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RESUMEN

TEMA: “DISENO DE UN CUENTO INFANTIL INTERACTIVO ILUSTRADO
MULTIMEDIA DEL AUTOR ECUATORIANO “JORGE QUEIROLO BRAVO”, PARA
MOTIVAR LA LECTURA EN LA LITERATURA ECUATORIANA EN NINOSDE 7 A 8
ANOS”.

En nuestro pais existen cuentistas que poseen gran capacidad para generar obras literarias sobre
cuentos, fabulas, leyendas y novelas; trabajos que aun, no han sido visibilizados en estudiantes
de educacién primaria a nivel local; por cuando son conciliados como referentes literarios;
existe otros autores de gran nivel como Jorge Queirolo Bravo con el cuento titulado La mazorca
de maiz. Por ello; la recopilacion, de informacion teorica, disefio de una identidad grafica basica
y la aplicacion de: técnicas de ilustracion infantil, vectorial, aplicacion de color, audio y
maquetacion del cuento interactivo mediante la metodologia de Jacob Nielsen y la metodologia
de Jesse James Garrett quien establece el proceso a seguir como: estrategia, alcance, estructura,
esqueleto e interfaces con un sistema de navegacion lineal se unificaran para disefiar un material
interactivo audiovisual, sobre un soporte gréafico (cd), permitiendo motivar el interés por la
lectura en nifios de 7 a 8 afios de la Unidad Educativa “Muyu Kawsay”, mejorando su proceso
de ensefianza-aprendizaje, sobre los niveles de conocimiento y presentacion de informacion

visual y como inicio de conocimiento de otros exponentes ecuatorianos.

Palabras clave: Identidad gréafica, ilustracion infantil, interactividad, sistema de navegacion,

literatura, cuento.
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ABSTRACT

TOPIC: "DESIGN OF A CHILDREN'S INTERACTIVE STORY ILLUSTRATED
MULTIMEDIA OF THE ECUADORIAN AUTHOR" JORGE QUEIROLO BRAVO ", TO
MOTIVATE READING SKILL IN THE ECUADORIAN LITERATURE IN CHILDREN OF
7TO 8 YEARS.

In our country there are storytellers who have a great capacity to generate literary works about
stories, fables, legends and novels; works that have not been seen in elementary school students
at the local level; when they are reconciled as literary referents; there are other authors of great
level like Jorge Queirolo Bravo with the tale named “La mazorca de maiz”. Thus; the
compilation of theoretical information, design of a basic graphic identity and the application of:
child illustration techniques, vectorial, color application, audio and interactive story using Jacob
Nielsen methodology and Jesse James Garrett methodology who establishes the process to be
followed as strategy, scope, structure, skeleton and interfaces with a equal navigation system
will be unified to design an interactive audiovisual material, on a graphic support (cd), allowing
to motivate the interest in reading in children from 7 to 8 years of the "Muyu Kawsay"
Educational Unit, improving its teaching-learning process, on the levels of knowledge and
presentation of visual information and as beginning of knowledge of other Ecuadorian

exponents.

Keywords: Graphic identity, child illustration, interactivity, navigation system, literature,

story.
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1 INFORMACION GENERAL
Titulo del proyecto

“DISENO DE UN CUENTO INFANTIL INTERACTIVO ILUSTRADO MULTIMEDIA
DEL AUTOR ECUATORIANO “JORGE QUEIROLO BRAVO”, PARA MOTIVAR LA
LECTURA EN LA LITERATURA ECUATORIANA EN NINOS DE 7 A 8 ANOS”.

Tipo de Proyecto:

Identidad Nacional, cultura e interculturalidad que influye en la formacién de los estudiantes
de educacion basica a través del disefio visual, lo que se revertird en beneficios para toda la

comunidad educativa.
Propdsito:

Motivar a los nifios de 7 a 8 afios de la escuela Muyu Kawsay a acercarse a la lectura y a la

indagacion de la literatura ecuatoriana.
Fecha de inicio:

Febrero 2016

Fecha de finalizacion:

Octubre 2017

Lugar de ejecucion:

La Victoria Alta - Guamani -Quito - Provincia de Pichincha - Zona 3 — Unidad Educativa “Muyu

Kawsay”.

Unidad Académica que auspicia

Unidad Académica de Ciencias Humanas y Educacion.
Carrera que auspicia:

Licenciatura en Disefo Gréafico



Proyecto de investigacion vinculado:

Proyecto de investigacion de la carrera de diseno grafico “Apreciacion de la literatura

ecuatoriana”

Equipo de Trabajo:
Tutor: MSc. Mike Aguilar
Investigadores/as:

Pogo Moreta Olivia Anabel

Cando Santo Henry Ismael

Coordinadores del proyecto:

Area de Conocimiento:

llustracion- Animacion Multimedia

Lineas de investigacion:

Tecnologias de la informacion y comunicacion (T1C’s) y disefio gréafico.

Los proyectos de investigacion que se enmarquen dentro de esta linea, tendran como objetivos
desarrollar tecnologias y herramientas informéticas de apoyo a la incorporacion de planes y
programas de desarrollo, utilizar las TIC’s para la optimizacion y sistematizacion de procesos
y de esta forma desafiar tanto software como sistemas informéticos y métodos de inteligencia
artificial. En el campo del disefio grafico se busca optimizar los procesos de elaboracion,
presentacion y propuestas gréaficas y desarrollar proyectos innovadores de disefio grafico

aplicados a distintas areas del conocimiento.
Cultura, Patrimonio y saberes ancestrales

Esta linea pretende fomentar investigaciones interdisciplinarias y transdisciplinares que
reconozcan los saberes y conocimientos ancestrales, como parte del acervo cultural y del
patrimonio historico de las comunidades originarias, revalorizando el importante recurso que
estos saberes constituyen para la sociedad y permitan proteger y conservar la diversidad cultural

que caracteriza a nuestro entorno.



Sub linea:
Interculturalidad y Calidad de Vida
2 DESCRIPCION DEL PROYECTO

El estudio y aplicacion de las herramientas mas optimas en el desarrollo de una identidad visual
basica y el sistema de informacion, se plantea identificar el soporte gréfico adecuado para
difundir el cuento interactivo audiovisual titulado “La mazorca de maiz”, del autor Jorge
Queirolo Bravo, para motivar el interés por su obra literaria y como inicio en el conocimiento

de la literatura ecuatoriana.

Para el desarrollo de este proyecto se ha tomado como referencia la metodologia del disefio
heuristico de Jack Nielsen y Joan Costa; el cual consiste en el desarrollo de imagen corporativa

como un inicio para el desarrollo de un producto audiovisual.

No obstante, se realizd una investigacion bibliogréafica y de campo; logrando evidenciar los
problemas de literatura ecuatoriana en cuentos infantiles sobre soportes gréaficos (cd), que

consta de una gran riqueza cultural literaria.

El aporte del presente proyecto de investigacion aporta proporcionando esta en proporcionar un
soporte grafico interactivo que permita dar a conocer cuento interactivo audiovisual titulado
“La mazorca y el maiz”, del autor Jorge Queirolo Bravo, mediante informacion audiovisual
como ilustraciones, audios, entre otros. La misma que se estructura por un sistema de

navegacion lineal basado en el proceso de heuristico de Jack Nielsen.
3 JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Los cuentos infantiles y recursos didacticos, forman parte del aprendizaje en contextos
educativos del ser humano como una necesidad de comunicar; siendo que su intencion ha sido
desde siempre relatar historias, narrar cuentos o simplemente dar a conocer experiencias

personales del autor.

Las nuevas tecnologias de la informacion permitirdn mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en nifios de formacién bésica; logrando a través de esta, captar mayor interés y
motivacion para con la lectura, esto se debe por la facilidad que prestan al mostrarse en soportes

gréaficos (cd). El aporte investigativo permitira determinar la linea grafica, técnica de ilustracion



y animacién; que, a través de la metodologia del disefio heuristico de Jack Nielsen estructurado
por: usabilidad, prototipado, evaluacion heuristica, anélisis de contenido, disefio y aplicacién

se logra determinar la factibilidad de la propuesta.

El proyecto aporta a las lineas de investigacion al estar ligado con la interculturalidad y calidad
de vida en el proceso de educacion a través de un cuento infantil interactivo ilustrado
multimedia titulado “La mazorca de maiz”, del autor ecuatoriano Jorge Queirolo Bravo, como
inicio ayudando a motivar por la lectura de literatura ecuatoriana en nifios de 7 a 8 afos de la
Unidad Educativa “Muyu Kawsay”, logrando optimizar el uso de materiales como: papel, tinta,

solventes, que son elementos que contaminan el ambiente.

El cuento infantil es una herramienta educativa; por tanto, el desarrollo de un buen cuento
infantil empleando ilustraciones aplicadas en la interactividad ayudara a mejorar los métodos
de diversion, ensefianza, entretenimiento, motivacion a la lectura y permitird elevar las
posibilidades del desarrollo de los pueblos a través de una educacion bésica con bases sélidas
en literatura. El proyecto tiene como principales beneficiarios a: estudiantes, padres de familia

y docentes de mencionada unidad de instruccién basica.
4 BENEFICIARIOS DEL PROYECTO
4.1 Beneficiarios directos:

Siendo beneficiarios directos del proyecto de investigacion 100 estudiantes de educacion basica
entre 7 y 8 afios y 15 docentes de la Unidad Educativa “Muyu Kawsay”.

4.2 Beneficiarios indirectos:

Quienes se beneficiaran indirectamente seran: El Director, el cuerpo docente, estudiantes que
se encuentre en educacion proximos a pasar y continuar con sus estudios de educacion basica

y 70 padres de familia.
5 EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

En nuestro pais existen importantes cuentistas ecuatorianos que poseen gran capacidad para
relatar cuentos, fabulas, leyendas y novelas; trabajos que aun, no han sido visibilizados en
estudiantes de educacion primaria a nivel local y provincial; cabe mencionar, que en muchas

de las provincias de Ecuador se destacan escritores e historiadores como es el caso de la regién



costera, que posee a grandes exponentes de la literatura; sus trabajos no hacen presencia en
soportes graficos como nuevos medios de difusion digital interactivos, como una medio de

motivacion por el interés de la literatura ecuatoriana.

En las instituciones de educacion primaria de la ciudad de Quito han empezado a mostrar interés
en exponentes de lengua extranjera, como se puede identificar en sus libros de ensefianza,
dejando de lado a destacados autores ecuatorianos; por tal razén, no se ha realizado un cuento
infantil interactivo ilustrado como producto audiovisual multimedia que ayude a mejorar la
situacion de estos literatos y de esta manera motivar, realzar los valores y creencias culturales

en los nifios sobre la literatura a nivel de primaria.

La administracion de la Unidad Educativa “Muyu Kawsay” canton Quito, no tienen a su
disposicion material didactico interactivo multimedia del autor ecuatoriano “Jorge Queirolo
Bravo”, que ayude a la ensefianza académica en nifios de 7 a 8 afios y motive a la literatura
ecuatoriana; lo que ha ocasionado que disminuya los niveles de visibilizacion e interés por
autores ecuatorianos; si todo da un giro de manera positiva, se aportara mejorando rasgos de
visibilizacion, presentacion, ensefianza y motivacion de cuentos infantiles interactivos de

literatura ecuatoriana.

