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RESUMEN

El proyecto se enfoca en el desarrollo de un cuento interactivo llamado
“‘Umifa, La diosa de la salud”, el cual incentiva a la lectura de leyendas
precolombinas a nifios de 9 a 11 afios, quienes, segun la investigacion
realizada durante el proyecto, carecen de conocimiento acerca de las
culturas precolombinas y en general por el sistema analdgico que las
escuelas primarias utilizan para la educaciéon. Esto sirvi6 de base para la
adaptacion de la leyenda precolombina “La Diosa Umifia” proveniente de la
provincia de Manabi, ubicada en Ecuador, como también de elementos

principales de su cultura de origen, la cultura Mantefio — Huancavilca.

Se tom6 2 periodos académicos (1 afio) para su desarrollo, trabajando el

segundo, durante la pandemia por el COVID-19.

Fue desarrollado en Unity usando programacion C# (C Sharp), en formato
2D utllizando animacion en Parallax, se disefid una interfaz de usuario
sencillo de manejar para el publico infantil basado en las caracteristicas de la
cultura, mejorando la experiencia del usuario. Con ayuda de profesionales
en el area infantil y docencia, se utilizan métodos de aprendizaje mediante el
disefio de trivias, las cuales contienen preguntas acerca de elementos
culturales como también de la leyenda que el usuario debera responder

incentivando a leer la historia para acertarlas.

Puede utilizarse en los sistemas operativos desde Android Lollipop 5.0 (API
21) para dispositivos moviles y desde Windows 7 para ordenadores de
escritorio. El disefio multimedia se dirigié6 basandose en una forma directa y

entretenida de ver una historia para los nifos.

Palabras Claves: Culturas precolombinas, cuento interactivo, leyendas,

tecnologia, lectura, historia ecuatoriana, animacion.



(ABSTRACT)

The project focuses on the development of an interactive story called
"Umifia, The Goddess of Health", which encourages the reading of pre-
Columbian legends to children from 9 to 11 years old, who, according to the
research carried out during the project, lack of knowledge about pre-
Columbian cultures and in general by the analogical system that primary
schools use for education. This served as the basis for the adaptation of the
pre-Columbian legend "The goddess Umifia" from the Manabi province,
located in Ecuador, as well as the main elements of its culture of origin, the

Mantefio - Huancavilca culture.

It took 2 academic periods (1 year) for its development, working the second,
during the COVID-19 pandemic.

It was developed in Unity using the programming language C # (C Sharp), in
2D format using animation in Parallax, an easy-to-use user interface was
designed for children based on the characteristics of the culture, improving
the user experience. With the help of professionals in the children's area and
teaching, learning methods are used through the design of trivia, which
contain questions about cultural elements as well as the legend that the user
must answer, encouraging them to read the story to get them right.

It can be used in operating systems from Android Lollipop 5.0 (API 21) for
mobile devices and from Windows 7 for desktop computers. The multimedia
design was directed based on a direct and entertaining way of watching a

story for children.

Keywords: Pre-Columbian cultures, interactive story, legends, technology,

reading, Ecuadorian history, animation.

XXII



INTRODUCCION

El presente Proyecto de Titulacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacion
para dispositivos mdviles con sistema operativo de Android 5.0 o mayor. El uso
deseado de este emprendimiento tecnoldgico, es el de incentivar la lectura de
cuentos precolombinos en los jévenes de entre 9 a 11 afios, edades en la que

son mas facilmente influenciados por otras culturas, hecho que, como

consecuencia, causa la pérdida de su propia identidad cultural (Cuenca, 2015).

Al ser instalada la aplicacion en un dispositivo mévil (con opciéon a descargar
para computadoras de escritorio), el usuario podra leer, interactuar y escuchar la
leyenda precolombina de: “La Diosa Umifia”. Este cuento fue creado en su
totalidad de manera digital, y contendra botones que facilitaran su uso, trivias
ocultas en diversos elementos culturales del cuento, las cuales fomentan la
interaccion del usuario con la aplicacion dando una mejor recepcion de la historia
de esta cultura al usuario, como mostrar datos interesantes e historicos sobre los

elementos sefialados y lograr captar su atencién al cuento.

En cada escenario, los usuarios podran ver paisajes y personajes inspirados en
la Antigua Cultura Mantefia, con lo que se podran dar una idea de como era su
modo de vida y echar un vistazo a como hubieran manejado su nivel social,
politico y jerarquico.

Primeramente, para el desarrollo del documento, se recopild toda la informacion
necesaria sobre la cultura en cuestion, para crear una representacion fidedigna
de los antiguos habitantes. También se indagé en documentacion que apoye al
problema que varios jovenes ecuatorianos parecen tener: la falta de identidad
cultural, para ocupar una clara idea de coOmo detectar este problema en el
publico objetivo y poder conseguir esta informacion de manera mas sencilla, lo

cual se logro.

La importancia de conocer sobre esta cultura va méas alla de saber lo esencial

sobre el pasado o que define al grupo como comunidad, la que representa el



pais. El cdmo cada forma de cultura de cada pais se vuelve su propia identidad,
ya que lleva rasgos del pasado que comunican la manera en la que ha
sobrellevado las adversidades; de qué forma ha evolucionado a través del
tiempo y bajo qué condiciones una comunidad ha coexistido en un mismo punto

geoFigura donde veian el mundo en sus inicios.

Segun menciona el diario Ruiz-Hailey Times en “La importancia de preservar
nuestra cultura”, la conservacion de la misma es un tema muy importante, ya que
el apoyo de las iniciativas culturales es vital para seguir sosteniéndose, no solo
como individuos, sino también para preservar la identidad, siendo esta la que
ayuda a uno a diferenciarse de otras partes del mundo y hacerlos unicos (Ruiz-
Hailey Times, 2018).

Se ejecutd una encuesta a los estudiantes de séptimo afio de educacion basica
media, paralelo “A” de la Unidad Educativa Javier, ubicado en la ciudad de
Guayaquil en Ecuador, ya que cumplen con los requisitos necesarios del publico
objetivo del producto. Los resultados estimaron que, en su mayoria, tienen un
escaso conocimiento sobre las culturas antiguas del Ecuador, sin embargo,
existe un interés por parte de los estudiantes de aprender y conocer mas sobre
este tema.

Se formularon entrevistas a expertos en el area de ilustracién, y animacion,
guienes, con sSu apoyo Yy respuestas, ayudaron a encaminar correctamente el
proyecto en la parte multimedia. La animacion que se ocupd fue la 2.5D, o
también conocida como: Animacion Parallax, la cual consiste en: técnica que se
basa en lograr que un espacio o imagen en 2D parezca tener cualidades en 3D.
Se logra este efecto al manipular escenas estratégicamente con herramientas
como capas, sombreado, ajustes de perspectiva y transformacion. Estas
manipulaciones artisticas pueden imponerse en una imagen estatica o en un
conjunto de imagenes en una animacion para dar al espacio 2D el mismo

movimiento y fluidez que una animacién 3D real.

Debido a que existe un desconocimiento sobre la cultura ecuatoriana en los

jovenes, y que la tecnologia de hoy puede servir como apoyo didactico en la



educacién. Se planted crear un cuento interactivo que sirva como material de
apoyo a la identidad cultural ecuatoriana, y a la lectura de leyendas

precolombinas.



CAPITULO |



CAPITULO |.- PRESENTACION DEL OBJETO DE ESTUDIO

1.1 Planteamiento del problema

La identidad cultural del pais es un tema el cual se puede aportar como
ciudadanos, ya que no contar con la misma los expondria a ciertos problemas
sociales como la falta de identidad propia, el consumismo y explotacion por parte
de otros paises o ser carente de informacion acerca del propio pais, Ecuador, y
su historia. ElI motivo se aloja en el deslumbramiento del ciudadano por la
mercadotecnia y los estandares extranjeros lo que ocasiona que el individuo

vaya dejando atrds su historia y sus raices culturales.

Ana Rosa Valdez, Gestora y critica de arte informa para el diario El Telégrafo en
la seccion cartoNPiedra acerca de un problema de identidad cultural y un
desinterés por parte del publico consumidor actual. Trata de situaciones que
alcanzan niveles de instituciones gubernamentales, como es el caso de la
aspiracién que se tenia por crear una nueva institucion cultural publica, dicho
proyecto nunca se concreté (El Telégrafo, 2016). Puesto que esta entrevista fue
realizada en 2016, al revisar lo escrito actualmente en la pagina del Ministerio de
Cultura Ecuatoriana este indica que aln no se concretd una institucionalidad
cultural fija, no obstante, anuncia a su vez, el desarrollo de una orientacion del
marco conceptual y filoséfico del que, en un futuro, se desea ejecutar como

institucion en la politica cultural del pais.

Este marco sobre politicas para una revolucion cultural habla de buscar
articular de manera coherente los programas, proyectos y acciones que
impulsa el ministerio de cultura, con el fin de minimizar respuestas
aisladas y puntuales que poco abonan en la construccién de un sector
cultural con proyecciones hacia el futuro. (Ministerio de Cultura y
Patrimonio, 2011)

Ana Valdez también comenta que los museos publicos estan pasando su peor

momento, los programas de fomento a las artes aun no reconocen la diversidad



cultural del pais y promueven mas otro tipo de eventos. Una de las razones por
las que puede verse reflejado este problema es por la carente importancia que le
da el ministerio a este tema, ya que menciona que existe un continuo cambio de
ministros y que esto refleja inestabilidad en ella. No obstante si existen leyes que
promueven los derechos culturales del pais pero aun no existen marcos legales
gue puedan usarse para cumplirse, y por ultimo aconseja que como ciudadanos
hace falta pensar en como las artes y practicas culturales pueden contribuir en
formar a los jovenes y nuevos grupos sociales que enfrenten los nuevos
problemas que existe sobre identidad cultural, y puedan proteger el vinculo
social que se tiene y la propia naturaleza por el hecho de reciente crecimiento

del capitalismo en entornos rurales y urbanos.

El desconocimiento sobre la identidad cultural influye mucho incluso en el
enfoque turistico, ya que el mismo turismo trae consigo un efecto en la
generacion mas joven llamado aculturacion y transculturacion, los cuales afectan
la identidad de quienes conviven en este pueblo, careciendo de sus
caracteristicas Unicas, las que iban forjandose a través del tiempo. Como es el
caso de una investigacion que se hizo sobre un sector turistico de este pais,
Huaynakuri, donde segun la investigadora Ana Cuenca (2015) para una
investigacion sobre la identidad cultural y su incidencia en el desarrollo turistico
de la parroquia Pilahuin cantbn Ambato provincia de Tungurahua comenta “los
principales efectos que percibian los turistas era un abandono de un patrimonio
histérico-cultural con un gran potencial turistico” (P. 13), por esta razén aconseja
también que los habitantes de una comunidad deben salvaguardar su patrimonio
cultural ya que en caso de que estas situaciones continden, se veran tan
afectados que en un futuro las nuevas generaciones no tendran una idea clara
de su propia identidad cultural, no podran expresarlo a un modo “atractivo” que
ayude a fomentar el turismo y por ende afectarian a las cifras del mismo,

bajando los ingresos econémicos por ese medio.
Cuenca (2015) también menciona que:

Culturalmente, la comunidad demuestra un abismo generacional que ha
derivado en la pérdida paulatina de su cultura, practicas ancestrales como

la elaboraciéon de prendas de vestir, la gastronomia, el idioma y la
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tradicion oral ha dejado de ser practicadas, perdiendo su valor de uso, lo
cual se ha visto acelerado por factores como la migracion y el desinterés
de la juventud por aprender y reaprender sus costumbres y tradiciones.
(P. 14)

Estas costumbres provenientes del pais, son el icono cultural mas antiguo que
se tiene como parte de la identidad cultural, con el tiempo si se corre el riesgo de
bajar su valor al punto de perderse, los ecuatorianos de las nuevas generaciones
terminarian siendo ignorantes y perderian patrimonios culturales que definen su

origen y su propia historia.

En cuanto al desinterés de la lectura en Latinoamérica, lo que estipula la
(UNESCO, 2000) en la Declaracion Mundial sobre “La Educacion para Todos”,
es que todos los jOvenes tienen derecho a recibir educacion de forma
permanente, ya sea en la lectura, escritura, aritmética y habilidades practicas.
Independientemente de su estado actual con la educacion, ya sea cursando los
estudios basicos o que haya dejado la escuela, tienen derecho a tener méas de
una opcion de recibir educacion, ya que aprendiendo de estas habilidades
podran tener herramientas que los ayude a forjar su futuro. El articulo atribuye
gue uno de los elementos claves para enfrentar las situaciones laborales es el
tener interés por la lectura, todos deberian poseer esta costumbre y saber como
leer ya que de esta forma podran aprender aptitudes que les transmitan
conocimiento y una forma de defenderse en la vida adulta, hablando en el caso
de los jévenes.

En el caso de los adultos, se recomienda también seguir forjando la habilidad
lectora, empezando por la alfabetizacion, lo cual les ayudard a integrarse
socialmente mejor en su ambiente. “En la actualidad hay en el mundo unos 880
millones de personas que no saben leer ni escribir, dos terceras partes de las
cuales son mujeres” (UNESCO, 2000). Lo cual es un problema por lo que los
adultos son méas dificiles de ensefiar al paso del tiempo. Esto ocurre segun
menciona la Unesco también, por el aumento de la periferia de los sistemas y del
presupuesto nacional de educacion.

El diario (El Telégrafo, 2012) expresa que Ecuador lleva el ranking mas bajo de

lectura de toda Latinoamérica, segun una investigacion que se le hizo al El

8



Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe
(Cerlalc-Unesco) Ecuador lleva en promedio de cantidad 0,5 libros leidos por
afo, correspondiendo en primer lugar Chile con 5,4.
(Castillo, 2019) redacta en su péagina sobre la investigacion que el PIAAC de la
OCDE (PISA para Adultos) la cual realizé en 39 paises, 4 de ellos en América
Latina: Chile, Ecuador, México y Peru, sobre el indice de comprension lectora en
los habitantes de cada pais de entre 16 a 65 afios quienes obtuvieron bajos
resultados, ubicandose en la parte mas baja del ranking:
El PIAAC se aplico en el Ecuador en octubre de 2017. El pais se ubico en
altimo lugar en comprension lectora, con 71,2% de la poblacion de 16 a
65 afios en el nivel 1 o bajo el nivel 1. En resolucion de problemas en

entornos informaticos se ubicd mejor que México y Peru. Aqui el Country

Note de la OCDE. (Castillo, 2019)

Figure 1. Literacy proficiency among adults
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Figura 1: Posicion de Ecuador entre los paises donde PIAAC realizé su investigacion sobre
habitos de lectura.
Fuente: otra-educacion.blogspot.com

9



En cuanto a la publicacion de libros de autores ecuatorianos, un estudio de la
Camara Ecuatoriana del Libro, que se denominé “El libro en el Ecuador 20107,

extrajo datos y estadisticas del ISBN que aportan a la investigacion:

En 2010 se produjeron 2.054 titulos de interés general. En esta categoria
se incluye la narrativa, la poesia, el ensayo, etc. En todo caso, textos que
no son necesariamente requeridos en ningun nivel de instruccién formal.
Y en la categoria de textos didacticos se produjeron 1.331 titulos. (Diario
El Telégrafo, 2012)

Segun esta investigacion, existen dos tipos de libros que se imprimen, los de
interés general (para placer del consumidor) y los que sirven para estudios (los
gue buscan estudiantes de instituciones educativas) y que la diferencia de
cantidad de impresion que posee es 3,587.788 ejemplares en cuanto a libros
literarios; mientras que los de ensefianza son 7,172.300. Por lo cual se concluye
en que la mayoria de libros impresos en Ecuador son de caracter educativo, en
otras palabras, los estudiantes que se ven en la necesidad de leer porque alguna
malla curricular lo determina, son los que mas demandan libros, en resumen, lo

hacen por obligacion.

Las leyendas ecuatorianas son parte de las tradiciones que representan de una
manera muy creativa y profunda la identidad cultural de nuestro pais. Los
investigadores Troya & Carvajal (2015), afirman: “estas leyendas ayudan a
identificar ciertas costumbres que siguen presentes” (P. 10). Realizaron una
investigacion sobre leyendas y cuentos folcléricos provenientes de la ciudad de
Quito que ya no se recuerden, con el fin de asi seguir cultivando esa “semilla
cultural” que ha durado muchos siglos construyéndose para dar a conocer de

una manera entretenida la historia del Ecuador.

Primero, Carvajal realizé una entrevista etnografica a pobladores del pueblo mas
viejo de Quito, el barrio Las Tolas, con el fin de recolectar informacion sobre
cuantas personas conocian de alguna leyenda y enriquecerse con el
conocimiento de nuevas historias que complementan a su proyecto, aunque el

resultado que obtuvo fue distinto al que espero ya que los entrevistados fueron
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poco abiertos a darle una respuesta, consiguiendo solo 3 versiones de algunas
leyendas conocidas de la ciudad.

Lleg6é a la conclusion de que es facil reconocer que la gente tiene olvidada las
leyendas ecuatorianas, incluyendo adultos del barrio mas antiguo de la ciudad de
Quito, lo cual le fue sorpresivo. Aungue también menciona antes que Ecuador es
un pais lleno de tradiciones tanto propias como impuestas, lo que lo convierte en
un pais multifacético, en especial Quito, siendo esto por un parte bueno porque
ayuda al progreso tecnoldgico y social, pero se debe cuidar de que este progreso

no afecte en perder las propias costumbres e identidad.

En el diagnostico que se da a una investigacion por parte de (Chinchin &
Moromenacho, 2010) en la cual se enfoca en realizar una guia para animar a la
lectura dirigida a docentes de instituciones béasicas educativas, se descubre
sobre un desconocimiento y desvalorizacién por buscar una metodologia
apropiada para incentivar a la lectura de libros en las escuelas. Asi como
también a un desinterés por animar a comenzar el proceso de lectura en nifios
pequefios, lo cual podrian resultar perjudiciales para los nifios en el futuro.

Por esta raz6n Chinchin y Moromenacho implementaron un estudio en el que se
usarian las leyendas ecuatorianas como método para generar interés en los
jovenes por leer, incentivAndolos también a conocer sobre su cultura y una
version fantastica de su historia. No obstante, el hecho de que la poca
importancia que los docentes de colegios le dan a conocer sobre leyendas
ecuatorianas y sobre la existencia de distintas obras impresas los ha llevado a
Unicamente utilizar cuentos especificos y de caracter académico como su Unico
medio para el incentivo, ignorando que existen un sinfin de leyendas escritas en
formato de obras literarios, lo que desvaloriza la oportunidad que tienen las
fabulas, relatos, poemas y otros trabajos ecuatorianas como método para el
incentivo a la lectura.

Por esta razon se llega a pensar que no solamente el problema son los jovenes y
su nivel de interés o capacidad para receptar estas obras literarias, sino que este
problema ya viene de raiz en los adultos que se encargan de incentivar esta

practica desde pequefios, no solo ellos, sino que estos casos pueden también
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verse en familia, ya que son ellos quienes dan los primeros pasos en el

aprendizaje de la costumbre de leer en casa.

Elegir las leyendas precolombinas como tema principal de este proyecto se
debe a la casi nula informacion detallada que existe sobre leyendas y fabulas
acerca de estas culturas, el estudio que se tiene sobre estas poblaciones
antiguas no suelen ir mas alla de los colegios y no se tiene un mayor
conocimiento de estos, eso segun (Coque, 2017) quien menciona en su estudio
sobre “La ilustracion como instrumento en el reconocimiento de los mitos vy
leyendas de los pueblos Precolombinos del Ecuador” que una de las razones por
las que esa situacién sucede es porque en el pensum académico de las
escuelas, en la materia como Estudios Sociales donde se imparten estos temas
para aprender, solo involucran datos estadisticos, fechas, nombres de
personajes, forma de cultura y un resumen de algunas leyendas o mitos, datos
gue se hace dificil de recordar a los nifios quienes crecen con carencia de esta
informacion.

También menciona que hay una limitada investigacion exhaustiva sobre estas
leyendas, ( la leyenda a utilizarse, “La Diosa Umifia”, es un ejemplo, pues para
la elaboracion de este proyecto se tuvo que investigar a fondo su origen, sus
relatos y cuentos los cuales fueron inspirados por esta leyenda, confirmando que
no existe una mayor informacion acerca de estos datos) este hecho genera un
desinterés por querer saber de estas leyendas folcléricas como también en
difundirlas en formatos distintos (libros ilustrados, cuentos, cine, TV, etc.) lo cual
si se da en el caso de las ya conocidas leyendas méas actuales de Guayaquil y
Quito, y la falta de informacion sobre la existencia de estos formatos afecta a la
identidad cultural, costumbres y creencias, otra razén ya mencionada es por

estar inmersos mas en la cultura extranjera.

Coque menciona que la idea de realizar un libro con iméagenes ilustradas sobre
estas leyendas folcloricas (en su caso es solo ilustracion ya que su proyecto fue
en base a arte ilustrativa) se debe a tener buenos resultados puesto que existe
un sin nimero de herramientas que pueden utilizarse para el desarrollo de un

arte que plasme la riqueza cultural de estos pueblos, también puede dirigirse a
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cualquier publico objetivo como también ayuda a aportar en el desenvolvimiento
de las escenas al momento de redactar el cuento precolombino.

Para finalizar, (Coque, 2017) asegura que:

El saber reconocer los mitos y leyendas desde la etapa escolar apoyado
en los cuentos ilustrados ayudara a difundir con mayor fuerza la identidad
cultural, generar interés por la lectura, captar con atencion hechos y
fechas importantes, pero sobre todo fortalecer el amor por las raices. (P.
19)

En una encuesta realizada en el afio 2019 a los estudiantes de Animacién Digital
de la Universidad Catolica Santiago de Guayaquil como parte de obtener mas
informacién sobre la problematica del proyecto durante el primer periodo. Siendo
dirigida por los autores del proyecto, se respondieron a 2 preguntas referentes al
tema de conocimiento cultural del pais. La primera pregunta fue a nivel general si
los estudiantes conocen sobre la historia del Ecuador, el 89.1% respondio tener
poco o casi nulo conocimiento sobre el tema nombrado, seguido de la segunda
pregunta que trata sobre el nivel de conocimiento sobre culturas precolombinas
la cual tuvo una respuesta similar siendo 22 personas de 57 que contestaron
tener un medio de conocimiento seguido de 29 personas que obtuvieron casi
nulo porcentaje.

Estos estudiantes son un ejemplo de la poblacién joven adulta ecuatoriana,
guienes escalan a un rango mayor de edad del publico objetivo, pero también es
el mé&s cercano en haber vivido la experiencia de cursar una educacion
secundaria escasa de estos temas educativos y asi poder compararla a lo que
hay actualmente. Fueron los indicados para aportar con informacion sobre cémo
se fue llevando el nivel de importancia sobre la cultura en general desde esa
época hasta hoy.

También se eligié a este grupo en su totalidad para dar una critica mas fiel a sus
experiencias y mas profesional (ya que cursan una carrera donde se
especializan en temas de produccion de arte digital) como también de como se
podria presentar el producto final segun los criterios de animacion que estan
aprendiendo, tales como el disefio de personajes, interaccion y nuevas

tendencias de este formato de productos que existen en el mundo actualmente.
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También por similitud en cuanto a gustos por los dispositivos electronicos vy el
uso de las redes sociales, puesto que también estan en el rango de jovenes
entre Millenials y Centennials segun lo describe en cifras de edades (Gutiérrez-
Rubi, 2016).

En una Ultima encuesta realizada en 2020 de forma virtual por los mismos
autores del proyecto, una pregunta que llamé la atencion fue sobre si estos
estudiantes se encontraban interesados en realizar un proyecto como el que se
estaba desarrollando actualmente, con el uso de leyendas precolombinas. En
este caso la encuesta fue realizada a 14 estudiantes y de ellos 5 respondieron

no tener interés alguno mientras que los demdas si se vieron motivados a usarlas.

1.- (Cudl es tu nivel de conocimiento sobre la historia de Ecuador?

Figura 2: Encuesta estudiantes universitarios - Porcentaje de nivel de
conocimiento sobre la historia de Ecuador
Fuente: Elaboracién propia

2.- Cual es tu nivel de conocimiento sobre las culturas precolombinas
del Ecuador?

Alto Media Byo Naoda
Figura 3: Encuesta estudiantes universitarios - Porcentaje sobre el nivel de
conocimiento sobre las culturas precolombinas de Ecuador

Fuente: Elaboracién propia
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En una encuesta realizada por los autores del proyecto de forma virtual a 23
ninos del séptimo afo de educacion Basica Media, paralelo “A’ de la Unidad
Educativa Javier, quienes cumplian entre 9 a maximo 12 afios, se respondieron
a preguntas similares como su nivel de conocimiento sobre historia del Ecuador
como culturas precolombinas, a ambas preguntas 21 nifios afirmaron tener poco
o casi nulo conocimiento acerca de la historia del pais y la segunda pregunta fue
la misma pero sobre las culturas precolombinas, en la primera hay una diferencia
de 2 chicos que afirman si conocer de historia mas no de las culturas
precolombina, aqui nadie afirmé conocer mas a detalle del tema.

En la misma investigacion también se verifica que el 40,9%, segun lo calcula las
encuestas de Google, ha leido sobre alguna leyenda ecuatoriana precolombina
en un libro académico, mientras se lleva en empate la lectura en cuentos
infantiles o articulos de revista con el 13,6% de estudiantes. El resto aplico otras
fuentes ya que se agregd una opcion para colocar su propio medio en el cual
escucharon, entre lo escrito estaba restaurantes, diadlogos, envié de tareas
escolares, secciones de periédicos y por Uultimo relatos contados (no se
especificé por quien).

En conclusion, existe un desconocimiento alto por parte del pablico infantil sobre
estas leyendas como también poco conocimiento de la historia del pais, pero
existe un interés por parte de una propuesta interactiva ya que en las mismas
encuestas el 100% estuvo de acuerdo con querer conocer de estas leyendas en
este formato (todas las tabulaciones se encuentran en el capitulo 2 del libro). A
pesar de que muchos no tenian una idea clara de lo que se estaba hablando y
se tuvo que dar una introduccion de lo que se trataban estas leyendas para que

Su respuesta sea mas esclarecedora y honesta.

;Cuanto conoces sobre la historia de Ecuador?

228nbsp reapuestas

® Muche
® Mas o menos
Poc

Do
® Noca

|
- N

Figura 4: Encuesta estudiantes de primaria - Porcentaje sobre el nivel de
conocimiento sobre la historia de Ecuador
Fuente: Elaboracién propia
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:Cuanto conoces sobre sobre las culturas precolombinas de Ecuador?

228nbaprsspusstas

® Muche
@ Mas o mance

)
® Naca

Figura 5: Encuesta estudiantes de primaria - Porcentaje sobre el nivel de
conocimiento sobre las culturas precolombinas de Ecuador
Fuente: Elaboracion propia

Actualizacion:

En el tiempo que el proyecto actual se estuvo desarrollando, el mundo se vio
inmerso en una crisis sanitaria por un nuevo coronavirus llamado COVID-19
(Organizacion Panamericana de la Salud, 2020) el cual ya ha dejado miles de
decesos y a la fecha de término del proyecto ain no se tiene un claro registro de
cémo o cuéndo estaria lista una solucion (tratamiento o vacuna). Por tal motivo
el mundo entero se declaré en pandemia el 11 de marzo del 2020 (Organizacion
Panamericana de la Salud, 2020).

El proyecto se encontré en buscar nuevas formas de continuar con una “nueva
normalidad” ya que por orden de la OMS y el gobierno actual (2017 hasta la
actualidad, 2020) todo trabajo que no sea sobre produccion y exportacion de
productos de primera necesidad (alimento y medicina) se tiene que realizar en
casa (Vélez, 2020), rigiéendose por una orden de seméforos dispuesto por el

gobierno. Actualmente a esto se le dice teletrabajo o Home office.

Lo cual repercutio significativamente en los proyectos realizados durante el afio
2020, puesto que este en particular tomo un afio en realizarse comenzando en
Octubre del 2019, tuvo que adaptarse a las medidas que disponia la OMS a nivel
internacional, y buscar formas virtuales de continuar con la investigaciéon y
desarrollo sin salir de los hogares y mantener sanos a los participes del

proyecto.
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1.2 Formulacién del problema

A raiz de la situacion actual que se vive, donde se es notorio el escaso
conocimiento sobre leyendas precolombinas, su poco interés por mas de una
generacion de ciudadanos y la creciente demanda de mejorar en la metodologia
de aprendizaje, sugiriendo usar las nuevas tecnologias como una forma de
incentivar la lectura de estas leyendas a las nuevas generaciones se llegé a la

siguiente pregunta:

¢.De qué forma el desarrollo de un cuento interactivo como la “Diosa Umifia”

podria incentivar a la lectura de cuentos precolombinos del pais?

1.3 Objetivo General

Desarrollar una adaptacion de la leyenda “La Diosa Umifia” a través de un
cuento interactivo como herramienta de incentivo a la lectura de cuentos
precolombinos del Ecuador que sirva para aportar al conocimiento de la

identidad cultural del pais en los nifios de 9 a 11 afios de edad.

1.4 Objetivos especificos

1. Realizar una investigacion bibliografica y virtual sobre la cultura Mantefia,
que sirva para la adaptacion legitima visual de la leyenda “la Diosa
Umina”.

2. ldentificar el alcance y caracteristicas de los cuentos interactivos como
base para su éptima adaptacion visual.

3. Disefiar una propuesta multimedia que sirva para la creacion del cuento
interactivo.

4. Evaluar el alcance del cuento interactivo a través de un Focus Group

formado por estudiantes de 9 a 11 afos.
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1.5 Justificacion del tema

La importancia de conocer sobre la cultura va mas alla de saber lo esencial sobre
el pasado o que le define como comunidad, la que representa el pais. Es como
cada forma de cultura de cada pais se vuelve su propia identidad, ya que lleva
rasgos del pasado que comunican cémo ha sobrellevado las adversidades, como
ha evolucionado a traves del tiempo y de qué manera una comunidad ha
coexistido en un mismo punto geoFigura veian el mundo en sus inicios.

Como la mayoria de la gente conoce, el Ecuador ha sido una nacién con una
enorme herencia cultural, que ha venido engendrando con el paso de los afios
historias, leyendas, y cuentos desde la época precolombina, colonial, y actual. Sin
embargo, con el pasar del tiempo estas leyendas y fabulas corren el riesgo de
guedar en el olvido, en especial las leyendas de menos popularidad, lo que
conlleva a la pérdida de identidad cultural.

