la pregunta sobre si como padre usaria una animacion para ensefiar
a sus hijos sobre el COVID-19, el 96% respondié que si mientras que le 4%
respondio que no. Es importante que en esta emergencia sanitaria los nifios y nifias
aprendan de esta enfermedad de forma sutil y llamativa para que capten el mensaje

sobre la animacion.

CONCLUSIONES.
Luego de la revision de la fundamentacion cientifica se concluye.

1. Las herramientas digitales aportan a la creatividad y al aprendizaje, en los
diversos temas en los que pueden ser utilizados.

2. La tecnologia actualmente brinda muchos beneficios para interactuar con
otras personas.

3. Laanimacion en conjunto de procesos pedagdgicos aportan en gran manera

al aprendizaje.
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4. EIl uso de la animacion en la ensefianza del COVID-19 tendra una gran

receptividad en el aprendizaje de los nifios.
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CAPITULO IV

PROPUESTA/PROYECTO DE DISENO

La propuesta de animacion tiene su adaptacion en Animation from pencils to pixels
(p.96) , por Tony White, 2006,Elseive y fundamentado en el autor Minguez (2019)
quien describe las ideas propias como base creativa para este tipo de trabajos.

Objetivo General

Desarrollar la animacion digital como herramienta didactica en la educacion

general basica en la cuidad de Ambato provincia de Tungurahua.
IDEA

La idea de la propuesta nace de la necesidad de informar sobre la pandemia que esta
atravesando el mundo, el COVID-19 a aquellos que nunca han escuchado o visto
algo similar; los nifios, de una forma entretenida y facil de comprender sin dejar a
un lado el aspecto educativo. La propuesta da solucion a la creciente necesidad de
las escuelas de compartir informacion pregnante a nifios pequefios pertinente a la

malla curricular.

PREPRODUCCION

PARADIGMA DE ASUNTO

Esta es la historia de Héctor un nifio que para aprender del COVID-19 debe

preguntar a sus padres.
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IDEA ESTRUCTURADA

Un nifio llega de la escuela después de un dia como cualquier otro, almuerza, realiza
la tarea y sale a jugar con sus amigos, en la noche habla con sus padres de su dia
maravilloso y de la alegria que le da volver a la escuela mafiana. Su madre
preocupada le cuenta a su hijo de los cierres de las escuelas y los parques, debido a

una pandemia, un nuevo virus, el COVID-19.

Héctor pregunta méas sobre el virus y su madre cuenta sobre las noticias y del
repentino cierra de las escuelas, ademas de profundizar en como este actla y su
propagaciéon. Ademas, mas tarde su padre acota y da informacion relevante a la

pandemia.

Héctor triste termina de comer mientras sus padres lo animan, pasa el tiempo y llega
el dia en el que puede volver a la escuela, pero de manera virtual. Héctor
emocionado cuenta a sus amigos de todo lo que aprendid del coronavirus para que
ellos estén a salvo y puedan protegerse, su maestrea feliz felicita a su alumno y da

un mensaje de esperanza, mostrando que algin dia podran regresar a las escuelas.
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GUION

PL SONIDO
SECU TIEMP
ENCT ESCENA AN | ENCUADRE IMAGEN o
A lo) AMBIENTE TEXTO
Auto 5
1.EXTERIOR.CAL PLANO . L
. 1 CASA HECTOR alejandof  —===== Segun
LE-DIA GENERAL
se dos
1 7
HECTOR 10
2. INTERIOR. PLANO HECTOR entrando oo (Gritando)
. 2 Masica 3 3 Segun
CASA - DIA CORTO a su casa Hola Mami , Hola Papi !Ya llegue de la q
os
escuela!
3. B 5
PRIMER HECTOR almuerza Lo
INTERIOR.CASA | 3 masica (- ====== segun
. GENERAL con sus PADRES
- DIA dos
4. PLANO HECTOR hace 5
INTERIOR.CASA | 4 MEDIO deberes en su vmasica | =————= segun
- pia CORTO cuarto dos
2
5. , . 5
PLANO HECTOR juega con ,
EXTERIOR.PATIO| 5 masica (=== === segun
. GENERAL sus AMIGOS
- DIA dos
6. 5
PLANO . ,
EXTERIOR.CALLE| 6 CASA HECTOR Grillos | —————- segun
GENERAL
- NOCHE dos
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7.
INTERIOR.CASA
- Dia

MADRE
(Firme)

cComo estuvo tu dia?, ¢(Te lavaste las manos

antes de comer?