Lo anterior mencionado, el presente trabajo de investigacion, permite sustentar que el problema
de investigacion de la invisibilizacion del autor ecuatoriano “Jorge Queirolo Bravo”, como
inicio que ayude a motivar a la literatura de exponentes ecuatorianos en nifios de 7 a 8 afios de

edad, que causa el desconocimiento de su riqueza cultural de produccion literaria.



6 OBJETIVOS
6.1 Objetivo general

e Disefiar un cuento interactivo mediante la ilustracion infantil del autor ecuatoriano
“Jorge Queirolo Bravo”, para motivar el interés por la literatura ecuatoriana en nifios de

7 a 8 afos de edad, favoreciendo a su proceso de ensefianza - aprendizaje.
6.2 Objetivos especificos

e Recopilar informacion tedrica de un cuento del autor ecuatoriano “Jorge Queirolo

Bravo”, mediante la investigacion bibliografica para desarrollar la propuesta creativa.

o Identificar el método de ilustracién infantil y multimedia en mejora del uso del cuento

interactivo sobre el soporte gréfico.

e Elaborar el disefio de un cuento infantil interactivo, utilizando técnicas audiovisuales de
ilustracion idéneas a aplicarse en el cuento del autor ecuatoriano “Jorge Queirolo

Bravo”, incentivando en nifios y nifias a adoptar el habito de lectura.



7 ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS PLANTEADOS

7.1 Objetivos especificos, actividades y metodologia

Tabla 1: Actividades y sistema de trabajo

Resultado de la

Descripcion de la

Objetivo Actividades Actividad metodologia por
actividad
Recopilar informacion tedrica de un cuento del Revision Caracterizacion de un Andlisis e identificacion
autor ecuatoriano “Jorge Queirolo Brave”, pipjiografica cuento del autor “Jorge del cuento infantil

mediante la investigacion bibliografica para
desarrollar la propuesta creativa.

Queirolo Bravo”

Identificar el método de ilustracion infantil y
multimedia en mejora del uso del cuento
interactivo sobre el soporte gréfico.

Andlisis de los métodos
de ilustracion y
multimedia

Procesamiento de los
métodos a utilizar

Identificacion de los
métodos de ilustracion y
multimedia

Elaborar el disefio de wun cuento infantil
interactivo, utilizando técnicas audiovisuales de
ilustracién iddneas a aplicarse en el cuento del
autor ecuatoriano “Jorge Queirolo Bravo”,
incentivando en nifios y nifias a adoptar el habito
de lectura.

Disefio audiovisual de
identidad grafica
Boceto y vectorizacion

de personajes y
escenarios

Cuento interactivo

ilustrado multimedia para

incentivar el habito de
lectura

Ejecucion del cuento
interactivo audiovisual




8 FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA
8.1 Identidad corporativa

La Identidad Corporativa, Cultura Corporativa y la Personalidad Corporativa; considerados
elementos que dan forma a uno de los instrumentos mas especificos para el analisis de la imagen

digital en productos multimedia, por ende:

La identidad corporativa hace referencia a la representacion grafica de la identidad visual, en
forma de simbolos y sefiales como marcas, logotipos, decoracion, estilo corporativo, etc. En
cuanto a la identidad organizacional, existe un elevado consenso sobre su conceptualizacion,
como aquello que los miembros perciben como lo central, distintivo y duradero en una
institucion educativa. Es decir, el término es utilizado para designar aquello que los miembros

formales de las instituciones piensan y sienten respecto a ella. (Curras Pérez, 2010, p. 12)

La identidad corporativa de productos graficos es un conjunto de caracteristicas
interdependientes de una organizacion, que le dan especificidad, estabilidad y coherencia y asi
la hacen identificable en el ambito visual; definiéndola como el resultado de la interaccion de

cuatro vectores: identidad, accién, cultura y comunicacion.
8.1.1 Imagotipo

Hace mencion a la relacion entre elementos gréaficos, mismos que estan separados, por el
icono arriba y un texto debajo, al independientes, tienen mucha mayor libertad para formar

diversas composiciones graficas en apoyo de la identidad grafica digital, sabiendo que:

La representacion y conceptualizacion mas cotidiana del imagotipo es el mismo que se reduce
a unas cuantas manifestaciones. Sin embargo, comprende otros &mbitos que van mas alla de los
productos de la comunicacidn visual; implica también otros procesos como el pensamiento, la
percepcion, la memoria, en suma, la conducta. En esta definicién se nos incluye un nuevo
elemento en relacion a la imagen corporativa: el imagotipo; siendo, un elemento fundamental

a formar parte de imagen corporativa. (Galan, 2008, p. 8)

Confirmando que, el imagotipo se establece por el texto e imagen separada, lo que influye
en la construccion de la identidad de aplicaciones interactivas o hasta incluso de organizaciones
que requieren identificarse en su entorno; siendo con mayor frecuencia elementos de texto que

van por debajo del logotipo.



8.1.2 Color

El color es capaz de estimulare y a su vez considerado como sensorial e individual; por tanto,
puede generar alegria o tristeza en el usuario, favoreciendo a sensaciones o impresiones de
orden o desorden. Disseny (2005) afirma “El color no sélo es sensacion, sino que basica y
principalmente es emocion. Sus atributos como significantes son apreciados no solamente por
los artistas, sind también por publicistas, disefiadores, decoradores, cientificos, educadores,
politicos y agentes sociales y laborales, etc.” Identificandolo a lo masculino y lo femenino en

relacion a la tecnologia.

Por otra parte, es la impresion producida al incidir en la retina de los rayos luminosos
difundidos o reflejados por los cuerpos, cada uno de los colores tienen mayor consideracion en

la era digital, ya que forman parte de la ensefianza-aprendizaje del dia a dia.
8.1.2.1 Psicologia del color

La importancia de los colores desde un punto de vista psicolégico posee una expresion
especifica, siendo que estan basados en el uso adecuado o inadecuado con las relaciones de las

formas geométricas que se desea transmitir un mensaje en proyectos digitales, por ello:

Las funciones de psicologia del color hacen referencia a respuestas activas, vivaces, animadas
e intensas. Por el contrario, las funciones de oposicion sugieren respuestas pasivas, depresivas
y débiles. Las de adaptacion son estimulantes y excitantes; las de oposicion, sedantes y
tranquilizadoras. Estas reacciones emocionales ante la percepcion del color serian las que

contribuiran a darles sus significados de acuerdo al uso. (Disseny, 2005, p. 2)

El color, por ello, no s6lo es sensacion, también se la considera como al rango de emociones
por los atributos como significantes son apreciados por artistas, publicistas, disefiadores,
decoradores, cientificos, educadores, politicos, agentes sociales y laborales; por ende, el color

primario de acuerdo a sus usos.
8.1.3 Tipografia

La tipografia es el arte de estructurar elementos con tipos movibles, o planchas de diversos
materiales, fundidos o grabados en relieve. Llamase compositor tipografico o tipografo al
operario que ordena letras, caracteres o tipos formando palabras, lineas y paginas que seran

impresas, mediante la aplicacién de las reglas tipogréaficas, sin embargo:
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Refiriendo que la tipografia es un instrumento esencial para la comunicacion humana al igual
que los signos visuales, al margen del procedimiento que determina su forma, representan la
lengua, vehiculo esencial de cualquier forma de interaccion y tienen, por tanto, una funcién
indiscutible en este intercambio informativo al igual que los tradicionales enfocados a la
historiografia del disefio han tendido a integrar en exceso la tipografia con la arquitectura y el
resto de las artes, desviando la atencion sobre su verdadero sentido. Tal perspectiva insiste en
exceso en los aspectos formales, y olvida que la escritura responde a un complejo proceso

comunicativo que implica condicionantes psicofisicos y culturales. (Pero Lépez, 2005, p. 6)

Se define a la tipografia como el arte y técnica de impresion a través de formas con relieve
que recibe el nombre de tipos que serdn aplicados sobre el papel o medios multimedia para

obtener un trabajo impreso, documento, texto o digitales, entre otros soportes digitales.
8.2 Multimedia

La terminologia multimedia resulta familiar y es frecuente leer cosas sobre las posibilidades
que ofrece en los procesos de ensefianza-aprendizaje en los distintos campos de la ciencia y la

era digital, por ende:

Esto significa que, la multimedia suele presentarse como el Gltimo avance que, propiciado por
la evolucidn y expansion de los medios electronicos viene a resolver algunos de los problemas
que tiene planteada la ensefianza. Sin embargo, el término no resulta nuevo para las ciencias de
la educacién: el convencimiento de la importancia de la comunicacion multisensorial en el
proceso didactico, el principio didactico de la redundancia y la reflexion que ha acompafiado a
cada aparicién de un nuevo medio, han hecho que, si no el termino, al menos el concepto sea

usual en los ambientes educativos. (M. Salinas, 2005, p. 2)

Por ello, la multimedia se ha convertido hoy en dia en la palabra talisman de los Gltimos afios
en el campo de los medios de aprendizaje; sin embargo en el término no es nuevo en el campo
educativo, lo parece por haber ido adquiriendo ciertas connotaciones en el campo de los
iniciados de las nuevas tecnologias de la informacion, que ha hecho que los profesionales de la

educacion adquieran la sensacion de ubicarse en ambientes totalmente nuevos.
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8.2.1 Elementos de la multimedia

Con el desarrollo y evolucion de las tecnologias de la informacién en los ambientes educativos
se han desarrollado ampliamente un conjunto de aplicaciones denominadas aplicaciones
multimedia interactivas (Belloch Orti, 2008). Estos sistemas permiten interactuar con el
ordenador utilizando diferentes cddigos en la presentacion de la informacion (texto, imagen,

sonido). Muchas de estas aplicaciones son utilizadas en el campo educativo.

Por ende, se constituyen en ciertos elementos en apoyo al desarrollo de productos multimedia
a continuacion, se describe brevemente la funcion que pueden realizar cada uno de estos
codigos de informacion como el texto, sonidos, gréficos e imagenes estaticas y dindmicas.
Belloch Orti (2008) puntualiza que:

Texto: La inclusién de texto en las aplicaciones multimedia permite desarrollar la comprension
lectora, discriminacion visual, fluidez verbal, vocabulario, etc. El texto tiene como funcion
principal favorecer la reflexion y profundizacion en los temas, potenciando el pensamiento de
mas alto nivel. En las aplicaciones multimedia, ademéas permite aclarar la informacion grafica.
Atendiendo al objetivo y usuarios a los que va destinada la aplicacién multimedia podemos
reforzar el componente visual del texto mediante modificaciones en su formato, resaltando la

informacion mas relevante y afiadiendo claridad al mensaje escrito.

Sonidos: Los sonidos se incorporan en las aplicaciones multimedia principalmente para
facilitar la comprension de la informacién clarificandola al igual pueden ser locuciones
orientadas a completar el significado de las imagenes, musica y efectos sonoros para conseguir
un efecto motivador captando la atencion del usuario, siendo relevantes para tematicas como el
aprendizaje y sin lugar a duda, para las aplicaciones multimedia cuya finalidad es la

intervencion en problemas de comunicacién y/o lenguaje.

Graéficos e iconos: Un elemento habitual en las aplicaciones multimedia son los elementos
iconograficos que permiten la representacion de palabras, conceptos, ideas mediante dibujos o

imagenes, tendiendo una representacion esencial del concepto o idea a transmitir. (p.2-3)

El uso de los diferentes elementos en la que se presenta informacion de una guia multimedia
viene determinado por la utilidad y funcionalidad de los mismos dentro del programa; por tanto,

la inclusion de diferentes medios de comunicacion auditivo y visual facilita el aprendizaje,



12

adaptandose en mayor medida a los sujetos, a sus caracteristicas y capacidades con el fin de

potenciar su memoria visual, comprension visual y ensefianza-aprendizaje.
8.2.2 Fases en el desarrollo de contenido multimedia interactivos

El proceso de desarrollo de aplicaciones multimedia debe tener como propdsito fundamental
una produccion de calidad que retina los requisitos y satisfaga las necesidades del cliente y/o el
usuario al que va dirigido; sin embargo, muchos de estos investigadores; Garcia Sanchez &
Torres Cosio (2016) coinciden que un proyecto multimedia presenta 4 etapas de desarrollo
como: pre-produccidn, analisis, desarrollo e implementacion del programa con el propdésito de
implementarlos en ambientes educativos que favorezcan al proceso de ensefianza-aprendizaje

de los estudiantes.

Preproduccion: Es la Descripcion del proceso de desarrollo con la disponibilidad de recursos
materiales y tiempo que se dedica a la investigacion adjuntando diferentes elementos de
multimedia a implementar en productos interactivos; por ello, es importante generar una
aplicacion multimedia que tenga beneficiarios. (Garcia Sanchez, Vite Chavez, Navarrate
Sanchez, Garcia Sanchez, & Torres, 2016, p.219)

Analisis: La fase de analisis se compone de objetivos y metas de aplicacién que definen los
objetivos generales y especificos de investigacion que se plantean para el disefio y generacién
de la aplicacion multimedia interactiva. “La identificacion de los elementos, procesos y
actividades se analizan los tipos de elementos multimedia y las caracteristicas que deben tener
para presentar los contenidos acordes con el tema como textos, imagenes, videos y sonidos”
(Garcia, y Torres, C. 2016, p. 220). Mientras que, las estrategias, tareas, perfil de usuario,
entornos, contenidos y requerimientos son entes fundamentales a consideracién para el

desarrollo del cuento interactivo multimedia.

Desarrollo: La fase de desarrollo comprende actividades de seleccion de las herramientas de
desarrollo ante el manual técnico y de edicion de los elementos multimedia que seran aplicados
en cuentos interactivos, cada uno ellos destinados a la generacion, programacion y ensamblaje
del producto multimedia en beneficio de la ensefianza-aprendizaje (Garcia, y Torres, C. 2016,

p. 220). Siendo estos tres elementos imprescindibles para un disefio funcional e interactivo.

Implementacion: La fase de implementacion aquella que se describe el proceso de aplicar el

producto multimedia en un ambiente educativo, por tanto. “En esta etapa, con base en el disefio
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pedagogico y fisico, se procede a la generacion de la interfaz e incorporacion de los elementos
multimedia, obteniendo las pantallas que comprenden la aplicacion, las cuales se enlazan para
generar el sitio multimedia turistico” (Garcia, S., Vite C., Navarrate S., y Torres, C. (2016). Las
misma que consta de actividades a modo de prueba piloto, evaluacion de contenido, de entorno
general y de conocimiento con el propésito de comprobar si cumple o no con los estandares de

calidad para su aplicacion e implementacion.

Por ende, los productos multimedia deben cursar por fases de aprobacion para poder ser
aplicados en los diferentes ambientes que lo requieran como: educativos, ambientales, laborales

e incluso a nivel de institucion.
8.2.3 Elementos comunes en los materiales formativos de ensefianza

En el disefio de materiales para la formacion académica cada vez se han incorporado mas
elementos con el fin de facilitar la comprension, la interaccion y el recuerdo de la informacion
por parte de los estudiantes. Cabero Almenara, y otros (2010) coinciden que “La seleccion de
estos elementos se suele realizar a partir de su nivel de eficacia respecto a otros medios, como
por ejemplo, los materiales digitales como una nueva forma de ensefanza” (p. 47). Del mismo
modo se considera explorar las posibilidades de las estructuras de informacion hipertextual, de

los sistemas multimedia e incluso de las redes desde el punto de vista de su eficacia formativa.

Las consideraciones de prepoduccion en el desarrollo de cualquier producto multimedia
depende mucho del andlisis de la informacion a sefialar de cualquier material interactivo a favor

de la ensefianza por lo que para su posterior desarrollo e implementacion en medios digitales.
8.3 Interactividad

La interactividad describe la relacion de comunicacién entre un usuario/actor y un sistema de
ensefianza como el grado de interactividad del producto; por tanto, viene definido por la
existencia de recursos que permiten que el usuario establezca un proceso de actuacion

participativa-comunicativa con los materiales, mientras que otros exponentes refieren que:

La interactividad, entendida bajo esta perspectiva, deberia ser una caracteristica intrinseca de
los materiales de ensefianza multimedia (accesibles, o no, a través de la red) que incrementase,
cualitativa y cuantitativamente, la capacidad de los usuarios de intervenir en el desarrollo de las

posibilidades que ofrecen los programas de manera que se pudiesen mejorar sus posibilidades
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de trabajo y de aprendizaje. De este modo, se podra considerar que un programa que solo
pretenda hacer una presentacion-demostracion, en la que el usuario actle como espectador, el
nivel de interactividad sera muy bajo (probablemente su intervencién se reduzca, como mucho,

a avanzar o retroceder en la presentacion de la informacion. (Meritxell, 2009, p. 4)

Con la posibilidad de que el usuario intervenga o modifique desarrollo de un determinado
soporte audiovisual se ha experimentado un cambio en el rol que se otorgaba a los usuarios de
productos tecnoldgicos; siendo la Unica posibilidad de escoger entre poner en marcha o
desactivar un determinado instrumento emisor (producto interactivo), se ha pasado a requerir

su intervencion para alcanzar la 6ptima funcionalidad del producto.
8.3.1 Interaccidon con materiales interactivos educativos

Cuando el usuario emplea un material interactivo educativo establece una comunicacion
entre el sujeto y el producto multimedia; una interaccion resultante de la presentacion de unos
estimulos a través del ordenador, ante los cuales el sujeto emite una determinada respuesta, a la
que el programa reacciona presentando una nueva situacion perceptiva. Meritxell (2009)

afirma;

Para que se establezca esta comunicacién entre sujeto y materiales de ensefianza es necesario
que el cddigo simbolico que utiliza el material sea comprendido por el usuario. Por ende, esta
actuacion (observable externamente) sea fruto de una elaboracion cognitiva consciente e
intencional (interna) siendo de esta manera, los productos multimedia emplean nuevos cddigos
simbolicos (nuevos elementos con significacion: iconos, hypertextos, enlaces,) las personas
desarrollaran nuevas estrategias para interpretar los mensajes que se vinculan través de ellos (p.
28)

Por ello, para canalizar las informaciones a través de los nuevos materiales y procurando
comprender por qué los nifios se sienten tan facilmente identificados con ellos, se considera
establecer una relacion de similitud entre la manera en que se presentan los elementos y la

manera en que las personas conectan las informaciones en su pensamiento.



15

8.3.1.1 Usabilidad

La medida en la cual un producto puede ser usado por usuarios especificos para conseguir
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso

especificado
8.3.1.2 evaluacion heuristica

El proceso de evaluacion heuristica es de las técnicas de evaluacion centradas en el usuario
con el fin de determinar diferentes aspectos y funciones de una web o de productos multimedia;

por ello:

La evaluacion heuristica, consiste en que un grupo de profesionales en al area valore si
los elementos de la interfaz del usuario de una aplicacion se corresponden con los
principios de usabilidad establecidos a partir de una lista de principios o heuristicas.
Esta técnica consiste en detectar un gran numero de problemas de usabilidad en
aplicaciones multimedia con un menor coste que las técnicas que involucran usuarios.
(Marcos & Vall, 2012, p. 2)

Para la elaboracion se toma como punto de partida, los principios heuristicos de Nielsen
siendo el resultado una guia de evaluacion heuristica como una metodologia de evaluacion de
la adecuacion de sitios web y productos multimedia. Revisando estandares y recomendaciones

a materiales didacticos en el area del aprendizaje.
8.4 Cuentos infantiles

El cuento es la forma habitual en que un grupo social relata un acontecimiento. Se trata del
relato corto de un hecho, con unas reglas sencillas y un ritmo facil que permita la compresion

por un publico amplio, refiriendo que:

Las civilizaciones basadas en la comunicacion oral, basaban en el cuento la transmision de las
mas diversas ensefianzas y concentraban en el, la memoria historica del grupo. Siendo que los
cuentistas eran bardos que acompafiaban sus narraciones con expresiones, mausica,
teatralizaciones y determinadas carencias ritmicas, por ejemplo, una rima o sonoridad
determinada a la hora de contar sus relatos. Podian ser profesionales y en ciertos casos,
cumplian funciones sacerdotales ya que incluso podian entrar en transe al contar sus historias y

ser inspirados directamente de manera directa. (Perceval Verde & Tejedor, 2006, p. 178)
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Por tanto, el cuento infantil puede considerarse como un recurso didactico con la intencion
de facilitar al maestro su funcién y a su vez la del alumno. Los recursos educativos o didacticos
tienen diversas funciones y caracteristicas, funcionando como un ayuda que proporciona o
facilita informacién al alumnado, ya que estos son una guia para el aprendizaje, pues ayudan a

organizar la informacion a transmitir.
8.4.1 El cuento como recurso educativo

Se pueden considerar los cuentos como una pequefia narracion breve dirigida a un grupo
reducido de estudiantes y que normalmente tienen un argumento sencillo; sin embargo, los
cuentos pueden narrar tanto hechos reales como fantésticos, pero la base de la que surge el
cuento, es el hecho simbdlico; por ello:

El cuento como recurso educativo puede ser una herramienta muy util para trabajar diversas
areas y contenidos. Es muy comun que los docentes pidan a sus alumnos que escriban historias
a partir de sus vivencias personales, sobre aquello que més les gusta, sobre cudl seria su
excursion preferida; sin embargo, en este caso se va a ir un poco mas alld y se va a abordar la
cuestion de como utilizar el cuento para el aprendizaje; por ello, el cuento permite trabajar de
forma interdisciplinar es decir que esta actividad puede variar de muchas maneras. Por tanto,
es conveniente que la ensefianza de la asignatura de Conocimiento del medio se nutra de
diversos recursos, entre los cuales se puede encontrar el cuento. (Pérez Molina, Pérez Molina,
& Sénchez Serra, 2010, p. 4)

Si bien, cualquier cuento no es apropiado. El docente ha de tener la capacidad para elegir el
cuento mas conveniente para aquello que quiera trabajar. Ademas, también es muy importante
que cuando lo cuente, no se limite simplemente a narrarlo, sino que ha de centrarse en
transmitirlo, es decir, adentrarse en el mundo fantastico del cuento y conseguir que los alumnos
viajen junto con él a través de la historia; ademas, esta herramienta es muy adecuada para la
Educacién Primaria, pues en ella muchos nifios viven inmersos en su mundo imaginativo y esto
les permite adentrarse en los cuentos, identificarse con los personajes y, de esta manera,

aprender muchos contenidos nuevos.
8.4.2 Los cuentos infantiles y el uso de las nuevas tecnologias

En sus inicios, la comunicacion o trasmisién de la literatura infantil era netamente oral-

gestual ya que muy pocos tenian la capacidad de memorizar las historias y transmitirlas. Por
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consiguiente, el cuento llegd a la imprenta convirtiéndose en la mejor manera de recopilar

historias que seguramente con el tiempo se habrian olvidado, sin embargo:

Un cuento infantil sea cual sea su formato, ha de tener historias y disefios que diviertan, ensefien,
entretengan y motiven a sus lectores a conocer mas, incentivando a la bdsqueda de nuevas
historias y nuevos personajes; por ende, con la llegada del internet, los cuentos infantiles
atraviesan por otro cambio: dejan de ser propios de la imprenta y llegan al mundo audiovisual,
donde la narracion vuelve a tomar lugar en el cuento multimedia interactivo, presentando una
serie de caracteristicas que, tanto de forma separada como de conjunto, lo convierte en un
instrumento con amplias posibilidades en el terreno de la creacion literaria. (Arango, 2014, p.
31)

Un cuento infantil sea cual sea su formato, ha de tener historias y disefios que diviertan,
ensefien, entretengan y motiven a sus lectores a conocer mas, debera incentivar la busqueda de
nuevas historias y nuevos personajes; siendo que en este punto aparece el cuento interactivo

como una herramienta que almacena contenidos literarios en formato audiovisual.
8.4.3 Las nuevas tecnologias e interactividad

La tecnologia digital ha sido la promotora de este concepto, ya que ha permitido disefiar
ambientes y experiencias en cuanto a la participacion del estudiante puede interactuar de

diversas formas en su proceso de ensefianza-aprendizaje, otras interpretaciones refieren que:

Es esencial que en el momento en el que se dé la interaccion entre el usuario, es decir el nifio y
el producto multimedia, en este caso el cuento, el nifio se sienta protagonista del
acontecimiento, ya que de su participacion depende el funcionamiento del dispositivo. Por lo
que, en la sociedad del siglo xxi, este tipo de herramientas, que le permiten al usuario tomar
decisiones, actuar, hacer, mover o simplemente participar, le brinda una sensacién de

autonomia. (Arango, 2014, p. 33)

Las nuevas tecnologias e interactividad conllevan varias implicancias, y se afirma que, para
que exista interactividad, debe haber una intervencion por parte del usuario sobre el contenido
audiovisual, el espectador debera transformarse en actor y las acciones deben ser reciprocas

entre el usuario y el cuento multimedia.
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8.4.4 Cuentos infantiles interactivos como medio educativo

Un cuento infantil interactivo sobre un soporte grafico que se va presentar en su ordenador,

le ofrece al nifio interactividad, es necesario conocer mas de cerca esta herramienta, por ello:

Si bien ya se ha dicho que el cuento se transforma al pasar del papel a la pantalla, resulta
pertinente exponer la forma en la que el cuento se adapta para llegar al lector por medio de un
producto multimedia para ordenadores, lo que sostiene que es estéticamente atractivo v,
primordialmente, se vale de la funcionalidad y la innovacién para crear un desarrollo de
aprendizaje logrando de esta manera interactuar, escuchar musica, ver videos, disfrutar de
juegos, leer libros electrénicos y todo mediante una experiencia nueva: sus dedos. (Arango,
2014, p. 35)

Estas opciones ofrecen una nueva manera de comunicarse, capaz de entretener desde los mas
chicos hasta los mas grandes, por su minimalismo y simplicidad. Indudablemente, para esta
investigacion se analiza el soporte grafico en la que el nifio puede interactuar con el cuento,
conocer sus caracteristicas y profundizar en temas de disefio como la estética, la simpleza, los
detalles, el material, los colores, tipografias y su funcionalidad. Todo esto en beneficio de la

ensefianza-aprendizaje del nifio.
8.4.5 llustracién infantil

La ilustracion infantil tiene como punto de partida dentro de la historia el comienzo de los
libros y cuentos infantiles, la literatura infantil data su principio en el siglo xvii donde la fantasia
empieza a tomar fuerza en las obras literarias, los cuentos y mitos de las regiones, fueron

trascritas y pasaron de ser cuentos verbales a ser literatura, interpretandola como:

La ilustracion es uno de los campos en donde toma vida un texto infantil es donde los textos
pasan a tomar forma que va llevada visualmente con el disefio de diagramacion, un texto infantil
sin ilustracion simplemente no seria texto infantil, no se puede hablar de psicologia ni de
metodologia de aprendizaje sin tener imagenes a donde recurran los nifios, hay muchas teorias
de ilustracion infantil que se dividen en cada punto de los componentes de la misma. (Torres
Diaz & Pacheco Vintimilla, 2015, p. 45)

Por ello, la ilustracion infantil se la considera como una expresion artistica que cumple una

funcién la de comunicacion que trasmite la idea deseada por el escritor. Con el pasar de los
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tiempos siempre ha ido cambiando en forma vy estilo; el estudio de las nuevas tendencias que
hay y que iran apareciendo tienen como punto de partida una misma teoria y un mismo concepto
dentro del campo de la educacion y de los métodos de aprendizaje infantil, que de igual manera

han evolucionado.
8.4.6 La ilustracion como medio educativo

La ilustracién es un medio visual por el cual el nifio complementa los textos y comunica, es
por ello que la ilustracién infantil debe ser manejada y ejecutada con responsabilidad ya que es

un medio por el cual el nifio puede aprender o ser influenciado, sin embargo:

La responsabilidad del ilustrador a transmitir un material educativo es la de reflejar valores
éticos y morales en cada una de las ilustraciones en las que uno realiza hacia el medio, al igual
que las imagenes deben aportar con la buena conducta y acciones positivas en las mismas pues
los avances de la pedagogia tanto en el campo educativo como en el emocional nos indica que
las imégenes positivas recreando acciones positivas. (Torres Diaz & Pacheco Vintimilla, 2015,
p. 55)

La ilustracion infantil es uno de los puntos mas importantes a ser tomado en cuenta en el
proceso de formacion académica, todo nifio se encuentra en una formacion no solo de
conocimientos de las distintas ramas de las ciencias basicas sino también de la preparacion y
aprendizaje en el campo de la literatura, es de esta manera que el ilustrador tiene bajo su
responsabilidad el aportar con la creacion de estos conocimientos, inculcados en los nifios

mediante las imagenes y de su forma de comunicacién visual.
8.5 Material didactico

Los materiales didacticos son un tipo particular de medios de informacién, de los medios de
comunicacion que existen en nuestra sociedad; siendo una especie de soporte fisico que registra,

guarda informacién y que no esta almacenada en la mente humana, por ello:

Los medios o materiales didacticos son elementos curriculares que, por sus sistemas simbdélicos
y estrategias de utilizacion, propician el desarrollo de destrezas en los estudiantes, en un
contexto, determinado, facilitando y estimulando la intervencion mediada sobre la realidad, la
captacion y comprension de la informacion por el alumno y la creacién de entornos

diferenciados que propician aprendizajes; ademas, los materiales didacticos son tan importantes
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ya que radica en que son los medios o recursos que sirven para aplicar una técnica concreta en
el &mbito de un método de aprendizaje determinado, entendiéndose por método de aprendizaje
el modo, camino o conjuntos de reglas que se utilizan para obtener un cambio en el
comportamiento de quien aprende, y de esta forma que potencie o mejore su nivel de

competencia a fin de desempefiar una funcion productiva del estudiante.

El material didactico es el conjunto de medios materiales que intervienen y facilitan el
proceso de ensefianza-aprendizaje, estos materiales pueden ser tanto fisicos como virtuales, que
despiertan el interés y capten la atencion de los estudiantes, que presenten informacion
adecuada con experiencias simuladas cercanas a la realidad, logrando influir favorablemente en
la motivacion, retencion y comprension por parte del estudiante, facilitando la labor docente

por ser sencillos, consistentes y adecuados a los contenidos.
8.6 Importancia del uso de material didactico en la educacion

La educacion, como proceso de formacion en la vida de los estudiantes, implica aprender y
desaprender constantemente; la misma que consta de una variedad de recursos y estrategias que
facilitan y producen aprendizajes en el ente de estudio. Por ello, las instituciones educativas
permiten el acceso a materiales didacticos interactivos para que los docentes hagan uso de ello
en el aula de clase, propiciando una educacion més dinamica y eficaz, en ese senito se considera

que:

En la actualidad se habla de un aprendizaje mas dindmico con los infantes, puesto que su mayor
atraccion es el juego, por lo tanto, la motivacion y la planificacién de las clases deben girar en
torno a ello, es decir, buscar que, a través del juego e interaccion con los materiales didacticos
interactivos, el estudiante adquiera las habilidades requeridas en su proceso formativo; sin
embargo, la pedagogia actual cuenta con una diversidad de elementos didacticos para poner al
servicio de la docencia en la transmisién de los nuevos saberes; por ende, es evidente la carencia
de estos elementos en la labor educativa, debido a que las practicas pedagodgicas que generan
los docentes estan enraizadas en modelos pedagogicos de corte tradicional que, en la mayoria
de los casos, se limitan a la tiza, la voz y el tablero; sabiendo que, los materiales didacticos no
se limitan al enriquecimiento o evaluacién de los saberes transmitidos, sino que son un soporte
de ese proceso de aprendizaje didactico o dindmico. (Manrique Orozco & Gallego Henao, 2012,
p. 102)
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Por ello, las concepciones que tienen los docentes del nivel preescolar sobre el material
didactico interactivo e identificar el uso que le dan dichos docentes al material didactico y su
relacién con el aprendizaje significativo. De esta manera, la implementacion de materiales
interactivos en los procesos escolares, conlleva una transmision de conocimientos. A partir de
esta dindmica se le autoriza al estudiante interactuar de manera méas préctica y ludica con los
saberes requeridos en su formacion generando interés de lectura y por ende la exploracion de

nuevos ambitos literarios.
8.7 Literatura

La literatura hace referencia a la vida por consiguiente realmente vivida, es la literatura:
ésa que, en un sentido, habita a cada instante en todos los hombres tanto como en el artista,

sabiendo que otras consideraciones exponen que:

La palabra “literatura” es un término del latin litterae, que significa letras y se usaba para
designar, de manera general, los “escritos” e incluso, “el saber libresco”; sin embargo, la idea
moderna del término data del siglo xix, a partir de la cual se engloban los textos poéticos,
narrativos y dramaticos o hasta cuentos. se trata de una categoria inestable, imposible de definir
con precisién, ya que los criterios que sirven para denominar de tal manera a ciertos textos
cambian de acuerdo con la cultura o el momento historico en los cuales éstos son leidos e

interpretados por la juventud en su formacién académica. (Ochoa, 2006, p. 4)

Y es que lo literario no se refiere a ninguna esencia o caracteristica particular de los textos,
sino que es el resultado de una red de relaciones entre una estructura textual, las distintas
concepciones del mundo y de la literatura que expone el literato; el mismo que, forma parte

desde los inicios en los procesos pedagdgicos de ensefianza.
8.7.1 Literatura ecuatoriana

El pais tiene un nombre que no define la historia, sino el azar: Ecuador. Si alguien toma el
diccionario para saber algo de él, se encontrard con que Ecuador es el circulo maximo de la
Tierra, perpendicular a la linea de los polos; el mismo que cuenta con negros, indios, cholos,
mulatos, mestizos, blancos, desde donde han salido un arte y una literatura multiples que ahora

paso a narrarles, sin embargo:
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De una manera vacilante, como cuando el nifio empieza a caminar, la literatura ecuatoriana
inicia su camino a pie, pero bajo la sombra tutelar, libertaria, polemista, del indio quitefio
Eugenio Espejo quien, desde 1770, entre, libros y periddicos, asumio su valiente actitud
anticolonialista, que finalmente le costaria la vida a este conspirador e inspirador de la
Independencia al igual de algunos literatos de Guayaquil como Jorge Queirolo Bravo en el
ultimo cuarto del siglo xix, la literatura ecuatoriana empezara a caminar bajo un optimismo
racionalista, un mundo inconmovible, prefigurado, quieto, ordenado, feudal y conservador.
(Pérez Torres, 2009, p. 18)