Para un pais la necesidad de entender, conocer y proteger su identidad cultural es
muy importante, la identidad cultural puede ser estudiada tanto en el ambito
psicolégico, y antropoldgico. Mendo (2009) afirma que: “Desde un punto de vista
psicologico, el concepto de identidad apela al sujeto viviente y concreto, es decir,
para que haya identidad es necesario que haya personas que la experimenten y la
vivencien”. Segun el autor, hay dos dimensiones psicolégicas que deben ser
tomadas en cuenta. En la primera se puede decir que es el conjunto de
experiencias colectivas de los habitantes de un lugar, el cual se va construyendo y
viviendo dia a dia, es la “sustancia” de la identidad. La segunda dimension siendo
el ambito afectivo, pues se debe amar lo que se hace, esto quiere decir que uno
debe amar, respetar y valorar las tradiciones de su cultura, por lo tanto, no puede
existir identidad cultural si alguna de las dos dimensiones no esta presente, todo
esto lleva a Mendo (2009) a definir a la identidad cultural como lo siguiente: “La
identidad cultural por ejemplo, quiere decir es un conjunto de creencias, modos de
pensar, fines, valores, modo de percibir las cosas e inclusos concepciones del
mundo, que son comunes 0 compartidas por un conjunto de personas en un
determinado lugar”. Es por esto que es importante que se conserve la cultura e
identidad cultural de un pais, ya que es lo que uno se define y nunca se debe

olvidar de dénde uno viene.
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En las dltimas cuatro décadas, en el pais se ha perdido la cultura, la
civica, la moral, los principios, las tradiciones y costumbres, que nuestros
antepasados nos dejaron como un legado de luz y sabiduria con lo que se
caracteriza la identidad de un pueblo, ciudad y nacién. (Diario La Hora,
2016)

Hoy en dia se cree que la tecnologia aleja a la gente de su cultura, es por ello
gue se debe demostrar que la tecnologia puede ser también una herramienta de
gran potencial que ayude a conservar la cultura, en lugar de dafarla. Las culturas
precolombinas no son solo importantes como parte de una propia identidad
cultural, sino que también hay que saber apreciar todos los aportes a la cultura
universal que Cervantes (2003) menciona que ofrecieron los antiguos pueblos
americanos al mundo, entre ellos estd el aporte de un sinnimero de plantas
alimenticias que son usadas alrededor del mundo todos los dias, como la papa, el
maiz, frijol, aguacate, camote, y entre otras, como también la de plantas
medicinales cuyos usos fueron descubiertos por las civilizaciones antiguas de

América.

Segun el diario Ruiz-Hailey Times (2018), la conservacion cultural es un tema muy
importante, ya que el apoyo de las iniciativas culturales es vital para seguir
sosteniéndose no solo como individuos, sino para preservar la identidad, siendo
esta la que ayuda a diferenciarse de otras partes del mundo y los hace Unicos a
sus ciudadanos. Es por ello qgue hay gente que estad usando la tecnologia no solo
para fomentar las culturas, sino también para que sirva de material de apoyo

didactico.

La lectura de cuentos folcléricos sirve como herramienta para la conservacion de
las leyendas mas conocidas de un pueblo o ciudad de un pais, siendo un
elemento importante en la historia del pais porque poseen informacion y
conocimiento que aporta a la construccién del mismo, segun relata (Troya &

Carvajal, 2015) en su investigacion.

‘Los mitos y las creencias tienen su encantamiento y consenso de las
colectividades poseedoras del secreto de la naturaleza y el enigma de la
conciencia. La leyenda narra y relaciona sucesos maravillosos mas que

verdaderos. Las tradiciones transmiten noticias y costumbres que pasan
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de generacién en generacion entre los pueblos y estdn acompafadas de
fragmentos de la realidad y las experiencias. Mitos, leyendas, tradiciones
y creencias entregan materiales para el conocimiento histérico” (Rivera, P.
4).

Aqui se nombra la importancia que tienen las leyendas en la historia de la cultura
de un pais, ya que de aqui viene el colectivo de pensamientos sociales de quienes
han vivido y han recolectado esta informacion para el conocimiento historico de un
pueblo o una ciudad en concreto. En tanto las leyendas, mitos incluyendo cuentos

folcloricos son parte importante de este incentivo.

Afortunadamente, en la época actual en que se vive, se pueden implementar la
cultura con la tecnologia, lo cual puede ayudar a mantenerla viva, tal es el caso de
Alvarracin & Avila (2014), quienes llevaron a cabo una publicacion digital
interactiva sobre las leyendas del Ecuador, teniendo como objetivo incrementar el
interés de la lectura y la cultura ecuatoriana por medio de la realizacion de un
cuento interactivo. También es importante considerar a Ochoa (2018), quien creé
una aplicacion mdévil de las leyendas ancestrales de la cultura Quitu, donde por
medio de encuestas y entrevistas determind que en la escuela doénde se
implementaria la aplicacion existe un gran desconocimiento de esta cultura, pero
también habia un gran interés de aprender sobre ellas con esta herramienta
tecnolégica. Esto demuestra que no soOlo existe interés por parte de
desarrolladores a fomentar la cultura con el uso de la tecnologia, sino que también
hay una aceptacion por parte del grupo objetivo en quién se pensé a la hora de la

creacion de dichos proyectos.

Segun Gerver (2010), el uso de la tecnologia en el ambito educacional, es una
renovacion de los métodos educativos tradicionales y crea nuevas formas de
educar al estudiante, por lo que la educacién moderna busca manejar dichas
tendencias desde el siglo XXI. Una de las razones por la cual se cree que usando
la tecnologia y la lectura en un cuento interactivo puede ayudar a conservar la
cultura e incentivarla. También se puede tomar en cuenta el proyecto de Pogo,
Cando (2017), quienes diseiiaron un cuento infantil interactivo ilustrado, para

motivar la lectura ecuatoriana en nifios de 7 a 8 afios, con el fin de mejorar su
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ensefianza-aprendizaje a través de un dispositivo, y al mismo tiempo haciéndolos
conocer también sobre la cultura ecuatoriana.

Con todos los puntos expuestos en la presente justificacion, se cree que un
cuento interactivo seria una herramienta digital adecuada que podra ser de gran
ayuda para el incremento de consumo de cuentos ecuatorianos, y asi también en
la dificil e importante tarea que se tiene como ecuatorianos, que es la de cuidar,
preservar, y fomentar las culturas antiguas del pais, ya que son parte de la propia

identidad cultural como ecuatorianos.

En una entrevista que se realizé a la Docente Patricia Murillo, Tutora de la Unidad
Educativa Javier, sitio donde se programé la prueba del producto con los
estudiantes de 7mo afio de Educaciéon Béasica Media. (Murillo, 2020) comenta que
en sus 30 afios de experiencia la educacion se ha tenido que adaptar a los
procesos que van en constante cambio en el pais y el mundo, lo que se ha dado
gracias a la digitalizacion. Las nuevas tecnologias, las nuevas generaciones e
incluso y preponderantemente en este preciso momento en que la situacion lo
amerita pues la entrevista fue realizada (Agosto del 2020, durante la pandemia
por el COVID -19) los maestros de todos los colegios con capacidad de usar
aparatos tecnolégicos y plataformas de educacion digitales han tenido que
“desaprender para volver a aprender” ya que menciona que cada dia es mas dificil
llegar a un nifio con habilidades Centennials, cuyas caracteristicas son de cémo
les es el facil el manejo de los aparatos tecnoldgicos tales como smartphones,
laptops, tablets, etc. Su proceso de recibir informacion es ahora mas acelerado, ya

gue poseen todo a la mano gracias al internet.

Por esta razon la metodologia educativa debe ser evolucionada, los maestros
deben buscar mas alternativas para llegar a los nifios pues segun la Docente,
ellos llegan a aburrirse con solo tomar un libro y leerlo, Hay un hecho que genera
mucha preocupacion tanto por ella como por los Docentes que recién estan
aprendiendo de tecnologia, como para describir de alguna manera segun la
Docente, no ser analfabetas digitales. Sugiere que seria bueno implementar
productos multimedia en torno a la educacion, ya que seria mas facil tanto para
los alumnos recibir la informacién como para los maestros en impartir sus clases.

En otros paises se conoce mucho sobre sus culturas, ya que se ven inmersas en
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sus comics, peliculas y videojuegos, lo que los nifios llegan a consumir toda su
vida fuera de la escuela, razén por la cual llegan a alejarse automaticamente de
sus raices, su historia y sus leyendas, al punto que conocen la historia de otros
paises, de sus momentos mMAas importantes, excepto el de su propio pais,

Ecuador.

Actualmente uno de los mayores problemas que tienen los profesores tanto de
colegios, escuelas como universidades es la forma de ensefar en tiempos de
pandemia. Ya que captar la atencion necesaria de los alumnos (siendo mayor el
problema en los alumnos mas pequefios de primaria y preescolar) se ha vuelto
dificil por lo cual buscan formas interactivas a través de videos de Youtube o apps
de escritorio como por ejemplo Kahoot, que sirve como ayuda para dar ciertos

temas de forma interactiva.

En el Liceo Los Delfines su Vicerrector, Gaston Gagliardo, menciona que
entre las herramientas que van a utilizar esta Idukay, que permite registrar
asistencia, notas y la comunicacién. Zoom, para dar las clases. Google
Forms, para hacer encuestas y pruebas. Hay juegos como Kahoot y
Quizziz, para aprender jugando. O Google Classroom, para enviar
documentos y videos. (ZAMBRANO, 2020)

Lépez (2020) para el diario EI Comercio menciona que este problema se lleva
dando desde antes de la pandemia y que el modelo educativo que se daba
presencialmente ya caducO y que la situacion actual solo lo evidencio. Antes se
debia poner atencion solamente al contenido que se daba, ahora por las clases
virtuales el Ministerio de Educacién incentiva al uso de destrezas y competencias,

pero se pregunta si esto va a volver atras en cuanto termine la pandemia.

(Lopez, 2020)

Con las clases virtuales, desde casa, los padres han podido evidenciar lo
gue pasa en los salones de clase. Han comentado, ‘no me gusta que mi
hijjo esté cuatro o cinco horas escuchando al profesor frente a la

computadora y tampoco que tenga tantos deberes’. Pero antes pasaba lo
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mismo. Claro, no estaban frente a una pantalla sino en el aula, oyendo,

anotando, memorizando.

El método colaborativo dentro de lo pedagdgico nos ensefa que “estudiar
no es mirarse uno al otro, es participar juntos en un determinado lugar”, tal
como lo ha enunciado el educador MSC. Humberto Carralero Febrero, en
lo que corresponde a las TIC'S, donde la participacion del profesor frente
al alumno no es lo mismo que mirarse uno al otro en un televisor. Con la
participacion en las aulas se intercambian opiniones y se razona con
ejercicios tedrico-practicos. Habra mucha confiabilidad en la parte tedrica,
pero en la practica con materias de especializacion serian diferentes sus

resultados. (Diario Expreso, 2020)

1.6 Marco conceptual

1.6.1 Identidad cultural ecuatoriana

La cultura, segun (Real Academia Espafiola, s.f.) es

el conjunto de
conocimientos que permite a alguien desarrollar su juicio critico.” o también “El
conjunto de modos de vida y costumbres, conocimientos y grado de desarrollo
artistico, cientifico, industrial, en una época, grupo social’. Es una recoleccion de
todo lo que se aprende de un circulo social, de costumbres que posee una
comunidad, o un pais, y viendo de manera mas general, la esencia que forma el

modo de ver el mundo.

Segun Sotomayor & Compte (s.f.):
Definir una cultura implica tener presente que ella solo existe en tanto el
hombre sea capaz de pensarse a si mismo, simbolizar un lenguaje,
asociarse para producir, expresar un pensamiento estético y vivir en un
proceso constante de transformacion social. La cultura permite conocer el
mundo y por ende al hombre mismo; en ella hay manifestaciones y
elementos co-relacionados dinamicamente y en continuo cambio, los que

conforman la memoria cultural. (P. 17)
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Segln una investigacion que realiz6 Grimson (2008) citado por (LUNA, 2013)
donde menciona a la cultura como un término que nacid principalmente para
oponerse al clasismo entre personas que tenian diferencias jerarquicas de otras
personas (los que desconocen de ciertos temas especificos), algo que

principalmente se lo veia en Europa.

Para Grimson (2008) el término cultura se define “a todo aquellos conocimientos,
tradicion, costumbre y habito inherente a la persona dentro de una sociedad, al
ser perteneciente de esta” y también que “hay diferentes y multiples culturas
siendo el denominador comun que la humanidad es un ente cultural” (P. 3). Y otro
a quien se cita es Harris (2011) quien complementa su teoria diciendo que la
cultura también es lo complejo que comprende conocimientos, creencias, arte,
moral, derecho, costumbres y otras capacidades adquiridas por el hombre en un

ambito social.

Ahora, Boas (Harris, 2011) también menciona que estudiar sobre las culturas es
enfocarse mas en su nivel de evolucion de cada sociedad, igualando a las culturas
por su mismo nivel de complejidad, puesto que algo en comun que tienen todas es
la existencia de mitos, leyendas, creencias, ritos, etc que toda cultura posee y no
hay un rasgo genético ni biolégico especial para que una si desarrolle esta y otra

no.

Por ende, la cultura es la base de la propia identidad, ya que de manera general
escribe la propia historia y define esta sociedad, define a sus ciudadanos y su
manera de interactuar con el mundo. Por esta razén se realiza un proyecto por el
cual la definicion de una cultura y la identificacion de nuestra misma cultura
ayudara a la sociedad a entenderse mejor, logrando un avance significativo en la

parte moral.

(Sotomayor & Compte, s.f.) refieren a que Ecuador posee el factor de diversidad
en cuanto a sus etnias, regiones y propia cultura, por esta razon se es dificil
agregar una sola identidad cultural ya que se esta dividido entre lo tradicional y lo
actual, una mezcla del propio desarrollo con lo que se ha aprendido de las
sociedades externas actuales gracias a la tecnologia como fuente de

comunicacion. En la parte tradicional existen subdivisiones, como por ejemplo los
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diversos grupos étnicos que existen en el Ecuador. Todo esto en conjunto ya es
parte de una propia y gran identidad pluricultural, plurirregional y pluriétnica.

(Sotomayor & Compte, s.f.) recalcan que:

La importancia de reconocer esta diversidad étnica, regional y cultural nos
ayuda a forjar una solida unidad capaz de vencer los absurdos
regionalismos y racismos, que buscan dividir y debilitar al pais. La
diversidad es su fortaleza, ya que suma al pueblo de distintas nuevas
capacidades, combina actitudes, potencia energias y estimula el espiritu
patriético. (P. 35)

En este proyecto se busca utilizar una Cultura Precolombina especifica que
represente la diversidad cultural del pais que sirva como forma de profundizar el
conocimiento de las raices de la identidad ecuatoriana, incentivando al gusto por
conocer sobre sus antepasados Yy la relacion actual con ellos, para en un futuro
tener una propia identidad Unica como pais.

En el proyecto de disefio Figura enfocado en las culturas precolombinas de
(Ochoa, 2015) afirma que el patrimonio cultural es la fuente de la identidad cultural
y es el sello que se distingue como nacion (P. 23) por ende el conocer estos
patrimonios ayuda a tener una clara idea sobre el origen de las propias raices
como también de los paises vecinos de Latinoamérica. Menciona que el respeto
por estos patrimonios da pie a didlogos interculturales.

Sanchez (2009) citado por (Ochoa, 2015) define a la identidad cultural como un
conjunto de caracteristicas y sucesos que definen a un grupo en concreto que les
sirve para ser reconocidos sin confusién con otros grupos sociales.

El concepto de identidad cultural encierra un sentido de pertenencia a un
grupo social con el cual se comparten rasgos culturales, como
costumbres, valores y creencias. La identidad no es un concepto fijo, sino
gue se recrea individual y colectivamente y se alimenta de forma continua
de la influencia exterior. (Molano, 2006, p.6.) citado del libro de (Ochoa,
2015, P. 23)

25



1.6.1.1 Culturas precolombinas de América

Miguel (2006) describe para la revista de La Consejeria de Educacion en Reino
Unido e Irlanda a las culturas precolombinas de América como el conjunto de
pueblos que la habitaban antes de la conquista europea. Estas se organizaban de
manera politica, social y econdémica y se dividieron en las que tenian un modo de
vida mas avanzado en el que organizaron sociedades urbanas y complejas

mientras que otras aun vivian Unicamente de la cazay recoleccion.

El articulo detalla que las culturas principales (del primer grupo) son los Aztecas y
los Mayas en América Central y los Incas en América del Sur, donde Ecuador se
encuentra ubicado. Estas civilizaciones contaban con una jerarquia con guerreros,
sacerdotes, su minoria y un gobierno. También cobraban un tributo a los
campesinos, trabajadores y sus gobiernos eran liderados por estados teocraticos,
gue significa que toda la autoridad reside en los sacerdotes y el jefe de estado era

considerado un dios.

1.6.1.2 En Ecuador...

En un proyecto realizado por Rios (2017) define a estas culturas como las que
habitaron en épocas aborigenes antes de la llegada de los europeos donde era
protagonista del desarrollo agricola, social y cultural del pais. Ecuador, Per( y
Bolivia guardan parecidos en caracteristicas derivadas del imperio Inca, que fue
un reino que gobernd en estos paises hasta el fin de la época precolombina,
donde evolucionaron dejaron las actividades de los principales aportes culturales
del pais. A continuacién, se presenta un Figura de la linea cronoldgica de los

distintos periodos de las culturas precolombinas en Ecuador.

PRECERAMICO FORMATIVO DESARROLLO  INTEGRACION
PERIODO REGIONAL

AROS

—

Figura 6: Periodos de las culturas precolombinas

12000 a C W0ac XOac 00 aC WodC 1900acC
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Fuente: Trabajo de titulacion “Disefio de productos de Merchandising con identidad ecuatoriana
para consumo de bebidas tipicas”

En el imperio inca existieron diversas culturas aborigenes, Guayta (2006) citado
por (Rios, 2017) realiz6 una division grafica de estas culturas en seccién costa y

sierra para una mejor aclaracion de su origen y periodo.

e Periodo pre-ceramico (13000 — 3500 a.c.)

e Periodo formativo (3500 — 500 a.c.)

e Periodo de desarrollo regional )500 a.c. —500 d.c.)
e Periodo de Integracion (500 d.c. — 1532 d.c.)

1.6.1.3 Periodo de Integracion

Figura 7: Piezas precolombinas del Periodo de integracion
Fuente: Trabajo de titulacion “Diserio de productos de Merchandising con identidad ecuatoriana
para consumo de bebidas tipicas”

Segun Diario ElI Manaba (2015) la cultura precolombina Mantefio - Huancavilca o
Mantefia fue la Ultima en aparecer en el periodo Inca, ya que ellos fueron los que
vieron los navios espafoles llegar a tierra firme y por esta razén la leyenda “la

Diosa Umina” se encuentra en textos sobre las invasiones espanolas.
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Periodo de Integracién (400-1532 d.C.)

Los puntos que describen al Periodo de Integracion fueron segun (Ministerio de

Cultura y Patrimonio, s.f.):

e La existencia de caciques supremos 0 curacas, quienes gobernaban cada
unidad territorial, alianzas y confederaciones.

e Necesidad de expansion de territorio para ganar diversificacion agricola.

e EI poder religioso de los Yachacs (sanadores) como la importancia y
riqueza de los mindalaes (mercaderes).

e Los Curacas intensificaban la produccion para dinamizar el intercambio
comercial y generar alianzas con diversos sefiorios.

o Estas distintas sociedades del Periodo de Integracion compartieron zonas

de produccion y centros de articulacion regional.

1.6.1.4 Cultura Mantefio - Huancavilca

Elizalde (2017) aporta en que la cultura Mantefio - Huancavilca fue la Ultima en
ocupar los territorios ecuatorianos antes de terminar el reinado Inca y la invasion

de los espafioles, especificamente habitaron:

La Bahia de Caraquez, el Golfo de Guayaquil, la Isla Puna y la franja
costera de la actual provincia de El Oro, territorio en el que construyeron
grandes centros urbanos como Jaramij6, Camiloa, Cama y Jocay (actual
Manta), poblado cuyos vestigios demuestran la existencia de una

organizacion por barrios. (Ministerio de Cultura y Patrimonio, s.f.)

Tal como en el Figura anterior sefiala, esta cultura se establecia en el periodo de
Integracion (400-1532 d.C.), en el cual se caracterizaba por tener establecido su
propio tipo de jerarquia, con Caciques Supremos o Curacas, alianzas y
confederaciones, como también el trueque tomé mas fuerza de uso. También es
conocida por su estilo de ceramica decorada por grecas y grabados, en otras
palabras, se dedicaban a la estética de sus utensilios. ElI Ministerio de Cultura
también menciona que se encontraron sillas de piedra en forma de U, con figuras

humanas y felinas en cerros como Hojas, Jaboncillo, Montecristi y Lépez Viejo.
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También emprendieron viajes hacia otros paises con el fin del intercambio
comercial como a México y Chile gracias al uso de materiales como el palo de

balsa y la cafa guadua.

En un articulo digital subido por El Universo (2019) sefiala que, segin Emilio
Estrada, Arquedlogo Guayaquilefio, el nombre Mantefio — Huancavilca y Mantefio
es permitido ya que esta etnia ocup6 un vasto territorio comprendido entre Bahia
de Caraquez y el Golfo de Guayaquil. También al sur de la isla Puna y la faja
costera de la provincia de ElI Oro. Guayaquil tenia su parte de la poblacion
llamada los Huancavilcas, quienes habitaban mas tierra adentro hacia el sur de la
Provincia del Guayas segun (CONAIE, 2014), basicamente la cultura mantefia

también es en parte Huancavilca.

1.6.1.5 Leyendas

La leyenda segun (Franco & Vergara, Alex, s.f) constan de relatos que se cuentan
de generacion a generacion y existen en todas las culturas del mundo,
transmitiendo de manera oral o escrita. Constan de elementos fantasiosos o
sobrenaturales con el fin de causar credibilidad, en lugares que ahora se vuelven
de atractivo turistico, lo cual ayuda a hacerte creer que fue o es real. Quien lo
cuenta por lo general lo hace en voz alta a un publico en base a lo que le han
contado, por eso una leyenda siempre suele ser cambiante alo largo de los afos.
En el caso de este proyecto se utiliza la leyenda precolombina de la cultura
Mantefia mas famosa, la de “la Diosa Umifia” donde la aparicién de personajes
historicos, un punto especifico donde surgen los acontecimientos y esta presente
la magia complementan al relato como parte de este estilo de narracién. Cada
cultura lleva su leyenda méas famosa, ya que se convierte en un icono de su

poblacién.

1.6.1.6 La Diosa Umifa

(Visita Ecuador, s.f.) publica que los Mantas fueron una cultura politeista, seguian
una gran religiosidad dando ofrendas como sacrificios animales o humanos.
Veneraban dioses como “Umifa”, como describe Vista Ecuador citando a Cieza
de Ledn, era una piedra de fina esmeralda, la cual era expuesta y venerada en un

templo construido en la isla de La Plata (ubicado en las costas de Manabi segun

29



Roca (1909), donde se creia tenia poderes curativos haciendo que enfermos de
distintas partes llegaran para “ser sanados”. El gran sacerdote debia recibir una
ofrenda de oro, plata y piedras preciosas y después continuar con su proceso de
“curacion” postrandose en tierra, frotaba con un pafio la piedra y luego al enfermo.
Fue tanta su popularidad que en la época prehispanica que incluso desde

centroamérica llegaban enfermos en busca de sanacion.
(Sabando & Reyes - Macias, 2016) transcriben que:

...Se dice también que del mar emergié su deidad principal, la Diosa
Umifia, o Diosa de la salud. Al respecto, Libertad Regalado, en el citado
libro expresa: Cieza de LeoOn sefala que el sefior de Manta tiene una
piedra de esmeralda de mucha grandeza y muy rica a la cual adoraban y
reverenciaban como si estuviera en ella encerrada una deidad y ademas
gue esta piedra tenia poderes curativos, razon por la cual llegaban gente
de muchos lugares a buscar la sanacion. (Sabando & Reyes - Macias,
2016, P. 4)

1.6.1.7 La llegada de los espaiioles...

La esmeralda tenia un tamafio un poco menor a un huevo de avestruz, asi
describe (Velasco, 2018), también cita a Guaman Poma de Ayala, quien por ser
parte ascendencia indigena describe a esta cultura y sus costumbre con un
“desdoblamiento” en cuanto a su vocabulario en torno al sitio, como por ejemplo
“Umifa” significa esmeralda o piedra preciosa, “Como tenia el Inga riqguezas de
oro, curi, plata, culqui, piedras preciosas umifia, ropa[...] estas dichas cosas habia

en tiempo del Inga en este reino” citando a (Poma de Ayala 1615: 26).

En febrero del afio 1534 llegaron al puerto de Manta una expedicion comandada
por Pedro de Alvarado. 11 barcos, 450 tripulantes entre hombre y mujeres, quién
entre ellos se encontraba el sacerdote Fray Jadoco Ricki y aborigenes
centroamericanos lo acompafiaron, incendiando y saqueando el poblado tomando
tesoros que se decia era de ese sitio. Ahorcando al jefe de esa tribu, Lligua Tohalli

y sus pobladores camino a Pajan, asi lo describe el (Diario El Manaba, 2015).
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Pedro de Pizarro, quien fue un cronista que vivié la situacién del derrumbe de la
cultura Mantefia y del robo de la piedra Umifia, describié al sitio, en especial su
tierra como “mala” refiriéndose a la cantidad de manglares que existen al entrar en
zonas como el norte de Esmeraldas. “Como los espafioles se enfermaron de
verrugas, pensaron que el pescado era de mala calidad y el causante de sus
males” (Pizarro 1571:26)

Segun un articulo de El Diario (2018), se resalta a quienes contribuyeron en la
preservacion de la historia de Umifia, a varios investigadores y sus libros como
Viliulfo Cedefio Séanchez, con “La Confederacion Mantena”; también Francisco
Huerta Rendon con su obra: “Historia del Ecuador”; Luis Hermidas, en: “Jocay
Manta”, Juan de Velasco, con su libro: “Historia Antigua del Reino de Quito”; y
cabe recalcar también a Ramon Chavez Garcia, con su obra: “Manta en la
Historia, etapa, prehispanica y colonial’.

También menciona que, en 1586, el fray Orozco de Armendaris clama haber
hecho el hallazgo de el “idolo de Manta”; con lo que le fue encomendado la tarea
de destruir varios templos que se encontraban en Portoviexo (Portoviejo).

Se dice, segun Mendoza (2018) que esta esmeralda fue extraida a finales del
siglo XVI y reposa en el museo natural de Viena, en Austria.

Figura 8: Retrato de como pudo haber sido la princesa Umifia, de Los Mantas
Fuente: Diario Metro (2018)

En conclusién, sobre el enfoque cultural a esta identidad, sirve para tener un
punto claro de dénde uno viene y hacia dénde ir teniendo en cuenta estos
conocimientos sobre historia y sociedad y definirse ante otros pueblos Unicamente
por estas caracteristicas. Esto es importante gracias a que el grado de aceptacion

gue tengan los jévenes hacia su identidad cultural haria que aprendan mas de la
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misma y recepten mejor los proyectos en donde este tema sea de principal
atencion.

1.6.1.8 Libros y Obras sobre la diosa Umifia

Existen varias figuras importantes en la historia ecuatoriana, tanto en la época de
la conquista espafiola como actualmente que nombran y prevalecen la existencia
de tal leyenda, es gracias a ellos que el nombre “Umifia” aun es reconocido en su
provincia natal.

Del mas antiguo de los escritos sobre Umifia tenemos a Zarate, Cieza de Ledn,
Emilio Estrada y Miguel de Estete, todos conquistadores y cronistas quienes
participaron en la invasion espafiola a tierras americanas comandados por
Francisco Pizarro en el afio 1531, segun lo describe (Enciclopedia del Ecuador,
S.F).

Dado que la primera impresion de Zarate y Cieza de Ledn fue descrita tal como
“se deformaban los craneos y trasquilaban dejandose una corona, “a manera de
frailes” con cabellos solamente a los lados. Se puede notar el impacto que esta
cultura y tradiciones dieron en ellos.

Cieza de Ledn por su parte escribi6 muchos libros de sus viajes y experiencias,
entre ellos escribié Las Croénicas de Per(, donde segun el libro Riqueza suntuaria

en Quito, describe lo siguiente:
(Paniagua-Pérez, 2014)

Cieza de LeoOn daba a conocer la gran esmeralda que poseia el
sefior de Manta, que habia pertenecido a sus antecesores y se
veneraba como si en ella hubiese encerrado algun dios, por lo
gue los indios enfermos la adoraban y le ofrecian otras piedras.
En realidad, se trataba de la diosa Umifia, que tenia su
adoratorio en la isla de La Plata, a la que se representaba por
una esmeralda y de la que decia el mismo autor que aquellas
gentes optaron por la muerte para no entregarla. (P. 305)
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Figura 9: La diosa Umifia, en forma de esmeralda, segun dibujo de la edicion de Cieza de Ledn
de 1553
Fuente: (Paniagua-Pérez, 2014)

Por otra parte, el padre Bartolomé de las Casas segun Cunill (2012), quien era
conocido por ser el “defensor de los indios” escribié también sobre la diosa Umifia

en su libro Apologética historia de las indias, en el cual segun describe:

P. Las Casas menciona citado de (R. P. FR. Alberto Maria
Torres, 1935):

En aquellos tiempos se tuvo por Dios a una muy rica esmeralda
en la provincia de Manta, que es la que ahora llaman Puerto
Viejo, la ponian en publico algunos dias y la gente simple la
adoraba. Y cuando algunos estaban malos, iban a ser
encomendar a la esmeralda, y llevaban otras piedras
esmeraldas para ofrecer, por persuasion del sacerdote, dandole
a entender que por aquella ofrenda la salud le seria restaurada.
(P. 10)

Mas tarde, después de la independizacion del pais, el escritor (Roca, 1909)
describe “...en Manabi tenian un célebre santuario dedicado a una enorme
esmeralda que llamaban la diosa Umifia” (P. 10) en su libro Fundamentos de la
Historia del Ecuador, donde se dan datos importantes de diversas culturas
precolombinas del pais.

En la actualidad aun hay investigadores e historiadores que siguen nombrando a
la diosa Umifia, segun Yuri Herndndez Mendoza en EL DIARIO.EC, los menciona

junto con sus obras:

Viliulfo Cedeno Sanchez con “La Confederacion Mantena”;

Francisco Huerta Rendén con “Historia del Ecuador”; Luis
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Hermidas con “Jocay Manta”’, Juan de Velasco con “Historia
Antigua del Reino de Quito”; Cronicas, de Girolama Benzoni;
José Elias Sanchez y por ultimo Ramén Chavez Garcia, “Manta

en la Historia, etapa, prehispanica y colonial”’. (MENDOZA, 2018)

El historiador Ramoén Chavez Garcia, quien fue mencionado en la anterior cita,
también escribid su propio relato “La Diosa Umifia” donde cuenta su propia
versibn de la leyenda, se puede encontrar el escrito en su pégina web

“senderodeluzysonido.com”. Este relato iba a ser la primera opcion a guion para el

Proyecto que se esta realizando, pero por decisiones internas se decidié optar por
una propia version respetando los elementos iconicos y culturales de la leyenda.
Actualmente esta leyenda si es conocida entre los habitantes mas viejos de la
provincia de Manabi, ya que se ha utlizado el nombre “Umifia” en algunos
eventos publicos, como también fue objeto de inspiracion para el disefiador de
modas manabita Manolo Loor, quien disefido y llamé a su traje “Diosa Umifia”,
guedando en 3er lugar en una gala realizada en el Centro de Convenciones de
Guayaquil, en la cual se elegira el traje oficial para la edicion de este afio (2020)
del Miss Universo, asi segun lo redacta (El Comercio.com, 2020).

Por ultimo se ve mencionada la leyenda como una creencia popular de la cultura
precolombina mantefia de una diosa que cura a sus pobladores de toda
enfermedad, y se compara con otros dioses de culturas cercanas, como el dios
Supay, también menciona algo conocido en esta leyenda, la descripcion de la
gema donde se encontraria el busto de Umifia, (El Universo.com, 2008) describe
“...el sabio envolvia sus manos con un pafo blanco para luego agarrar una
esmeralda del tamafio de un huevo de avestruz...” lo cual ya se veia en otras
obras describiendo a Umifia. También menciona a otro autor quien relata sobre
esta leyenda, a Virgilio Paredes que en su libro Historia de la medicina en el
Ecuador, menciona que la joya donde fue tallada la “poderosa Umifia” fue motivo

de disputas entre Huascar y Atahualpa.
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1.6.2 Cuentos folcldéricos ecuatorianos
1.6.2.1. Leer, lecturay literatura

Segun este estudio sobre las distintas definiciones sobre lectura, (Leyva, s.f.)
concluye en gque la lectura es una actividad inagotable e irreducible, ya que esta
presente en todos los aspectos de la parte cultural y comunicativa; es una accion
que se descentra de una relacibn comunicativa entre el emisor, receptor y

mensaje ya que la lectura tiene multiples formas de ser expuesta.

A diferencia de leer, la lectura se centra mas en la psicologia humana, como
redacta Leyva, la lectura ya es pasar a un plano imaginario de lo que es leer, es
mas intimo ya que no sigue por completo las lineas de texto impuestas. La lectura
se describe como algo intangible, ya que los lectores solo conocen lo escrito mas
no lo que uno interpreta, es la subjetividad del lector, sus expectativas y
emociones. Escarpit, de quien habla Leyva en su investigacion, afirma que “el acto
de leer es un proceso, ante todo, de caracter psicol6gico, pues implica
interrelaciones entre un escritor y un indeterminado nimero de lectores en ciertas

circunstancias”.

Eagleton (1998) describe a la literatura como una forma de escribir de manera
organizada un lenguaje ordinario, lo transforma a un modo elocuente de decir las
cosas cotidianas. Esto se diferencia por la textura, ritmo y resonancia de las

palabras al ser expuestas, tiene un significado mas “abstraible” o bien expresado.

1.6.2.2 Lecturajuvenil

De acuerdo a Dantas, Cordon-Garcia, & Gomez-Diaz (2017) la lectura juvenil es
una actividad que hoy en dia requiere de una metodologia mas interactiva y
digital, ya que los jévenes de hoy estdn mas inmersos en la cultura digital, como
también el uso de la empatia con la historia y los personajes, Se analizo la
Encuesta de habitos y practicas culturales en Espafia (2014-2015) que realiz6 el
Ministerio de Educacion Cultura y Deporte (2015) a jévenes espafioles de entre 15

y 19 afios en donde indica que tienen mayor indice de lectura, mucho méas que en
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Ecuador, dando a entender que en Espafia es mucho mas importante esta

practica aunque también se deba a la mezcla de ésta con elementos digitales.

Ellos buscan libros relacionados principalmente con adolescentes mismos, como
también educativos. Segun lo citado por Dantas, Cordén-Garcia, & Gomez-Diaz
(2017) en su investigacion, entre los muchos efectos que la literatura es capaz de
provocar, esta la capacidad de servir como un espejo donde el lector puede
sentirse reflejado, a través de sus personajes, relacionando las historias, desafios
y logros disefiados por el autor Kokesh y Sternadori (2015). En el cual concluye en
gue uno de los efectos de la literatura es provocar una reflexion a uno mismo a

través de sus personajes, historia, desafios y logros disefiados por el autor.

Por esta razdn la literatura infantil y juvenil suele impregnarse memorablemente
en la cabeza de nifios y jévenes, porque se sienten identificados y tiene un fuerte
impacto en su imaginacion, mezclando realidad, ilusién y expectativa, segun los

autores citaron de Rustin (2016).

1.6.2.3 Educacion en los nifios

UNICEF (2019) define a un niflo o nifia como una persona menor hasta los 18
afos que llegarian a la mayoria de edad, definido en La Convencién sobre los
Derechos del Nifio. Asi mismo la define como la época en que deben estar en la
escuela y en zonas recreativas, cuidar su salud fisica y mental para crecer fuertes
y seguros de si mismos y tener derecho a una familia que les de amor y estimulo,

conformada por una comunidad amplia de adultos.

Segun Piaget, en su obra: “Aportes a la Educacion del Desarrollo del Juicio Moral
para el Siglo XXI”, se habla de el gran aporte que Piaget da en la educacion y
como existen etapas en las cuales el nifio aprende a desarrollar sus habilidades
cognitivas y motrices, lo que ayudarian en la toma de decisiones cuando un adulto
le dé una orden, la respuesta ante estimulos o ensefianzas y es distinta su forma

de expresarlas por rango de edades.
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Piaget, basado en (Fuentes I, Gamboa G, Morales S, Retamal C, &
San Martin R, 2012) separa 3 tipos de conocimientos:

El fisico: El ambiente externo y los objetos que lo rodean.

El l16gico — matematico: Una abstraccion reflexiva, interno en el
individuo.

El social: Interaccion nifio — adulto u otros nifios.

Estos conocimientos se van desarrollando en un proceso dividido
por etapas durante su crecimiento

- Etapa sensoriomotor: Primeros dos afos de vida.

- Etapa preoperacional: Dos a siete afios.

- Etapa de las operaciones concretas: Siete a doce afos.

- Etapa de operaciones formales: Doce afos hasta la adultez.

Dar una correcta forma de educacion como también de influencia en casa por
parte de los padres y su propio entorno desarrolla con el tiempo la propia moral
del nifio, lo cual segun Piaget era primordial en el momento de la educacién, ya
gue ellos tienen la capacidad de elegir, escuchar o interpretar lo que se ensefa
dependiendo de como se recepta el mensaje y de qué forma lo hacen, todo eso
depende de la edad en la que se lo inculque, al alcanzar la moral autbnoma, se le

llama heteronomia.

Existen estadios creados por Piaget basados en una investigacion
con nifios de distintas edades con juegos, los cuales poseen reglas
a seguir y distintas formas de comunicarlos. Piaget (Fuentes |,
Gamboa G, Morales S, Retamal C, & San Martin R, 2012) descubre

asi 4 estadios:

1°) Estadio motor e individual:

no existe una practica de la regla, el nifio sélo juega

a través de sus propios deseos y costumbres motrices. La edad en
la cual se desarrolla este estadio fluctia entre los 3 primeros afios

de vida.
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2°) Estadio egoceéntrico:
el nifio juega sélo e imita las reglas que ve en los demas. La

edad en la cual se evidencia este estadio va de los 3 a 6 afos.

3°) Estadio cooperacion:

El nifio intenta dominar a través del juego a los demas.

Aparece preocupacion por el control mutuo y la unificacion de las
reglas. La edad aproximada de desarrollo de este estadio va de los

6 a 9 afos.

4°) Estadio codificacion de las reglas:
El cbédigo de las reglas a seguir es conocido por todos los

jugadores. La edad aproximada va de los 10 a 13 afios

Se descubre que la edad influye en cédmo un nifio toma una nueva ensefianza
(viendo también el factor psicoldgico y externo social) y si este podra aparte de
discernir sabra también tener un propio criterio de esta y saber cOmo usar esta

regla o informacion en el futuro.

Afos Practica de la regla Conciencia de la regla Respeto Responsabilidad | Moral
pit |l 19 Estadio Heteronomia
2 Motor e individual Regla motriz
3 Independencia Responsabilidad objetiva: | Laregla es una
realidad
1° Estadio; Juzga los actos segin su | sagrada porque
4 2° Estadio Regla Respeto Unilateral resultado material. : es tradicional,
5 Egocéntrico Inconscientemente
6

2? Bsladio: |
7 3° Estadio Regla sagrada ¢ | Transicion
8 Cooperacion intangible |

Responsabilidad subjetiva:

9
Juzga los actos segin las |
Respeto Mutuo intenciones. ["Autonomia
10 3° Estadio; | Laregla
11 4° Estadio codificacion Regla se respeta, pero | depende del
de la regla. se puede modificar. acuerdo muruo

Figura 10: Evolucion moral del nifio segun Piaget.
Fuente: (Fuentes |, Gamboa G, Morales S, Retamal C, & San Martin R, 2012)
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Gracias a esta investigacién se concluye que la edad 6ptima para ensefiar un
nuevo tema que tenga como fin incentivar a la busqueda de mas temas similares y
gue al mismo tiempo cumpla su funcién de educar, segun el aporte de Piaget a la
educacion, seria de entre 9 a 11 afios. Ya que este rango de edades son los
adecuados para entregar informacién valiosa y necesaria de respeto como lo seria
impartir la cultura, sabran discernir y modificarla usando su propio pensamiento

critico, que obviamente influye también cOmo es su crianza en casa.

1.6.2.4 El cuento

Primero como tal el cuento es segun (Tolkien, s.f.) aquella obra que usa la
fantasia independiente de su finalidad principal, como por ejemplo la satira, la
aventura, la ensefianza moral o la ilusiéon. Pero advierte que el uso de temas como
la magia son de completa seriedad y no debe de tomarse como burla, ya que es
parte importante del cuento y por ende no debe buscar justificacion de su

existencia.

(Imbert, s.f.) atribuye con teorias sobre el origen de la palabra cuento y su
contradiccion de significado en distintos idiomas, ya que “cuento” en espanol se lo
puede bien confundir con la accion de contar, en otros paises es como decir
“‘novela” o “fablilla” pero no es hasta la época del renacimiento que se le da a la
palabra mas aceptacion. Pero la palabra “cuento” segun lo han tomado algunos
artistas literarios es una narracion oral, popular. Se lo compara con la novela y la
fablilla pero su diferencia es en la actitud: “espontanea en el cuento, empinada en
la novela” donde la novela es inventar, cuento es transmitir una materia narrativa
comun, “algunos cuentos encierran y tienen la gracia en ellos mismos, otros en el

modo de contarlo”.

1.6.2.5 Adaptacion

Segun lo escrito por Sanchez (2000) una adaptacién es un proceso por el cual
una obra artistica se transforma en otro tipo de obra artistica, es una inspiracion
para la otra, se desarrolla mediante sus textos previos (en la original). Tomamos
como ejemplo a la literatura que va al cine, se aconseja que al ver una pelicula
basada en una obra literaria la juzguen por la obra filmica que es, no por su base

literaria, ya que los componentes para hacer la misma son completamente
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distintos, lo cual da por hecho de que es una obra producida completamente

original.

1.6.2.6 llustracion

Como define en este articulo (ARMENGOL, 2005) la ilustracidbn es un lenguaje
narrativo. Este tipo de comunicacion entre emisor y receptor a través de la
ilustracion es narrativa, argumental, secuenciable y ademas dotada de una
singular elocuencia. También se aboga a que ilustrar es narrar una historia. El

trabajo del receptor es interpretar y apropiar la misma.

‘La ilustracion es un arte instructivo: ensancha y enriquece
nuestro conocimiento visual y la percepcion de las cosas. A
menudo interpreta y complementa un texto o clarifica
visualmente las cosas que no se dejan expresar con palabras”.
(ARMENGOL, 2005)

Un estudio realizado por Coque (2017), donde se usa la ilustracibn como método
para reconocer mitos y leyendas precolombinas del Ecuador con el fin de
fortalecer el aspecto cultural, se encuesto a 14 profesores y se dio a una mutua
respuesta considerable en el que afirman que el uso de cuentos como medio para
aprender de leyendas fortaleceria sus conocimientos de la misma y las haria mas
memorables.

Segun (Coque, 2017) como antes menciono, en el area de ilustracion la cual es un
elemento fundamental del cuento, existen sin nimeros de herramientas que
pueden utilizarse para desarrollar un arte capaz de poseer rasgos caracteristicos
de una cultura precolombina, lo cual aporta a la libertad creativa al momento de
disefiar una escena especfifica y que esta sea apta para poder redactar el cuento
plasmado ahi. La importancia de saber sobre estos mitos y leyendas ayudara a
difundir con mayor fuerza nuestra identidad cultural y genere un interés por la

cultura.
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1.6.2.7 Cuentos y leyendas

Nuestro pais posee una gran cultura, por lo que existen innumerables cuentos
folcloricos que se han ido creando con el pasar del tiempo. Para Ubidia (2007) el
cuento folclorico es un: “relato corto, predominantemente oral, que se transmite a
través de las generaciones”, para Propp (1928): “una invencion poética que
representa un fingimiento de la realidad”, y en el libro. A decir verdad, los cuentos
folcloricos pueden contener varios elementos: relatos, poesias, cantos, mitologia,
fantasia, elementos que siempre han estado presente en la vida de las personas,

especialmente en ciudades y comunidades pequefias.

Los cuentos fantasticos, con base en la mitologia o a la leyenda siempre se han
manifestado en formas artisticas para muestra de la sociedad. Se los utiliza como
base para muchas obras cinematograficas, series, comics, entre otros. Un ejemplo
mas cercano al proyecto es el uso de las leyendas para crear un libro de cuentos,
como en el caso de “Cuentos ecuatorianos de aparecidos” por Mario Conde,
donde relatan las distintas leyendas populares de diversos sectores del Ecuador,
mucho mas actuales que la época precolombina, pero descritos en formato cuento
para nifios y el atractivo de los jovenes, el cual posee ilustraciones (importante
componente del cuento) atractivas para el usuario. Segun Cafizares (2015) es un
elemento narratolégico especificado que ayuda a dar un criterio de que sirve para
fomentar el gusto por la lectura en nifios de educacion bésica y jovenes de
bachillerato y los convierta en lectores criticos y creativos, amantes de nuestra

cultura.

1.6.2.8 Umiia ¢ Cuento, leyenda o mito?

En el libro de VALERO & ENCABO FERNANDEZ (2001) se describen las
diferencias entre estas 3 clases de narracion, en primera tenemos al mito, cuales
caracteristicas son el poseer personajes divinos (asi como dioses o semidioses) y
sucede en una ubicacién y tiempo fuera del alcance humano.

Tenemos después a la leyenda, sus puntos se describen en este caso como el
poseer un punto geoFigura especifico y conocido actualmente por el ser humano,
se detallan caracteristicas de los personajes principales. La leyenda posee un

matiz mas real, menos abstracto que el mito.
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Por dltimo, el cuento es, segin VALERO & ENCABO FERNANDEZ (2001), un
relato de cierta longitud que conlleva una sucesién de motivos o episodios.
Albergan en su interior una gran variedad de ensefianzas como lo es el compartir,
el hacerse valer, el perddon, la paciencia... en definitiva, valores de naturaleza
humana que es conveniente y pertinente transmitir, y si, los otros 2 también puede
poseer estas aportaciones, pero estd en especial se complementa de elementos
fantasiosos (como animales parlantes o el uso de la magia) que suelen ser de
caracter infantilizado. En resumen, a lo citado, es una creacion de indole literaria,
de naturaleza oral o escrita, en la cual seran relatadas vivencias, fantasias,

experiencias etc. Su funcién principal es ensefiar y divertir.

Umifia se encuentra en el formato de leyenda, ya que es una historia con aporte
cultural, lo cual significa que viene de un punto especifico geoFigura (Provincia de
Manabi, Ecuador) contiene personajes descritos de una forma detallada (como lo
es el caso de Umina, la joven curandera de ojos verdes) y proviene de una
creencia popular de los pobladores de tal cultura, lo cual nos da un acercamiento
mas real al pensamiento y estilo de vida de esa época, por lo cual se encierra en

ese concepto.

1.6.2.9 Cuentos interactivos

La tecnologia ha sido la causa de varios cambios en las tradiciones de las
personas, y el cuento no es una excepcion. Segun Perceval & Tejedor (2005),
gracias a las tecnologias de informacion que tenemos a disposicion hoy en dia,
los cuentos pueden trascender de ser un relato escrito, a ser un producto
audiovisual con ciertos elementos multimedia, y el cual puede tener un nivel de
interactividad con el usuario. Cuando se dice que una aplicacion posee
interaccion, quiere decir que el usuario debe manipular la aplicacion para que el
cuento pueda avanzar. Analizando lo que dice Rodrigo Alonso (2005), en una
aplicacion interactiva, existe un compromiso entre usuario y aplicacion, para su
correcto funcionamiento el usuario debe manipular, e interferir con ella, y su uso
depende de como el espectador opere con ella. A medida que pasa el tiempo las
TIC y TAC son mas empleadas en instituciones educacionales, por lo que los

cuentos interactivos podrian ver un gran uso en la educacion. Todo esto aporta a
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gue el cuento interactivo tenga una mayor aceptacion que el cuento tradicional en
los usuarios.

1.6.2.10 De leyenda a cuento interactivo

El tema de convertir una leyenda a un cuento digital puede resultar un contradicho
al principio, puesto que ambos son estilos de narracidon distintos, que conllevan
sus propias caracteristicas que ya se definid en el parrafo anterior, pero al hablar
de una version interactiva o digital (en este caso llega a ser lo mismo) se utiliza la
herramienta de la adaptacion a favor de este proyecto. Se logra adaptar las
caracteristicas mas importantes de esta leyenda a un formato que pueda ser de
agrado y consumo para un publico especifico que disfrute del contenido digital.

Se recogen de distintas versiones de relatos sobre esta leyenda mezclados con
elementos culturales confirmados por museos de prestigio que muestran la
veracidad de esa época en la que la leyenda fue expuesta, como también puntos
importantes descritos por los cronistas participes en esa misma época (la cual se
encuentra en libros o cartas y ya se mencionaron anteriormente en este texto).

En teoria, se realiza una adaptacion general de todo lo relacionado (y confirmado)
con la leyenda, asi es como se lo ha venido trabajando, ya que como se mencion6
en el parrafo sobre adaptacion “es el proceso por el cual una obra artistica se
transforma en otro tipo de obra artistica, es una inspiracion para la otra, se
desarrolla mediante sus textos previos (en la original)." Gracias a toda esta
informacién proporcionada se logré crear un guion original, en la cual predominan
todos los puntos importantes que se desea mostrar para lograr el objetivo
deseado, que es el de fomentar el gusto por la cultura e incentivar a la lectura de
cuentos folcléricos. A continuacién, unos ejemplos de leyendas usadas en

diversos cuentos u otros formatos interactivos:
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Figura 11: Portada del cuento - juego TERRORIXICO, basado en diversas leyendas mexicanas.
Fuente: (Scalagames, 2017)

Figura 12: Portada del Graphic novel Durga Legends, basado en la leyenda de la diosa
hinduista, Durga.
Fuente: (Vimanika Comics, 2016)

MYTH
OF THE

IMMORTAL

WHITE SNAKE
PART I

Figura 13: Portada del corto animado The Chinese myth of the immortal white snake — Shunan
Teng, basado en la leyenda del mismo nombre, de origen chino.
Fuente: (TED-Ed, 2019)
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1.6.3 TIC'S Y TAC'S como soporte a la lectura de cuentos

folcléricos

Las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC), se han integrado
en la sociedad con el pasar de los afios, y cada vez son mas importantes el dia de
hoy. Para Cabrero (1998), las TIC son tecnhologias para el almacenamiento,
recuperacion, proceso, y comunicacion de la informaciéon. Lo que quiere decir el
autor es que estas tecnologias tienen un potencial enorme de transmitir
informacion, y asi servir para la educacion. Desde que existen las TIC, ha habido
cambios en las formas de aprendizaje del mundo, dando paso a la aparicién de

las Tecnologias de Aprendizaje y del Conocimiento (TAC).

Para Moya (2013), las TIC y TAC son esenciales en los centros educativos de hoy
en dia, ya sea escuela, colegio, o universidad, ya que facilitan el rapido acceso de
la informacion, lo cual ayuda enormemente en el proceso de aprendizaje. También
es de vital importancia tomar en cuenta a Lozano (2011), quien defini6 a las TAC

de la siguiente manera:

‘Las TAC tratan de orientar las tecnologias de la informacion y la
comunicacién (TIC) hacia unos usos mas formativos, tanto para el
estudiante como para el profesor, con el objetivo de aprender mas y
mejor. Se trata de incidir especialmente en la metodologia, en los usos de
la tecnologia y no Unicamente en asegurar el dominio de una serie de
herramientas informaticas. Se trata en definitiva de conocer y de explorar
los posibles usos didacticos que las TIC tienen para el aprendizaje y la
docencia. Es decir, las TAC van mas alla de aprender meramente a usar
las TIC y apuestan por explorar estas herramientas tecnologicas al

servicio del aprendizaje y de la adquisicion de conocimiento”. (P. 46)

No es solamente otra manera de llamar a lo que ya se conoce como TIC, lo que
en realidad se quiere lograr, segun Lozano (2011), es que se enfoque el
aprendizaje con la tecnologia, en lugar de ser el aprendizaje de la tecnologia.

Lo que los autores quieren decir con esto, es que con las TAC, se trata que no

solo el profesor pueda ensefiar a sus alumnos de una forma mas eficiente, sino
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gue también para que estudiantes y profesores hagan uso de estas tecnologias, y
puedan seguir aprendiendo fuera de la jornada educativa. Por esto es que se cree
gue el aprendizaje, uso y fomentacion de estas tecnologias deberia tener una

mayor importancia en las instituciones educativas.

1.6.3.1 Transmedia

En el paper “Narrativas transmedia: cuando todos los medios cuentan”, el autor
Scolari (2013) las define como una forma de relato en el que se puede adaptar a
diversos medios y plataformas de comunicacion, los consumidores son una parte
activa e importante dando expansion y masificacion a su produccion. En esta
situacién no se adapta solamente, se deja fluir completamente los talentos que
cada medio tiene en esta historia, “cada quien hace lo que mejor sabe hacer”
dando lugar también a la audiencia. Citando como referente a Jeff Gbmez, el autor
desarrolla los principios basicos que caracterizan la narrativa transmedia los
cuales son primero, que debe ser creada por pocos visionarios, debe ser prevista
desde el comienzo y que aunque el contenido pueda transformarse en diferentes
medios, se debe asegurar una transformacion completa y que no se limite por lo

escrito en “el mundo narrativo”.

El proyecto es, en conclusién, una proyeccion adaptada a una forma transmedia,
de relato a cuento interactivo, ya que cumple con el requisito de ser un producto
llevado a un nuevo medio de comunicacion, en este caso digital, dando sus

toques artisticos y originales lo cual lo convierte en una obra Unica.

1.6.3.2 Principio de Gestalt:

“El todo es mayor a la suma de sus partes” es la frase més conocida en cuanto a
esta corriente psicolégica moderna en la cual se basa el desarrollo de la
aplicacion. Puesto que esta sugiere que la union de formas o figuras dan alusiéon a
un significado utilizando la percepcion del ser humano y de cédmo la mente recoge
deprisa la informacion y la configura. Segun la ley de la proximidad, todos los

elementos coexisten en uno solo, se interpretan en uno por ser la primera forma

46



gue se percibe, alterando y creando una nueva realidad en el usuario que lo ve.
(Kohler, W., & Lewin, K, 1947).

1.6.3.3 Disefio UX, Ul y IXD

Disefio de Interfaces, o Ul: Segun un articulo digital de Kambrica sobre la
diferencia entre UX, Ul y IXD, el UX Design o disefio de interfaz se enfoca en lo
gue estd dentro de la pantalla, en el cuerpo de la aplicacion. En este caso se
decide enfocar en resolver la problemética de disefiar, seleccionar y distribuir los
elementos de la interfaz, lo cual no es lo mismo que disefio Figura, en esa
cuestion es la aplicacion de reglas y estilos dentro del disefio de interfaz. Las
cuales en este proyecto se utilizé un disefio de interfaz total con bases en el

disefio Figura para optimizar el estilo visual y temético (Kambrica, 2014).

Experiencia de Usuario, o UX: También llamado Experiencia de Usuario, se
enfoca en el usuario y en la experiencia que se espera que ellos lleguen a
experimentar antes, durante y después de interactuar con el aplicativo, siendo

esta la razén del nombre.

Si, se disefa la experiencia, comprendiendo las necesidades o motivaciones que
el usuario busca a través de este aplicativo, para asi seleccionar los elementos
indicados para el UX, como el tipo de interfaz, interacciones y tipos de contenido

agregar y pasarlo a un testeo el cual confirmara el alcance de su optimizacion.

La validacion se puede hacer de 2 formas: La forma directa (pruebas con
usuarios, entrevistas cualitativas, relevamiento de modelos mentales), o de forma

indirecta (heat maps, A/B testing, click maps).

La validacion directa suele ser cualitativa, permitiendo saber por qué los
usuarios hacen lo que hacen.

La validacion indirecta muestra que es lo que hacen, pero no dicen el por qué.

Se recomienda validar en primer lugar la experiencia de forma cualitativa como
“ajuste grueso”, y luego en forma cuantitativa para buscar el “ajuste fino”
(Kambrica, 2014).
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Disefio de Interaccion, o IXD: Es la definicion de las formas en la que se operara
la interfaz (La cual se aclara con un guion multimedia) Es la unién de la
experiencia de usuario con el disefio de la interfaz, Ej. Ingreso de informacion,
clics con el mouse o touch, combinaciones para activar acciones, etc (Kambirica,
2014).

1.6.3.4 Disefio multimedia

Segun Gordon & Gordon (2007) citado del proyecto de (Mendieta, 2016)
“‘multimedia es un término amplio que engloba cualquier medio de comunicacion
gue combine el uso de texto, sonido, Figuras, imagenes, animacién o videos, que
generalmente implica cierto tipo de interactividad” estos trabajan en conjunto,
intensificando el desarrollo de los sentidos del usuario hacia la forma en como
percibe e interactia con el medio en que se le esta exponiendo un producto, una

innovadora nueva forma de comunicacion.

“El aprendizaje electronico hace referencia al uso de las
tecnologias de Internet entregando un amplio arsenal de
soluciones que realzan el conocimiento y el funcionamiento”.

(Rosenberg, M.J.; 2001) extraido de la investigacion realizada

por (Santiso Fernandez & Gonzalez Gonzélez, 2005)

Para la correcta adaptacion a un formato multimedia, se necesitara reconocer
elementos indispensables para comenzar la “virtualizacion”:

El usuario:
¢A quién estaré dirigido el proyecto? Es importante tener en cuenta que el
alumno sera el receptor; por tanto, habra que evaluar las condiciones de

acceso, de conocimiento y de manejo de las plataformas tecnoldgicas.

La plataforma tecnoldégica:

¢,Cual sera la plataforma donde se aplicardn los disefios? A partir del
LCMS (Learning Content Managment System), se determinara el formato
de materiales que se virtualizaran, de qué forma el alumno los descargara

y Si éstos seran elementos interactivos.
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La usabilidad:

¢ Qué grado de usabilidad tendran los materiales didacticos? El formato
del material informatizado dependera del disefio de la interfaz del usuario,
de la interaccion alumno-dispositivo y del disefio Figura de los contenidos.
Todos estos items aportardn datos para que un material sea lo mas

utilizable posible.
El material didactico:

,Qué tipo de materiales didacticos se disefiaran? Los contenidos
didacticamente bien estructurados permiten al virtualizador que realice un
desarrollo acorde con el mensaje que quiere transmitir el profesor. Estos
elementos estan basados en el articulo de (Santiso Fernandez &

Gonzélez Gonzalez, 2005)

También redacta que el disefio multimedia comunica ideas, conceptos e imagenes
a través de los programas multimedia.

El disefio multimedia, en opinion de los investigadores, no solo aporta a la
adaptacion de un proyecto a una version digital, crea una nueva forma de ver este
proyecto, ya que se crea un tipo de adaptaciébn nueva Unicamente para este
formato. Se realiza una transformacion total ya que hoy en dia se ha demostrado
gue uno puede llegar a ser parte del medio que utiliza para consumir el producto
(en el caso del uso de la realidad aumentada o realidad virtual), el medio se
vuelve parte de la obra, se vuelve un elemento indispensable en la que no se
podria replicar el mismo efecto logrado en los usuarios si se llegase a adaptar en
otro tipo de medio, en ese caso deberia buscar su propia forma de comunicar

mediante ese nuevo medio.

1.6.3.5 Interactividad

“Interactividad es la capacidad del receptor para controlar un
mensaje no-lineal hasta el grado establecido por el emisor,
dentro de los limites del medio de comunicacion asincronico”.
(Bedoya, 1997)
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En la interactividad no existe la reciprocidad o el control total por parte del receptor
ni el emisor, el receptor cae en un plan desarrollado por el emisor desde el
principio (una frorma de comunicacion asincronica y no lineal), el receptor envia
respuestas que se quieren llegar a obtener para seguir creando el proceso
interactivo, por ejemplo el buscar un video sugerido gracias al historial de
busqueda, que justamente le haya agradado, es una forma de interactividad en
plataformas de video actuales ya que el emisor registra sus actividades y
responde con sus propias preferencias en cuanto a que desea ver. Es en el
mismo caso de los videojuegos o cuentos interactivos, el usuario tiene el poder de
elegir mas de una opcion, controla el mensaje, mas no de cambiar toda la historia,
ya que estd planificada por el emisor en un estratégico guién anterior.

Algunas plataformas como por ejemplo la serie de TV de Netflix, Black Mirror,
utiliza el juego de finales alternativos, o la serie de TV de Disney Channel, Gravity
Falls utiliz6 la interaccion mediante cddigos secretos e imagenes simbodlicas
escondidas en ciertas escenas de la serie que comunicaron al espectador un
mensaje mas alla del que muestra la serie, un mensaje subjetivo que dio a sus
fanaticos la oportunidad de participar en la serie impulsandolos a crear teorias y
buscar respuestas para intentar averiguar el futuro de la serie y como seria su
desarrollo hasta el final. Dos formas en la que se desarrolla la interactividad en

estos medios.

1.6.3.6 Generacion Centennial (2)

Segun Academia Play (2016) los Centennials o Z son una generacion de personas
nacidas desde el afio 2000 hasta la actualidad, lo cual asegura también el articulo
de Diaz-Sarmiento, Lopez-Lambrafio, & Roncallo-Lafont (2017) ya que menciona
gue la generacion Y o Millenial termina en los comienzos del siglo XXI.

Segun Thomas Nichols y Megan Wright basado en la investigacion de (Gomez,
2019) los nifios nacidos en esta generacidon no se encuentran muy capaces de
imaginar un mundo sin celulares ni redes sociales, son nativos digitales, eso
guiere decir que poseen habilidades motoras desde muy temprana edad para usar
dispositivos electronicos. Ellos ven normal los avances tecnoldgicos como formas
de comunicacion. También se ha demostrado que son mas abiertos a aceptar

diversidad de razas, culturas, géneros y minorias, lo que se definiria como “Open-
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minded”. Conocen plenamente las redes sociales populares, les llama mucho la
atencién los contenidos audiovisuales como multimedia, pero con una preferencia
de contenido corto. Saben trabajar en equipo y buscan un balance entre sus

estudios y su vida personal.

1.6.4 Pandemia 2020 por Covid-19 y su efecto en la educacion

ecuatoriana.

Anteriormente se menciona que el proyecto se vio inmerso en una adaptacion
gracias a la pandemia que comenz6 a principios del afio 2020, a comienzos del
segundo periodo del proyecto, por el COVID-19. En el mundo existieron cambios
y medidas sanitarias las cuales incluian no salir de casa por ningin motivo y
continuar de forma virtual con todos los trabajos que no sean de abastecimiento
de productos de primera necesidad. Entre estos trabajos se incluye la educacion
tanto escolar como universitaria. Las escuelas privadas y publicas en la region
interandina se vieron obligadas a continuar su jornada electiva de forma virtual y
se busc6é formas en de actualizarse en cuanto a tecnologia, los maestros
mencionan que debieron desaprender y ensefiar clases a sus estudiantes de una
nueva manera. Este proceso comenzoé en la region costera oficialmente el 1 de
junio de este afo con el modelo virtual “Aprendamos juntos en casa’ (El
Universo, 2020). En este proceso hubo problemas tanto en la comunicacién
maestro - alumno como en el método de ensefianza, de posesion de los
aparatos necesarios, conexiones a internet y por Ultimo muchos colegios
debieron cerrar por no adaptarse a la situacion o por problemas econémicos (El
Universo, 2020).
Para mejorar el intelecto de escolares, colegiales y universitarios, el
Ministerio de Educacién dispuso el 17 de marzo de 2020 que se inicie el
nuevo afo lectivo 2020-2021 por medio de plataformas virtuales, sustituir
clases presenciales, semipresenciales y equiparar la educacion a
distancia. La informatica es muy importante dentro de las TICS
(Tecnologias de Informacion y Comunicaciones) aplicadas en esta nueva
modalidad de ensefianza-aprendizaje, directrices que han sido dadas por
nuestras autoridades de educacién a fin de amainar el proceso pandémico

gue atraviesa el pais. (Diario Expreso, 2020)

51



CAPITULO I

CAPITULO IlI.- DISENO DE INVESTIGACION
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2.1 Planteamiento de la metodologia

Para el desarrollo del presente proyecto se realiza una investigacion con un
enfoque Mixto (cualitativa — cuantitativa). Para una mayor comprension se
procedera primero con la explicaciéon de ambos enfoques para luego sustraer los

beneficios que ofrecen ambos.

Iniciando con el enfoque cualitativo, se encuentra que este estara en parte
conformado por la investigacion bibliografica y la entrevista a expertos del tema,

gue nos permita obtener datos que sirvan en el proceso de creacion del producto.

Como menciona (Quecedo & Castafio, 2002) en este estudio los

investigadores:

...Interactian con los informantes de un modo natural. Aunque no pueden
eliminar su influencia en las personas que estudian, tratan de controlarla y
reducirla al minimo. En la observacion tratan de no interferir en la
estructura; en las entrevistas en profundidad, siguen el modelo de una
conversacion normal, y no de un intercambio formal de preguntas y

respuestas. (P. 7)

En la investigacion bibliografica, como se menciona en el parrafo anterior, se
requiere alcanzar una adaptacion lo mas fiel posible a lo que se ha estudiado a
partir de ella para fomentar la identidad cultural sin mayores alteraciones pero que

principalmente sirva como base para el presente cuento digital.

Se considera también la aplicacién de entrevistas a expertos, como es el caso de
historiadores y arquedlogos quienes permitiran ofrecer mas caracteristicas reales
y poderlas plasmar en el relato sin repercutir considerablemente en la idea de
como fue la cultura Mantefia. EI método de observacion también se implementa,
como menciona (Quecedo & Castafo, 2002) “estudia a las personas en el
contexto de su pasado y en las situaciones en las que se hallan.” (P. 8) la cual

sirve para adaptar un relato de una leyenda a la forma digital.

También sera necesaria la realizacion de un Focus Group, el cual es una
herramienta de vital importancia, ya que gracias al uso de este se podra obtener
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un Feedback del proyecto para optimizarlo enfocandose en el UX y Ul design para
el futuro publico consumidor.

Por su parte, el enfoque cuantitativo tendra como principal herramienta las
encuestas. La cual por esta razon se hara una recoleccion de datos a estudiantes
gue sirva para obtener cifras importantes sobre la carencia hacia el conocimiento
0 gusto hacia ciertas culturas y de su identidad cultural, como también sirva de
prueba legitima de que la idea de desarrollar un producto de lectura animada

digital es la mejor opcién para resolverlo.

Cémo aporta (Vega-Malagon, y otros, 2014) el enfoque cuantitativo “utiliza la
recoleccion y el andlisis de datos para contestar una o varias preguntas de
investigacion y probar las hipotesis establecidas previamente” (P. 525), el cual es
necesario para responder a dos interrogantes como el desinterés y
desconocimiento por las culturas precolombinas y la identidad cultural como

también el interés hacia un proyecto de este estilo.

Ambos enfoques tienen caracteristicas similares, como también describe (Vega-
Malagén, y otros, 2014):

e Utilizan la observacion y evaluacion.

e Desarrollan ideas e hipétesis.

e Experimentan y prueban la idea.

e Analizan el experimento en base a sus ideas.

e Modifican, aclaran o mejoran las ideas dadas para aportar a una solucién
ante la problematica.

El enfoque mixto es, segun (Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio,
2006), una combinacion entre las posibilidades que te dan el enfoque cuantitativo
y cualitativo, aqui recolectar, analizar y vincular datos de los distintos enfoques
para un solo estudio con el objetivo de esclarecer el planteamiento del problema.
Involucra la conversion de datos cuantitativos y cualitativos como en viceversa.
Como también puedes usar ambos enfoques para responder preguntas de

investigacion del proyecto.
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En este tipo de enfoque se espera recolectar la informaciéon suficiente para
desarrollar un proyecto fiel a la idea del rescate de la identidad cultural,
fomentando el gusto e interés por las culturas precolombinas obteniendo

informacién necesaria y suficiente para su objetivo.

Se considero el tipo de estudio Exploratorio, ya que el tema trata de una leyenda
poco conocida en su exactitud representado en un formato multimedia novedoso y
poco utilizado como lo es el cuento interactivo, investigando sobre la cultura
Mantefia, que es una de las culturas precolombinas de Ecuador, de las cuales no

se tiene mayor conocimiento sobre sus leyendas.

El estudio Exploratorio es, segun (Cortés & lIglesias Ledn, 2004) una forma de
examinar un problema poco estudiado, del cual se tiene muchas dudas o no se ha
investigado antes. Esta suele efectuarse cuando se ve que tan solo existen guias
no investigadas o ideas vagamente relacionadas con el problema, o como también

si deseamos indagar un tema desde una nueva perspectiva. (como en este caso)

A parte de ser una leyenda mas oral, ya que no se tiene una redaccion exacta, su
contenido varia segun quien la cuenta, y el formato a cuento interactivo es una
versiobn nueva en que se puede exponer esta leyenda, se tomd el estudio

exploratorio como el indicado.

2.2 Poblacion y muestra
Formula usada para la muestra

Segun (Feedback Networks, s.f) la férmula comun que se utiliza en el célculo del
tamafo de la muestra para datos globales o infinitos (de mas de 100 individuos)

es la siguiente:

k""Z*p*q*N

(e" 2" (N-1))+k"**p™q

N:Es el tamafio de la poblacion o universo (numero total de posibles

encuestados).
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k: Es una constante que depende del nivel de confianza que se asigne.
El nivel de confianza indica la probabilidad de que los resultados de la

investigacion sean ciertos: un 95,5 % de confianza es lo mismo que decir que hay

un error con probabilidad del 4,5%.

Los valores k mas utilizados y sus niveles de confianza son:

K 1,15 1,28 1,44 1,65 1,96 2 2,58

Nivel de confianza 75% 30% 85% 90% 95% 95,5% 239%

e: Es el error muestral deseado. El error muestral es la diferencia que puede
haber entre el resultado que se obtiene preguntando a una muestra de la

poblacién y el que se obtiene si se preguntara el total de ella. Ejemplos:

e Ejemplo 1:si los resultados de una encuesta dicen que 100 personas
comprarian un producto y hay un error muestral del 5% compraran entre 95 y 105

personas.

e Ejemplo 2: si se hace una encuesta de satisfaccion a los empleados con
un error muestral del 3% y el 60% de los encuestados se muestran satisfechos
significa que entre el 57% y el 63% (60% +/- 3%) del total de los empleados de la

empresa lo estaran.

e Ejemplo 3:si los resultados de una encuesta electoral indicaran que un
partido iba a obtener el 55% de los votos y el error estimado fuera del 3%, se

estima que el porcentaje real de votos estara en el intervalo 52-58% (55% +/- 3%).
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p: Es la proporcién de individuos que poseen en la poblacion la caracteristica de
estudio. Este dato es generalmente desconocido y se suele suponer que p=g=0.5

gue es la opcion mas segura.

g: Es la proporcion de individuos que no poseen esa caracteristica, es decir, es 1-
p.

n: Es el tamafio de la muestra (nUmero de encuestas que se va a hacer).

En el caso de poblaciones de menos de 100 individuos, las cuales se les llaman
poblaciones finitas, se utiliza una modificacion de la formula, la cual (Ochoa, 2013)

explica a continuacion:

Existe una poblacion de 10 personas, la mitad fumadores y la otra mitad no

fumadores. Y se necesita una muestra de 2 personas.

Inicialmente, existe un 50% de probabilidad de que el primer individuo de la
muestra sea fumador. Se selecciona un individuo y este fuma. La probabilidad de
gue el segundo individuo sea fumador ya no es 50%, porque quedan solo 4
fumadores entre los 9 individuos no seleccionados. Ahora la probabilidad de que
se seleccione un fumador es 4/9=44%. La probabilidad de que fumen los

individuos a seleccionar depende de los ya seleccionados.

Esta dificultad se puede obviar cuando la poblacion es de cientos de miles de
individuos: el hecho de que se vayan seleccionando fumen o no, apenas afecta a
la probabilidad de los restantes. Pero con muestras finitas se debe tener en

cuenta un factor més.
Formula para poblaciones finitas:

Donde nj;s es el tamafio de muestra que se

Ne. = Dinf obtendria si se acepta la hipotesis de poblacion
fin Nine- 1 infinita y N el tamario finito de la poblacion.
inf
1+
N

Universo y datos para la muestra
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Segun el INEC, el ultimo censo realizado en el pais oficialmente fue en 2010,
donde se recolectan datos sobre la poblacion de 5 afios y mas que asistio en ese
momento a clases por canton de empadronamiento y grupos de edad, segun su
nivel de instruccion. 216.787 nifios y nifias de 10 a 14 afos en Guayaquil
afirmaron estar asistiendo a clases de primaria en ese tiempo, siendo la diferencia

de la actualidad de 10 afos.
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Sin embargo, se realizé un reporte de indicadores, por el ministerio de educacion
ecuatoriana en el afio 2015 donde se actualizaron algunos datos de la cantidad de
estudiantes que estudiaban en primaria durante el afio 2014, en el cual se
muestra un Figura donde existe una diferencia de -1% en la cantidad de
estudiantes activos, porcentaje el cual se resta a la cantidad oficial del 2010 de
216.787 dando como resultado 214.617 estudiantes totales, diferenciandose de la
época actual con 6 afos de diferencia.

Célculo de porcentaje a unidades para descuento de la poblacion:
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Representac

Aplicacion de laformula global:

N: [ 214817 |

k| 1.15 |

e:|5

p: | 05 |

q: | 0.1 |

n:|26 |es el tamafo de la muestra

Aunque existan registros sobre los estudiantes activos en primaria de los afos
indicados, existe una posibilidad de que este nimero se vea alterado durante los 6
afnos que existen de diferencia, por lo cual se decidi6 aplicar la investigacion a un
grupo de estudio mas cerrado, donde la cantidad se asemeje al primer resultado y
gue cumpla con las caracteristicas siguientes:

¢ Nifios y nifias de entre 9 a 11 afios de edad, segun Piaget, son las edades
donde ya poseen responsabilidad subjetiva y sabran discernir usando su
propio pensamiento critico.

e Cursen la educacion basica media, ya que significa que han culminado su
aprendizaje sobre comprension lectora y ya deberian tener conocimientos
sobre culturas precolombinas segun la malla curricular actual.

e Asisten a una escuela donde sea posible trabajar con computadoras o

dispositivos moviles (tablets) o estén asistiendo a clases virtuales por la
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actual situacion y posean un medio electrénico de intermediario con
supervision de un adulto.

Se eligid la Unidad Educativa Javier, exactamente en el 7mo afio de educacion
basica media “A”, por cumplir con las 3 caracteristicas dispuestas y teniendo una
cantidad de 23 estudiantes activos de forma virtual por la actual situacion de la
pandemia, siendo una cantidad semejante a la anterior por una diferencia de 3

estudiantes.

Célculo de la poblacién finita con su formula:

Calculadora de Muestras

hyper: O o

. W

O v

~alcular

Margen: 5%
Nivel de confianza: 99%
Poblacion: 23

Tamano de muestra: 23

Ecuacion Estadistica para Proporciones

poblacionales
n= lamafo de & muestts
Z = Nowwl % COMGT S DeSeR00

z*2(p*q) P~ Proporoon de & paRRcon ton @ carecersios
n= &2+ r2Ap'q) Sesead (@)
D‘, G=Prooornon 0s B DOBLACoS 50 1 Caacersdcy
aese Tacasc)

€= Neved 90 200 SRDUESIC 3 COMEt
N= lamafio de & pottacon

Dando el tamafio de muestra de 23 encuestados, lo sugerido en poblaciones

pequefias es cubrir lo mas posible su totalidad para un resultado acertado sin
errores.

El resultado del tamafio de la muestra es de: 23
Para los calculos:

http://www.feedbacknetworks.com/cas/experiencia/sol-preguntar-calcular. html

https://www.corporacionaem.com/tools/calc muestras.php

Para el porcentaje: https://www.calcularporcentajeonline.com/
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2.3 Instrumentos de investigacion
2.3.1 Aplicacion de la Encuesta

Una definicion de encuesta segun Garcia Ferrando, citado del articulo (Anguita,

Repullo Labrador, & Donado Campos, 2003), como:

...Una técnica que utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados
de investigacibn mediante los cuales se recoge y analiza una serie de
datos de una muestra de casos representativa de una poblacién o
universo mas amplio, del que se pretende explorar, describir, predecir y/o
explicar una serie de caracteristicas (P. 143)

En este proyecto se utilizd un formato de encuestas a 23 nifios de la edad de 9 a
11 afos, estudiantes de séptimo afo de basica de la Unidad Educativa Javier con,
guienes el 100% de la poblacion fueron electos para la muestra por lo cual las
respuestas seran recalcadas hacia un resultado mucho mas especifico.

Las personas elegidas cumplian con las caracteristicas que se buscaban
complementar en el target del proyecto, como lo eran personas de 9 a 11 afios
(aunque habia también de 12 afios), con gusto por las animaciones y los juegos
interactivos para Smartphone y que estén cursando la primaria actualmente.
Personas que leen cémics digitales, cine animado tanto del americano como de

occidente y tengan una atraccion por la lectura. Los objetivos principales eran:

A.- Demostrar la carencia que habia sobre el conocimiento de las culturas
precolombinas por parte de estos estudiantes, ya que siendo de Guayaquil,
debian conocer sobre su cultura precolombina (huancavilcas) y a la que antecede
(cultura manteia).

B.- Confirmar el tipo de formato que desearian ver esta leyenda adaptada como

también el estilo de animacion y su medio de presentacion.

Para la recoleccion de estos datos se desarrollé6 una encuesta de formato mixto, la
cual ayuddé abarcando la recoleccion de los datos necesarios para cada objetivo.

Gracias a la recoleccion de datos de estas encuestas también se logré hacer un
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perfil simulado y crear un XDesign del proyecto para tener un mejor Feedback del
proyecto por lo que el usuario (en este caso el estudiante) desee observar en el

proyecto.

2.3.2 Aplicacion de la Entrevista

En este proyecto se utiliza la entrevista, ya que se necesita una opinién profunda
de personas expertas en temas especificos. En este caso se hara entrevista a
guienes conozcan sobre animacion digital, disefio e ilustracion, a un historiador
del pais quien sepa mas a profundidad sobre la historia precolombina de la cual
se esta hablando en la leyenda, y por ultimo a un pedagogo, quien se especialice
en nifos y tenga conocimiento general sobre las materias de primaria y educacion
infantil. Segun Diaz-Bravo, Torruco-Garcia, & Martinez-Hernandez (2013) la
entrevista se utiliza principalmente para recabar datos mediante una conversacion
no cotidiana en la que en una forma de “didlogo coloquial” donde de manera
interpersonal entre el investigador y el sujeto de estudio, se obtienen respuestas
mas detalladas a preguntas exactas que no te responde claramente la

investigacion bibliogréfica.

También habla de los 3tipos de entrevista:

Estructurada: Siguen un orden establecido, no existe la flexibilidad con el sujeto y
se sigue una clasificacion en un orden especifico, la desventaja es la falta de
comunicacibn mas solvente por su rigidez, pero se consiguen todas las

respuestas propuestas.

Semi - estructuradas: Tratan de seguir también un orden, pero no se proponen a
ser formales. Afaden flexibilidad a la entrevista y permiten ir mas alla en la
conversacion, afiaden mas preguntas a su plan, su ventaja es que podrian
conseguir mas informacion de la deseada por su flexibilidad al tratar con el

entrevistado.

No estructurada: Estas no tienen un plan estructurado, tienen un formato, pero

toda la libertad de comenzar en el orden deseado, ser totalmente flexibles sin
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crear formalidad con el entrevistado, la desventaja es que se pueden saltar
preguntas de mayor importancia o producir lagunas de informacion.

Para Diaz & Ortiz (2005) este proyecto se utilizard las entrevistas
semiestructuradas, ya que las preguntas definidas seran las necesarias para el
proyecto, pero siempre va a ver alguna interrogante mas que despierte al
momento de entrevistar al sujeto de estudio, ya que, en opinion de los
investigadores de este proyecto, cada vez que se resuelve una duda, despierta

una nueva.

Para esta técnica comunicativa se reclama un manejo del contexto en el cual se
produce la interaccién entre los hablantes, como es interpersonal se debe usar 6
elementos fundamentales como el destinador, el destinatario, el referente, el

cbdigo, el medio de transmisién y por ultimo el mensaje.

También aporta con el concepto de una entrevista cualitativa, el cual lo define
como una conversacion profunda entre el entrevistador y entrevistado, en lo
posible cara a cara, teniendo comprensidon de sus perspectivas de vida,
experiencias 0 situaciones, para lograr que con sus propias palabras se exprese
una idea. En este modelo el entrevistador construye una situacion “natural” para el
entrevistado, como decir un ambiente en el cual esté acostumbrado a hablar, aqui
se debe trabajar bien en la narrativa del entrevistador, para lograr adaptarse al
lenguaje técnico del sujeto de estudio. El investigador lo es todo, es el instrumento

principal de esta investigacion.

Un dato curioso acerca del término “entrevista” es que proviene del francés
“entrevoir’ cuyo significado es “verse uno con otro”, y nace de una técnica
periodistica exclusiva en la que se define a la entrevista como el punto de vista
gue tiene alguien sobre ciertos aspectos de un tema especifico los cuales se
informan al publico después, segun también informa (Ibafiez & LOpez Martin,
2004) es una de las formas mas precisas y claras que han usado muchos
profesionales para aclarar y aportar ideas de una investigacién, herramienta
totalmente efectiva si se explora en todas sus dimensiones.
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Caracteristicas de las entrevistas

AREA ALCANCE MEDIO
ILUSTRACION Y DISENO DE Definircaracteristicasde un disefio de escenariosy personajes Virtual
PERSONAJES adaptadosde una leyenda ecuatoriana a un formato digital y animado
para nifos.
DESARROLLO DE SOFTWARE Definirelementosy caracteristicasnecesariaspara el desarrollode un  Virtual
ENFOCADO EN MOTION cuento interactivode forma técnicacomotambién de como contaruna
COMICS Y CUENTOS historia en ese formato.
INTERACTIVOS
PEDAGOGIA ESPECIALIZADA Determinar puntosicono de la leyenda a utilizaren el cuento como Virtual
EN HISTORIA Y GEOGRAFIA también caracteristicasimportantesde su cultura, como también
aportar con critica al producto para aprobar su fidelidad a la cultura
precolombina.
ANIMACION 2D Desarrollo de animacion 2D utilizando el efecto Parallax o Paradox Presencial
para cuentosinteractivos.
PEDAGOGIA ESPECIALIZADA Definicion delrango de edad para publico objetivo, obtener Virtual
EN EDUCACION BASICA informacion sobre metodologiade ensefianza en escuelasprimariasy
MEDIA métodosde aprendizaje usandolasTICS.

Tabla 1: Areas donde se enfocara la investigacion por medio de entrevista

Fuente: Elaboracién propia

Es necesario indicar que se va a usar el tipo de muestreo no probabilistico por lo

gue la seleccion de los profesionales a entrevistar no es aleatoria, puesto que se

basa en su perfil profesional, experiencia laboral, accesibilidad y criterio.

2.3.3 Aplicacion de Focus Group

(Meilgaard et al., 2007) citado de (lvankovich-Guillén & Araya-Quesada,
2011):

Los grupos focales o focus groups son utilizados como herramienta de
investigacion en varias disciplinas sociales como psicologia, sociologia,
educacion, antropologia, comunicacion, medicina e investigacion de
mercados. El grupo focal es un grupo pequefio de consumidores que se
selecciona con base en un criterio especifico, que puede ser uso del
producto o caracteristicas demograficas. El grupo es dirigido por un
moderador que presenta el tema y facilita la discusion tratando de que

participe la mayor cantidad posible de personas y procurando enfocar la
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discusion en los temas de interés; por lo general, la reunion puede tardar

entre una y dos horas (P. 547)

El grupo focal se realizard a 23 nifios de la edad de 9 a 11 afos, estudiantes de
séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Javier, sera de manera virtual con
la ayuda de su maestra encargada como también con la aceptaciéon de los padres
de familia de cada uno. Dividiremos esta sesidbn en 3 partes para obtener

informacién de manera mas organizada y precisa.

La primera parte del Focus Group es la presentacion del proyecto, en donde se
realizé6 preguntas sobre qué tanto conocen sobre la historia de Ecuador como
también si conocen alguna leyenda precolombina de su origen “;Cual es la
leyenda precolombina mas famosa de Guayaquil?”. En la segunda parte del Focus
Group, se realizard una muestra del proyecto, por la situacion actual y el que la
aplicacion no esté del todo lista se hara la muestra compartiendo pantalla con los
estudiantes y se realizaran preguntas de como se supondria funcionase el cuento,
cuél boton deben oprimir y dar el control a un estudiante para que lo pruebe,
durante el transcurso del cuento, al salir las trivias se dara oportunidad a todos de

responder una opcion para evaluar su nivel de atencion y retencion.

Posterior a esta demostracion pasamos a la parte 3, donde se realizaran las
siguientes preguntas sobre el proyecto: 1. ¢Qué tanto te gustdo el cuento
interactivo? Debe responder a) Me gusto, b) posiblemente, c) No me gusto; 2.
¢, Qué detalles podriamos mejorar en el cuento?; 3. ¢ Te gustaria ver mas cuentos
como este?; 4. Describe en una palabra que te parecié este juego? Finalmente, en
la ultima parte del Focus Group, se dard la explicacion del objetivo de la
investigacion, se dara las gracias y finalizara la sesion virtual, la cual sera en la

aplicacion de videollamadas Zoom.

2.4 Resultados de lainvestigacion

2.4.1 Resultados de la encuesta
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Anadlisis de las encuestas realizadas a los estudiantes de séptimo afio de
basica de la Unidad Educativa Javier.

Edad requerida: 9 a 11 afios.
Edad promedio encuestados: Entre 9 a 12 afios.
Nifios encuestados: 22

Pregunta sin titulo
24&nbsp respuestas

®°
® 10
® 1
® 2

Figura 14: Encuesta — Edades
Fuente: Google Encuestas

1.- ;Cuéanto conoces sobre la historia de Ecuador?

(Cuanto conoces sobre la historia de Ecuador?
22&nbsp respuestas

® Mucho

@® Mas o menos
@ Poco

® Nada

Figura 15: Encuesta - Porcentaje de nivel de conocimiento sobre la historia de Ecuador
Fuente: Google Encuestas

En esta pregunta la cantidad de personas que respondieron a que si conocian
sobre la historia del Ecuador fue de 2; quienes respondieron desde mas a menos
a poco fueron 19 personas y por ultimo quienes no conocen nada acerca del tema
respondi6 1 sola persona, dando a entender que la mayor cantidad de la
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poblacién no acepta tener conocimiento sobre la historia del Ecuador, puesto que
en la entrevista con la pedagoga Patty se ve clases de historia desde la basica

elemental (2do, 3roy 4to).

2.- ¢,Cuanto conoces sobre sobre las culturas precolombinas de Ecuador?

:Cuanto conoces sobre sobre las culturas precolombinas de Ecuador?
22&nbsprespuestas

® Mucho

@® Mas o menos
Poco

® Nada

50%

Figura 16: Encuesta - Porcentaje sobre el nivel de conocimiento sobre las culturas
precolombinas de Ecuador.

Fuente: Google Encuestas

En esta pregunta sobre el conocimiento de las culturas precolombinas la mayor
cantidad se lleva los niveles mas o menos y poco con un total de 18 votos,
seguido de 4 personas que afirmaron no conocer absolutamente nada sobre estas
culturas y por ultimo una nula cantidad que afirma conocer mucho sobre estas
culturas. Dando la misma conclusion de que los estudiantes carecen de

informacion sobre culturas precolombinas.

3.- Seleccione las casillas correspondientes a las culturas precolombinas de

Ecuador que te sean familiares:
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Selecciona las culturas precolombinas de Ecuador que te sean familiares
22&nbap;respuestas

Cultura Valdvea

Cultura Jama Coaque

Culura Las Vegas

Cultura Machalillas

Cultura Chorrera

Cultuta Mantefio - Huancaviica

Ninguna

['“'I

0 5 10 15

Figura 17: Encuesta - Porcentaje sobre el nivel de conocimiento sobre distintas culturas
precolombinas de Ecuador
Fuente: Google Encuestas

En esta pregunta de opcién mudltiple, la mayor cantidad de votos en cuanto a la
cultura precolombina de la que mas se ha oido hablar es, segun 13 votos la
cultura Valdivia, lo cual asemeja mucho a la encuesta realizada el semestre
pasado a estudiantes de la carrera de Animacion digital sobre este mismo tema,
los cuales, de 57 personas, también gandé con 31 votos la cultura Valdivia. En
segundo lugar, tenemos a la cultura Chorrera, con 10 votos (de igual forma con la
encuesta anterior con 34 votos), la cultura Machalilla con 9 votos (en posicion
también fue igual), la cultura Mantefia (de la cual trata la leyenda) lleva solamente
7 votos (sorprendentemente también es igual en posicion a la encuesta anterior),
Jama Coaque con 2 votos (aqui ya rompe la posicion) y por ultimo Las Vegas con
1 solo voto, segun las encuestas es la menos conocida.

El semestre anterior (ler semestre del desarrollo de la tesis) se realizd la misma
encuesta a los estudiantes de la carrera de Animacion Digital de la Universidad
Catdlica Santiago de Guayaquil con una diferencia de edad de entre 17 a 24 afos.
Al comparar respuestas se identificO una similitud sorprendente en cuanto a
posicidbn de conocimientos por parte de los estudiantes ya graduados del
bachillerato sobre culturas precolombinas, al parecer el nivel de aprendizaje sobre
estos temas no ha cambiado mucho, si se basa en este estudio, entre la clase

Millenial y la clase Centennial.

4.- ;Conoces alguna leyenda precolombina de nuestro pais?
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;Conoces alguna leyenda precolombina de nuestro pais?
22&nbsp respuestas

® s
® No

Figura 18: Encuesta - Porcentaje sobre el nivel de conocimiento sobre alguna leyenda
precolombina de nuestro pais
Fuente: Google Encuestas

16 personas afortunadamente respondieron que, si conocen alguna leyenda
precolombina del pais, solo 6 personas respondieron lo contrario.

5.- ¢En qué formato lo conociste?

¢ De que forma la conociste?
228nbsprespuestas

@ Libro Académico

@ Cuontes

© Articulo de Revista
@ Secclon de Perladico
® o

@ Me la contaron Uwl)
@ No conozeo

@ restaurante

12V

Figura 19: Encuesta - Porcentaje sobre el formato donde se conoci6 la leyenda
Fuente: Google Encuestas
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:De qué forma la conociste?
228nbsprespuestas

@ Tarea de la escuela,
® en ml escuela
@ Disglogo

A2z

Figura 20: Encuesta - Porcentaje sobre formato donde se leen leyendas precolombinas.
Fuente: Google Encuestas

Respuestas en otros: No conozco, contada por alguien, en un restaurante, tarea

escolar y en un dialogo.

En esta respuesta se daba opcién a agregar una version del encuestado, las
cuales tenian que ver las respuestas con las opciones implementadas, asi que se
agregan a cada casilla correspondiente y seria un total de 9 personas quienes
aprendieron de manera académica, en libros o deberes escolares sobre estas
culturas. 3 personas aprendieron de manera narrativa por cuestiones de
entretenimiento, mediante cuentos, 3 personas afirmaron conocerla mediante

revistas y nadie encontrd informacion en periodicos.

6.- ¢Has escuchado hablar de la “Diosa Umifa”?

¢Has escuchado hablar de la "Diosa Umina"?

228nbsprespuestas

® s
® No

Figura 21: Encuesta - Porcentaje de personas que conocen sobre la Diosa Umifa.
Fuente: Google Encuestas
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21 personas afirmaron jamas haber escuchado sobre la leyenda de la Diosa
Umifia, siendo solo 1 persona quién ha oido hablar de ella.

7.- ¢Te interesaria tener acceso a la lectura de leyendas precolombinas

como la “Diosa Umina”?

(Te interesaria tener acceso a la lectura de leyendas precolombinas como la “Diosa Umina”?
22&nbspirespuestas

® s
® No

Figura 22: Encuesta - Porcentaje de personas que les interesaria leer sobre leyendas
precolombinas.
Fuente: Google Encuestas

Tuvimos una excelente aceptacién por parte de todo el publico encuestado,

afirmando querer conocer mas acerca de estas leyendas precolombinas.

8.- ¢Prefieres leer un libro digital o tradicional?

¢Preferirias leerlas en un libro digital o de papel?
228nbsp;respuestas

@ Dyitai
® Papel

Figura 23: Encuesta - Porcentaje de personas que les interesaria leer en formato digital o
tradicional.
Fuente: Google Encuestas
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Curiosamente, hablando de un grupo objetivo en donde todos son nifios pequefios
generalizados en la clase Centennial, hubo una opinién casi dividida en cuanto a
gue formato preferirian leer estos cuentos. Ya que 9 personas estan de acuerdo
con leer esta leyenda en formato tradicional (papel) y 13 personas que si les
interesaria leer en un formato digital, aunque el formato digital gana con una
diferencia de 4 votos, dando a entender que se puede dar una propuesta

innovadora para los otros 9 votantes.

9.- ¢Has leido algun libro digital?

¢Has leido algun libro digital?

Z2Enbsprespuestas

@ s
® No

Figura 24: Encuesta - Porcentaje de personas que leen libros digitales.

Fuente: Google Encuestas

Se identifica un reto por parte de los estudiantes que votaron que si han utilizado
libros digitales, los cuales fueron 18. Ya que la diferencia entre conocer e interesar
leer este tipo de libros es de 9 votantes mas los que afirman no haber leido esta
clase de libros antes, los cuales serian 4 votantes. Se tendrd que convencer a 13

estudiantes de que este formato les va a interesar, divertir e informar.

11.- ¢Qué tipo de series te llaman mas la atencion?
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¢Que tipo de series te llaman mas la atencion?
22&nbsp respuestas

®:
® 30

Figura 25: Encuesta — preferencia ante tipos de ilustracion.
Fuente: Google Encuestas

18 personas encuestadas prefieren ver series de animacion en 2D a 3D, las que
estan en contra son solo 4. Eso serviria de gran ayuda al disefiar las animaciones
del proyecto, ya que van enfocadas al 2D. Se describieron series de TV en vez de
cuentos interactivos ya que es el tipo de medio que mas utilizan a la edad que

ellos tienen.

12.- ;Qué dispositivo electrénico utilizarias para leer el cuento interactivo?

:Que dispositivo electronico utilizarias para leer el cuento interactivo?
22&nbsp respuestas

® Celular (Smartphone)

@ Tablet

® Computadora o laptop

® Opcidn 4

@ icdas ya que mientras mas variedad
mejor y ademas hay gente que no tiene
gente algunos aparatos electronicos

Figura 26: Encuesta — preferencia ante dispositivo moévil de uso.
Fuente: Google Encuestas

13 personas estan de acuerdo en recibir este cuento interactivo en una plataforma
para PC Unicamente, siendo la segunda opcion por 5 personas de leerlo en un

smartphone. 3 personas mencionaron la tablet y solo 1 afirman quererlo utilizar en
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todas las unidades. Dando a entender que los nifios preferirian mas utilizar PCs

que celulares para estos proyectos.

2.4.1.1 Conclusion de las encuestas:

Se reflejan datos importantes acerca del nivel de conocimiento e interés sobre
estas culturas que poseen estos nifios. Casi todos tienen un escaso o nulo
conocimiento de la historia del Ecuador como sus culturas precolombinas, pero no
significa que no estén abiertos a la idea de conocerlas. Afirman querer hacerlo,
aunque haya una dividida parte en cuanto al formato. Mencionan tener un gran
gusto por series animadas en 2D, lo cual es una gran ventaja puesto que estas
suelen contar historias animadas en su mayoria enfocadas para nifios, lo cual con
ayuda de las animaciones en formato 2D (similar a los dibujos en cuentos
tradicionales) y agregando texto de narracion podria ayudar a no sentir el cambio
radical de un formato a otro, ayudandolos a acostumbrarlos a las nuevas
tecnologias y entretenerlos y que al final logren tener un interés por estos

cuentos.

2.4.2 Resultados de las entrevistas

2.4.2.1 Perfiles de entrevistados

Perfil de Entrevistado #1:

Profesion: Licenciada En Ciencias de la Educacion, especialidad Historia y
Geografia

Nombre: vonne Cela Parrales

Lugar de Trabajo: Docente Escuela José Elias Altamirano

Aporte cualitativo: Brindara informacion en base a su experiencia en culturas

precolombinas del pais.

Las caracteristicas de la cultura Mantefia son: Descendientes de los Valdivianos,
navegantes que construyeron embarcaciones y navegaron por el océano pacifico
por el norte hasta México y por el sur hasta Chile, usaban la concha Spondylus,
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tenian viviendas de madera y vieron llegar a los espafioles. Ocupaban el periodo
de integracion y su ubicacion geogréfica fue en Bahia de Caraquez extendiéndose
hasta el cerro de hojas donde se encontré sillas U, que se cree que usaba como

tronos para rituales, y otros vestigios de la cultura.

Tenian a su diosa, Umifia, que era una esmeralda a la cual le rendian culto, como
también a la serpiente y el jaguar. Se conoce que era hermosa, tenia su propio
altar en el cual extrajeron su corazon que resulté convertirse en una esmeralda.
Se dice que hacia milagros y muchos de otros paises (México, Peru y Chile) iban
en bdsqueda de sanacion a cambio de oro, perlas, etc. Se cree que el punto que
dio a entender esta leyenda, en el caso de Umifia, es como la belleza va mas alla
de la muerte, unida a una sanacion a los enfermos, la fe de su pueblo fue puesta
en ella y esto la convirti6 en leyenda no solo en Ecuador sino en otras regiones de
Ameérica.

Existe escaso interés por mantener las raices aborigenes por parte del ministerio
de educacion y del patrimonio cultural, al punto que muchos estudiantes no
reconocen una leyenda de estos tipos ya que no se los agrega en el pensum

académico.

Después de ver un avance del proyecto, opina también que le parece una
excelente aplicacion que ayudara a muchos nifios y jovenes a involucrarse con las

leyendas y conocer su pasado historico, ademas de fomentar la lectura.

Menciona que este tipo de proyectos ayudara a muchos joévenes a buscar sus
raices culturales, a conocer de sus antepasados y sobre todo a identificarse con

algun personaje que surgio en estas culturas precolombinas.

Conclusion:

Siendo actualmente maestra de un colegio de clase baja, cuenta que en sus
materias referentes a la historia del Ecuador no se ve mucho sobre estos temas,
ensefia a nifios de educacion basica media y colegio, lo cual menciona que como

especialista en historia del Ecuador ha tenido que ver como agregar estos temas
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en ciertas tareas escolares para que estos se hagan presentes, y que sus
estudiantes no reconocen en su totalidad sus propias leyendas, en este caso las
guayaquilefias.

Nos da puntos importantes sobre la leyenda que se deberian agregar al cuento,
como el punto que ellos son navegantes, que exportaban en casi toda
Latinoamérica; usaban la concha Spondylus; tenian méas de un dios, aunque su
principal era la esmeralda “Umina”, como también nos da un pequefio relato de
cémo se supone era el; su punto geoFigura y donde se encontraron sus primeros
vestigios, lo cual ayudard en cuanto al disefio de todos los elementos necesarios
para fomentar la cultura en el cuento.

Perfil de Entrevistado #2:

Profesion: Docente, Basica Elemental

Nombre: Patricia Murillo

Lugar de Trabajo: Unidad Educativa Javier

Aporte cualitativo: Dara a conocer las metodologias de ensefianza en los nifios
de la unidad educativa Javier, la malla curricular y su nivel de importancia sobre
las culturas precolombinas como también su experiencia en la educacion dentro
de una era de digitalizacion global.

Resumen:

Se le hace mostrar a la maestra el proyecto avanzado para dar su criterio, ella
aconseja dividir el cuento en 2 partes en caso de que dure mas de 20 minutos, ya
gue ese es el maximo de atencién que los alumnos pondrian en el proyecto,

minimo 15 minutos.

Por la situacion de la pandemia ella y sus compafieros docentes han tenido que
desaprender para aprender de nuevo y ver de qué manera dar una clase que al
nifio no lo aburra, que pueda mostrar dentro de los encuentros que son ahora
sincroénicos en actividades que los involucra a ellos en un mejor aprendizaje.

Opina que la idea es una forma muy buena y acertada de hacer que los chicos
guieran saber mas de su historia, de sus ancestros, que quieran saber mas sobre

su identidad.
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Las tradiciones y costumbres de los antepasados han ido desapareciendo, las
autoridades no han tenido una preocupacion de esta area, En su opinion, los
nifios deben conocer la cultura de su pais para que aprendan a amarla y a
aforarla ya que es parte de su identidad y cree que debe ser desde temprana
edad. De forma ludica, buscar opciones para que a ellos les llame mucho mas la
atencion conocer su propia identidad porque se ha adquirido otras identidades. Lo

de un pais y otro pais y no es eso lo que se quisiera.

La docente menciona que a muchos chicos no les gusta leer actualmente, y las
materias de historia ecuatoriana no les son de mucho agrado por la misma razon.
Se ha tenido que reinventar la forma de incentivar a la lectura buscando nuevas
estrategias, en otras palabras, se han actualizado. La lectura y la escritura forman
un binomio fundamental para el desarrollo de la humanidad ya que sin ellas no se
habria alcanzado el grado de desenvolvimiento actual que existe, la lectura y el
resultado de otras tecnologias previamente empleadas como por ejemplo la
electronica, la computacion, refiriéendonos especificamente al internet, las redes de
comunicacion electronica de servicios... han logrado que personas de distintas
edades, culturas e intereses se encuentren en ella y se sirvan de ella para
distintos propdsitos que van desde la educacion para los negocios, la informacion
hasta la diversion y el esparcimiento, porque la lectura mezclada con la tecnologia
digital ha permitido que los jovenes se interesen por muchos temas. Opina que el
nivel de lectura hoy en dia ha mejorado muchisimo, actualmente los chicos si
leen, son capaces de buscar la lectura. Ahora por ejemplo todo esta digitalizado.
Se puede ingresar a una pagina y buscar un libro, ver quién es el autor interesado,

ver que obras nomas tiene y eso va haciendo que sean personas mas cultas.

El ministerio de educacion ha tenido que realizar un ajuste curricular para buscar
mejores oportunidades de aprendizaje para todos los estudiantes del pais. En el
marco de un proyecto que propicia su desarrollo personal pleno, su integracion,
una sociedad guiada por principios como los del buen vivir por eso es que ahora
se ve que en la mayoria de escuelas y colegios. La historia de las culturas
precolombinas mas se ve en la parte de educacion basica media ya que en 2do,

3ro y 4to se ensefia otros temas mas no profundizan en la historia.
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El mundo se ha virtualizado, entrando a la era de la digitalizacion, lo cual no es
malo, ya que, si no se hubiese incursionado en la digitalizacion, el pais seria
analfabeto en la tecnologia. Pero es propio que se mantenga un conocimiento
general del pais y del mundo que nos rodea.

La docente opina que deberian darse estas clases desde el inicio de la
escolaridad. Es decir, en los primeros afios de educacion, primero, segundo y
tercer afio de basica. Para que los estudiantes aprendan a amar. Lleguen a
empoderarse de sus raices y de su propia cultura, logicamente esto debe darse
de una forma ludica en todos los niveles de educacion ya no dan lo que se
ensefaba antes.

Relativamente se aburre a un nifio obligandolo solo a leer y no va a querer saber
nada sobre su idiosincrasia. Pero es precisamente la razén por la cual hay que ir
modernizandose, viendo estrategias tecnoldgicas que ayuden como la que se esta
aplicando para ensefiar lo de Umifia, que es excelente, el nifio no se va a aburrir,
va a estar mas inmerso y va a querer conocer mas sobre Umifia, y que mejor que

de esta manera ensefarles a los nifios mas pequefios, de manera ludica.

Recomienda que la edad Optima para mostrar este proyecto seria la edad 10 y 11
afnos, porque los chicos de estas edades ya han adquirido un mayor desarrollo de
sus habilidades lectoras, escritoras, tecnoldgicas, y esto les va a permitir querer
mas habitos de conocimiento de su historia, de sus tradiciones, de las
experiencias de una forma mas ductiva, los motiva a querer aprender mas sobre
Su pais sin quemar el aburrimiento, sino que esta interactividad le permitan a ellos

desarrollar sus potencialidades lectoras y que ameny gusten de leer.

Existen grandes ventajas con estos aplicativos tecnoldgicos para los nifios, desde

el punto de vista que les agrada poder entrar en este mundo tecnoldgico que les
va a permitir ir mas all4 de una clase magistral donde los docentes de antes solo
se preocupaban por impartir conocimientos. Los docentes han tenido que
reinventarse, desaprender lo aprendido para poder ingresar en ese mundo
tecnolégico con mesura y responsabilidad y deseos de crear nuevas fuentes de

aprendizaje para los estudiantes.
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En una lectura oral se debe tener presente ciertos aspectos que son de vital
importancia para poder realizar una narracion. Primero tener un clima relajado, el
tono de voz de la persona que narra o del narrador debe ser adecuado, es decir,
un tono de comienzo suave, tiene que narrar con claridad lo que esta leyendo, y
tiene que haber un disfrute de la persona que lee y hacer disfrutar a los pequefos
gue te estan escuchando. Teniendo en cuenta estos aspectos una voz no afecta a
la narracion de un cuento, porque mantendras a los estudiantes enamorados de lo

gue estan escuchando.

Conclusion:

Existen muchos aspectos en la educacién de un nifio que hay que tomar en
cuenta para realizar un proyecto dirigido hacia ellos, primero que los nifios son
totalmente virtualizados, nacieron con las tecnologias de la comunicacion y su
forma de aprender es mucho mas ludica e interactiva. Los maestros antes de la
pandemia ya estaban buscando nuevas formas de ensefiar con elementos
digitales como videos y uso de smartphones o tablets. En este pais al menos
recién se esta buscando la forma ya que en temas como culturas precolombinas,
los nifios no aprenden porque no existen contenidos para ellos que hablen de
estos temas. Existen los libros, los videos normales (sin ningun tipo de interaccion
y de baja calidad) que simplemente les llega a aburrir, la profesora menciona que
tanto ella como su grupo de docentes han tenido que desaprender para aprender
de este nuevo mundo, de sus elementos tecnoldgicos para no ser analfabetas
digitales, y que una propuesta de proyecto como la que se presentd ahora les
seria un material de gran ayuda para mostrar no no ese tema afectado sino todo

tipo de materias escolares.

Perfil de Entrevistado #3:
Profesion: Psicologa Generalista.
Nombre: Abigail Freire

Lugar de Trabajo: Unidad Educativa Praga.
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Aporte cualitativo: Dar a conocer los comportamientos psicolégicos de los nifios
en la etapa de infancia, sus primeros acercamientos a la cultura del pais y

metodologias de aprendizaje utilizando la tecnologia.

La importancia de conocer en la infancia sobre su propia cultura depende bastante
de la edad promedio. Por ejemplo, desde los iniciales se les inculca el
conocimiento por los simbolos patrios por lo que se empieza obviamente de a
poco. Viéndolo de manera psicoldgica, la parte de la cultura es lo que hace que
crezca un nifio, no se puede crecer sin cultura, eso es imposible. Es sumamente
importante que ellos vayan aprendiendo desde muy pequefios que es su tierra.

¢, Si se ha visto que cuando es el dia de la independencia de Guayaquil les ponen
a los més pequefios a hacer bolitas que vayan pegando y vayan conociendo? ya
desde ahi, desde pequefios tienen conciencia y empiezan el desarrollo de su
motricidad.

Se les ensefia de una forma muy constructivista que ellos vayan conociendo de a

poco lo que es su cultura.

Es muy importante que ellos aprendan en sus 4 niveles: En el inicial, en la basica
elemental en la basica media, la basica superior y saliendo en el bachillerato. En

conclusién, silo ve muy importante.

Menciona que los extranjerismos son algo inherente, no se los puede evitar, estan
en todo lo que haces. Pero rescata el uso del cuento, en su opinién es una forma
muy buena de que esa identidad no se pierda,

Asegura que si hubiese mayor produccion de este tipo de cuentos... no se podria
frenar, porgue expuestos van a estar, pero se puede evitar que pierdan su

conciencia cultural.

El mejoramiento de la educacién lectora varia dependiendo de la institucién
educativa donde el nifio se encuentra estudiando, la tecnologia implementada se

ven mas en colegios particulares de clase media alta, lo cual no poseen de clase
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media baja y sus inferiores. La psicéloga ha trabajado para escuelas de élite y de
clase media alta y cuenta con que se soportan bien en tecnologia. Los estudiantes
poseen sus Tablets desde pequefios (iniciall) con las cuales se trabaja ejercicios
de motricidad, identificacién de colores, discriminacién de figuras entre otras
actividades. Los chicos de escuela estan comenzando a ver materias con el uso
de novelas graficas para aprender. Menciona que en lo que respecta a lectura, en
donde ella ha trabajado se agrega una hora especial de solo lectura tanto en
espafiol como inglés y al menos en estos colegios la educacién se trata de basar
plenamente en lectura, esta les favorece ya que ellos amplian el vocabulario,

mejoran el léxico y mejoran bastante su conocimiento.

Las escuelas generalmente se rigen a través de un curriculo que da el ministerio
de educacién, generalmente este guiado e instruido para las escuelas que son
propiamente del gobierno, también para las particulares solo que las particulares a
veces suelen implementarse cosas o cambiarle el idioma en que se dan estas
materias. En ciencias sociales o historia uno de los primeros temas es el origen de
los pobladores del Ecuador, las rutas de llegada, las herramientas y eso se da es
en la basica media, en la elemental no hay mucho.

El uso de modelos interactivos multimedia para difundir el conocimiento de las
culturas precolombinas del Ecuador definitivamente va a ser algo que les va a
llamar mucho la atencién a los nifios y eso es lo que importa porque ahora el
problema de que se esté perdiendo la identidad cultural. ¢ Cudl es la diferencia a
las otras culturas y todo lo que tiene que ver con extranjerismos? Es que uno lo

puede ver en peliculas, en series, en todo de una forma atractiva.

Las ventajas que tiene el aplicativo interactivo en la educacién de un nifio sobre
estos temas va desde el proceso cognitivo que un nifio tiene para el aprendizaje,
ya que es bien complejo, y todo lo que se ha hablado antes va de la parte
constructivista que si cumple en el disefio de este cuento. No necesitas venir con
un conocimiento previo, puedes entenderlo sin necesidad de que te hayan dado

antes 30 libros acerca de la cultura.
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Entonces segun lo que se mostré en el proyecto, fue como comprimir lo
importante, porque esto es lo que se tiene que saber de una forma que les va a
gustar, participativa. Es una nueva forma en la que estan interactuando, ellos no

estan leyendo, ellos son parte de la historia.

La edad seria la mas indicada para implementar este aplicativo interactivo e
incentivar a la lectura de cuentos precolombinos e influenciar en su interés sobre
la cultura ecuatoriana en los nifios seria de 8 a 10 afios, porque si bien es cierto el
cuento si se lo esta narrando, tiene que ser en un rango de edad donde se haya
culminado el proceso lector, porque si no se van a aburrir 0 no lo van a entender.
Entonces estos niflos ya han culminado su proceso lector, ya han adquirido la
mayor parte del vocabulario, ya tienen mas soltura para leer, ya pueden mantener
la concentracion mas continua. Preferible a los 10, porque a los 8 ya terminaron
su proceso lector, pero sigue siendo un poco dificii que ellos mantengan la
concentracion, aunque por la cantidad grafica también aplicaria usandose un

vocabulario mas flexible. A los 10 afos, la discriminacion serd mucho mas facil.

El uso de dispositivos moviles en nifios es un arma de doble filo porque por un
lado los dispositivos sirven para el aprendizaje temprano, un nifio de 2 afios
aprendera una cancion del alfabeto si le gusto. Si se le puso de los colores los va
a aprender, ayuda bastante a progresar con sus habilidades cognoscitivas, el
problema vendria ser en cuanto a las actividades y todas las destrezas motrices,
porque si se va a dejar a un niflo de 3 afios o 2 afios a que solo tenga una Tablet,
no se ejercita la pinza y no se ejercita la motricidad gruesa y la fina. Va a ver
problemas de escritura, va a ver problemas visual-espaciales, etc. Ellos podrian
utilizarlos desde que nacen, se le puede poner una cancién para la cuna, se
puede empezar a trabajar las neuronas desde que nacen con dispositivos. Al final
no cree que haya una edad, es mas parte de la responsabilidad del padre y de

coémo la use.
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Menciona que le agrada la metodologia impartida en el plan del proyecto, ya que
fomenta la habilidad lectora porque tiene vocabulario que no es sumamente
complejo, pero es un vocabulario que sera nuevo para ellos y van a aumentar el
léxico, la forma en que uno tiene que ser observador ya que se haran preguntas y

se muestran imagenes referenciales, si el nifio observd se va a poder detectar.

Ella le llama a esta accion, Atention Getter, en la que se mantiene la atencion,
ellos tienen que observar y van a saber que en cualquier momento se hard una

pregunta en la cual ellos tuvieron que estar atentos para resolverla.

Conclusion:

El proceso cognitivo de los nifios es el que mas se va a reforzar con el proyecto
presente, se utilizara el método de Atention Getter para que los nifios estan
atentos a la lectura como a las graficas de la animacién, para que en el momento
de responder las trivias, lo que se vio anteriormente en la escena les sirva de
ayuda para responder las preguntas, para ver su nivel de atencién, su capacidad
para leer y retener informaciébn en base a su interés en ella mas no en la
repeticion de la lectura como se solia usar antes, se ensefaria de la misma forma
que en otros paises se ensefia de cultura, haciéndose un tema interactivo,
interesante y hasta divertido para ellos, no necesitan esforzarse mucho para
aprender ya que sus habilidades y su edad ayudaran mucho en el proceso. Se
recomienda el uso de este cuento a nifios de entre 8 minimo a 10 afios, ya que a
los 8 ellos terminan su proceso de aprendizaje a la lectura, pero recién estan
comenzando a aprender palabras complicadas. Pero a los 10 afios ya son mas
experimentados en vocabulario (aunque no del todo) y se les podra agregar mas
contenido nuevo para mejorar su léxico y comprension lectora, que segun la
psicéloga son herramientas fundamentales para la educacion de un nifio que las

llevara hasta la universidad.

Perfil de Entrevistado #4:
Profesion: Disefadora Grafica e llustradora

Nombre: Viviana Cuenca
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Lugar de Trabajo: Arkadia Estudio Figura
Aporte cualitativo: Brindara informacion técnica en base a su experiencia en

disefio e ilustracion digital.

Resumen:
Para el desarrollo de un cuento interactivo se necesita un tipo de ilustracion
Narrativa, ilustracion infantil o tipo Comic, para un publico joven o infantil estos

estilos deben tener llustraciones sencillas con mucho color y contraste.

Un llustrador debe ser capaz de adaptarse al proyecto al que va dirigido. En el caso
de cuentos precolombinos los personajes deben mantenerse lo més parecido a la

historia original que se cuenta para que el lector pueda sentirse identificado.

Una manera eficiente del desarrollo de un cuento interactivo es hacerlo en formato
digital resulta ser de gran ayuda porque facilita un poco la edicion y correccion de

detalles tanto de la ilustracion como de la posterior edicion del proyecto.

Los puntos mas importantes para el disefio de este cuento serian: Mantener la
mayor parte de detalles que se pueda de la época precolombina; los personajes,
la vestimenta, accesorios, objetos, lugares y escenarios. Las referencias
fotogréficas pueden ayudar.

Hay que priorizar todos los elementos de la composicion, los personajes son los
protagonistas de la historia, en segundo lugar, los escenarios que complementan a
los personajes. Las paletas de colores sugeridas deben ser tonos vivos, obviamente

estos deben adaptarse al lugar, tiempo y hora en el que se desarrolla cada escena.

La disefladora recomienda revisar que todos los elementos dentro del cuento

funcionen entre sipara que pueda ser mas armonioso para el espectador.

Conclusion:
Se sugiere utilizar un estilo de ilustracion narrativo, como la ilustracion infantil o
tipo Cémic. Estas deben ser sencillas con mucho color y contraste y debe

adaptarse lo mas fiel a la cultura de la que se esta basando para mayor fidelidad
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con el objetivo. Nos recomienda usar de guia a las ilustraciones y animaciones de
VEOVEO que tratan sobre temas sociales y culturales, las cuales son hechas en
Ecuador. Cuenta que todos los elementos compositivos son importantes y hay que
cuidar los iconos de la leyenda en esta adaptacion, vigilar tanto el color, el tiempo
y el sitio donde se desarrolla la historia y tratar de llevar un ambiente mas
armonioso para el espectador, que en este caso por ser infantil se requiere de

mayor concentracion, por el objetivo final del proyecto.

Perfil de Entrevistado #5:

Profesion: Docente de la Universidad Catolica Santiago de Guayaquil.

Nombre: Mgs. Jossie Lara

Lugar de Trabajo: Facultad de Artes y Humanidades de la UCSG.

Aporte cualitativo: Brindara informacion técnica en base a su experiencia en

disefo e ilustracién de cuentos interactivos.

Resumen:

Hay muchas formas de crear un cuento interactivo, existe el Cartoon, es decir
formas simplificadas, pueden lucir las mismas, ya sea, por medio de la técnica del
vectorizado, o pueden ser de la técnica digital pero que emulan bastante bien la
parte tradicional. De ahi lo siguiente seria hacer formas bastante figurativas, no
son Cartoons sino que obedecen a un nivel mas conceptual, algo un poco mas
impresionista, que se deja llevar mas por la emocion.

Luego tenemos esto otro que es un poco mas concept art, tiene luces, sombras,
coloracion de ambiente, intenta ser un poquito mas volumétrico, tiene luces
tridimensionales, hay un rebote como de luces como si realmente estuviera en un
escenario realista, no puede llegar a ser tan perfecto, se nota la pincelada, no
queda perfecto, es darle el volumen un poco como en Dreamworks. De ahi
podriamos evolucionar lo que es el hiperrealismo, si podemos decirlo de alguna
manera, ya que obedece a puestas en escena con perspectiva ya sean extremas,
0 bastante visibles dentro de un encuadre, dentro de una composicion, para la
intencién que seria un poquito mas para portafolio del artista, sirve para demostrar

una historia, es muy poco usada puesto que si hablamos de cuanto estamos
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hablando de que existe una composicion en donde va una imagen que va
complementada con un texto, eso es un cuento, el publico generalmente es mas
infantil por lo que no necesitas tu entrar en el hiperrealismo necesariamente, el

hiperrealismo se utiliza CGI incrustados mas en Live Action Films.

Hay una diferencia entre estos tipos de comics para adultos y comics o cuentos
para nifios. Por lo general, los cuentos Motion Comic para adultos son los de
terror, abordan temas cual Silent Hill, temas fuertes, grotescos, puede haber hasta
violacion, hasta inmolacién, alguien que se convirti6 en un monstruo. Fuera de

eso, para que fuera para un publico “teenager” serian los super héroes.

Para que el target elegido quiera y se mantenga en la lectura del cuento se
sugiere gue hay que buscar aterrizar un poco, con esto de los superhéroes, pero
mirando hacia dentro, por ejemplo, el municipio junto con el club del comic que
tienen, ellos lanzan ciertos tributos por ejemplo a linterna verde, que fue por sus
80 afios 0 algo asi, entonces convocaron a varios artistas y me toc6 hacer 3
paginas, la historia giraba en torno a linterna verde, con otros personajes de
nuestra localidad, como el atascado, un personaje de leyenda antigua, que hace
gue las personas se extravien, el duende, y la dama tapada, con esto aterrizas un
poco la parte de superhéroes que interactlien con otros personajes que son

nuestros.

La magister recomienda que no hay que temer al internet, considera que lo
primero que hay que hacer es asegurar la idea en el IEPI, pero es mejor que se lo
pueda publicar, ya sea por WordPress, por fan page ya que es bueno que puedas
mostrar algo de Ecuador. Si el arte hace “Click”, y el guion es bueno, la persona
pasara de la quinta pagina, y empezara a seguirte, y se podra invertir para

promocionar la publicaciéon, por medio de un fan page.

Conclusion:
De acuerdo a la informacién proporcionada por la profesora, se determind la

importancia de la narrativa de la historia en el target a quien se dirige un cuento
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interactivo. Existen un sin nimeros de estilos de ilustracion los cuales se pueden
utilizar para dar un toque mas artistico al producto, pero especialmente las
imagenes vectorizadas o figurativas que lleven mas la emocion para crear un
impacto en quien esta viendo el cuento, y este podria ser de gusto para todo
publico. Al terminar el producto también se recomienda enviarlo a patentar y
hacerlo publico para que este pueda ser apoyado y financiado y se pueda crear

una mejor version de este con mas produccion y mas calidad en detalle.

Perfil de Entrevistado #6:

Profesion: Docente de la Universidad Catolica Santiago de Guayaquil.

Nombre: Mg. Canva Byron Ma Lam.

Lugar de Trabajo: Facultad de Artes y Humanidades de la UCSG.

Aporte cualitativo: Brindara informacion técnica en base a su experiencia en

animacion digital con efecto Paradox.

En cuanto a la animacion, el magister opina que podria ser cualquiera, podria ser
Stop Motion, podria ser 2D, podria ser 3D, ya que en las animaciones que estan
dentro del mercado, no define tanto si el 3D es para nifios, 2d es para adultos, lo
gue si define es el estilo del arte conceptual, y un poco el guion, una vez que se
piensa eso, ahi se va definiendo si es que se adapta al publico objetivo. También

hay que considerar el presupuesto y el tiempo.

El magister menciona que conoce el nombre efecto Parallax como animacion 2.5D,
y menciona que no sabe si es la mejor, pero entre varias cosas tiene muchas
ventajas, uno es el tiempo de realizacion, es menor, se necesita a alguien que
ilustre y a alguien que anime los escenarios, y basicamente alguien que codifique, y
eso tranquilamente podria hacerlo la misma persona, siempre y cuando tenga
tiempo y todo lo demas. La otra ventaja que da es que como es 2D, facilita el

escenario en cierto sentido, hace que los escenarios sean multifuncionales.

También recomienda Adobe After Effects para la animacién del cuento, ya que hay
bastantes herramientas que pueden ayudan y aparte se las puede exportar. Bota un

formato, que permite meterle cédigo, tiene la opcion de hacer el Parallax, la opcion
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de multicamaras, y sobre todo porque tiene compatibilidad con un monton de
plugins, entonces al hacer ciertos efectos animados, es mucho mas féacil,
explosiones, agua, fuego, etc.

Su mayor recomendacion es meterle cabeza al guion. Si la historia esta “super
feo”, por mas efecto visual que haya no va a pegar con ningun publico, se refiere a
si el guion esta mal, incluyendo los didlogos. Menciona que las historias no son
necesariamente para dejar una leccion moral, sino para entretener, y Si viene una
leccion moral acompafiada de eso mejor, el objetivo es entretener. Hay que
trabajar los personajes que sean repetidos, repetidos en el sentido de, por
ejemplo: yo tengo 2 nifios que quieren ser el héroe, no. Debe haber un nifio que
tiene un temperamento determinado, y otro nifio que es su contrapeso.

Otra cosa gque se trabajaria es en el arco de transformaciéon de los personajes,
recomienda revisar la estructura de Dan Harmon, el creador de Rick and Morty, ya
gue él cred una estructura para hacer series bastante interesante porque trata del
viaje del héroe, pero actualizada, él cred su propia estructura. Buscaria que cada
escena tenga bastante conflicto, sugiere hacer sufrir bastante a los personajes, ya
gue, si no sufren, no hay conflicto, sino hay conflicto, no hay interés.

Luego hay que concentrarse en la composicion y los personajes, hacer el disefio
de los personajes, y hacer la composicién de los planos y demas. Sugiere ver un
video llamado “movimiento y composicion segun Akira Kogusawa?”, él lista varias
cosas que debe tener una composicién de movimientos, movimientos de camara,
movimientos de personajes, movimiento de grupo, movimiento de naturaleza,
movimiento en edicién, eso lo tomaria en cuenta a la hora de hacer el storyboard,
y al momento de hacer el personaje, se buscaria que el personaje sea en el
disefio todo lo que dice que es en la estructura que se armé del personaje,
personalidad temperamento, todo lo demas.

Conclusion:

El guion es muy importante para la realizaciéon de la animacion, segun el Mgs.
Canva, ya que el estilo de animacién se interpreta segun lo que quieras
comunicar, se recomienda vigilar tanto el guion como los dialogos, trabajar los
siguientes movimientos de planos y personajes bien definidos en un storyboard

para después, con ayuda de Adobe After Effects, programa recomendado por el
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mismo, saber llevar a cabo una animacion y si es necesario la programacion de la
misma. El no ha trabajado en cuentos interactivos, pero si en cuentos digitales y
considera que lo importante para mantener al publico entretenido es simplemente
cuidar el guion y que el usuario disfrute del cuento no solo de una leccién moral, y

si se puede realizar ambas acciones, seria mucho mejor.

Perfil de Entrevistado #7:

Profesién: Desarrollador de comics digitales en Mono Comics.

Nombre: Ing. Cristopher Olaya Rojas.

Lugar de Trabajo: Mono Cdémics

Aporte cualitativo: Brindara informacion técnica en base a su experiencia en

disefio y adaptacion de cémics digitales y libros interactivos.

Resumen:
Para el desarrollo de un cuento interactivo se recomienda unas herramientas
esenciales que se debe tomar en cuenta, las cuales son: Un programa de dibujo

como Photoshop que permite dibujar con diferentes tipos de pinceles.

Para realizar un comic primero va el guion, no comenzar con “habia una vez”, esta
muy usado, hay reglas para crear, entonar la historia, se debe hacer un

“Cliffhanger” para que el lector mantenga su atencion en el comic.