, , 15
PLANO HECTOR merienda |—-—-———-—-—-- HECTOR
segun
GENERAL con sus PADRES - (Emocionado) dg
os
Si mami, hoy tuve un buen dia, saqué 10 en un
examen
y jugué futbol en el recreo con mis amigos,
iva quiero ir a la escuela mafiana!, no puedo
esperar.
MADRE
(Calmada)
Mijo, no vas a ir a la escuela mafiana.
) HECTOR 8
PLANO HECTOR conversa |—————-——-
(Preocupado) segun
CORTO con su MADRE -——= 3 . . .
cPor qué? ¢Pasd algo en mi escuelita? dos

MADRE
(Calmada)
Verds mijo...
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MADRE

8. REPORTERO
INTERIOR.CASA | 9 PRIMER habland 1 Balb (Calmada) °
o PLANO abLanco en -4 atbuceo Hoy en las noticias anunciaron el cierre de las|segun
- DIA TV .
escuelitas dos
por la culpa de un virus que se llama covid
19, es peligroso salir por ahora.
8. , HECTOR 4
PLANO HECTOR pregunta |-—-———-—-—-- ,
INTERIOR.CASA |10 (Curioso) segun
. CORTO a su MADRE -——= . . .
- DIA cQué es el COVID? cPor qué es peligroso? dos
9. INTERIOR. pLANO | = MADRE
., 11 VIRUS flotando .
CUERPO - DIA CORTO -———- (Tranquila)
E1l COVID-19 es un virus chiquitito chiquitito
invisible,
Dos ADULTOS que vive dentro de una persona infectada. el
1O'EXTERIQR‘ 12 PLANO conversando Balbuceo objetivo del virus es multiplicarse. 40
CALLE - DIA GENERAL | ZOOM IN a PLANO
segun
MEDIO CORTO Cuando eso pasa la persona infectada puede dos
contagiar a otros a través
Cuerpo de ADULTO de gotitas de saliva y te enfermas si tocas o
10.EXTERIOR. PLANO en rayos X. | . respiras esas gotitas
. 13 Z00M IN a
CALLE - DIA GENERAL 1 -———=
pulmones  PLANO Cuando entra a tu cuerpo llega tus pulmones y
CORTO

te enfermas mijo,
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ADULTO enfermo

no puedes darte cuenta de que estds enfermo
hasta después de 15 dias

PLANO P B ,
14 MEDTO TRANSICION DE y sientes fiebre,dolor,tos seca,cansancio,entre
TIEMPO otras cosas.
HECTOR
;Cémo una gripe?
° : habl
INTERIOR.CASA |15 PLANO HECTOR habla con|-—-—--—---- MADRE
_ pia CORTO su MADRE -———- (Preocupada)
no,no mijo, es mucho més peligrosa y hay que
cuidarse mucho.
16 PLANO PADRE habla con PADRE
GENERAL HECTOR | (Comentando)
. —— Eso no es todo mijo, el virus puede vivir en
PLANO objetos 24
17 . cosas que
GENERAL contaminados han tenido contacto con las personas segun
infectadas, dos
9. EXTERIOR. , ,
CASCADA - 18 PLANO PADRE habla con |--—-—-——-- por eso es sumamente importante lavarse bien
NOCHE GENERAL HECTOR ———= las manos, 20 segundos

para que te acuerdes canta el cumpleafios feliz
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dos veces
cuando te laves las manos eso es 20 segundos.

MADRE
PLANO MADRE habla con |-————-—-- )
19 , (Cambiando de tema)
CORTO HECTOR - . .. - . P
Termina de comer mijo,mafiana serd un nuevo dia.
Casa HECTOR
10. EXTERIOR. PLANO .
) 20 TRANSICION DE [-===—===| ——m—mm oo oo
CALLE - DIA GENERAL
TIEMPO
, 3
01 PLANO HECTOR desayuna |—-—-—————-— MADRE
segun
GENERAL con sus PADRES - Mijo hoy tienes clases virtuales, come breve. dg
os
AMIGOS HECTOR 8
PLANO HECTOR frente a ,
22 saludand (Feliz) segun
CORTO su PC . ) .
o) Amigos Hola, ;Cbmo estan todos? dos
11.
INTERIOR.CASA Profesora
- Dia
Hola a todos guambritos, espero que estén muy
PLANO |HECTOR en clases|-——————- bien y que se estan cuidando del virus. 46
23 ) segun
GENERAL virtuales -———= d
HECTOR ©s
(Feliz)

Si profe, vera mis papis me enseflaron como

cuidarme,
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PLANO
ADULTO usando |=-——=———--—-
24 MEDIO .
mascarilla | —--—---
LARGO
12. )
PLANO HECTOR jugando |--—-—-—----
EXTERIOR.PATIO|25
DIA GENERAL con sus AMIGOS | ————-—-

es muy importante lavarse las manos con agua y
con jabén, usar gel antibacterial o alcohol,
y sobre todo usar mascarilla cubriendo la boca
y la nariz
ademés de mantener dos metros de distancia
cuando se estéd cerca de otra persona fuera de
la casa
asi se evitan contagios.

Profesora
(Feliz)

Muy bien Héctitor, asi mismo, es muy importante
ser disciplinado,
recuerden que tanto los adultos como los nifios
pueden hacer una gran diferencia para poder
sobrellevar el virus,
Pronto estaremos de vuelta en el aula de clase
guambritos,
eso si, si todos nos cuidamos mucho.
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STORYBOARD

Imagen 19. Storyboard
Storyboard: Hoja 1 Propuesta Tesis Diego Sanchez.

q

B RN

Zoom in de la casa de HECTOR. HECTOR abre la puerta de su casa y avisa HECTOR y sus PADRES almuerzan. HECTOR hace deberes en su cuarto.
que ya llego.

De fondo se escucha un sonido de un
automovil alejandose. De fondo se escucha una cancién que hace
alucién a un montaje.

HECTOR se junta en una cancha con sus Zoom in de la casa de HECTOR. HECTOR y sus PADRES meriendan.

La MADRE cuenta a HECTOR que no podra ir
AMIGOS.

a la escuela por un tiempo, HECTOR
De fondo se escucha grillos. HECTOR cuenta que tuvo un buen dia y que confundido pregunta el porque.

Continua sonando la cancién, al terminar no puede esperar a ir a la escuela

la escena se hace un FADE OUT. mafana. La escena termina con un FADE OUT.

Se ve un comentarista dando las noticias. HECTOR curioso pregunta a su MADRE mas Se observa al virus.
sobre el virus.

Se muestra a dos ADULTOS conversando, se
muestra a uno sano y a uno con covid.

De fondo se escucha a la MADRE hablando De fondo se escucha a la MADRE hablando

sobre lo que vio en la TV, explicando a La escena termina con un FADE OUT. sobre el covid. ., .
Nota. Fuente: Elaboracion propia

HECTOR sobre el covid.
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Imagen 20.

Storyboard: Hoja 2

Storyboard
Propuesta Tesis Diego Sanchez.

Zoom in de dos ADULTOS conversando.

De fondo se escucha a la MADRE sobre como
una persona se contagia.

fobie

Consantio

)

#

Se muestra como el virus ingresa al
cuerpo y como actuia.

Se muestran los sintomas que padece la
MUJER.

De fondo se escucha a la MADRE hablando
sobre los sintomas.

T3]

HECTOR pregunta si el nuevo virus es una
gripe.

La MADRE responde que no, gue es mas
peligroso.

El PADRE sigue hablando con HECTOR.

Nota. Fuente: Elaboracion propia

desinrectarse las manos.

HECTOR triste termina de comer, su MADRE
lice que mafiana sera un nuevo dia.

Zoom in a los pulmones.

La escena termina con un zoom out.

se muestra a la MUJER enferma

N

el PADRE interviene y dice que eso no es
todo, que te puedes contagiar de otras
formas.