Por caunto, los personajes de esta literatura son del pueblo, y muchos escritores desde una
esfera superior muchas veces aportan por obras literarias sobre cuentos, experiencias y hasta
literatura vivencial; por ello, el humor es concebido aqui como el trasfondo de una conciencia

de clase privilegiada que desprecia lo popular.
8.7.2 Lalectura como medio de motivacion por la literatura

En la sociedad actual, la lectura no es un ejercicio normalizado, porque no es entendida
ni aceptada como un derecho ciudadano de primera necesidad; siendo que, en sus preferencias
de ocio, colocan a la television en primer lugar, apareciendo la lectura en penaltimo lugar, s6lo

por delante de no hacer nada, por ello:

La motivacion a la lectura a través de la Literatura Infantil, persigue, como objetivo
fundamental hacer una reflexion sobre el mundo de la lectura en el &mbito escolar,
proponiendo recursos interactivos, actividades y estrategias para el fomento de los habitos
en lectores infantiles; por ello, el motivar a leer en los primeros estadios educativos nos
podemos encontrar con dos problemas: la necesaria convivencia de la lectura obligatoria
y la lectura voluntaria, por un lado; y, por otro, la seleccion de esas lecturas, de modo que
pueda producirse una relacion de empatia entre el lector y el cuento ilustrado. (Secretaria
General , 2006, p. 4)

Las lecturas igual que otras actividades y conocimientos escolares, e igual de obligatorias
que otras normas de la vida social cotidiana. Son lecturas que exigen esfuerzo, disciplina,
tiempo y dedicacion; por ende, la elaboracion de un cuento infantil interactivo serd de gran
aporte para generar mayor interes en el infante con el propdsito de incentivar a la lectura,

optimizando tiempos y materiales clasicos de lectura.
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8.7.3 Autor ecuatoriano Jorge Queirolo Bravo

Jorge Queirolo Bravo, es un novelista, traductor y editor ecuatoriano quien nacié el 26 de
octubre de 1963 en la ciudad de Guayaquil. También ha escrito articulos periodisticos, ensayos
y entrevistas, principalmente a otros escritores de habla hispana, conocidos suyos. Su obra
literaria comprende los siguientes géneros: novela, cuento, ensayo, historia y narrativa de viaje,

todos estos estudios relacionan que:

Jorge Queirolo comenzo escribiendo narrativa de viaje, de donde derivé hacia la novela 'y
el cuento. Su primer cuento fue "La mazorca de maiz", que es un texto breve en el que
narra la historia de una familia que al poco tiempo de mucho trabajo y dedicacion salié
adelante. Primero escribié un borrador del mismo, que fue impreso con una impresora
casera. Después sacé copias, las anillé y vendid. La segunda etapa comprendioé una mini
edicién en formato carta, impresa y fotocopiada de la misma manera, pero empastada en

tapa dura y que también se vendié rapidamente. (Wiki, 2012, p. 1)

Como cuentista generalmente lo asocia con critica social. Son libros que, de alguna manera,
se vinculan estrechamente con el género de la novela negra, pero sin llegar a penetrar
completamente dentro de esa clasificacion. Los protagonistas de los cuentos de Jorge Queirolo
tienen a veces caracteristicas muy peculiares y llamativas, que los convierten en seres rebeldes

y muy combativos.
9 PREGUNTAS CIENTIFICAS

¢ Como el disefio de un cuento infantil interactivo ilustrado multimedia del autor ecuatoriano
“Jorge Queirolo Bravo”; ayuda a motivar a la lectura de autores ecuatorianos en nifios de 7 a 8

afios de edad de la Unidad Educativa “Muyu Kawsay”?
¢Cual es la linea gréfica que permitira realizar este producto multimedia?

¢ Qué metodologias y herramientas son necesarias para el disefio, estructuracion y desarrollo de

un cuento infantil interactivo ilustrado multimedia?
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10 METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL
10.1 Tipo de investigacion
10.1.1 Bibliografica

Se desarrollé una busqueda bibliogréfica en diferentes sitios web como: google académico,
articulos cientificos; al igual se realizdé un viaje a la unidad educativa “Muyu Kawsay” en
busqueda de informacion donde se obtuvo un cuento del autor ecuatoriano Jorge Queirolo
Bravo titulado “La mazorca de maiz”, el mismo que ayuda argumentar la informacion y al

desarrollo de la propuesta creativa.
10.1.2 Investigacion de campo

Mediante la investigacién de campo se pudo evidenciar el lugar de investigacion, realizando
un recorrido e identificando un laboratorio de computacion en beneficio de los nifios de 7 y 8

afos de la unidad educativa “Muyu Kawsay”.
10.2 Métodos de investigacion
10.2.1 Meétodo inductivo

El método inductivo ha sido de gran aporte, siendo que se aplic entrevistas a una muestra
de 15 docentes de la unidad educativa “Muyu Kaysay”; posteriormente se realizd un analisis
detallado de los resultados obtenidos, haciendo referencia que el desarrollo de este producto
multimedia resulta favorable para motivar el interés por la lectura del cuento del autor “Jorge

Queirolo Bravo”, hacia producciones literarias ecuatorianas.
10.2.2 Meétodo descriptivo

El método descriptivo ha sido frecuente en esta investigacion por su aplicacion en el analisis
de encuestas a 15 docentes de la unidad educativa “Muyu Kaysay”, consiguiendo informacion

veras para obtener un cuento infantil ilustrado multimedia sostenido y aplicable.
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10.3 Técnicas de investigacion
10.3.1 La observacion

Mediante la aplicacion de la técnica de observacion en la unidad educativa “Muyu Kawsay”
ubicada en La Victoria Alta - Guamani -Quito - Provincia de Pichincha; el mismo que consta,
de un grupo de estudiantes de nifios entre 7 y 8 afios de edad, que hacen uso de laboratorios
conjuntamente con sus maestros; sin embargo, el cuerpo docente no tiene a su disposicién de
material didactico sobre cuentos interactivos ilustrados multimedia; con el propdsito de motivar
el interés por la lectura del cuento del autor Ecuatoriano “Jorge Queirolo Bravo”, hacia

producciones literarias ecuatorianas.
10.3.2 Laencuesta

La técnica de la encuesta es aplicada en la unidad educativa “Muyu Kaysay”, ubicada en La
Victoria Alta - Guamani -Quito - Provincia de Pichincha; en la que colaboraron 15 docentes de
la unidad educativa “Muyu Kawsay”, quienes colaboraron de manera escrita y dando respuesta
a las preguntas planteadas con veracidad; logrando identificar los intereses del docente por la

interfaz grafica interactiva.

11 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS
11.1 Anélisis de interpretacion

11.1.1 Poblacion

La poblacion involucrada en la presente investigacion para las respectivas encuestas, se
aplica a 15 docentes de la Unidad Educativa “Muyu Kawsay”, incluyendo preguntas cerradas;

mismas que se encuentran detalladas en las siguientes tablas de datos y analisis.
11.2 Operacion de variables
11.2.1 Variable independiente

Motivar la lectura en la literatura ecuatoriana en nifios de 7 a 8 afios de edad.
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11.2.2 Variable dependiente

Disefio de un cuento infantil interactivo ilustrado multimedia del autor ecuatoriano “Jorge
Queirolo Bravo”.

Tabla 2: Variables

VARIABLES INDICADORES

Motivar la lectura en la literatura ecuatoriana Producto multimedia audiovisual
en nifnos de 7 a 8 afos

Disefio de un cuento infantil interactivo Disefio de producto multimedia
ilustrado multimedia

A continuacion, se presenta el modelo de encuesta a aplicar en la unidad educativa “Muyu

Kaysay”, ubicada en La Victoria Alta - Guamani -Quito - Provincia de Pichincha.



27

ENCUESTA APLICADA

Género

Tabla 3: Género

GENERO CANTIDAD PORCENTAJE

Masculino 1 7%

Femenino 14 93%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 1: Género

Género
7%

Masculino

Femenino

93%

Interpretacion de resultados

El 93% de los docentes de la unidad educativa “Muyu Kawsay”, es de género femenino;
mientras que el 7% restante pertenece al género masculino, mencionando que el desarrollo de
un cuento infantil ilustrado multimedia del autor ecuatoriano “Jorge Queirolo Bravo”, siendo
de mayor beneficio para su uso con el proposito de incentivar a la lectura de literatura

ecuatoriana en nifios de 7 a 8 afios de esta institucion.
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Edad
Tabla 4: Edad
EDAD CANTIDAD PORCENTAJE
25-35 7 44%
35-45 4 25%
45 - 60 5 31%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 2: Edad

Edad

= 25-35

35-45
= 45 -60

25%

Interpretacion de resultados

El 31% de los docentes encuestados se encuentran en un rango de edades a personas adultas
mayores de entre 45 y 60 afios, mientras que el 25% corresponde a personas adultas de entre
35-45, mientras que el 44% correspondiente entre 25-35 afios; por ende, el desarrollo de un
cuento infantil ilustrado multimedia serd de gran ayuda para el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los nifios de esta institucion.
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Tabla 5: Preparacion académica
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INSTRUCCION CANTIDAD PORCENTAJE
Licenciatura 14 93%
Especialista 1 7%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 3: Preparacion académica

Preparacion académica

 \

93%

Interpretacion de resultados

= Licenciatura

Especialista

Un 93% de los docentes encuestados, sefialan que su preparacion académica es superior con

mencion en licenciatura; sin embargo, un 7% asegura que tiene una especialidad. Por ello, se

considera optimo desarrollar y facilitar el producto multimedia al personal de ensefianza por su

familiarizacion con la tecnologia, de esta prestigiosa unidad educativa.



1.- ¢ Usted se considera una persona:

Tabla 6: Personalidad

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Alegre 11 63%
Seria 3 20%
Estricta 1 7%
TOTAL 15 100%
Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”
Figura 4: Personalidad
Personalidad
i,
20%
= Alegre
Seria

73%

Interpretacion de resultados

m Estricta
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11 docentes encuestados de esta unidad educativa “Muyu Kawsay”, representado por el 63%

sefialan que tienen un estado de animo alegre en el ambiente educativo; sabiendo que un 20%

correspondiente a 3 elementos, aseguran que su caracter es serio; mientras que un 7% afirma

gue su caracter es estricto para con sus estudiantes. Por ello, se puede identificar que gran parte

de los educadores mantienen un animo positivo, lo que facilitaria el uso y transmision de

conocimientos en relacion al material multimedia.



31

2.- ¢Antes de iniciar la clase motiva a los estudiantes con frases o palabras agradables?

Tabla 7: Motivacion en clase

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 10 67%
No 0 0%
A veces 5 33%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 5: Motivacion en clase

Motivacion en clase

N

0% 67%

= Si
No

= A veces

Interpretacion de resultados

El 67% de los maestros afirman que antes de dar inicio a sus clases, siempre empiezan
motivando a los estudiantes con frases o palabras agradables; sin embargo, un 33% del cuerpo
docente lo hace muy pocas veces en lo que va del afio lectivo. Por ello, resulta factible
implementar este tipo de material didactico audiovisual como una forma de incentivar a la

lectura de literatura ecuatoriana.
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3.- ¢ Fortalece la ensefianza en sus estudiantes de una manera?