Entre los procesos, primero se debe tener el guion, luego el guion literario, el cual
ayuda a maguetar cuantas vifiletas seran por pagina, y por ultimo la historia,

disefio de personajes, escenarios.

La diferencia entre un Motion Comic y un Graphic Novel es sencilla, la primera es
sélo un comic animado, en base a los dibujos originales, un ejemplo muy increible:

es la Muerte de Spider Man, en Youtube la puedes ver.
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Hasta donde sé, las novelas gréficas son un toquecito de juego por lo que he
visto, la posibilidad de tomar decisiones multiples, y un cuento digital hasta ahora

no lo ha desarrollado.

La animacion de un Motion Comic es: corte de capas, y tener timing, saber como

van a ocurrir las acciones y en qué momento ocurriran

Existe un cierto tipo de interactividad en los comics, la mayoria de comics digitales
tienen puntos de interaccion, por ejemplo, en el comic de Udyr guardian de los

espiritus puedes transformar el personaje interactuando con él.

Conclusion:

Las herramientas necesarias que nos recomienda el Ing. Oyalas es utilizar un
programa de dibujo como Photoshop que permite dibujar con diferentes tipos de
pinceles. También prioriza por sobre todo el guion antes de cualquier desarrollo,
recomienda agregar un Cliffnanger a las escenas, ya que segun su experiencia
desarrollando comics, eso ayuda a que el lector o usuario en este caso se
mantenga dentro del cuento, quiera seguir leyendo. El guion literario también
ayudaria en la creacion de las vifietas que se usaran en el cuento, o la cantidad

de paginas, escenas que se realicen en el cuento, ayuda a la organizacion.

2.4.2.1 Conclusion de las entrevistas:

Se ha dividido la investigacion por sus puntos mas importantes: la historia
ecuatoriana por su contenido, la educacion basica media por su publico objetivo,
la ilustracion, animacién y estructura por el desarrollo del cuento interactivo. En
todas las areas el profesional dio puntos importantes para el desarrollo del
proyecto. La poca importancia del ministerio de educacion afecto a los chicos que
estan en clases de colegio, mas en bachillerato. Los mas pequefios recién estan
viendo un cambio con respecto a las mallas curriculares, aunque se ve mas en
escuelas de clase media. Los de clase baja recién estdn comenzando a
implementar elementos digitales a su curriculum, situacion que se impulsé mas

con la llegada de la pandemia al Ecuador. Los maestros han tenido que
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desaprender para volver a aprender, no desean quedarse analfabetas en el
mundo digital en el cual se vive actualmente, ellos para seguir impartiendo clases
a esta generacion han tenido que buscar formas incluso creativas de ensefar y
ayudar a que el nifio no pierda el interés en clases.

En cuanto a la historia de la leyenda de Umifa, si es la mas iconica de la cultura
Mantefia, pero sorprendentemente una de las menos conocidas en el pais,
incluyendo su provincia de origen. Se entiende que fue una esmeralda adorada
por sus pobladores hasta el dia de la llegada de los espafioles, siendo la dltima
cultura precolombina existente conocida. Eran navegantes y exportadores, tenian
su propio objeto de cambio comercial, la concha Spondylus. Conocian personas
de otros reinos por su conexion con paises como Chile y México. Umifia segun la
leyenda era una hermosa mujer con ojos verdes que se cree al dia de su muerte
su corazén se convirti6 en una esmeralda, la cual fue la razén por la cual fue
adorada en un altar, que se cree se encontraba ubicada por cerro de hojas de
Jaboncillo y su pueblo se ubicaba principalmente en Bahia de Caraquez.

El tipo de ilustracion y animaciéon se tendra que hacer de forma sencilla, pero
resaltando los elementos importantes de la historia. Para llamar la atencion del
publico infantil se debera usar una paleta de colores calida, brillante y de acuerdo
a los colores comunes de la cultura precolombina. Se usara la animacién en
Parallax o 2.0 para el cuento, ya que por el tiempo, presupuesto y mano de obra
gue se tiene resulta ser el mas optimo y el mas rapido, como también siendo
atractivo del publico no solo infantil sino también del juvenil, asimilando una novela

gréfica animada.

2.4.3 Andlisis del Focus Group:

El Focus Group se llevdo a cabo con un grupo de 24 estudiantes de Animacion
Digital de la UCSG para que se ofrezca su criterio en cuanto al cuento interactivo.
Se realizé una convocatoria a hombres y mujeres de distintas edades entre 17 y

27 anos.

Respecto a las preguntas de entrada:
¢,Qué tanto conocen sobre la historia del Ecuador o de su respectiva

provincia?
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Muchos contestaron que no tenian mucho conocimiento sobre la historia del
Ecuador més alla de lo que se les ha impartido en el colegio o escuela, algunos no
tuvieron tampoco mucho conocimiento proveniente de ahi, otros simplemente no
respondieron.

¢Conocen sobre alguna leyenda precolombina de la provincia de donde
provienen?

Curiosamente de los 24 solo 1 persona admitio conocer una leyenda
precolombina sobre justamente la reina Umifia, ya que esta persona provenia de
la provincia de Manabi, de ahi el resto no hablo mucho del tema, pero uno
mencion6 conocer la leyenda de Guayas y Quil.

e Solo para quienes viven en Guayaquil ¢Cuél es la leyenda precolombina

més famosa de Guayaquil?

La mayoria no recordaba que era la leyenda de Guayas y Quil, la cual provenia de
la cultura Huancavilca, quienes junto a los Mantefios eran la cultura precolombina
principal de la provincia del Guayas, aqui se nota un desconocimiento cultural por

parte de la ciudad de Guayaquil también.

Figura 27: Estudiantes de la carrera de Animacion Digital de la UCSG al comienzo del Focus
Group.
Fuente: Foto propia.
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Figura 28: Estudiantes de la carrera de Animacion Digital de la UCSG interactuando con el
aplicativo de prueba.
Fuente: Foto propia.

Preguntas después de muestra del producto:

1. ¢Qué tanto te gusté el cuento interactivo?
a) Me gusto: 13
b) posiblemente: 7

c) No me gusto: 4
2. ¢Qué detalles podriamos mejorar en el cuento?

e Agregar subtitulos en distintos idiomas.

o Dar indicaciones de funcionamiento de botones en el cuento.
e Hacer una animaciéon mas fluida.

o Elaboracion de la parte visual mas artistica.

e Dinamismo en frames y animacion.

3. ¢Comprarias el cuento interactivo?

e Si:12
e Talvez:7
e No:5

4. Describe en una palabra que te parecio este juego:

Entre todos se resumen en 3 palabras:
e Curioso

¢ Dinamico
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e Interesante

2.4.3.1 Conclusion del Focus Group

Los estudiantes de Animacion Digital, a pesar de no tener muchos conocimientos
acerca de leyendas precolombinas, se mostraban interesados en la lectura de
esta, les agrado mucho la idea de desarrollar un cuento interactivo por el menu de
la plataforma, como también se vieron interesados en el tipo de plataforma en la
gue se esta desarrollando. También como por el cuento fue estructurado.
Hubieron 7 personas que no les agrado mucho el disefio y en la adquisicion del
cuento de forma personal, pero sugirieron volver a ver una version con los
cambios dados para volver a opinar sobre el producto. La idea del proyecto llegé a
gustar mucho tanto como el disefio de los personajes, aunque en la presentacion
del Focus Group hubo muchas fallas técnicas fuera del proyecto (dafio del In-
Focus del salon de clase o mal funcionamiento de los parlantes) tuvimos una
considerable acogida a pesar de la situacion, y se nos dio sugerencias en cuanto
a optimizacién y mejora en animacion y disefio de personajes, como también

mejorar en la narracion.
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CAPITULO Ill.- PRESENTACION DE LA PROPUESTA DE
INTERVENCION

3.1 Descripcion del producto

La propuesta presente es un cuento interactivo que tiene como objetivo el
incentivo a la lectura de cuentos precolombinos del Ecuador en nifios de entre 9 a
11 afos, y que sirva para aportar al conocimiento de la identidad cultural del pais.
El usuario podra visualizar una animacion inspirada en la “leyenda de la diosa
Umina”, leer la historia e interactuar con las trivias que les proporcione el juego

sobre datos de la cultura mantefia.

Se trata de una adaptacion visual en 2D animada de la famosa leyenda
precolombina “La Diosa Umifa’, de la cultura precolombina Mantefio -
Huancavilca, donde trata de una joven princesa y curandera mantefia llamada
Umifia, que debe decidir entre obedecer las 6rdenes que su padre toma con su
pueblo o actuar por ella misma ante la desaparicion de las conchas spondylus,
objeto importante en la cultura para el comercio, cuya falta traeria hambruna y

crisis.

El cuento contiene botones de accidn que dirigen al usuario a las distintas paginas
(escenas) del cuento, como el botdbn home que le muestra un mend con opciones
como repetir escena, volver al menu principal o salir de la aplicacion, los botones
de siguiente y atras que ayudan a dirigir el ritmo de lectura del cuento, el botén de
pausa-play que se encuentra en el lado superior derecho de la pantalla. Se
afaden trivias, las cuales se encuentran ocultas en elementos de la historia de
gran valor cultural, las cuales al dar Clic muestran pantallas donde se pregunta
algo relacionado a tal objeto y el usuario debera elegir una opcion la cual ya sea
correcta 0 no mostrara datos importantes sobre tal objeto, después de responder
la historia continua hasta la siguiente trivia, y asi se lleva a cabo a lo largo de la
historia hasta el final. Por udltimo, contara con una narracion Voice off,

acompafada del texto que contara la historia.

96



El objetivo final del cuento es que sirva como herramienta de incentivo a la lectura
de cuentos precolombinos del Ecuador que sirva para aportar al conocimiento de
la identidad cultural del pais en nifios de entre 9 a 11 afios de edad. Esta disefiado
para ejecutarse en dispositivos moviles gama media con sistema operativo
Android con opcién a descargarse para computadoras ya sean portatiles o de
escritorio, medios los cuales los nifios escogidos poseen debido a ser

denominados generacion Centennial (Z) en la actualidad.

3.1.1 Objetivo del cuento interactivo:

Ensefar a los nifilos de forma ludica una leyenda precolombina del pais, en la cual
a través de su historia se van mencionando elementos iconicos de la cultura
Mantefia. El usuario deberd estar atendo a la animacion y narracion (ya sea
hablada o escrita) para poder responder a las preguntas que vendran mas
adelante en las trivias. EI método de aprendizaje aplicado aqui es el Attention
Getter, que segun la psicologa generalista Abigail Freire (2020) a quien se
entrevisto, es una técnica que sirve para llamar la atencion del estudiante mientras
esta leyendo, asi trabaja la retentiva del nifio por medio de un elemento
interesante, en este caso de los elementos animados del cuento, los cuales
recuerda después en las trivias, siendo una técnica de retroalimentacion. Las
trivias preguntaran sobre los elementos vistos durante la escena anterior, aunque
el nifio responda bien o mal este se le dara el resultado correcto y una explicacién

mas detallada, con imagenes incluidas, del porque es la respuesta correcta.

No hay puntuaciones, el fin del juego es aprender, entretenerse con tranquilidad y
lograr un interés por parte de estos cuentos y que al final lleguen a aprender sobre
cultura general del pais. Como cuando lees un libro, pero de manera mas

interactiva y en formato digital.

3.1.2 Nombre: Umina, laDiosade |la Salud.

La eleccion de este nombre es una representacion directa de la leyenda original
sobre la diosa Umifia, el énfasis en diosa de la salud es para dar a entender que

se trata de una historia con origen precolombino, denotando lo mistico y poderoso
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del personaje principal. Como esta es una leyenda y se esta creando una
adaptacion, se decide reforzar su papel importante en la cultura precolombina

Mantena a través del nombre.
3.1.3 Sinopsis del cuento:

Umifia es una joven curandera, hija del Caciqgue mas importante de su pueblo.
Cuando las conchas spondylus desaparecen del océano, Umifia se encuentra en
una disputa entre ayudar a su pueblo a su manera o hacerlo como su padre lo
ordene, lo cual la llevara a buscar la razén del infortunio, devolver el objeto
comercial mas preciado al pueblo y salvarlo de la hambruna, consecuencia del

mismo.

3.2 Descripciéndel usuario

Esta aplicacion estad elaborada para nifilos de entre 9 a 11 afios. Segun las
encuestas realizadas de forma virtual mediante la aplicacion para
videoconferencias Zoom a niflos seleccionados de la Unidad Educativa Javier,
lugar donde se realiz6 la investigacion, la mayoria de ellos respondieron tener
desconocimientos sobre la historia del Ecuador (18.2% bajo y 68.2% medio, nada
45% y alto 9.1%) y por ende sobre la existencia de la mayoria de culturas
precolombinas del pais y de la existencia de sus leyendas folkléricas, como
también se encuentra un déficit de interés por la lectura de obras ecuatorianas en
general. Se busca incentivar a la lectura de las mismas y mostrar mediante un
ejemplo (en este caso la leyenda precolombina escogida) que tan entretenido e
interesante resulta ser la lectura de leyendas de la propia cultura ecuatoriana y por

ende fortalecer el conocimiento gracias al uso de la tecnologia.
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VARIABLE GEOGRAFICA

ESTUDIANTES DE
ANO DE EGB

Nacional

idad Urbana/Rural Clima

7MO | Ecuatoriana Urbana

VARIABLE DEMOGRAFICA

Calido

EDAD Sexo

9 A 11 | Indiferent
ANOS e

Ciclo de vida | Educacion Ocupacién

familiar

Etapa 1: Solteria

Primaria Estudiante

VARIABLE PSICOGRAFICA

Origen étnico | Clase

social

Indiferente Media

PERSONALIDAD

EXTROVERTIDOS,
PROACTIVOS

Estilo de vida

Estudiantes,
actividades

extracurriculares

Valores

Responsabilidad,

curiosidad.

VARIABLE CONDUCTUAL

Intereses

Cartoons, videojuegos,

Comics, apps moviles

BENEFICIOS DESEADOS

Tasa de uso

INCENTIVAR A LA LECTURA DE LEYENDAS | Usuario casual

FOLCLORICAS E
ECUATORIANA.

INTERES POR LA CULTURA

Tabla 2: Segmentacion del pablico objetivo

Fuente: Elaboracion propia
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3.3 Alcance técnico

El desarrollo del cuento interactivo fue elaborado en 2 equipos diferentes:

El primer equipo se utilizé para el desarrollo de la aplicacién y animacion de
escenas, un ordenador de escritorio con sistema operativo Windows 10 Pro de 64
bits.

e Procesador Intel Core i7-3770 3.40 GHz
¢ Memoria 16 GB RAM ddr3
e Figuras NVIDIA GTX 1070

El segundo equipo se utilizé para la parte ilustracion de personajes, escenarios y
el disefio Figura de la aplicacion. Una laptop Dell Inspiron 15 5000 series con

sistema operativo Windows 10 Home Single Languaje version 18363.959.

e Procesador 1,80 GHz Intel Core i7
e Memoria 16GB
e Figuras AMD Radeon R5 M335 4 GB

La tableta grafica en la cual se realizaron los disefios de personajes y escenarios

del cuento interactivo es la Wacom Intuos Pro, tamafio pequenio.

e Area activa: 224 x 148 mm/8.82 x 5.83 "
e Sensibilidad del lapiz 6ptico: 8192 niveles
e Dimensiones: (An x Al x Pr) 13,18 x 8,54 x 0,31 "/ 338 x 219 x 8 mm

El micréfono que se utilizé para grabar el audio del actor de voz para la narracion

auditiva del cuento fue el condensador Nady usb-5h:

e Plug and play

e USB 2.0

e Graba audio entre 20 y 20.000 Hz con un SPL méaximo de 130 dB.

e Resoluciéon de 16 bits con una frecuencia de muestreo de entre 44,1 y 48
kHz.
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implementacion esta dirigida a dispositivos moéviles de gama media a alta que
contengan el sistema operativo Android, se recomienda sea mejor utilizado en
tablets por su tamafio de pantalla y su facilidad al ser utilizado por nifios. El
requerimiento minimo del cuento sera que el usuario tenga instalado Android
Lollipop 5.0 con API 21, y funcionara en todos los sistemas operativos posteriores.
Como también tendra su version para computadoras de escritorio a partir de la
version del sistema operativo Windows 7 en adelante.

3.4 Diagramacion/Lineagréfica

3.4.1 Diagrama de flujo de la aplicacion
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Figura 29: Diagramacion en flujo de los médulos de la app, 1ra parte.

Fuente: Elaboracién propia
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Escono 3.4 Escona 4.1 Escono 4.2 Escona 5.1 Escona 5.2
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Figura 30: Diagramacién en flujo de los médulos de la app, 2da parte.
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 31: Diagramacion en flujo de los médulos de la app, 3ra parte.
Fuente: Elaboracién propia
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3.5 Diseio UXy Ul del cuento interactivo
3.5.1 Diseiio del logotipo (ISOLOGO):

El disefio del logotipo, que en este caso es un isologo segun (Alcaraz, S.F) tuvo 2
versiones, la primera fue realizada en una textura tipo madera 2d, el segundo se
enfocO6 mas en resaltar lo mas valioso que la cultura precolombina mantefia
poseia, el oro, pero rodeandolo de plantas y unas esmeraldas en cada punta del
lado superior e inferior del logotipo, denotando su importancia en la historia. La
eleccion de la tipografia se conservo del primer disefio ya que se desea dar
alusiébn a la forma tribal que tenian los mantefios y otros aborigenes en
comunicarse a través del dibujo rustico de esa época. El slogan “la Diosa de la
salud” se refiere a como la conocen en la cultura segun las cartas de los cronistas
sobre sus experiencias con el pueblo mantefio, quienes la describian como una
diosa curandera y su esmeralda seria un objeto sagrado para ellos. A los lados
posee 2 simbolos originarios de la cultura Mantefia, se cree que estos simbolos
poseian un significado de origen ritual y una conexién con los dioses que tenian
los mantefios segun la entrevista con la Lic. lvonne Cela, se los agrega ya que,
segun la misma entrevista, eran caracteristicos de Caciques y Shamanes, y ella
es considerada una diosa, un poder muy alto en su cultura. Los simbolos existen y
se pueden apreciar en las siguientes imagenes en anexos, las cuales también se

utilizan para el disefio del personaje de Umifia.

)

T

Figura 32: Logotipo del cuento - oficial.

Fuente: Disefio de Ariana Morales.
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3.5.2 Paleta de colores del isologo:

La eleccion de la paleta fue basada en las referencias que se visualizan en los
elementos culturales de la cultura precolombina, las imagenes tomadas del
Complejo Arqueoldgico Hojas Jaboncillo, ubicado en Portoviejo, fueron la ayuda
principal para la eleccion de casi todos los colores y Figuras utilizados en este
proyecto ya que son recreaciones aprobadas por el ministerio de cultura y
patrimonio y es la mas cercana a la fidelidad de la historia. La armonia cromatica
corresponde a una gama calida, una composicion andloga del amarillo donde

predomina el contraste.

R:70 R:164 R:242 R:135 R:241 R:193
G: 60 G:204 G:187 G:61 G: 57 G:25
B:61 B:57 B:56 B:0 B:0 B:19
#463C3D #A4CC39 #F2BB38 #873D00 #F13900 #C11913

Figura 33: Paleta de colores del isologo
Fuente: Elaboracion propia

3.5.3 Iconografia del isologo:

Estos elementos fueron elegidos por ser participe en la mayor parte del cuento
interactivo y por ser importantes en el nivel de importancia cultural de la leyenda
precolombina. El primer icono es un simbolo hecho en pintura corporal
caracteristico de la cultura mantefia, con una similitud al sol se encuentra en una
las estatuas ubicadas en el museo del cerro Hojas de Jaboncillo (ANEXO 6), el
siguiente icono corresponde a un patron geométrico caracteristico de vasijas
encontradas en la cultura mantefia, también referenciado de lo visto en el museo.
El siguiente icono es una planta de origen selvatico, la cual alude a ese ambiente
para causar sensacion de aventura en la selva, y por ultimo el elemento mas
importante una grafica vectorizada de una esmeralda, ya que en la leyenda la
protagonista se convierte en una esmeralda, y en la historia es el objeto de mayor
importancia para esta cultura segun lo descrito en el capitulo 1, se decide agregar
por su gran valor cultural.
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Figura 34: Iconografia del isologo
Fuente: Elaboracién propia

3.5.4 Fuentes tipogréficas del isologo:

La tipografia del titulo principal del cuento esta basada en los estilos tribales que
tenian las figuras precolombinas encontradas como también talladas en sus
ubicaciones geogréficas, claro estd basandose en su textura para dibujos ya que
ellos no conocian de la escritura. La segunda tipografia se eligié para representar
el slogan de una forma mas legible ya que al ser colocada en un tamafio mas
pequefio podria perderse si se eligiera la primera tipografia, como también seré la
tipografia mas usada en textos dentro de las paginas y opciones por su facilidad
de legibilidad y su estilo curvo San Serif que se dirigirA mas a un estilo joven de

usuario, creando una semi - formalidad.

S MISTRAL s

Tw Cen Mt —

Titulo
(Regular)

Figura 35: Fuentes tipograficas del isologo

Fuente: Elaboracion propia

3.6 Disefio de personajes:

Se crea una version caricaturizada de los personajes del relato, basada en la
vestimenta y uso de elementos simbdlicos de los pobladores de la cultura
Mantefia, recolectando informacion bibliografica y de campo (como estatuas

famosas, pinturas y museos referentes del tema). Diseflados en un formato 2D
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donde se utiliza el estilo del sketch de Cartoon para cémics juveniles, (sin
centrarse en el realismo y no utilizando el canon de 8 cabezas) se usan contornos
de color oscuro a su tono de piel. El disefio fue creado en un lienzo de 3000 por
3000 pixeles y usando de resolucién pixeles de 150 ppp en el programa de pintura
digital Paint Tool SAI, y utilizando la técnica del Line Art y el coloreado de la base,
sombras e iluminaciones de los personajes directamente en Adobe Photoshop, se
agradece la colaboracion de las ilustradora Marisol Alava por el disefio de

personajes para el cuento interactivo.

Katari

Figura 36: Disefio de los personajes principales y antagonista.
Fuente: Elaboracién de Marisol Alava.
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Umina
Princesa de Jocay

Bastante extrovertida y responsable
) Entiende su tarea como la futura
Pintura corporal " Cacique de su pueblo, Le disgusta la
Basado en el sol y una ] | Al desigualdad social en su pueblo y no
diana, Esto refuerza el N SR simpatiza con la idea de ser superior
protagonismo de Umina por su cargo.
en la historia.
Lo que mas le importa son su pueblo y
su padre. Su mayor interés es |a salud y
la medicina.

M

o

oW N

Concha Spondylus

Concha de mucho valor para los
mantenos huancavilcas. Era su
objeto de cambio comercial

Figura 37: Infografia de disefio del personaje principal, Umifia.
Fuente: Elaboracion de Marisol Alava.

Sinchi

Cacique de Jocay

Es un lider recto y justo. Le gusta el
orden y es fiel sequidor de costumbres.
Por esto, piensa que las diferencias
Pintura corporal - sociales en el pueblo son normales y
Lineas rectas y angulos =N no cuestiona ese orden.

rectos para representar L Fi ;
su personalidad. / . Lo mas importante para él son su

pueblo y su hija.

Arreglo con Conchas

La spondylus de Sinchi apunta hacia abajo
porque morira en la historia. Tiene otras
conchas en su arreglo para denotar su poder
como Cacique.

Figura 38: Infografia de disefio del personaje principal, el cacique Sinchi.
Fuente: Elaboracién de Marisol Alava.




Katari

Chaman de Jocay

Es una mujer pragmatica y calculadora.
Estd en desacuerdo con las costumbres
Pintura corporal = | y tradiciones que afectan a la sociedad

Basado una serpiente. | de su pueblo.

Esto refuerza el uso de su 1
nombre, que significa 2 G No comparte la idea de Sinchi de

serpiente. v continuar perpetuando estas ideas,
N > \ por lo que piensa ser mas apta para
liderar que é1.

ft

Arreglos con Conchas

Los arreglos eran importantes para el
manteno huancavilca. Katari no lieva una
spondylus para separarla de Sinchi y Umina.
Apuntan hacia abajo porque, ademas de su
muerte, representa sus malas acciones.

‘“‘l«w;w
\““‘Qw -

Figura 39: Infografia de disefio del antagonista, la Shaman Katari.
Fuente: Elaboracién de Marisol Alava.

3.6.1 Base de creacion de los personajes:

Estas fotografias representan a todos los aspectos Figuras utilizados para
basarnos en el disefio tanto de personajes como de ambiente, se podran
encontrar en el apartado de anexos de referencias para el disefio del cuento

interactivo (Ver todas las imagenes en anexos 4).

Figuras 40 - 41: Estatuas de pobladores de la cultura Mantefia ubicadas en el museo
Cerro El Jaboncillo — provincia de Manabi.
Fuente: El Diario.ec
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3.7 Diseiio de escenarios:

Los escenarios estan hechos en una mesa de trabajo de 3000 x 3000 pixeles con
una cantidad de DPI de 150. Se separan todos los elementos visuales en capas

para la lograr el efecto Parallax (Slow motion) en la animacion.

Los Backgrounds (Fondos o escenarios) son disefiados a partir de pintura digital
de colinas, nubes y arboles lejanos, dando a entender que estan situados en una
selva, como también de un cielo claro y azul, un gran sol brillante y un océano
azul gigante dando a entender que estan cerca de la costa y que es una cultura

navegante, lo cual es un elemento iconico de esta cultura.

Para darle un toque més rustico se utilizan texturas tipo nubes, suciedad o rasgos,
asi se dara alusion a la forma antigua o tribal. Se le agradece la colaboracion de
Viviana Cuenca en el disefio de escenarios como a Marisol Alava y Carolina
Aguirre por la elaboracion de las escenas del cuento interactivo.

r':-..b

'o‘ ‘“"‘l :

Figura 42: Coleccion de algunos escenarios con personajes

Fuente: Elaboracion de Viviana Cuenca, Marisol Alava y Carolina Aguirre.
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Figura 43: Escenario de la escena 1 del cuento - entrada.
Fuente: Elaboracién de Viviana Cuenca.

PR 25 SERIEE SERIEE SEER SR SESRIEE SEEREE St

. _ANRAW
Figura 44: Escenario de la escena 4 del cuento — Audiencia con el cacique.
Fuente: Elaboracién de Viviana Cuenca.
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3.7.1 Paleta de colores del cuento:

: R:0 R:100 R:230 R:255 R:49 R:2535
G:B4 G99 G:19 G:107 G:222 G143 G: 168
B:90 B:172 B:0 B:46 B:159 B:62 B:20
#45545A #0063AC #641300 #641300 #FFDESF #318F3E #FFAB14

Figura 45: Paleta de colores base del cuento interactivo.

Fuente: Elaboracién propia

3.8 Storyboard:

El storyboard cuenta con una guia grafica acompafiada de un Animatic, en el cual
se utilizan Sketches de los escenarios y personajes que sirvan como guia al
movimiento de camara y dinamismo en la animacion y ayude a visualizar de forma

mas clara el resultado final.

Se realizaron storyboards basados en el relato de la leyenda original para tomar
en cuenta la cantidad de escenas a realizarse, la propuesta de animacion, disefio
de composicion de cada escena y detalles técnicos de cada una, sirvi6 de gran
ayuda puesto que fue un grupo de ilustradores quienes trabajaron con estos para
guiarse en la produccion del cuento. Se agradece la colaboracion de Marisol Alava
en el desarrollo de los storyboards. (Ver storyboards en ANEXOS 2)

3.9 Lenguaje de programacion:

Unity soporta varios lenguajes de programacion, sin embargo, el lenguaje
estandar utilizado en Unity es C# (C Sharp), lenguaje con el cual esta programado

el cuento.
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3.10 HUD

Ya que el proyecto se trata de un cuento, el HUD (Head Up Display) debe ser
sencillo y minimalista, porque no debe distraer al usuario de la historia. Contara

con los siguientes botones:
e Home: Regresara al menu principal de la aplicacion.
e Pause/Play: Pausa y resume la historia.
e Adelante: Avanzara a la siguiente escena del cuento.
e Atrads: Retrocederd a la anterior escena del cuento.
o Replay: Vuelve a repetir la escena.

e Audio: Repite la narracion de la escena.

™
PAGINA ANTERTOR 2

PACIIY SICURERTE

PAUSA/PLAY
MENU

Figura 46: HUD del cuento interactivo.
Fuente: Elaboracion propia

3.11 Paginas:

Se desarrollo una péagina principal con 4 opciones de entrada distintas en los
modulos de la aplicacion del cuento. Tenemos la pagina “Leer” que al ingresar
comienza la lectura del cuento. La pagina “Instrucciones” donde al ingresar podras

aprender como es el funcionamiento de los botones del juego, como movilizarse
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dentro del mismo y te explica como funcionan las trivias y para qué sirven. Por
ultimo, tenemos la pagina de “Créditos” que sirve para indicar quienes participaron
en el proyecto como también declarar el uso de las canciones con su respectivo
derecho de autor. De ahi tenemos la opcién de “Salir” que como su nombre lo

dice, hace que salgas de la aplicacion.

3.11.1 Menu principal:

El menu contara con pequefia animacién, seguido de la aparicién de los
botones de opcion, con los cuales podremos decidir si entrar a leer el cuento, leer
las instrucciones o salir de la aplicacion.

i 1T 4 '\ -
LA DIOSA DE LA SALLID

S

Figura 47: Menu principal de la aplicacion.
Fuente: Elaboracién propia

3.11.2 Instrucciones:

En esta seccion el usuario podra aprender la modalidad y forma del uso de la
aplicacion, como también te explica méas detallado como funcionan las trivias y
para que tendrd que verlas. Esta parte se resume en la primera trivia que

aparecera en la escena 1 del cuento interactivo.
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Figura 48: Guia de navegacion por la pagina “Instrucciones”
Fuente: Elaboracioén propia

3.11.3 Créditos:

En el moédulo créditos se presentard una escena donde se activara una animacion
automatica de los créditos, se presenta quienes participaron en la produccion y

desarrollo del cuento interactivo.

CREDITOS

Figura 49: Escena de créditos del cuento.
Fuente: Elaboracién propia

3.11.4 Leer:

En el mdédulo “LEER” entramos a las escenas del cuento, se tiene disefada y
animadas en total 9 escenas de entre 18 a 25 planos cada una, las cuales
explican de manera interactiva la leyenda de “La Diosa Umifa”, en total hay 158

planos.
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Figura 50: Vista de los primeros planos de la escena 1 del cuento.

Fuente: Elaboracién de Ariana Morales, Pedro Chavez, Marisol Alava, Viviana Cuenca y

Carolina Aguirre.
3.12 Trivias

Las trivias apareceran a partir de la escena 1 del cuento interactivo. Sirven para
realizar la accion de proporcionar informacion sobre la cultura Mantefia a los
estudiantes, probara la metodologia de Attention Getter, en el cual se mostrara
preguntas de acuerdo a los elementos iconoFiguras de la leyenda para comprobar

gue los nifios estan prestando atencion a la narracion.

Cada trivia se activara gracias a un elemento iconoFigura que se activara al
terminar la animacion de una escena, gracias a un bocadillo el cual apunta al
elemento. El estudiante podrd equivocarse o no hacerlo de igual forma podra
recibir la respuesta correcta y un detalle mas extenso de este elemento cultural y
su importancia en la cultura precolombina. Solo podra elegir una opcién, pero al
responder y recibir la respuesta podra continuar con la historia. (Las respuestas

de las trivias se encuentran en ANEXOS 7).

Bocadillo activador

Figura 51: Bocadillo activador de la escena 1 del cuento.
Fuente: Elaboracién propia
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Ventanas flotantes de la trivia

Figura 52: Ventanas de la trivia 1
Fuente: Elaboracion propia

3.12.1 Elementos icono activadores por escena

Elemento icono Escena Pregunta trivia Imagen base
1 ¢, Cudles eran los
elementos

“avanzados” que
diferenciaban la
balsa mantefia de
otros

tipos de balsa?

1 ¢, Qué tipo de
moneda utilizaban
los Mantefios?
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¢, Quiénes
lideraban en las
tribus Mantefias?

¢, Qué significan los
simbolos

iconoFiguras en la

cultura Mantefia?

¢ Como se conoce
actualmente la
ciudad donde se
encontro Jocay y
donde se

encuentra
ubicado?

¢,Cudles crees
eran sus cultivos
mas famosos en
agricultura?

¢, Cuales tipos de
formas se han
encontrado
disefiadas en las

sillas mantefias?
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3 ¢, Qué tipo de
metales se utilizan
mas en la joyeria
mantefia?

5 ¢ Cual era 0 eran
los dioses mas

reconocidos de la

cultura mantefia?

8 ¢, Como era el ritual
de entierro en la
cultura mantefia?

Tabla 3: Elementos icénicos activadores a las trivias

Fuente: Elaboracién propia

3.12. 2 Estructura de la trivia

Proceso de reproducion de las trivias

UItimo frame se \A Verdana de
ol s34 | Ventana con ventaa ge
cormaerte on respuesta y

e f—e botanes de
mogen con a0clon mplicacion con
cbjetos sensibles f Imagenas

l

Transourne ascen

£l narradon mancronaen un objeto sensibke dutanto of rardcurso oo b

Animacion do 1y secony, e Indcara con un bocadillo de admiracion

QU0 it una tiviy en tal escena Luego esta ontra ausomaticanants Siguients esceny

0[RS Y 40 rruestran objeton en oS cunkes entre ellas sk encoentra

of obpin sensbke oculto. B usuarky debera acertar al ohpdo 0culto gue

of narrackar menciaro en la histona (e da instruccionos & 1y primera
oscena) pora pasa 0 o trvn aprobendo o no e tivin @ da
MU Cammctn con munatra do ura sane de imagunes graficia
chegpues da poso ol Sguntn oecors

Figura 53: Estructura de una trivia
Fuente: Elaboracion propia
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3.12. 3Estructura de una escena completa

ESCENA 8: JOCAY, PLAYA. TARDE

DESCRIPCION
Escena 8
-Fondo: Textura rocosa, dentro de un templo de piedra y
roca.

-MUsica de fondo
-Botones de accién

Escena 8

-Fondo: Textura rocosa, dentro de un templo de piedra y
roca, mantas de tela coloridas detras.

-Musica de fondo

-Botones de acci6n

Escena 8

-Fondo: Papel y madera.

-Musica de fondo

-Botones de acci6n

Texto 1: Trivias

(Color RGB: 232, 165, 87 — 255, 240, 193)

Texto 2: ¢,Cémo era el ritual de entierro...

(Color RGB: 95, 37, 0)

Texto 3: a) Se realizaban ataudes donde se colocaba...
(Color RGB: 95, 37, 0)

Escena 8

-Fondo: Papel y madera.

-Mdsica de fondo

-Botones de accion

Texto 1: Trivias

(Color RGB: 232, 165, 87 — 255, 240, 193)
Texto 2: Enterraban al difunto equipado, ya sea...
(Color RGB: 255, 255, 255)

Texto 3: Se realizaban ataudes donde se colocaba...
(Color RGB: 95, 37, 0)

Texto 4: Ok

(Color RGB: 232, 165, 87 — 255, 240, 193)
Escena 8

-Fondo: Papel y madera.

-MUsica de fondo

-Botones de acci6n

Texto 1: Trivias

(Color RGB: 232, 165, 87 — 255, 240, 193)
Texto 2: Umnasde barro de...

(Color RGB: 255, 255, 255)

Texto 3: ...diferencia jerarquica que...
(Color RGB: 95, 37, 0)

Texto 4: Continuar

(Color RGB: 232, 165, 87 — 255, 240, 193)
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Escena 8

-Fondo: Textura rocosa, dentro de un templo de piedra y
roca.

-MUsica de fondo

-Botones de accion

-Voz en Off

Texto 1: “Fue asi como los mantefios extrajeron...
(Color RGB: 255, 255, 255)

Escena 8

-Fondo: Textura rocosa, dentro de un templo de piedra y
roca.

-Musica de fondo

-Botones de acci6n

-Voz en Off

Texto 1: ...del corazén de su princesa...

(Color RGB: 255, 255, 255)

Escena 8

-Fondo: Textura rocosa, dentro de un templo de piedra y
roca.

-Musica de fondo

-Botones de accion

-Voz en Off

Texto 1: ... que fue motivo de su...

(Color RGB: 255, 255, 255)

Tabla 4: Estructura de la escena 8 incluyendo trivia
Fuente: Elaboracion propia.

3.12. 4 Fuentes tipograficas de las trivias

En esta ocasion se eligio las fuentes en base a la lectura y el tamafio de pantallas
gue se van a utilizar, se cambia la explicacion a una fuente tipografica mas sobria,
San Serif, sin texturas, para una mejor visibilidad y legibilidad al momento de la

lectura, para que al final no resulte molesto o dificil para el usuario poder leerlas.

Titulo
(Regular)

Opciones
(Bold)
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——— Respuesta

Explicacion (Bold)
(Regular) Mediurn Cond
Tw Con MT
—— Botones
(Bold)

Figura 54 - 55: Fuentes tipogréficas de las trivias
Fuente: Elaboracién propia

3.13 Botones:

Para dirigirse, desplazarse y activar las funciones del aplicativo como por ejemplo
el audio, se han disefiado botones que realicen estas funciones siguiendo la
misma linea grafica en base al logotipo, se han colocado de forma estratégica,
agregando puntos de iluminacion, creando un sistema de navegacion practico e

interactivo.

Icono Nombre Descripcion Sensibilidad

Boton Play/Pause  Este boton permite reproducir o ler Click: Pausa
- pausar la animacién de cada (Opciones)

escena del cuento. Al pausar
2do Click: Play

(Escena)

permite ver un menua de opciones,
al cerrar el menu continda
avanzando la escena.

Boton acelerar Adelanta la escena con mas 2 Clicks sobre
> [Trivia: siguiente. velocidad. pantalla

2da funcién: Permite avanzar en 2da funcién: 1 Click
respuestas de trivia.
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«

Botén de trivia:

Solo se encuentra en la trivia,

1 clic

Anterior dewelve a la pagina anterior de
respuestas de una trivia.
Bot6n Audio Este boton permite poner en mute  1er Clic: Encendido
a el audio de la narracion y muisica
del cuento interactivo y al dar un 2do Clic: Apagado
segundo clic wolver a reproducir
audio.
. Cerrar Cierra una pagina. 1 clic
Botdn  Siguiente Este botdn permite avanzar entre 1 clic
. ' Pagina las escenas.
Botén Pagina Este boton permite retroceder 1 clic
-I Anterior entra las escenas.

Tabla 5: Botones y sus funciones
Fuente: Elaboracién propia

3.13.1 Botén Home:

Este boton permite regresar al menu principal desde cualquier escena del cuento

interactivo, se ubica dentro del menu de opciones al activar el botén Play/Pause.

Fuente: Elaboracion propia

3.13.2 Bot6én Continuar:

Figura 56: Botén Home
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Este boton permite regresar a la animacion actual en el tiempo que se ha

pausado, se ubica dentro del menu de opciones al activar el boton Play/Pause.

Figura 57: Botén Continuar
Fuente: Elaboracion propia

3.13.3 Botdn Repetir:

Este boton permite repetir desde el inicio la escena del cuento interactivo que se
estaba reproduciendo, se ubica dentro del menu de opciones al activar el boton

Play/Pause.

Repetir

Figura 58: Boton Repetir
Fuente: Elaboracién propia

3.13.4 Botoén Salir:

Este boton permite salir de la aplicacion, se ubica dentro del mena de opciones al

activar el boton Play/Pause.

Figura 59: Boton Salir

Fuente: Elaboracién propia

3.13.5 Icono de la app:

El icono de la app es el busto de la esmeralda que representa a la diosa Umifia en
la leyenda. El color verde brillante se utiliza para contrastar con el fondo azul el
cual servira para llamar la atencion del publico objetivo, siendo de gran atractivo

estético y de interés. Es basicamente el icono cultural de toda la leyenda.
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El icono se espera reflejar como representacion del cuento interactivo en
plataformas de compras de aplicaciones para dispositivos moéviles y para PC

como lo es la Play Store.

Figura 60: Imagen del icono de la app sobre Umifia.
Fuente: Elaboracién propia

3.14 Animacioén

3.14.1 Estilo de animacidon en Parallax:

También conocida como Paradox o animacion 2.5D. La animacion 2.5D, término
técnico utilizado para describir una técnica que se centra en hacer que un espacio
0 imagen en 2D parezca tener cualidades en 3D. Se logra este efecto al manipular
escenas estratégicamente con herramientas como capas, sombreado, ajustes de

perspectiva y transformaciéon. Estas manipulaciones artisticas pueden imponerse

en una imagen estética o0 en un conjunto de imagenes en una animacion para dar

al espacio 2D el mismo movimiento y fluidez que una animacién 3D real.
3.15 Guion:

Se desarrollo una adaptaciéon de la leyenda original sobre la diosa Umifia,
cambiando Unicamente la trama inicial a una versiobn mas completa y detallada, ya
gue al buscar una version especifica de la leyenda salian varias opciones
distintas. Se tomo los elementos en comun de cada una de ellas y se formé una
propia historia en la cual se podria mostrar los elementos de la cultura Mantefia
como también el estilo de vida en sus niveles jerarquico, social, econémico y
religioso que tenian sus habitantes. Se conserva la aparicién de los personajes
principales y antagbénicos, sus personalidades y aptitudes, como también
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descripcion de su disefio; se conserva el final tragico de la historia y el elemento
mas importante de la leyenda que se encuentra registrada en los libros de los

cronistas espafoles:

“El corazén de Umifa se convierte en una esmeralda del tamafo de un huevo de
avestruz y es tallado con la forma de su rostro, el cual posee poderes curativos al

ser tocado y al darle ofrendas de gemas.” (El Universo, 2008)

Para la realizacion del guion literario se utilizé la estructura narrativa de 3 partes:
Inicio, cuerpo y final donde se presentan a los personajes y su ambiente, se
presenta el conflicto y al final ocurre un desenlace fatal fielmente adaptado a la
leyenda precolombina. Se utilizo para la descripcién del ambiente, elementos
provenientes de la cultura mantefia, los cuales se expusieron en el museo Cerro
Hojas de Jaboncillo, ubicado en la provincia de Manabi, como también
informacién registrada en las paginas del ministerio de cultura y patrimonio del

pais.

También se utilizé referencias a los libros escritos por los cronistas espafioles
Bartolomé De Las Casas y Cieza de Ledn como base para la representacion de la
diosa Umiia.

También se tuvo de referencia el aporte que la Lic. lvonne Cela nos dio en la
entrevista realizada acerca de la cultura precolombina y su descripcion sobre

como pudo ser la diosa Umifia a los ojos de los mantefios.

Se utilizo como guia y referencia el relato escrito por el historiador Ramon Chavez
Garcia (Laverdn & Chavez Garcia, 2016), quien dio su propia version de la

leyenda en una revista manabita y tiempo después la elevo al internet.

Palabras clave referentes a la leyenda y la cultura precolombina (Ver guion en
Anexos 5):

e Pescay el comercio e Sillas U

¢ Balsas mantefias ¢ Cacique

e Concha spondylus e Mantefios

e Jocay e Princesa de ojos verdes
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e Chaméan e Templo
e Curandera e Esmeralda
e Pintura de rostro

e Playa

e Dioses

e Jaguar

3.16 Narracion del guion:

La narracion fue en base al cuento adaptado de la leyenda “la Diosa Umifia” quien

tuvo en Voice off al estudiante, Sebastian Tobar.

3.17 Especificaciones técnicas

Las especificaciones técnicas minimas que debe tener el dispositivo movil del

usuario son las siguientes:

e Exynos 7884

e Memoria Ram 3GB

e Android Lollipop 5.0 (API 21)
e Espacio libre: 100 MB

Las especificaciones técnicas minimas que debe tener la computadora del usuario

son las siguientes:

e OS: Windows 7

e Procesador: 1.8GHz Dual-Core CPU
e Memoria: 4 GB RAM

e Figuras integrados

¢ Almacenamiento: 625 KB espacio disponible

3.17.1 Apps para desarrollo del cuento
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Adobe lllustrator: Programa que trabaja con vectores, lo cual facilita la creacion
de ilustraciones, Figuras, imagenes, etc. Ya que la calidad de la imagen nunca se

pierde.

Al

Figura 61: icono de Adobe lllustrator

Fuente: Creative Cloud (2020)

Adobe Photoshop: Editor de imagenes desarrollado por Adobe. Es usado

principalmente para el retoque y edicion de fotografias e imagenes.

Figura 62: icono de Adobe Photoshop
Fuente: Creative Cloud (2020)

Adobe Audicion: Programa de Adobe especializado para edicion y limpieza de

audio en general, incluyendo las grabaciones Voice Off.

Au

Figura 63: icono de Adobe Audition
Fuente: Creative Cloud (2020)

Paint Tool SAIl. Programa especializado en dibujo digital teniendo como base al
pixel, utilizando como principal herramienta la brocha, con distintos estilos y

texturas se da la alusion de efectos pictéricos casi como la pintura tradicional.
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Sirve para el sketch y creacién de personajes tanto como escenarios, y sirve de

ayuda en la realizacion de los storyboards digitales.

Figura 64: icono de Paint Tool SAI
Fuente: Free Icons PNG (2020)

& unity

Figura 65: Logo oficial de Unity

Unity:

Fuente: unity.com

Unity es motor de desarrollo de videojuegos que fue creada por Unity

Technologies, surgiendo por primera vez en el 2005. Unity cuenta con las
siguientes caracteristicas que hacen a este motor de videojuegos ideal para

desarrollar un proyecto de este estilo.

e Facil de usar: ofrece una gran facilidad de crear un juego, ya que se
puede ver al momento, todos los objetos que se ha ido afadiendo y/o
modificando en el proyecto.

e C# Unity trabaja con el lenguaje de programacion de C#, el cual es
suficientemente poderoso para desarrollar juegos de video modernos.

e Arrastrar y soltar: con la simple accion de arrastrar y juntar objetos en el
proyecto es una de las simples razones por la que unity es tan facil de
usar, y amigable para desarrolladores novatos.

e Asset Store: sin duda una de las tiendas mas completas de complementos
de videojuegos. En esta tienda esta disponible para descargar:
escenarios, modelados, efectos de sonido, armas, médulos de control y

entre otras, que puede facilitar inmensamente el trabajo del desarrollador.
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e Multiplataforma: sin duda de una de las mejores ventajas que posee Unity,
y es que, con un simple cambio en la configuracion de exportacion, el

proyecto puede exportado para varias plataformas como: PC, iOS, y

Android.

Se utilizé la dltima version de Unity que esta al aire hasta el dia de hoy (03 de
febrero del 2020), la cual es la version 2019.3.0f6.

Android:

android

Figura 66: Logo oficial de Android
Fuente: https://www.android.com/

Sistema operativo movil que fue desarrollado por Google, originalmente pensado
para dispositivos mdaviles inteligentes. Android es el sistema operativo con mas
usuarios en el mundo, por lo que se cree que es la plataforma ideal para el

proyecto, gracias a su mayor alcance de usuarios.
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3.18 Testeo

Se procedid a realizar un testeo a 2 tipos de usuarios: De nuevo a los estudiantes
de la carrera de Animacion Digital de la Universidad Catdlica Santiago de
Guayaquil y a los usuarios finales quienes serian nifios y nifias de séptimo afo de
EGB de la Unidad Educativa Javier, quienes poseen la caracteristica de tener el
rango de edad de entre 9 a 11 afios de edad.

El objetivo final del testeo por parte del primer grupo es dar su criterio en base a lo
gue han estudiado sobre la materia, contar su experiencia y dar sugerencias en
cuanto a la mejora del producto para la prueba con el segundo testeo. El segundo
testeo tiene como objetivo observar las actitudes de los usuarios frente al cuento
interactivo, para medir la respuesta ante la metodologia de aprendizaje
implementada en el desarrollo del producto y recibir su perspectiva, experiencia e
interés hacia el cuento, como también observar su nivel de retroalimentacion

sobre el tema que se desea mostrar.

Para la implementacion de la prueba con ambos grupos, se utilizé una laptop con

las siguientes especificaciones:

3.18.1 Primer testeo — Estudiantes de Animacion Digital

El primer testeo tuvo lugar durante la clase de disefio de personajes, con permiso
de la docente, se ingres6 desde el Microsoft Teams para la videollamada grupal,
ya que por la pandemia del COVID - 19, las clases se tornaron virtuales. En total
fueron 15 usuarios con edades entre 18 a 22 afios los que participaron, se decidio
primero realizar unas preguntas referentes al tema de cultura general del pais,
conocimiento sobre culturas precolombinas e interés por las mismas. No muchos
se mostraban en querer colaborar con las respuestas ya que no tenian una idea
de que decir, pero méas tarde cuando se cuenta los conceptos de estos temas
comienzan a responder mas de 1. De ahi se muestra el producto compartiendo
pantalla, invitando a los usuarios a que puedan responder las preguntas de las
trivias, y que observen que tal les pareceria el cuento. Los principales puntos a

evaluar fue el disefio de personajes, escenarios, interpretacion de los botones de
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accion, funcionamiento del cuento en su totalidad, el nivel de interactividad y por
ultimo la recepcion de los datos sobre la cultura y leyenda. Posteriormente se
entrega un formulario digital por medio de un link proporcionado por Google
Encuestas, en el cual se responden a 11 preguntas con respecto al cuento. Al
final se dio tiempo a los estudiantes a que aportaran con sugerencias u opiniones

sobre cémo deberia seguir mejorando el juego.

En la primera pregunta con respecto a que les parecid el cuento interactivo, el
47,3 % de estudiantes comunicaron serles entretenido, el 33.3% les pareci6
interesante. Mostraron sus preferencias a los disefios de personajes, el desarrollo
del guion y hasta la musica empleada. Sugirieron mejorar el volumen del audio del
narrador de voz, como también enfocar el juego a un publico mas infantil. Aunque
les dio curiosidad en la interaccién por trivias, mencionaron gque solo si es para
publico infantil las trivias serian suficientes para el objetivo, ya que, si el proyecto
se dirige a un publico mucho mas adulto, debera tener mas grado de
interactividad, mencionaron que para el objetivo de aprendizaje la idea de las

trivias esta bien formulada.

Figura 67: Captura de pantalla del Microsoft Teams durante el ler testeo a la clase de

Disefio de Personajes de la UCSG.

Fuente: Microsoft Teams
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3.18.2 Testeo Final

La ultima evaluacion se llevd a cabo con ayuda de la docente Patricia Murillo, a
quien se le entrevisto para dar critica del mismo y nos guie en cuanto a la
metodologia aplicada actualmente en los nifios de séptimo de bésica EGB. Se
conto con 20 participantes de niflos entre 9 a 11 aflos. Como cada uno se
encontraba durante la hora de clase estaban disponibles para observar el cuento
interactivo como parte de la materia. Al comenzar la docente (quien recibid
instrucciones de los desarrolladores del proyecto anteriormente) realiza preguntas
sobre conocimiento de culturas precolombinas o algun referente sobre la historia
del Ecuador, los niflos se mostraban participativos, aunque sus respuestas no
eran del todo acertadas. Un nifio supo responder que las culturas precolombinas
eran instrumentos antiguos como vasijas de barro o lanzas, lo cual no se aleja de
la realidad, pero no se defini6 concretamente. A pesar de su desconocimiento si
se vieron interesados en probar el proyecto y gracias a la maestra se tuvo control
durante la muestra. Como resultado general del cuento interactivo se obtuvo que
la aplicacion genero un nivel de interés del 45% por parte de los estudiantes,
como también de entretenido en un 30%, el resto menciona que les parecio
informativo, siendo el 25% faltante, esto segun el formulario digital que se pidié
llenar después de la muestra del producto, con ayuda de Google Encuestas como

medio transmisor.

En el caso de la leyenda, que ninguno conocia hasta antes de la muestra del
producto, llego a tener un nivel de interés por parte del puablico de un 80%, siendo
para el resto entretenida o interesante, mas ninguno dio una respuesta negativa a

su opinién sobre dicha leyenda.

En la parte grafica del producto, existe un empate entre lo que mas prefirieron los
nifos durante el cuento, con un porcentaje de 45% tanto en animacion como en la
historia, les fueron lo mas llamativo del cuento, seguido de las trivias y el disefio

de los personajes.

Por fortuna, después de los 2 testeos realizados anteriormente se alcanzé a la
optimizacion del uso del aplicativo en los nifios, ya que, al preguntarles el nivel de

dificultad del producto, todos respondieron serles de muy facil manejo.
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En lo que respecta al cuento interactivo se hicieron observaciones notables
mientras el usuario interactuaba con el producto: como la mejora en la forma de
llamar la atencion de los iconos culturales ademas del uso del bocadillo; cambiar
la ubicacién del botén Play/Pause y agregarla en un punto que no sea de estorbo
visual a la historia y que no cree confusién al momento de tocar una trivia, ya que
al tocarla antes de que se termine de visualizar se pausaba el cuento y el usuario
pensaba que se habia detenido o averiado; cambiar el icono de Home por el de
Play/Pause para evitar confusiones por parte de los estudiantes al querer ingresar
al menu de opciones por si este desea salir o repetir la escena, bajar el volumen
de la musica como de sonidos de ambiente para dar mas énfasis al del narrador
ya que no se percibia muy bien estando el usuario en ambientes ruidosos y
abiertos y por ultimo mejorar el tamafio de pantallas de acuerdo al aspecto ratio
del dispositivo movil ya que para versiones de celulares que pasaban del tamafio
9:16, se podian notar vacios en los filos de las escenas, aunque no haya sido un
impedimento para continuar usando la aplicacion ya que seguia funcionando
correctamente. A pesar de todo los usuarios se mostraron entretenidos, gustosos

e interesados por el cuento interactivo.

Por dltimo, el 100% de los estudiantes afirman haberles gustado el proyecto como
también desean ver mas propuestas como esta en el futuro. El 80% de los
estudiantes afirmaron querer conocer mas sobre la historia del Ecuador si es
llevada en este formato, el 20% del resto respondié con un “tal vez”, siendo las

opciones entre “Si”, “Tal vez” y “No”.

Esto se concluye en que los siguientes métodos utilizados lograron alcanzar un
nivel de incentivo satisfactorio ya que se cumplieron estos puntos:

e Los estimulos agregados en el proyecto sirvieron para incentivar al usuario a
mantenerse atento y gustarle la dinAmica del proyecto, tales estimulos
como la animacioén, la historia, y los disefios de personajes como fondos
lograron que no exista monotonia y admiren la leyenda precolombina de
una forma “magica” como lo solian hacer los cuentos tradicionales, lo que
recuerda al principio de Gestalt “El todo es mayor que la suma de sus
partes” donde se demuestra que la union de todos estos elementos

lograron influenciar en la actitud del nifio frente a esta propuesta.
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e El uso de la técnica Attention Getter, funciono en cuanto a los nifios debian
responder las trivias, ya que al crear ese nivel de competitividad consigo
mismo, ellos deseaban responder a las preguntas bien y prestaban
atencion para en el testeo responder la respuesta correcta.

e Se fomento el compaferismo, ya que sin darse cuenta los nifios se unian
entre ellos y apoyaban segun lo que habian leido anteriormente en el
cuento para responder a las preguntas, dando a entender que aparte de
estar atentos, estaban incentivados a contestar y ayudar a sus companeros
si alguno no presto atencion.

e Frases como “Me gustan los dibujos” o “;Puedo descargarlo por Google
Play?” dicha por los mismos estudiantes, dieron mas que por hecho que el

proyecto logré su objetivo, el de incentivar a la lectura de estos cuentos.

Para finalizar, se realiz6 una pregunta de interaccion sobre que otros cuentos de
su preferencia les gustaria ver disefiados en este formato, los nifios agregaron

Sus opciones a una caja de comentarios agregada en el formulario digital.
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[ Que otro cuento te gustaria ver animado? Puede ser cualquiera de tu preferencia, como tambien
cuentos de internet o creepypastas

20 respuestas

Harry Potter

el diario de greck

leyendas

Héroes civiles

La leyenda de Guayas y Quil
Creepypasatas

De internet

Las Revoluciones def Ecuador

Me gustaria ver |a leyenda de “La dama tapada’

petf the killet

Figura 68: Caja de comentarios el formulario digital a nifios del 7mo EGB de la Unidad
Educativa Javier.
Fuente: Google Encuestas
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CONCLUSIONES

Umina, La Diosa de la Salud, es el producto final realizado en este proyecto,
el cual se basd principalmente en las caracteristicas y figuras mas
importantes de la cultura precolombina Mantefia como de su leyenda

referente “La Diosa Umina”.

Se realiz6 un estudio el cual se enfocod en la necesidad de comunicar e
incentivar la lectura de cuentos precolombinos que también al final sea una
herramienta de difusién cultural para los nifios de este pais en formato
digital, actualizandose a la generacion actual relacionado a metodologias de

aprendizaje.

Se tomé en cuenta para el disefio de personajes e interfaz de usuario la
colorimetria en base a los vestigios Mantefios, aspectos de las selvas
ubicadas en la provincia de Manabi, disefio de vestuario, joyeria, escenarios
internos 'y sus creencias religiosas usando como referencia videos,
fotografias y dibujos proporcionados por diversas paginas oficiales en las
gue se exhiben, dichos elementos se utilizaron para la creacion de las
escenas, disefio de diagramacion, los botones y las interacciones en

general.

Se desarrollé trivias basandose en datos biblioFiguras y detallados sobre
cada elemento icénico de esta cultura y con la ayuda de especialistas en
pedagogia e historia del Ecuador, donde ademas de asegurar la fidelidad del
cuento interactivo a como pudo ser la cultura precolombina, se utilizaron los
principios de Gestalt como base para incentivar a los nifios a la lectura de
estas leyendas, como su concepto lo dice “el todo es mayor que la suma de
sus partes” se aprovechd y estudio cada elemento de este aplicativo (sin
descuidar el tipo de usuario a quien va dirigido) con el fin de que sean
complementos estimulantes en la configuracién de la mente de este usuario,
usando su percepcion a favor, se le da un nuevo significado o realidad al

tema que se estéd exponiendo, una nueva forma de ver la lectura y la cultura.

La narracién, la animacion, el uso de las trivias, muasica, interfaz y el resto de

elementos no deben percibirse como un Unico responsable de este incentivo
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ya que fueron estudiados para disefiarse y agregarse con el fin de coexistir
con un solo propodsito, el que estimulen e influyan al nifio a seguir leyendo
estas leyendas, a gustarle, a buscar mas informacion acerca de ellas, lo cual
se demuestra en las estadisticas del formulario respondido el dia del testeo

final.

La experiencia del usuario se enfocO en crear un ambiente tribal y
aventurero en el cual el nifio sienta que estad explorando y descubriendo,
parecido a una actividad de “busqueda del tesoro” que se da en peliculas
de aventuras con tribus precolombinas famosas en otros paises en la cultura
pop, pero mas enfocadas en la ecuatoriana, como el uso de sonidos,

musicalizacion, texturas y colorimetria.

Gracias a la implementacion de metodologias educativas para mantener la
atencion en la lectura, el uso de estimulos basados en los productos que el
publico objetivo consume diariamente (como Cartoons, videojuegos para
celulares y tablets, entre otros) y en la correcta adaptacion de una leyenda
precolombina a un formato digital atractiva para los nifios sin alejarse de su
propia esencia, se logré incentivar a los nifios a leer estas leyendas
precolombinas.

Esto se demuestra con la interaccién que mostraban los nifios durante el
testeo, queriendo responder todo correctamente, basandose en lo que veian
en las escenas anteriores a la pregunta y acertando en casi todas,
incentivdndolos a mantener su atencion total a la lectura y la narracion.
También se logré de manera indirecta fomentar el compafierismo entre
estudiantes al momento de elegir las opciones, ya que entre los nifios daban
sugerencias de la respuesta viéndose entusiastas y participativos en querer
interactuar con el producto ayudandose entre ellos respondiendo segun lo
gue leian u oian en el cuento y afirmando en el formulario que se entreg6 al
final del testeo que les gusto aspectos como la historia (lo cual es el logro del
objetivo principal) seguido de la animacion, las trivias y los disefios

implementados.
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También afirmaron querer ver mas temas similares en este formato, lo cual
muestra que se logré incentivarlos a buscar mas cuentos precolombinos
como este siendo creados en este formato. Cabe recalcar que el proyecto
fue elogiado por las pedagogas entrevistadas como también a la licenciada
especialista en historia del Ecuador.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda utilizar mas mano de obra en el disefio de fondos y
escenarios, para una mas rapida y éptima producciéon que pueda cumplirse
al tiempo establecido, y que por el tiempo se pueda tener mas opciones de
la animacion y desarrollo de personajes. Si en una nueva version se planea
alargar el guion o el tiempo de la animacion, no debera pasar de 20 minutos,
asi no se corre el riesgo de desviar la atencion del nifio por hostigamiento.
En el caso que se decida alargarlo se sugiere dividir la historia en 2 partes
para que tengan una pausa recreativa, esto aportd la pedagoga Patricia

Murillo durante su entrevista.

Este cuento interactivo, al ser la versién 1.0, posee Unicamente las trivias
funcionales donde se implementa la metodologia Attention Getter, en el
estudiante. Se recomienda que en una proxima version se implemente una
base de datos que pueda servir para recopilar el puntaje de aciertos de
trivias de los estudiantes y ayudar a un mejor analisis por parte de los
docentes sobre el nifio que respondid y observar su nivel de interés y
recepcion de informacion. Aumentar el incentivo premiando a quien acierte
todas las trivias, pueda ganar un premio digital, como por ejemplo una
plantila que incluya todos los personajes del cuento, un Hashtag (que
ayudaria a la publicidad del cuento y su leyenda) referente a haber
respondido todo bien y una foto de perfil, que puedan compartir en las redes
sociales, con los debidos permisos de sus padres de familia.

Incluir una seccion al menu de “conociendo a los personajes” donde se
pueda detallar su origen y caracteristicas de cada personaje como también
agregar mas datos interesantes sobre la cultura mantefia, utilizando un
disefio tipo libro o piedra, como se ha estado llevando la linea gréfica del

cuento.

Una buena idea para expandir el publico seria de crear una opcién de
multilenguaje, agregando traducciones al idioma inglés para nifios
ecuatorianos que actualmente vivan en otros paises como también en el

idioma Kichwa, originario de Ecuador, para nifios que utilicen este idioma
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gracias a sus padres, y que puedan educarse en la tecnologia actual como
también fomentar el conocimiento de este idioma como el original del pais.
También se esperaria generar interés en extranjeros que descarguen la
aplicacion sobre nuestras leyendas precolombinas, para que en un futuro
también estas lleguen a generar turismo, apuntando con la actual a la

provincia de Manabi.

No dejar de lado la leyenda precolombina de “La Diosa Umifia” ya que se
puede realizar un estudio de narrativa transmedia sobre este cuento
interactivo con el fin de adaptarlo a un formato de videojuegos, cortos
animados o peliculas, generando mas atraccion por estas leyendas
precolombinas, dar a conocerlas a un publico masivo y de mayor rango de
edades y que en un futuro sirva para proyectos mas grandes que puedan ser
expuestos a nivel internacional, llegando a tener un puesto alto en el
mercado de la animacion como produccion audiovisual y multimedia.
También al querer llegar a un mayor publico, con rango internacional y
mayor rango de edad, se desea no solo reconocer nuestra identidad cultural
ecuatoriana, sino estar orgullosos de ella y que nos representen en cualquier

parte del mundo.

Se espera que en un futuro, siendo motivado por los especialistas quienes
ayudaron en el desarrollo del proyecto, poder generar una versién mejorada
y replicarla a mayor escala, apuntando a mas colegios de la region costa
como también ofrecer la propuesta del producto al ministerio de educacion o
de cultura y patrimonio con el fin que este pueda ser financiado, mejorado en
el aspecto Figura y que puedan ver mas versiones con distintos temas
educativos referentes a la historia del pais, y como se sugiere, también
llevarlos a otras materias educativas en el futuro. incentivando no sélo la
lectura de cuentos folcloricos y el interés por la historia del pais, sino
también de la lectura en general que influya a méas usuarios, no solo de
caracter infantil, logrando que les llegue a interesar nuestras propias

leyendas ecuatorianas, y no pierdan su propia identidad cultural.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta para primer testeo del producto

Preguntas Focus Group - Proyecto UTE 2020

£l ngraerts foemulano se tevaran i cabo sigunas preguetan scerca del cuerty nteractive Umifa. la dioas de
1 sabiaf” un progecto de PHecdn mulmedia y necestatemon de 1u valload Bportacdn yn Yue ty oprsdn nos
served de gran syuds pars meonit 1 eaperiencia y en un U pustas dafraar de edie proyects sn s cptine
Prenentaoon Gracws por s ayurda!
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:Que te parecio el cuento interactivo?
15&nhsp respuesias

@ interesante
® Envatanido
@ nfarmativo
@ Indilerenie
@ No interesante

;Que te parecio la leyenda sobre esta cultura?
15&nbsp;respuestas

@ Interesants
@ Entretenido
@ Informativo
@ Indiferente
@ No interssante

{Qué te qustd mas sobre este producto?
15&nbsprespuestas

@ Animacion
® Parsonajes
@ Escenarios
® Misica
@ Trivias
@ Histoela

:Qué opinas sobre el diseno de la interfaz del cuento?
158nbaprespuestas

@ MWy busno
@ Buenc

@ indifersnie
® Mab
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;Crees que este cuento aporto conocimiento sobre la cultura manterna?

158ahn respUantas
®s
® No

:Con que frecuencia utilizarias este producto?

158nbaprespuestas
@ Sievgra
@ Con frecuences
® Ocasionaiments
@ Racumaniv
® vurca

iTe incentiva a leer mas cuentos folcldricos del Ecuador en este formato?

15ENDeprespurgtas
® s
® No

iTe interesaria saber mas sobre la cultura ecuateriana en este formato?

188nbepcrespusstag
L &
®ne

JUtizarias las culturas precolombinas para futurcs proyectos de animacion (u otro) en el future?

1S8nknp raspuestsn
L Kl
® Ko
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Anexo 1.2: Encuesta a niflos de 9 a 11 afos de la Unidad Educativa

Javier

Encuesta para desarrollo de cuento interactivo

En #sta encuesta necesitaramos tus Mas snceras respuestas sobre cultura v leyendas ecuatonanas, no te

preocupes si aclertas o no, porque yamos a sgrender juntos

(Qué edad tienes?

228rbspraspuestas

‘

A

b — ._ -J_-_-_-_
10 10 whias 1" 1 silos 12 12 sivos a Q wilos
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iCuanto conoces sobre a historia de Ecuador?
22&nbap respuestas

@ Mucho

® Mas 0 menos
® Fowo

® Naca

iCuanto conoces sobre scbre las culturas precclombinas de Ecuador?
228nbsp reapikatas

® Mucke
@ Mas o mescs
® Poco
@ Nada

Selecciona las culturas precolombinas de Ecuador que te sean familiares
22&nbsprespuestas
Cutura Valdivia
Cumwra Jama Coague
Culturs Las Vegas
Cunura Machaillas
Cuftura Chorrera
Cuitura Manteo - Husncaviles

Nirguna

;Conoces aiguna leyenda precolombina de nuestro pais?
228nbsp respuestas

®s
®No
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¢De qué forma la conociste?
228nbsprespussiog

@ Lo Académico

® Cuentos

@ AMticubo de Revista
@ Seccion dw Punddico
®

©® Me la contaron Ual
@ No conozen

@ restaurame

12Y

¢Has escuchado hablar de la “Diosa Umina™?
228nbsprespuestas

® s
® No

(Te interesaria tener acceso a la lectura de leyendas precolombinas como la “Diosa Umifa™?
Z2%nhaprespuestas

®s
® No
¢ Preferirias leerlas en un libro digital o de papel?
Z28nbaprespuestas
® Oigital
® Papal
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{Has leido algun libro digital?
22&nbsorespuestas

@s
® No

2Que tipo de series te laman mas la atencion?
22&nbap respuestas

@
® 0

£Qué dispositivo electrénico utilizarias para leer el cuento interactivo?
22Enbsprespuesias

® Colular {Smartphona)

® Tabiw

® Computadora o laplop

® Opcion 4

@ 10das ya que mientras mae varedad
meor y ademas hay genle que no lens
gente algunas aparatos electronicos
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Anexo 2.4: Encuesta para segundo testeo del producto

2das Preguntas Focus Group - Proyecto UTE 2020

Cuéntanos tu opinidn acerce del cuento interactivo “Umafa, la diosa de |n salud® para poder aprender juntos

:Qué te parecio el cuenta?
20&nbaprespuesias

© Ivarasants

@ Duertico

@ Informanvo

@ No me inleresa
@ No me gusio

iQué te parecio k2 leyenda de Umina?
208ndsprespuastas

® irteresante

® Dwvattidn

® Triste

@ Informative

© Nome interasa
© Na e gustd

£Queé te gustd mas?
208nnsp respuastas

@ Animacion
© Pursconjes
® Eaceraros
® Muska
® Tridas
® Hwstaria
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:Te parecio facil o dificil usarlo?
2 Enbaprespuestas

@ 1:l
@ Un poco dificil
@ dificll

:Crees que aprendiste algo sobre la cultura mantena con este cuento?
20&nbsprespuesias

®si
® o
:Te gustaria leer mas cuentos como este
20&nhaprespuestas
®s
® No

¢Te gustaria conocer méas cuentos folcldrico del Ecuador de esta manera (con un cuento

interactivo)?

20&nbsprespuestas
®si
@ Talvez
@ No
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{Te gustaria conocer mas sobre la cultura del Ecuador de esta manera (con un cuento interactivo)?
20&nbsprespussias

s
® Tai ez
® No

{Gue otro cuento te gustaria ver animado? Puade ser cualquiera de tu preferencsa, como tambion
cusntos de internat o creapypastas

70 respuesias

St e gustaria 1ambngn de creepypasta

La culturs Ecustariona es Chevers pero ir variando &5 mejor

smile dog o slenderman

El da guayas y quil

Me gustans conoces s historis de Guayss y Qui

El pnacipto

Dos Afos de Vacaciones y Viaje al Centro de la Tierra (Julle Verme)
£ g0l y la luna

NoO me guatans escochar Créepypasias, pero me guulana sobve leyendies ancedirales y hgtonas bonitas

ol diario de greck
leyonidas
Hiroes civiles

La leyonds de Guayas y Oul
Dt Irsmtnet

1.8 Revoluciones del Ecuador

Crewpypasatan
Mo guataria ver la leyonda de “La dama tapada’
k-

Wit the killer -
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Anexo 2: Storyboards
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Anexo 3: Disefio de personajes

n!1
A 4)

Hermanos
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Anexo 4: Imagenes referenciales

Pinturas basadas en la cultura mantefia

Esculturas de personajes mantefios dentro de templos (Caciques y

Shamanes)
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Vestigios Mantefios en museo de Cerro Hojas de Jaboncillo
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Anexo 5: Guion literario con trivias

UMINA DIOSA DE LA SALUD
PERFIL DE PERSONAJES

Umifia, princesa de Jocay.

Bastante extrovertida y responsable. Entiende su tarea como la futura cacigue de su pueblo.
Le disgusta la desigualdad social en su pueblo y no simpatiza con la idea de ser superior
por su cargo. Lo que mas le importa son su pueblo y su padre. Sumayor interés es la salud
y medicina.

Sinchi, cacique de Jocay.

Es un lider recto y justo. Le gusta el orden y es fiel seguidor de costumbres. Por esto,
piensa que las diferencias sociales en el pueblo son normales. Lo mas importante para él
son su pueblo y su hija.

Katari, chaman y consejera del Cacique en Jocay.

Es una mujer pragmética y calculadora. Esta en desacuerdo con las costumbres y
tradiciones que afectan a la sociedad de su pueblo. No comparte la idea de Sinchi de
continuar perpetuando estas ideas, por lo que piensa ser mas apta para liderar que él.

CONFLICTO

La economia del pueblo de Umifia se ve prospera y estable, hasta que empiezan a faltar
conchas spondylus (su moneda) para sus actividades comerciales. La salud de las clases
mas bajas se ve afectada por falta de dinero. Las deficiencias nutricionales empiezan a
matar lentamente al pueblo y Umifia y su padre no saben como afrontar la situacion.

GUION + NARRACION + TRIVIAS

ESC 1. JOCAY, PLAYA. DIA
“Hace mucho tiempo, en un pueblo préspero y lleno de vida,
habitado por la cultura precolombina Mantefia, vivieron personas
trabajadoras que se dedicaban a la pesca y el comercio.

Este pueblo le otorgaba gran valor a la concha spondylus, que era
su objeto de cambio comercial. Todos estaban bajo la guia y
liderazgo del Cacique Sinchi, un hombre estricto y justo.”

Vista general de Jocay y su movimiento. Se ve al vasto océano. Sobre este, unas balsas
mantefias flotando. Los mantefios estan recolectando conchas y pescando. En la playa se
e a otros en actividades comerciales. Se aprecia la concha spondylus como su moneda de
canje.

“El Cacique tenia una hija, a quien amaba con todo su corazén.
Era una princesa de ojos verdes que apreciaba la vida y velaba
siempre por la salud y felicidad de su pueblo.”

Umifia (24) se encuentra sentada junto a su padre, la consejera Katari y otro chaman, en
sus sillas. Estan obsenando a los deméas. Umifa se distrae observando a los demés. Su
padre, Sinchi (47), nota a su hija distraida y la mira con carifio. Ella reacciona y le dewelve
la mirada y le sonrie con carifio.

170



“Sin embargo, no todo era perfecto para el pueblo. El Cacique
habia notado, junto con sus pescadores, que las conchas
spondylus escaseaban cada vez mas tras cada pesca.”

Unos pescadores se acercan a las sillas y se dirigen al Cacique. Muestran algunas conchas
spondylus en sus manos. Sinchi observa con detenimiento y luego obsena a los
pescadores. Estos se encogen de hombros. Sinchi levanta la mano y les deja retirarse.

“El creciente problema seguia pasando desapercibido para muchos
pobladores, incluida Umifa. Sin embargo, muchos otros
empezarian a sufrir las consecuencias. Ademas, no estaban
contentos con las medidas que tomaba el Cacique.”

Umifia obsend todo con una expresion de confusion. El otro chamén parecia imperturbado.
Katari rueda los ojos mientras nadie la ve.

ESC 1. JOCAY, PLAYA. DIA (PAG 1)
Marca: Balsa

Trivia #1:

Balsas

¢, Cuales eran los elementos “avanzados” que diferenciaban la balsa mantefia de otros tipos
de balsa? Elige mas de una respuesta

a) Timon
b) Redes
c) Madera
d) Vela

Respuesta: Ay D

Explicacion: La singularidad mas notoria de la balsa mantefia es el uso de la vela para
navegar, se podia orzary trabajar tan bien con vientos contrarios, esta ventaja es producto
de un método distinto de gobernar del timén, se usaba la quara (timones mejorados). Este

sistema de guaras y \elas de estas balsas antiguas permitieron que la nave soportara su
rumbo a través de corrientes transpacificas (Telegrafo, 2018)

ESC 1. JOCAY, PLAYA. DiA (PAG 1)

Marca: concha spondylus

Trivia #2:

Moneda

¢, Qué tipo de moneda utilizaban los mantefios?
a) Maiz.
b) Concha Spondylus.

c) Semillade cacao.
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d)

a)
b)

c)

Oro.
Respuesta: B
Explicacién: El activista cultural e historiador Wilman Ordéiiez sostuvo que los miembros

de esta cultura no solo exponian un saber o conocimiento, sino que recurrian a la concha
Spondylus como intercambio comercial.

(Palma, 2016)

Un molusco sagrado para los antiguos pueblos precolombinos, que revestian de santidad a
los sacerdotes catdlicos, y conectaban los ritos incas con la nueva religion catdlica. Los
colonos espafioles, sabiendo que los indigenas utilizaban la concha del molusco como
moneda, los recogian y los intercambiaban por oro. (Spondylus, S.F.)

ESC 1. JOCAY, PLAYA. DIA (PAG 2)

Marca: Personajes sentados en lasilla.

Trivia #3:

Jerarquia

¢, Quiénes lideraban en las tribus mantefias?

Caciques

Reyes

Jefes de tribu

Nobles

Respuesta: A

Explicacion: Desde el punto de vista politico se destaca que estos pueblos estaban
organizados, bajo el mando de un cacique o sefior principal que regulaba sobre un com plejo
séquito de senidores y caciques secundarios, con igual capacidad y poder, que habria

alcanzado una produccién excedentaria y una red amplia de “comercio” a corta y larga
distancia. (Vargas, 2014)

ESC 1. JOCAY, PLAYA. DIA (PAG 3)

Marca: Los simbolos en la piel

Trivia #4:

Iconografia

¢, Qué significan los simbolos iconoFiguras en la cultura mantefia?
Castigo y sefial de verglienza para el pueblo.

Solo para adorno

El ser humano, la naturaleza, seres mitolégicos, etc.
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d) Cristianismo, Jehov4, religion catdlica, etc.
Respuesta: C
Explicacion:
(Luna, 2016):
Cuando hablamos de la iconografia de la cultura Mantefio-Huancavilca, nos encontramos
con un mundo nuewvo, con una nueva visién de la existencia del ser humano en conjunto con
el mundo natural, mistico y c6smico. Claramente en sus representaciones esta su forma de

ver el mundo su manera de conwvivir entre iguales, al igual que con sus ancestros y sus
seres mitoldgicos.

ESC 2. JOCAY, PLAYA. DIA

“Para la princesa Umifia, era costumbre recorrer cada esquina de
su pueblo, saludar a todo a quien pueda y conocer de sus vidas y
necesidades.”

Se ve a Umifia recorriendo los puestos comerciales de su pueblo alegremente. Todos la
saludan con alegria y ella corresponde los saludos.

“A pesar de carecer de experiencia por su juventud, la princesa
poseia un corazon determinado. Era muy observadora e inteligente
como lo fue su madre Thani, la curandera del pueblo, de quien
Umina aprendio6 todo lo que sabia.”

Se detiene en un puesto en particular, donde ve a una mujer con su hijo comprando viveres.
La mujer tiene conchas en sus manos y su expresion es de preocupacion. Al final, decide no
comprar.

Ambos se retiran desanimados. Umifia se ve preocupada. En el fondo se aprecian algunos
mantefios bastante delgados y con la mirada cansada.

ESC 2. JOCAY, PLAYA. DIA (PAG 1)
Marca: tierra vista a lo lejos.

Trivia #5:

Punto geoFigura

¢,Como se conoce actualmente la ciudad donde se encontré Jocay y donde se encuentra
ubicado?

a) Salinas — Provincia de Santa Elena.
b) Manta - Provincia de Manabi.

¢) Guayaquil — Provincia del Guayas.
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a)

b)

Respuesta: B

Explicacién: La cultura mantefia ocupd un vasto territorio comprendido entre la Bahia de
Caraquez, el Golfo de Guayaquil, la Isla Punay la franja costera de la actual provincia de El
Oro. territorio en el que construyeron arandes centros urbanos como Jaramiié, Camiloa.
Camay Jocay (actual Manta), poblado cuyos vestigios demuestran la existencia de una
organizacion por barrios. (El Diario.ec, 2017)

ESC 2. JOCAY, PLAYA. DIA (PAG 1)

Marca: Mesa de mercado.

Trivia #6:

Agricultura

¢, Cudles crees eran sus cultivos mas famosos en agricultura?
El cacao, lamentay el café.

El algodédn, el aji, el maiz, entre otras hortalizas.

c) Arroz, trigo, cebada, azucar.
d) Sandia, naranja, limén, durazno, etc.
Respuesta: B

Explicacién: Tierra adentro construyeron terrazas agricolas en las laderas de los cerros
donde cultivaban principalmente el maiz, la yuca, los fréjoles, las patatas, el algoddn, el aji y
diferentes géneros de hortalizas (Pino, S.F.).

ESC 3. JOCAY, CABANA DEL CACIQUE. DIA

‘En las dltimas semanas, varios habitantes solicitaron audiencia
con el Cacique. Estaban hambrientos y la ausencia de conchas
spondylus era mas notoria cada vez.

El Cacique Sinchi se veia tenso y estaba verdaderamente
preocupado por la crisis emergente, pero no encontraba manera de
solucionar las cosas y escuchar las quejas de su pueblo todo el dia

no le ayudaba.”

Sinchi esta sentado en su silla, con Katari y el otro chaman a sus lados. Un mantefio joven
estd quejandose con ellos, acompafiado de una mujer que parece ser su hermana. Ambos
estan delgados y tienen la mirada hundida. En el fondo se encuentran tres mantefios mas
de igual aspecto, apoyando la causa. Todos se ven cansados y débiles, pero también
indignados.

‘La Chaman Katari, fiel consejera del Cacique, no podia evitar
simpatizar con los mantefios. Desaprobaba las costumbres que
Sinchi arrastrabay que separaban al pueblo por su estatus social.
Por lo tanto, no hacia mas que desaprobar en silenciolas medidas

que se estaban tomando.”
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Sinchi se ve sumamente tenso. El chaman esta pensativo mientras que la chaman Katari se
e igual de indignada. Su mirada esta dirigida hacia Sinchi. Katari deja escapar un suspiro,
cansada.

“Katari llegb a pensar en varias ocasiones, que ella estaba mejor
preparada para liderar al pueblo y a su gente. Ella creia en la
igualdad y en la importancia de atender toda necesidad por mas
pequena que parezca.”

Katari se levantay alza su mano. Tranquiliza a los mantefios, que la siguen con la mirada
atentos. Ella seacercaa los hermanos en primera fila, posando cada mano en sus frentes.
La pintura que tienen en su rostro y hombro empieza a brillar. Sus ojeras desaparecen y su
semblante mejora.

“Tanto el Cacique Sinchi como los demas mantefios reconocian su
labor y esfuerzo por mantener el orden. Y de todas formas, un
chaman debia ser sumamente respetado.”

Los mantefios, sorprendidos, hacen una reverencia en agradecimiento. Sinchi libera la
tensién de sus hombros con un suspiro. Los mantefios se retiran. Se puede ver a Umifia
entrar a la cabafa.

“Esa misma tarde, Umifia habla con su padre. Menciona que los
habitantes del pueblo estan pasando hambre y necesidad.

Lamentablemente, ese dia habia sido muy agotador para el
Cacique. Estaba demasiado preocupado buscando soluciones
como para escuchar una queja mas.”

Umifia observa a su padre y empieza a hablarle. Katari y el otro chaman le miran con
atencién ante lo que dice. Sinchi también, pero su expresion va cambiando. Esta cansado.

El Cacique le dice a Umifia que no puede exigir soluciones sin dar
sugerencias.
Umifia cesd sus palabras de golpe, con el orgullo herido, el cacique
continda diciendo que su inexperiencia y su edad nublan su
juicio....

La princesa no podia aceptar que se le desacredite publicamente.
Con el don de la palabra, dejo ir sus pensamientos sin pensar en
las consecuencias.

Le reclama a su padre que su deseo de continuar la costumbre de
separarlos a todos por estatus esta matando a su pueblo.”

Sinchi y Umifia se sostienen la mirada por un tiempo. Katari y el otro chaman estan
estupefactos, pero en silencio. Katari observa a Umifia con cierta admiracion y le menciona
gue se retire educadamente.
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a)

b)

d)

El Cacique le pide a Umifia que se retire, ella obedecié sin reparos,
pero con mucha indignacion.”

ESC 3. JOCAY, PLAYA. DIA (PAG 1)

Marca: Sillas

Trivia #7:

Cultura litica

¢,Cualestiposde formas se han encontrado disefiadas en las sillas mantefias?
Ectomorfas y zoomorfas

Fitomorfas y alomorfas

Antropomorfas y Zoomorfas

Amorfas y terioformas

Respuesta: C

Explicacion: las célebres “sillas U”, “sillas de poder”, “tronos”, “sillas ceremoniales” son
piezas Unicas e inconfundibles, son elemento identitario incomparable de la cultura estética
precolombina del Ecuador (CEDILLO, 2015). Sus caracteristicas formales indican que se
trataron de objetos simbolicos de gran valor para la colectividad. Todo indica que se trata de
sillas ceremoniales, en las que se sentaban las personalidades mas importantes de la
colectividad: o bien los aobernantes o bien los shamanes. En sus bases se tallaban
imagenes de animales (figuras zoomorfas) para los shamanes y de personas
(antropomorfas) para los caciques (El Universo, 2018).

ESC 3. JOCAY, PLAYA. DIA (PAG 2)

Marca: Joyas de katari

Trivia #8:

Metalurgia

¢ Qué tipo de metales se utilizan més en lajoyeria mantefia?

Cobre, hierro

Platino, aluminio

Piedra, cuero

Oro, plata

Respuesta: D

Explicacion: En moldes de arcilla se fundian hachas, cinceles, azadones y otras
herramientas de cobre, su conocimiento llegé a dominar las técnicas de repujado y
martillado en plata y oro. Con los distintos metales se fabricaban cuencos, aretes,

narigueras, mascaras, tinculpas y otros objetos. Actualmente podemos encontrar algunas
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mascaras y fajas de plata en los museos del Banco Central y de la Casa de la Cultura
Ecuatoriana. (Luna, 2016)

ESC 4. JOCAY, PLAYA. NOCHE.

“Esa noche, sin poder dejar de pensar en lo sucedido, la princesa
se dirige a la playa para buscar el motivo de la crisis.

Pensando en encontrar ella misma las spondylus faltantes, un
ruido la distrae, poniéndola en alerta.

Pens6 de inmediato que no se deberia pescar a esta hora,
mientras se ocultaba en la vegetacion”.

Umifia busca entre la orilla del mar. Ve todo tipo de conchas, pero no la spondylus. En el
fondo se ve a un pescador que termina llamando su atencion. Umifia se oculta entre la
vegetacion y se acerca.

“Con cautela, la princesa pudo ver como el pescador entregaba un
pufiado de spondylus a una silueta misteriosa. Sin embargo, fue la
identidad de aquella persona lo que basté para terminar de
sorprenderse.”

El hombre extiende sus manos para darle un pufiado de conchas a una silueta femenina
gue sale de las sombras para revelar ser Katari, la Shaman del pueblo. Umifia abre mas su
mirada, sorprendida. Se lleva una mano a su boca.

ESC 5. JOCAY, PLAYA. DIA

Se ven las olas romper en la arena, arrastrando conchas pequefas a la orilla, sin valor
monetario para los mantefios. El Cacique y sus chamanes estan sentados en las sillas de la
playa, discutiendo. Se los ve concentrados y serios.

‘Al dia siguiente, Sinchi y sus chamanes seguian discutiendo las

posibilidades que tenian a mano. Sin embargo, son interrumpidos

por la princesa de ojos verdes que ahora, desprendian seguridad y
determinacion.

Llama al Cacique Sinchi, a los honorables chamanes y a todos
presentes, menciona venir a limpiar su nombre y a hacer una
denuncia publica por el bien del pueblo.”

Se puede ver un pie dar un paso seguro. Umifia esta erguida y con la mirada seria. Todos
los mantefios alrededor la miraban. El Cacique y sus chamanes también. Katari levanta una
ceja ala expectativa. Sinchi se levanta, pero antes de hablar, es interrumpido por la mano
de Umifia, que se levanta en alto, sefialando a Katari. Esta Ultima se ve alerta.

“Antes de que Sinchi pueda detenerla, la princesa apunta a la
Shaman Katari con su mano y exclama que no puedo permitir que
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su pueblo siga muriendo de hambre, sabiendo que existe alguien

gue los quiere ver perecer. Llama a Katari, chaman de su pueblo,

acusandola de haberla visto anoche robando el tesoro. ¢ Como se
pronunciaria al respecto?

La mirada de la princesa era dura y llena de seguridad. Sus ojos
nunca se vieron mas brillantes y su preocupacion por la salud de
su pueblo nunca fue mejor palpada.”

Katari se levanta. Sinchi esta estupefacto, al igual que los deméas mantefios. Observa a
Katari, esperando una respuesta.

“Katari, quien se mostraba alerta, no podia perder la gracia en sus
palabras.

Suplica a su princesa que lo ha dicho ella misma el dia de ayer.
Las costumbres que se arrastran los separan y lastiman al pueblo.
Los bienes deben ser repartidos justamente.

La princesa con voz de sentencia le contesta que no dejara que
sus acciones cobren la vida de nadie.

La Shaman deja ver su disgusto en su expresiéon. Tampoco puede
evitar mirar al Cacique mientras habla.
Jura que su deseo no es ese, sino cambiar las reglas y ofrecer
mejor guia.

Umifia levanta la cabeza todavia mas, completamente decidida
exclama qué Katari no necesita lastimarlos con sus buenas
intenciones. Cuando Umifia lidere, menciona que las cosas van a
cambiar’.

La atmoésfera empieza a cambiar. Las nubes tapan el sol y todo se oscurece. Una especie
neblina rodea los pies de Katari y los demas en el lugar.

“Sin embargo, la determinacion de la princesa no son suficientes
para enfrentar el poder impartido por los dioses que tiene un
chaméan de la talla de Katari.

Katari le menciona a Umifia que lamenta lo que hara pero que no
puede esperar hasta que eso suceda.”

Katari mueve sus manos hacia Umifia, para atacar con un hechizo. Sinchi interpone
rapidamente para salvar a su hija, pero cae al suelo malherido. Umifia lo sostiene en brazos
y empieza a llorar. Sinchi la mira con carifio, disculpandose con la mirada.
“Ante lo sucedido, los mantefios testigos reaccionaron con rapidez.
Sostuvieron a Katari para evitar que lanze otro fatidico hechizo.
Teniéndola imposibilitada, y ahora conociendo la verdad,
decidieron que debia pagar por sus crimenes ante los dioses.”
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Se e a Katari molesta, con ambos brazos incapacitados por el agarre de dos personas a su
lado que la miran con enojo. En el cielo se puede ver la silueta de un jaguar en las nubes,
con ojos brillantes y mirada enfurecida.

ESC 5. ESC 5. JOCAY, PLAYA. DIA (PAG 5)

Marca: Jaguar.

Trivia #9:

Dioses mantefios

¢,Cuadl era o eran los dioses mas reconocidos de la cultura mantefia?
El sol, el jaguar, el condor, las estrellas, el mar.

El Jaguar, el puma, la serpiente y la esmeralda.

c) Ellos eran sus propios dioses.
d) No creian en dioses.

Respuesta: B

Explicacion: “Eran politeistas, es decir adoraban a mas de un dios, entre ellos adoraban a
la serpiente, el jaguar, el puma, al venado, a los lagartos y a la diosa Umifia, representada
por una gran Esmeralda” (Diario El Manaba, 2015).

ESC 6. JOCAY, TEMPLO MEMORIAL. NOCHE.

‘Dias después del sacrificio de Sinchi, los mantefios velan su
cuerpo y lo mantienen en su memoria.”

Se e al cuerpo de Sinchi ser velado bajo las costumbres mantefias.

ESC 7. JOCAY, CABANA DEL CACIQUE. NOCHE.

“Sin embargo, la princesa de ojos verdes se ve sumamente
afectada. Su corazén esta herido y su espiritu no tiene fuerzas.”

Umifia estd enferma y dolorida en su cama. Sostiene su corazon constantemente. Su
mirada es ojerosa y cansada. Cierra los ojos lentamente.

ESC 8. JOCAY, PLAYA. TARDE.

“Tras la partida de su Cacique y Princesa, la traicion de uno de sus
chamanes y el impacto que tuvo la crisis en su salud, el pueblo
lentamente se levanta con la guia de su otro chaman.
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No obstante, el pueblo de Umifia tenia que afrontar un dltimo
suceso inesperado antes de volver a ver la prosperidad.”

Se wve a los mantefios haciendo comercio. Estan decaidos animicamente. EI chamén
observa preocupado al pueblo. Una luz verde y resplandeciente sale del templo memorial de
Umifia. EI chaméan se wltea y la sigue.

ESC 8. JOCAY, PLAYA. TARDE. (PAG 1)

Marca: Urna funebre.

Trivia #10:

Costumbresfanebres
¢, Coémo era el ritual de entierro en la cultura mantefia?

a) Serealizaban ataudes donde se colocaba al difunto y se colocaba en bévedas de
cemento.

b) Se colocaba al cuerpo en una canoa con todas sus pertenencias, la cual se adornaba
con 7 velas y se dejaba flotar mar abierto.

c) Enterraban al difunto dentro de una urna de barro de distintos tamafios equipado con
sus propias pertenencias (vajillas, comida, armas, anzuelos) y se los colocabanen
diferentes grandes extensiones de tierra.

d) Incineraban el cuerpo en un ritual de ascension espiritual.

Respuesta: C

Explicacién: Enterraban al difunto equipado, ya sea consus propias pertenencias (vajillas,
comida, armas. anzuelos) v se los colocaban en diferentes tipos de urnas, todas hechas de
barro v de distintos tamafios. Se han encontrado arandes vestigios de cementerios y se
notaba la diferencia jerarquica que conlleva la riqueza y poder. (Luna, 2016)

ESC 9. JOCAY, TEMPLO MEMORIAL. TARDE.
El chaméan entra al Templo y se acerca a la luz. Este observa mesmerizado a una
esmeralda enorme en los restos de Umifia.

ESC 10. JOCAY, TEMPLO DE LA DIOSA UMINA. TARDE.

“Fue asi como los mantenfios extrajeron del corazén de su princesa
una preciosa esmeralda, similar a sus vivos o0jos. Esta piedra mas
adelante fue esculpida en un busto que fue motivo de su
adoracion, asi como la de muchos otros pueblos.

Cuenta la leyenda que todo aquel que padezca una enfermedad,
puede traer una ofrenda de pequefias esmeraldas al busto, para
asi ser salvado por la Diosa de la Salud, Umifa.”
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Se puede ver un busto de esmeralda en honor a Umifia. Un mantefio de mirada débil y
delgado hace una reverencia al busto y deja unas pequefias gemas en su altar. Toca con
delicadeza el busto y se welve a inclinar.
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