Se muestran objetos varios con el virus.

De fondo se escucha al padre.

Se muestra un motanje que da a entender
que han pasado varios dias.

HECTOR y sus PADRES desayunan y su madre
le da la noticia que tiene clases virtua-
les.

HECTOR se emociona.




Imagen 21

Storyboard: Hoja 3

Storyboard
Propuesta Tesis Diego Séanchez.

e

=E \

D

A

&)

(%

Se ve a HECTOR frente a una computadora.

Se muestra a los AMIGOS de HECTOR,

contento explica a sus AMIGOS lo que a

aprendido sobre el covid.

el muy

& (&

la PROFESORA felicita a HECTOR por su
contribuccién y da un mensaje de esperan-
za.

la escena termina con un FADE OUT.

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Se muestra a HECTOR jugando con sus

AMIGOS.

De fondo se escucha a la PROFESORA.

70

HECTOR da recomendaciones sobre como
evitar contagios.

FADE OUT.

Se muestra a la MUJER con una mascarilla
y con las manos limpias.




REFERENCIAS

El estilo de dibujo esté inspirado por el show de nickelodeon: “It’s Pony” creado por Ant
Blades

Imagen 22.
Referencia

fony |

—

nickelodeon bleezce
Nota. Adaptado de It's Pony - Nickelodeon de  ArtStation,2020,

https://www.artstation.com/artwork/1n9Y K3

Imagen 23.
Referencia Estilo

Y

nickelodeon

Nota. Adaptado de It's Pony - Nickelodeon de  ArtStation,2020,

https://www.artstation.com/artwork/1n9YK3
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BOCETOS

Imagen 24.
Boceto

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Imagen 25.
Boceto rostro

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 26.
Boceto Estilo

Nota. Fuente: Elaboracion propia

Imagen 27.
Boceto Estilos

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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PERSONAJES

Héctor

Boceto

Imagen 28.
Boceto Héctor

Linea

Imagen 29.
Linea Héctor

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Nota. Fuente: Elaboracién propia




Color

Imagen 30.
Color Héctor

Nota. Elaborado Por Diego Sanchez
Final

Imagen 31.

Personaje Héctor final

Hoja de persongje
HECTOR

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Madre

Boceto
Imagen 32.
Boceto Madre

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Linea

Imagen 33.
Linea Madre

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Color

Imagen 34.
Color Madre

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Final

Imagen 35.
Personaje Madre final

Hoja de persongje
MADRE

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Padre

Boceto

Imagen 36.
Boceto Padre

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Linea

Imagen 37.
Linea Padre




(Se quito bigote y se aplano el craneo para ser mas fiel al estilo de dibujo)
Nota. Fuente: Elaboracién propia

Color

Imagen 38.
Color Padre

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Final

Imagen 39.
Personaje Padre Final

Hoja de persongje
PADRE

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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CREACION DE FONDOS

Cocina.

Imagen 40.
Detalles cocina

Nota. Fuente: Elaboracion propia

Imagen 41.
Cuarto Héctor

B e

AN g

Nota. Fuente: Elaboracion propia 80



Imagen 42.
Casa

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Imagen 43.
Patio

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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PRODUCCION

Animatica

Imagen 44.
Animatica

Nota. Fuente: Elaboracién propia

ESCENAS

Imagen 45.
Familia

Nota. Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 46.
Contagiados conversando

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Imagen 47.
Mujer infectada

Nota. Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 48.
Sintomas

s' eca i Fiebre
(\.@ 5N ~\F=

Dolor Cansancio

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Imagen 49.

Covid-19

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 50.
Noticiero

PANDEMIA

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Imagen 51.
Héctor

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 52.

Aguay jabon

70 SEGUNDOS

Nota. Fuente: Elaboracion propia

Imagen 53.
Nifios jugando

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 54.
Obijetos infectados

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Imagen 55.
Precauciones

Alconhol deéinfec’ran’re 4 y @ : \ .
Gel antibacterial 2 metros de distancia

Nota. Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 56.
Tarea

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Imagen 57.
Clase virtual

Nota. Fuente: Elaboracion propia
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Lyp sinc

Imagen 58.