Tabla 8: Tipo de ensefianza

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Dinamica 12 80%
Paciente 3 20%
Apresurada 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 6: Tipo de ensefianza

Tipo de ensefianza

0
20%

= Dindamica
Paciente

= Apresurada

80%

Interpretacion de resultados

La figura 6 refleja que el 80% de docentes encuestados de la unidad educativa “Muyu
Kawsay”, sefialan que por su parte fortalecen sus clases de una manera dindmica; sin embargo,
el 20% refieren que su forma de ensefianza es paciente, sabiendo que ninguno lo hace de una
manera apresurada, haciendo mencion que el desarrollo de un cuento infantil ilustrado
multimedia sea un material de apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje por la literatura

ecuatoriana en nifios de 7 a 8 afios.
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4.- ¢Considera que el espacio o herramienta de trabajo a su disposicion (considerando
herramientas como computador, proyector, laboratorios etc.) mejoraran la ensefianza-

aprendizaje?

Tabla 9: Ensefianza-aprendizaje

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 12 80%
No 3 20%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 7: Ensefianza - aprendizaje

Ensefianza-aprendizaje

20%

Si
No

80%

Interpretacion de resultados

La encuesta realizada a una poblacion con una muestra de 15 docentes de la unidad educativa
“Muyu Kawsay”, sefialando el 80% que las herramientas tecnologicas como: computador,
proyector y laboratorios a su disposicion son entes en mejora del proceso de ensefianza-
aprendizaje; sin embargo, el 20% consideran lo contrario. Por ello, es una buena opcion disefiar
un cuento infantil ilustrado multimedia como medio de motivacion a la literatura ecuatoriana

por la facilidad que tiene el cuerpo docente a las herramientas tecnoldgicas.
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5.- ¢ Como cree que se sienten los nifios al iniciar a leer un libro o cuento?

Tabla 10: Lectura de un cuento

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Felices 12 80%
Aburridos 1 7%
Interactivos 2 13%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 8: Lectura de un cuento

Lectura de un cuento

L \

7% 3
= Felices

Aburridos

® |nteractivos

80%

Interpretacion de resultados

Un 80% de los encuestados coinciden que los nifios se sienten alegres al iniciar la lectura de
un libro o cuento, al igual que un 13% han notado que en su proceso de lectura son interactivos;
sin embargo, un 7% representado por un encuestado hace mencion que los estudiantes se sienten
aburridos al dar inicio a la lectura de libros o cuentos. Por ende, se considera necesario generar
un producto multimedia con el propoésito de aportar al interés por la lectura de autores

ecuatorianos.
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6.- Cuéles de estos medios interactivos es el que mas utiliza en el aula para impartir la

clase?

Tabla 11: Medios interactivos

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Computador 13 86%
Tablet 1 7%
Pantalla Intel 0 0%
Internet 1 7%
Laboratorios 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 9: Medios interactivos

Medios interactivos

AGO/‘? \ = Computador

Tablet
= Pantalla Intel
m |nternet

= Laboratorios
87%

Interpretacion de resultados

La figura 9 refleja que el 87% de encuestados apuntan que el computador es el medio
tecnoldgico mas utilizado por ellos para impartir sus clases; al igual que, un 7% coinciden que
otra de las maneras para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje son las tablets y el
internet dejando de lado a pantallas intel. Por ello, se considera necesario generar un cuento

infantil ilustrado multimedia como medio de visibilizacion de la literatura ecuatoriana.
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7.- ¢ Considera que el uso de la tecnologia es importante en el aprendizaje de los nifios?

Tabla 12: Uso de tecnologia

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 15 100%
No 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 10: Uso de tecnologia

Uso de tecnologia

r\
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No

100%

Interpretacion de resultados

El cuerpo docente de la unidad educativa “Muyu Kawsay”, coinciden en las encuestas con
un 100% que el uso de la tecnologia es importante en el aprendizaje de los nifios ayudando a
gue sean creativos Yy activos, mientras que un 0% sefialan lo contrario. Por ende, se considera
necesario generar este producto multimedia con el proposito de desarrollar sus habilidades

mediante la interaccion entre estudiantes y docentes con el material didactico multimedia.
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8.- ¢ Usted utiliza material didactico interactivo para el desarrollo de sus clases?

Tabla 13: Uso de material didactico interactivo

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 10 67%
No 5 33%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 11: Uso de material didactico interactivo

Uso de material didactico interactivo

67%

33%
m Sj
No

Interpretacion de resultados

El 67% de encuestados coinciden que hacen uso de material interactivo para el desarrollo de
sus clases, sin embargo, un 33% sefialan que no recurren a este tipo de material en sus clases.
Por ende, el resultado es favorable siendo que la mayoria del cuerpo docente para dar inicio en
el progreso de sus horas clase hacen uso de material didactico con el proposito de despertar el

interés en los nifios por la literatura.
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9.- ¢Cual es la técnica de ensefianza que Ud. utiliza para mejorar la destreza de lectura?

Elija hasta dos opciones.

Tabla 14: Técnica de ensefianza

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Libros 2 13%
Cuentos 8 54%
Videos 2 13%
Computador 3 20%
Periddico 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 12: Técnica de ensefianza

Técnhica de ensefanza

P
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= Libros
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Interpretacion de resultados

El 54% de encuestados sefialan que los cuentos infantiles es la mejor manera de mejorar la
destreza por la lectura en los nifios; sin embargo, 4 docentes representados por el 26% coinciden
que tanto libros como videos es otra de las formas en perfeccionar su destreza por la lectura;
por otro lado, un 20% apunta que una de las maneras en mejorar sus habilidades de lectura es
el computador. Por ende, se puede mencionar que generar un producto multimedia es una

alternativa de mejorar destrezas y habilidades por la lectura en los nifios y nifias.
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10.- ¢Conoce algun cuento o libro que sea de autores ecuatorianos?

Tabla 15: Autores ecuatorianos

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 13 87%
No 2 13%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 13: Autores ecuatorianos

Autores ecuatorianos

13% \
y N\

= Si
No

87%

Elaborado por: Pogo Olivia / Cando Henry
Interpretacion de resultados

El cuerpo docente de la unidad educativa “Muyu Kawsay”, coinciden en las encuestas con
un 87% sefialando que tienen conocimiento de cuentos de autores ecuatorianos; sin embargo,
un 13% desconoce de la existencia de estos importantes literatos. Por ende, se considera
necesario generar este cuento infantil ilustrado multimedia con el fin de mejorar los niveles de

visibilizacion de literatos ecuatorianos.
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11.- ;Considera Ud. que la bibliografia ecuatoriana es de calidad?

Tabla 16: Calidad

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 11 73%
No 4 27%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 14: Calidad

Calidad

y
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73%

Interpretacion de resultados

Un 73% del cuerpo docente encuestado sefialan que la trascendencia de bibliografia de
autores ecuatorianos es de gran calidad; sin embargo, un 27% coinciden que muchos de estos
literatos no los son. Por ende, se considera necesario generar un producto multimedia en mejora
a la visibilizacion de la literatura ecuatoriana mediante el desarrollo de un cuento infantil

interactivo ilustrado del autor “Jorge Queirolo Bravo” como inicio de lectura de otros literatos
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12.- ¢Conoce Ud. donde puede adquirir o encontrar libros o cuentos de autores

ecuatorianos?

Tabla 17: Adquisicién

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 10 87%
No 5 13%
TOTAL 15 100%
Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”
Figura 15: Adquisicion
Adquisicion
33%
= Si
No

67%

Interpretacion de resultados

El 87% del cuerpo docente encuestado sefialan que conocen dénde puede adquirir o

encontrar libros o cuentos de literatura ecuatoriana, mientras que un 33% refieren lo contrario.

Por ende, se considera necesario generar un producto multimedia como inicio en mejorar los

niveles de conocimiento de cuentos infantiles ilustrados multimedia de autores ecuatorianos.
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13.- ¢ Cree usted que los cuentos multimedia (medios de expresion fisicos o digitales para

presentar o comunicar informacion) motivaran a la participacion del nifio en clase?

Tabla 18: Cuentos multimedia

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 15 100%
No 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 16: Cuentos multimedia

Cuentos multimedia

P o
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100%

Interpretacion de resultados

La figura 16 los docentes encuestados coinciden en un 100% sefialando que los cuentos
multimedia tanto fisicos como digitales son de mayor utilidad para la comunicacion informativa
ayudando a la participacion del nifio en clase; sin embargo, un 0% mencionan lo contrario. Por
ello, se considera necesario el desarrollo del producto multimedia con el propoésito de generar

mayor interés por la lectura de cuentos ecuatorianos.
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14.- ¢Usted estaria dispuesto a utilizar medios tecnologicos para la ensefianza-

aprendizaje?

Tabla 19: Medios tecnolégicos

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 14 93%
No 1 7%
TOTAL 15 100%
Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”
Figura 17: Medios tecnoldgicos
Medios tecnoldgicos
P \an N
= Si
No

Interpretacion de resultados

93%

El 93% de los encuestados estan dispuestos a utilizar medios tecnoldgicos para la ensefianza-

aprendizaje de los nifios de esta unidad educativa; sin embargo, un 7% refiere lo contrario. Por

ende, se puede mencionar que generar un producto multimedia es una alternativa de mejorar el

proceso de formacion académica en nifios de 7 a 8 afios de la unidad educativa “Muyu Kawsay”,

mediante el uso de medios tecnolégicos.
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15.- ¢Usted complementaria sus métodos de ensefianza utilizando cuentos o libros

interactivos ecuatorianos?

Tabla 20: Complementos de ensefianza

OPCION CANTIDAD PORCENTAJE
Si 15 100%
No 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: Unidad Educativa “Muyu Kawsay”

Figura 18: Complementos de ensefianza
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Interpretacion de resultados

Luego de aplicar las encuestas en el grafico 18, hace referencia al 100% de los docentes
coincidiendo que complementarian sus métodos de ensefianza utilizando cuentos o libros
interactivos ecuatorianos; mientras que, un 0% menciona que no es un buen medio de
complementar sus métodos de ensefianza. Por ello, se puede mencionar que el disefio de un
cuento interactivo multimedia ayudaria en los nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje de los

nifos de esta unidad educativa.
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12 INTERPRETACION DE RESULTADOS

Gran cantidad de obras ecuatorianas son consideradas producciones de gran nivel literario;
sin embargo, no tienen presencia en soportes gréaficos audiovisuales (cd), que evidencie de su
existencia; por ello, un grupo de 15 docentes encuestados de la unidad educativa, “Muyu
Kawsay”, consideran que el uso de cuentos infantiles ilustrados multimedia en los medios
tecnoldgicos “computadora”, de la institucion educativa es la mejor forma de motivar el interés
por la literatura ecuatoriana mediante el desarrollo de un cuento “La Mazorca de Maiz” del
autor Jorge Queirolo Bravo; siendo que, no tienen a su disposicién de material educativo
interactivo, el mismo que se utilizaria para mejorar los niveles de ensefianza-aprendizaje en
nifios de 7 a 8 afios de edad de primaria y por ende incrementara el interés por la lectura de

autores ecuatorianos.

