UNIVERSIDAD CATOLICA

DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
CARRERA DE INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN
ARTES MULTIMEDIA

TITULO:

DESARROLLO DE UN APLICATIVO INTERACTIVO PARA
INCENTIVAR LA LECTURA EN ESTUDIANTES DE CUARTO ANO
DE PRIMARIA BASADO EN 3 LEYENDAS GUAYAQUILENAS.

AUTORES:
Plaza Lucero Melissa Cristina

Carofilis Mendoza Israel David

INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES
MULTIMEDIA.

TUTORA:
Lcda. Jossie Lara Pintado, Mgs.
Guayaquil, Ecuador

2015



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES MULTIMEDIA

CERTIFICACION

Certificamos que el presente trabajo fue realizado en su totalidad por Melissa
Cristina Plaza Lucero, como requerimiento parcial para la obtencion del Titulo
de Ingeniero en Produccion y Direccion en Artes Multimedia.

TUTORA

Lcda. Jossie Lara Pintado, Mgs

DIRECTOR DE LA CARRERA

Lcdo. Victor Hugo Moreno, Mgs

Guayaquil, alos 21 del mes de marzo del afio 2016



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES MULTIMEDIA

CERTIFICACION

Certificamos que el presente trabajo fue realizado en su totalidad por Israel
David Carofilis Mendoza, como requerimiento parcial para la obtencion del
Titulo de Ingeniero en Produccion y Direccion en Artes Multimedia.

TUTORA

Lcda. Jossie Lara Pintado, Mgs

DIRECTOR DE LA CARRERA

Lcdo. Victor Hugo Moreno, Mgs

Guayaquil, a los 21 del mes de marzo del afio 2016



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES MULTIMEDIA

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Yo, Melissa Cristina Plaza Lucero

DECLARO QUE:

El Trabajo de Titulacion Desarrollo de un aplicativo interactivo paraincentivar
la lectura en estudiantes de cuarto afio de primaria basado en 3 leyendas
guayaquileias previa a la obtencién del Titulo de Ingenieria en produccion y
direccion de arte multimedia, ha sido desarrollado respetando derechos
intelectuales de terceros conforme las citas que constan al pie de las paginas
correspondientes, cuyas fuentes se incorporan en la bibliografia.
Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y
alcance cientifico del Trabajo de Titulacion referido.

Guayaquil, a los 21 del mes de marzo del afio 2016

EL AUTOR

Melissa Cristina Plaza Lucero



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES MULTIMEDIA

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Yo, Israel David Carofilis Mendoza

DECLARO QUE:

El Trabajo de Titulacion Desarrollo de un aplicativo interactivo paraincentivar
la lectura en estudiantes de cuarto afio de primaria basado en 3 leyendas
guayaquilefias previa a la obtencién del Titulo de Ingenieria en producciény
direccién de arte multimedia, ha sido desarrollado respetando derechos
intelectuales de terceros conforme las citas que constan al pie de las paginas
correspondientes, cuyas fuentes se incorporan en la bibliografia.
Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y
alcance cientifico del Trabajo de Titulacién referido.

Guayaquil, a los 21 del mes de marzo del afio 2016

EL AUTOR

Israel David Carofilis Mendoza



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES MULTIMEDIA

AUTORIZACION

Yo, Melissa Cristina Plaza Lucero

Autorizo a la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil, la publicacién en
la biblioteca de la institucion del Trabajo de Titulacion: Desarrollo de un
aplicativo interactivo paraincentivar lalectura en estudiantes de cuarto afio
de primaria basado en 3 leyendas guayaquilefias, cuyo contenido, ideas y
criterios son de mi exclusiva responsabilidad y total autoria.

Guayaquil, a los 21 del mes de marzo del afio 2016

EL AUTOR:

Melissa Cristina Plaza Lucero



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES MULTIMEDIA

AUTORIZACION

Yo, Israel David Carofilis Mendoza

Autorizo a la Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil, la publicacion en
la biblioteca de la institucion del Trabajo de Titulacién: Desarrollo de un
aplicativo interactivo paraincentivar lalectura en estudiantes de cuarto afio
de primaria basado en 3 leyendas guayaquileiias, cuyo contenido, ideas y
criterios son de mi exclusiva responsabilidad y total autoria.

Guayaquil, alos 21 del mes de marzo del afio 2016

EL AUTOR:

Israel David Carofilis Mendoz



AGRADECIMIENTO

Empezando por mi padre Ing. Héctor Plaza Vélez por apoyarme en mis estudios
desde un principio y ensefidndome que todo con esfuerzo se logra, siendo él mi

gran ejemplo.

A mi companiero y amigo Israel Carofilis que junto a él logramos crear “Teo Leo

y el Abuelo Leyenda”.
A mi tutora por guiarme en este proceso.

A un gran amigo Ing. Daniel Ullauri Torres, Ms. C. yo siempre digo “todos tienen
un profesor que es un amigo, pues yo tengo un amigo que es profesor.” