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Creación de la animación del videojuego 

 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes  

Género/ tipología del videojuego para elegir la 

herramienta correcta. 

Objetivos de aprendizaje Aprender cómo funciona la animación, en general y 

en los videojuegos. Practicar la animación en un 

motor de juego. 

Temas Artes, matemáticas 

Edad recomendada 10-14, 15-18 

Materiales necesarios Dispositivo de visualización de vídeo, navegador de 

Internet 

Duración de la secuencia 60 minutos 

Consejos para una menor 

duración 

Hemos probado esta secuencia para una duración 

de 45 minutos. Para que aguante tanto tiempo, 

asegúrate de preparar bien el software en los 

puestos de los estudiantes y de realizar tú mismo 

las acciones técnicas de la secuencia antes. 

Consejos para que sea más 

inclusiva o accesible la 

secuencia 

El video tutorial proporcionado está en inglés. Para 

que la secuencia sea más inclusiva en cuanto al 

idioma, intenta encontrar un vídeo similar en tu 

idioma. Si no, como se centra en lo visual 

(animación), puedes preparar una transcripción o 

explicar el vídeo mientras se reproduce. 

El programa piskel está en inglés. Deberías traducir 

de antemano los términos más útiles (los botones 
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que utilizarán). 

Lo mismo ocurre con el motor del juego de 

construcción. Hay algunas traducciones 

disponibles, pero no en todos los idiomas. 

Actividad individual o en 

grupo 

En grupo 

Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Investigación, alfabetización digital, aprender a 

aprender 

 

Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

● Paso 1: Introducción a los principios de la animación (10 minutos) 

 

Mostrar este vídeo a los alumnos. El vídeo explica los principios básicos de la 

animación:  

“Los 12 principios de la animación con Emanuele Colombo” de Skillshare  

 

● Paso 2: La animación en los videojuegos (10 minutos) 

 

● Animación 2D 

Pregunta a tus alumnos qué saben sobre la animación en los videojuegos. 

¿Cómo creen que los principios de animación se aplican en los videojuegos? 

La animación 2D más sencilla es la versión digital de los libros animados de papel: 

una hoja de imágenes o dibujos (“sprites”). Esto combina múltiples imágenes que 

https://www.youtube.com/watch?v=EqMi1AzbFqs
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representan cada paso de una animación en un solo archivo. Los dibujos individuales 

se secuencian juntos a lo largo del tiempo para crear un ciclo.  

Sobolev, J. (2016). Mega man sprite sheet. gamingshift.com 

 

El siguiente GIF muestra las imágenes / el sprite animado: 

 

https://gamingshift.com/wp-content/uploads/2019/12/mega-man-animation.gif 

(Sobolev, 2016) 

  

https://gamingshift.com/wp-content/uploads/2019/12/mega-man-animation.gif
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Animación 3D  

La animación 3D consiste en una armadura (huesos) que influye en los vértices de un 

modelo 3D. 

 

Serrano, H. (2016). Malla 3D y una armadura ósea. haroldserrano.com 

 

Serrano, H. (2016). Armadura ligada a la malla 3D. haroldserrano.com 
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La rotación de un hueso afecta a los vértices cercanos del modelo 3D. Para ver el 

resultado, haz clic en este enlace: Serrano, H. (2016). La rotación de un hueso afecta 

a los vértices cercanos.  

 

Las animaciones 3D se componen de varios fotogramas clave, dibujos o planos que 

almacenan la rotación y la traslación de cada hueso. A medida que se reproducen los 

fotogramas clave, la influencia de los huesos en los vértices cercanos deforma el 

modelo 3D, creando la ilusión de una animación.  

Para ver el resultado, haz clic en este enlace: Serrano, H. (2016). Animación con 

fotogramas clave. 

 

● Paso 3: Ejemplo práctico (25 minutos) 

 

Con tus alumnos, descomprime el archivo de la colección de imágenes / sprites 

"ninjaadventurenew". 

Ir a https://www.piskelapp.com/p/create/sprite 

En el menú de la derecha, haz clic en importar y en "browse.piskel file". 

 

Captura de pantalla de Piskel.com 

https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477531582652-6UE4SD2YR55UXOJCNVKQ/image-asset.gif?format=500w
https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477531582652-6UE4SD2YR55UXOJCNVKQ/image-asset.gif?format=500w
https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477532211680-TCZEJD599321BFKH0P7O/image-asset.gif?format=500w
https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477532211680-TCZEJD599321BFKH0P7O/image-asset.gif?format=500w
https://www.piskelapp.com/p/create/sprite
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Abrir el archivo piskel "ninja_attack-20210927-174044.piskel". 

Seleccionar "reemplazar" y utilizar los parámetros por defecto. Deberías obtener una 

animación en la ventana gráfica. 

Indicar a los alumnos que eliminen los fotogramas 2 a 4. Obtendrás una animación 

que utiliza las poses más importantes de la animación. 

Preguntar a los alumnos cuáles son las ventajas y los inconvenientes de 

conservar sólo las posturas clave. Algunas respuestas posibles pueden ser: es 

más rápido de dibujar, ocupa menos recursos, pero las animaciones son menos 

fluidas. 

Indicar a los alumnos que terminen la animación añadiendo el último fotograma que 

falta. 

Deben ir al menú de la derecha, hacer clic en "importar" > "buscar imágenes" y 

seleccionar la última imagen: "el Ataque_009". Elegir "combinar" y escoger el último 

cuadro como "cuadro de inserción". También es posible arrastrar y soltar la imagen en 

un marco vacío. 

Ahora, ir a https://editor.construct.net/?startTour. Rechaza el recorrido en línea y haz 

clic en el botón "nuevo proyecto" de la parte superior. Utiliza la configuración por 

defecto del sitio.  

A continuación, sigue este vídeo sobre cómo importar tu animación Piskel. Haz clic en 

el botón "reemplazar toda la animación" al cargar la hoja de sprites. 

https://editor.construct.net/?startTour
https://www.youtube.com/watch?v=rlQFzslNuak&t=28s
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Siguiendo el mismo proceso, indica a los alumnos que creen la animación inactiva 

de un personaje. Una animación inactiva es la animación de un personaje que no 

está haciendo nada en concreto pero que se anima para no parecer una estatua. 

 

● Paso 4: Selección de herramientas (10 minutos) 

 

Elegir un software de animación en función de los requisitos de tu juego. 

Para 2D estos recursos pueden ser de ayuda:  

      “Crear una hoja de sprites” de Kim Wilkens 

      “Los 10 mejores programas de animación gratuitos en 2021” de Brad Buzzard  

 

Para el 3D: La mayoría de los motores de juego tienen herramientas de animación 3D 

incorporadas, y hay muchos tutoriales disponibles. También puedes utilizar 

animaciones prefabricadas en la página web Mixamo. 

 

● Paso 5: Deberes en casa (5 minutos) 

 

Indica a los alumnos que busquen tutoriales para la herramienta que hayas elegido y 

que practiquen en casa. En función de los requisitos del juego, reparte las tareas de 

animación entre los alumnos. Por ejemplo, uno podría hacer la animación de 

inactividad del héroe, otro podría hacer la animación de ataque de un enemigo, etc. 

 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=Z9ngICpxeGs
https://www.fr.freelancer.com/articles/graphic-design/best-free-animation-software
https://mixamo.com/
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