La accesibilidad de la tecnologia esté al alcance de los docentes; sin embargo, no disponen
de un cuento infantil interactivo puesto que con la presencia del cuento de “Jorge Queirolo
Bravo” mejorando sus actividades de clase en el area de literatura ecuatoriana en los nifios de

la unidad educativa “Muyu Kawsay”.
13 DESARROLLO DE LA PROPUESTA
13.1 Tema

Disefar un cuento interactivo audiovisual mediante Adobe Muse, para motivar el interés por

la literatura ecuatoriana.
13.2 Presentacién del tema

Para desarrollar la propuesta creativa, se toma como referencia la metodologia de Jesse James
Garrett, quien establece el proceso a seguir como: estrategia, alcance, estructura, esqueleto e
interfaces a seguir para el desarrollo de un cuento interactivo ayudando que sea de mejor calidad

para la usabilidad del usuario.

Este metodo, se enfoca en motivar el interés por la lectura de exponentes literarios
ecuatorianos; el mismo que se realiza mediante el cuento “La Mazorca de Maiz”, del autor

Jorge Queirolo Bravo.

Aplicando la metodologia de imagen corporativa de Joan Costa quien refiere que toda

imagen o producto debe tener una identidad grafica.
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13.3 Problema

Desconocimiento de cuentos de autores ecuatorianos en soportes graficos “cd” sobre las
tecnologias de la informacion, causa el desinterés por la lectura de su produccion literaria en

nifios de 7 a 8 afios de edad de la unidad educativa “Muyu Kawsay”.
Objetivos
Objetivo general

Disefiar un cuento interactivo del autor ecuatoriano Jorge Queirolo Bravo, mediante la
ilustracion infantil, que motive el interés por la lectura en nifios de 7 a 8 afios de la unidad

educativa “Muyu Kawsay”.
Obijetivos especificos
e Estructurar un cuento interactivo mediante la metodologia de Jacob Nielsen.

e Establecer elementos graficos como: iconos y vectorizacion de personajes y escenarios

mediante el uso de adobe ilustrador a aplicarse en el cuento interactivo.

e Difundir el cuento interactivo titulado “La mazorca de maiz”; mediante un soporte
grafico “cd”, sobre las tecnologias de la informacion, con el propésito de motivar el

interés por la literatura de autores ecuatorianos.
13.4 Requerimiento de desarrollo
13.4.1 Factibilidad de desarrollo del cuento interactivo

El desarrollo del cuento interactivo titulado “La mazorca de maiz”; cuenta con el apoyo,
respaldo y colaboracion de los docentes de la unidad educativa “Muyu Kawsay”, quienes
coinciden tener conocimiento de cuentos ecuatorianos, como el caso de Jorge Queirolo Bravo;
importante material para motivar el interés por su literatura y como inicios de lectura de otras

obras literarias ecuatorianas.

La linea gréfica basica se realizo basandose a formas basicas circulares, dejando de lado el

uso de rectilineas.
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El uso de herramientas de disefio grafico del paquete adobe han sido entes de apoyo para el
desarrollo del cuento interactivo ilustrado y de la linea de identidad visual bésica.

13.5 ldentidad grafica béasica

La linea de identidad grafica basica expone elementos que constituyen la Identidad visual de
“Nawparimay Interactivo”, el mismo caracterizan pautas de: construccion, uso tipografico y
aplicaciones cromética; fortaleciendo al criterio de comunicacion y difusion puablica del

producto y marca.

El imagotipo esta conformado por dos palabras, “Nauparimay” que en idioma kichwa nativo

ecuatoriano significa cuentos, haciendo referencia a la cultura ecuatoriana y su literatura.

Nawparimay es una empresa creada por jovenes emprendedores, caracterizando a los
cuentos con esencia andina, rescatando valores sobre literatura ecuatoriana, los mismos que
reflejan: compromiso, equilibrio, confiabilidad, amigable al entorno y refrescante en cada uno

de los cuentos; por ende, el imagotipo es: memorable y aplicable.

Tabla 21: Identidad gréafica basica

10u

10u

atl ‘ilu‘]' ndup imdy

La cuadricula representada de 10 x 10 (u) constituida en el plano verticalmente y

horizontalmente.
13.5.1 Usos correctos

El imagotipo representado por los colores: café y verde sobre fondo blanco; a continuacion,
se incluye una serie de combinaciones que pueden considerarse dentro de la norma basica,

debido a los distintos soportes que puedan presentarse.



Tabla 22: Usos correctos

©

Q ®

Nauparimay Nauparimay Nauparimay
Prioridad de uso del color Imagotipo blanco sobre Imagotipo a color sobre Imagotipo a color sobre
fondo negro fondo negro fondo gris
Nauparimay llauparimay Nauparimay
Imagotipo variacion en Imagotipo variacion en Imagotipo variacion en Imagotipo variacion a
color negro color calé color verde escala de grises

13.5.2 Significado de los colores
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Se establece el significado de acuerdo a su uso; siendo, cada uno de ellos diferentes y a su

vez indistintos en su aplicacién. A continuacion, se describe los colores que representan al

imagotipo.

Tabla 23: Significado de los colores

-

Caracterizado por poseer habilidades sedantes,
ayudando al reposo y fortifica la vista, muy utilizado
en ambientes naturales con el propésito de llamar la
atencion.

Representa salubridad y rehabilitacién, es un color
estable y puede ser asociado con experiencia y
comodidad.

13.5.3 Colores web

Colores web, aplicados en el cuento interactivo multimedia.

Tabla 24: Colores web
web web
R G| B RIG B
130173 89 96 75 59
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13.5.4 Tipografia

Always in my Heart: El uso de esta tipografia presenta curvas y remates que los nifios suelen
utilizar al momento de aprender a escribir; por ello, en varios cuentos infantiles utilizan este

tipo de tipografia sean on-line o impresos.

Tabla 25: Tipografia

Aways inny Hart

ABGDEFGHI,JLKLMNN,QPQRST,UV,WX
Y, Z.

abcdef,ghijkl,mniaopqgr,stuv,wxyz
- AU () =74,
0,12,3,4,5,6,7,8,9

13.6 Requerimientos técnicos
13.6.1 Creacion de los personajes

Los personajes del cuento interactivo “La mazorca de maiz”, tuvieron un proceso de boceto,
técnica de pintado con lapices de colores para luego culminar con el proceso de vectorizacion
de cada elemento que interviene en el material didactico audiovisual para nifios del autor “Jorge

Queirolo Bravo”, mejorando el interés por la lectura de exponentes ecuatorianos.
13.6.1.1 Personaje de Maria

El personaje que méas destaca en el cuento, siendo Maria una mujer muy trabajadora y al

pendiente de sus hijos.
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Tabla 26: Proceso de boceto, aplicacidn de color e ilustracion de personaje de Maria

13.6.1.2 Personaje de Juan

Muy caracteristico en el material audiovisual; siendo que, Juan es el personaje que interviene
sin apoyo en el trabajo con Maria; sin embargo, en un momento determinado cambid su actitud

en beneficio de los suyos.

Tabla 27: Proceso de boceto, aplicacion de color e ilustracion de personaje de Juan

o M
SN,

13.6.1.3 Personajes de los pequefios hijos

Personajes como parte de la familia constituido por 5 nifios y nifias que vivian en un pueblo

junto a sus padres Juan y Maria.
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Tabla 28: Proceso de boceto, aplicacion de color e

ilustracion de personaje de los hijos de Juan y Maria

P
2N 5 T

8 S
D, 9

Rll H P 3§

13.6.2 Creacion de escenarios

Para la creacion del cuento interactivo audiovisual de basa en un escenario propio del paisaje
ecuatoriano en donde se resalta las montafas y en si la naturaleza viva donde se siembra y
cosecha alimentos gque se dan en nuestro pais; como el cultivo de maiz en el cuento titulado La

mazorca de maiz del autor “Jorge Queirolo Bravo”.

Escenarios donde los personajes realizan sus actividades en el campo con el propdésito de

generar mayor interés por la literatura ecuatoriana.
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Tabla 29: Creacién de escenarios

ib

13.6.3 Descripcion de la propuesta

La propuesta se basa en el relato del cuento ecuatoriano denominado “La mazorca de maiz”,
el nifio tiene distintas opciones para poderlo leer y a la vez interactuar; sin embargo, el cuento
posee una serie de herramientas que guiaran al nifio a seguir leyendo y por ende interactuando.
Por ello, su estructura es de forma oral y a la vez escrita para que el nifio escuche y observe la
escritura este relato se lo desarrollara de manera lineal con la finalidad de que el nifio siga la

secuencia del juego y del cuento escena por escena, interpretandolo de manera facil y sencilla.
13.6.4 Sistema de navegacion

El sistema de navegacion del cuento interactivo del autor Jorge Queirolo Bravo tiene una
estructura lineal, por su facilidad de interaccion en la interfaz multimedia. con el fin de dar
libertad de seleccion por parte del usuario y organizacion de la informacién; a continuacion, se

presenta una ilustracion grafica de este sistema.
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Tabla 30: Sistema de navegacion

Escena 1 - Escena 2 - Escena 3 - Escena 4

Escena 8 — Escena 7 — Escena 6 — Escena 5

13.7 Estructura
13.7.1 Prototipo de baja fidelidad

Para el desarrollo del cuento interactivo ilustrado se aplicé prototipos de baja fidelidad realizados
en papel, permiten realizar los primeros test de usabilidad obteniendo resultados finales de la

propuesta creativa.

Tabla 31: Prototipo de baja fidelidad

13.7.2 Disefio centrado en el usuario segun Jesee James Garrett

El de método de Jesee James Garrett busca definir un disefio centrado en el usuario y como
tal ayuda al problema propuesto en el proyecto, esto se realiza mediante una descripcion del

contenido digital.
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13.7.2.1 Descripcion de los botones

Interfaz de inicio

La interfaz de inicio consta de 3 fotones como: iniciar, créditos y salir en los que el usuario

puede optar por alguna alternativa.

Tabla 32: Interfaz de inicio

H"i"
u:v \

%,

Escena 1

En las hermosas y lejanas tierras del Ecuador, vivia una pareja con 4 hijos pequefios; su vida

era bastante dura y no podian permitirse ningun lujo.

Tabla 33: Escena 1

En las hermosas y Igjanas tierras del Eevador, vivia uma pareia con 4 hijos pequenos
v vida era bastante dora y no podian permitirse mingun lujo.

Escena 2

La familia salia adelante gracias al cultivo de maiz, en un pequefio terreno que tenian muy

cerca de su hogar.
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Juego de colorea los elementos faltantes: El nifio debera coloreas con los colores que se
encuentran en forma de nube, el mismo que al seleccionar y arrastrar pintard los objetos que

estan en color blanco; al finalizar la carita triste se pondréa feliz para pasar al siguiente nivel.

Tabla 34: Escena 2

La familia salia adelante gracias al cultivo de maiz, en un pequerio O
terreno que tenian muy cerca de su hogar.

Escena 3

Cada mafiana Maria molia el maiz para hacer pan y tortas para dar de comer a sus hijos y si
quedaba algo de la cosecha lo vendia por la tarde y regresaba con un par de monedas a casa.

Juego de seleccion multiple: El juego esta constituido por 2 preguntas, donde el nifio debera

seleccionar la respuesta correcta.