Lyp sinc

SR ECEEY,
CasU S

W PERBIIANND

Nota. Fuente: Elaboracién propia

POST- PRODUCCION

Imagen 59.
Edicion de voz

Nota. Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 60.
Eliminacién de ruido

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Imagen 61.
Edicion y montaje

Nota. Fuente: Elaboracion propia
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ANEXOS

Anexo 1: Entrevista

e >

UNIVERSIDAD INDOAMERICA

FACULTAD DE ARQUITECTURA, ARTES Y DISENO
CARRERA DE DISENO DIGITAL Y MULTIMEDIA

TEMA:

LA ANIMACION DIGITAL COMO HERRAMIENTA EN LA EDUCACION
GENERAL BASICA EN LA CUIDAD DE AMBATO

Coménteme, ¢Cual es la manera en la que usted imparte clase?

¢Usted utiliza herramientas digitales para impartir clase, como PowerPoint, videos,
audio?

¢, Qué considera o que concepto tiene sobre usted la animacion?
¢Consideran que un nifio aprende viendo una animacion?

¢Usted considera que la animacion nos puede ayudar a enfatizar el aprendizaje de los
nifos.?

¢Considera que la animacion puede ser utilizada para ensefiar sobre limpieza y aseo?
¢En qué asignatura podemos intervenir acerca de la salud, enfermedades y limpieza. ?

¢Dentro de la tematicas de cuidados personal, salud, limpieza usted cree que podriamos
abordar el tema del covid-19?

¢Piensa que los nifios y nifias tendrian una mejor retentiva de cualquier tema de estudio
con la animacion?

99



Anexo 2: Cuestionario

UNIVERSIDAD INDOAMERICA

FACULTAD DE ARQUITECTURA, ARTES Y DISENO
CARRERA DE DISENO DIGITAL Y MULTIMEDIA

TEMA:

LA ANIMACION DIGITAL COMO HERRAMIENTA EN LA EDUCACION
GENERAL BASICA EN LA CUIDAD DE AMBATO

Cuestionario aplicado a los padres de familia de los nifios y nifias del tercer afio de EGB
del centro educativo Indoameérica

1. ¢ Usted tiene conocimiento sobre la animacion?
s [ No [
2. ¢Con cual de estos criterios usted asocia a la animacion?

Es dar vida a un objeto inanimado |:|

Es un video |:|
Es un dibujo |:|

3. ¢Usted considera que el aprendizaje de los nifios y nifias se mejorara si se utiliza
la animacién en la propuesta de un tema de estudio?

st ] no []
4. ;Considera que realizar un proyecto sobre animacion para que los nifios y nifias
observen el aspecto de la limpieza, contribuira al proceso de ensefianza?

s [ No [
5. ¢Considera que la didactica también se relaciona con el uso de herramientas
digitales?

Sl |:| NO [ ]

6. ¢Considera que el uso de la animacion contribuira para que su nifio 0 nifa,
recuerde la forma en qué debe cuidarse del actual problema sanitario (COVID-19)?

Sl |:| NO [ ]
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7. ¢ Usted considera que los nifios y nifias encontraran en una animacion (caricatura)
aspectos que les llame la atencion?

s [] vo []
8. ¢ Cuales cree que son los aspectos que mas le gustara a su nifio o nifia?

Sefiale por orden de importancia de acuerdo a 5 extremadamente importante, 4 muy
importante, 3 moderadamente importante, 2 poco importante, 1 no importante

Los colores de la animacion |:|
Los personajes de la animacion |:|
El mensaje o contenido de la animacién |:|
El tiempo de lo que veran los nifios |:|

El sonido de la voz o la musica de la animacién |:|

9. ¢Esta de acuerdo que a su nifio o nifia se le proporcione la animacién para su
cuidado en el COVID_19?

s |:| NO [ ]

101



Capturas Entrevistas

Anexo 3: Entrevistas
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Anexo 5.Boceto Cocina
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Nota. Fuente: Elaboracion propia

Anexo 6. Linea
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Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Color base

Anexo 7. Color Cocina

Nota. Fuente: Elaboracion propia
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