Tabla 35: Escena 3

Cada marana Maria molia o maiz para hacer pan y fortas para dar de comer a sus hijos v sf
quedaba algo de fa cosecha o vendia por la tarde y regresaba con un par de monedas a casa

Escena 4

De tanto trabajar de sol a sol, Maria estaba agotada; mientras que, su marido no hacia nada,

se pasaba el tiempo holgazaneando.

Juego drag and drop: El nifio debera seleccionar los elementos indicados y colocarlos a su

derecha, en el area de las sombras; una vez colocados podra continuar al siguiente nivel.
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Tabla 36: Escena 4

Pe tanto trabajar de sol a sol Maria estaba agotada; mientras que, su marido no
hacia nada, se pasaba ¢ tiempo holgazaneando.

Escena 5

Un dia Maria se puso a limpiar las mazorcas que habia recogido durante la jornada;
observando que eran grandes sintiéndose feliz, pero comprobd que no habia suficiente cantidad
para hacer pan y mucho menos para vender.

Juego de ordena las palabras: El nifio deberd seleccionar las palabras correctas y
ordenarlas en los recuadros con la respuesta correcta; al culminar la frase la carita triste se
pondra feliz y podra pasar al siguiente nivel.

Tabla 37: Escena 5

Un dia Maria se puso a limpiar las mazoreas que habéa recogido durante la jormada;
observando que eran grandes sintiéndose feliz, pero comprobo que no habia suficiente
cantidad para hacer pan y mucho menos para vender,

Escena 6

Maria se acerco al huerto de maiz y observé en una esquina que algo brillaba con intensidad,

se qued6é muy asombrada, pero ni siquiera se acerco.
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Juego del laberinto: El nifio deberd seleccionar la mazorca de maiz y debera llevarla por el

camino café obscuro hasta llegar donde Maria sin tocar el otro camino y ahi finaliza el juego,

podra pasar al siguiente nivel.

Tabla 38: Escena 6

Maria se acered al huerto de maiz y observd en una esquina que algo brillaba
con intensidad, se quedd muy asombrada, pero wi siquiera se acercd.

Escena 7

Maria se acerca al sitio brillante y se sorprendié enormemente; cuando descubri6 que era

una enorme mazorca de maiz dorada, jNo lo podia creer! Sus granos eran de oro puro.

Juego de estados de botén con audio: Contiene 4 expresiones de llanto, grito, asombro;

por ende, el nifio debera seleccionar cada palabra hasta identificar la expresion de Maria.

Tabla 39: Escena 7

Marta se acerea al sitio brillante y se sorprendid enormemente: cuando deseubrid que era
Una enorme mazorea de maiz dorada, |No lo podia ereer! Sus granos eran de oro puro.

Escena 8

Con voz temblorosa conto a Juan lo sucedido y el por primera vez se sinti6 avergonzado y

comprendid que su esposa habia cargado siempre con la responsabilidad de la casa, de sus hijos

y del duro trabajo del campo.
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Juego de seleccidn de cartas: Constituido por 6 cartas con 3 imagenes iguales, en el cuél el
nifio debera seleccionar dos cartas iguales y estas desapareceran; esto debera hacer hasta que

no quede ninguna.

Tabla 40: Escena 8

Con voz temblorosa conto a Juan lo sucedido y o por primera vez se sintid avergonzado
y comprendic que su esposa habéa cargado siempre con [a responsabllidad de la casa, de
sus hijos y del duro trabajo del campo.

Escena 9

A partir de ese dia Juan cambié para siempre. Vendieron la mazorca de oro y compraron un

terreno mas grande y sus nifios crecieron sanos y felices y nunca mas volvio a faltarles nada.

Juego de rompecabezas: Constituido por 4 cuadros de una casa, donde el nifio debera
seleccionar una a una y colocarlas abajo en el recuadro blanco hasta armar la casa del
rompecabezas; sin embargo, si desea jugar de nuevo debera seleccionar reiniciar para jugar de

nuevo en el rompecabezas.

Tabla 41: Escena 9

A partir de ese dia Juan cambid para siempre. Vendieron la mazorea de oro y
compraron un ferreno mas grande y sus ninos erecleron sanos y felices y nunca mas
voivid a faltaries nada.

Py ez )
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13.8 Packaging

El cuento interactivo audiovisual tendra lugar en la creacion de una portada para el cd; y un
empaque relacionando a elementos del imagotipo, como se puede observar en las siguientes

tablas.

13.9 Creacion del empaque

Tabla 42: Packaging del cd para el producto interactivo

Tlauparimey

-
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14 IMPACTOS (SOCIALES, CULTURALES)
14.1 Social

La presente investigacion tiene un impacto social, puesto que ayuda a mejorar el proceso de
ensefianza - aprendizaje en nifios de 7 a 8 afios de edad de la unidad educativa “Muyu Kawsay”;
a traves, de un cuento interactivo multimedia a nivel local contribuyendo con la nifiez para

promulgar el conocimiento.
14.2 Cultural

El impacto cultural que genera el presente trabajo de investigacion se evidenciara en el
conocimiento de los nifios y su riqueza cultural sobre otras literaturas ecuatorianas; fomentando

de esta manera su proceso de aprendizaje.
15 PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO

15.1 Recursos econémicos

Tabla 44: Recursos econémicos

DETALLE UNIDAD VALOR UNITARIO VALOR TOTAL $

Resma papel bond 2 4,00 8,00
Uso de internet 50/horas 0.60 30,00
Lapices 2 0,50 1,00
Cuadernos 2 1,50 3,00
Esferos 4 0,50 2,00

Impresiones 1.000 0,10 100,00
Copias 100 0,05 5,00
Anillados 4 2,00 8,00
Empastados 2 10,00 20,00

TOTAL 177,00




15.2 Recursos tecnoldgicos

Tabla 45: Recursos tecnolégicos

RECURSOS TECNOLOGICOS

DETALLE O DESCRIPCION VALOR $
Computadora 500,00
Flash memory 8gb 10,00
Céamara fotografica 400,00
TOTAL 910,00

15.3 Recursos indirectos

Tabla 46: Recursos indirectos

COSTOS INDIRECTOS

DETALLE O DESCRIPCION VALOR $
Alimentacion 100,0
Transporte 100,00
Imprevistos 75,00

TOTAL 275,00
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15.4 Costos de cuento infantil

Tabla 47: Costos de cuento infantil

COSTOS DE CUENTO INFANTIL

DETALLE O DESCRIPCION VALOR $

Software (Adobe lustrador, 20,00

Photoshop, Animate)

Disefio 200,00

TOTAL 220,00

15.5 Costos de produccion

Tabla 48: Costos de produccion

COSTOS DE PRODUCCION

DETALLE O DESCRIPCION VALOR $
Recursos econdémicos 177,50
Recursos tecnoldgicos 910,00

Recursos indirectos 275,00
Costos de cuento infantil 220,00

TOTAL 1.582,50
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16 CONCLUSIONES

La investigacion realizada, permitio recopilar e identificar informacién tedrica, visual,
técnica de ilustracion infantil y animacion a aplicarse en el cuento titulado “La mazorca
de maiz”, del autor Jorge Queirolo Bravo a fin de desarrollar un cuento interactivo, con
el proposito de mejorar el interés por la literatura de exponentes ecuatorianos en nifios

de 7 a 8 afios de edad de la unidad educativa “Muyu Kawsay”

El desarrollo de un cuento interactivo audiovisual estructurado por elementos visuales
como: audio, ilustracion y maquetacion se proyecta como una alternativa en mejorar el
interés por la literatura en nifios de 7 a 8 afos de la unidad educativa “Muyu Kawsay”

y como inicio de conocer otras obras literarias de exponentes ecuatorianos.

La elaboracion de un material didactico interactivo audiovisual mediante técnicas como:
ilustracion infantil, animacion y la aplicacion de identidad grafica de Joan Costa a
aplicarse en la metodologia de James Garrett en procesos de desarrollo de productos
digitales como material de apoyo de los docentes de la unidad educativa mencionada
permitira mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje en nifios de 7 a 8 afios de la

unidad educativa “Muyu Kawsay”
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17 RECOMENDACIONES

Se recomienda aplicar este proyecto en futuros trabajos investigativos con el apoyo de
profesionales activos en el campo de literatura, logrando analizar, identificar nuevos
exponentes ecuatorianos y generar nuevos materiales didacticos educativos en favor del

interés por la lectura.

Es recomendable aplicar nuevas técnicas de ilustracion infantil a aplicar en nuevos
materiales didacticos interactivos en beneficio de los docentes como material de apoyo
educativo ayudando a mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje en nifios de 7 a 8

afios de edad de la unidad educativa “Muyu Kawsay”.

Considerando que la técnica de ilustracion infantil, animacion y el proceso de James
Garrett en procesos de desarrollo de productos digitales interactivos, es recomendable
aplicar este producto digital en nifos de 7 a 8 afios de la unidad educativa “Muyu
Kawsay” ubicado en la Victoria Alta - Guamani — Quito con el proposito de mejorar su

proceso de ensefianza - aprendizaje.
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Universidad Técnica de Cotopaxi e IIISEMINARIO INTERNACIONAL

“LAUNIVERSIDAD DEL TERCER
MILENIO” (2012)




Direccién: Latacunga — Tel. 0998287217 / 2 252-298

Mi Perfil RamEelige

Calle: 10 de Agostoy ~ Email: henrysp_5233@hotmail.es

Objetivo Mexico

Otener mi Ingenieria, mi aspiracion es desarrollarme tanto profesional
como personalmente en las tareas asignadas. Tengo deseos de
aprender y adaptarme a demandas laborales de diversas indoles ya que
soy muy emprendedor y me gusta perfeccionarme cada vez. Tengo
conocimientos de inglés, excelente dominio del paquete office, internet,
outlook Adobe, diversas herramientas informaticas y Tecnoldgicas.

Formacion

Superior: Universidad Técnica de Cotopaxi
Ing. Disefio Grafico

Segundaria: Instituto Tecnoldgico “Ramoén Barba Narango”
Técnico Electrénica de Consumo

Primaria: Escuela Mixta Manuel Salcedo
Educacién Basica

Experiencia

Universidad Técnica de Cotopaxi

Cargo Desempefiado

Encargado de dirigir administrar las dreas de laboratorios y talleres, disefiador de
materiales informativos como afiches, invitaciones, logotipos etc.

Lubrilavadora

Cargo Desempefiado

Encargado del area administrativa y financiera, verificacion de productos para
automotores como aceite, filtros, aditivos, etc. Cierre de caja mediante libro
diario.

14 de Diciembre

Cargo Desempefiado/

Conductor de camion, aperador de camiones de categoria licencia profesional
tipo C, Cursando licencia tipo E trayectorias Riobamba — Ambato- Latacunga —
Quito

INFORMACION

Lugar de Nacimiento : Latacunga
Edad: 25 Afos

Estado Civil: Soltero

IDIOMAS

e |nglés:
Dominio: Medio
Escritura: Medio
Lectura: Buena

e Espafiol: Nativo
Dominio: Buena
Escritura: Buena
Lectura: Buena

CERTIFICADOS

“Seminario Taller Disefo Editorial , EL
MUNDO EDlTORIAL,DISENO DE REVISTAS
Y MANEJO PUBLICITARIO"”(2012)

Panzaleo Redisefio nuestro pasado
herencia ancestral y milenaria. (2014)

“I1| SEMINARIO INTERNACIONAL LA
INIVERCIDAD DEL TERCER MILENIO”.
(2012)

SUFICIENCIA EN INGLES. (2016)



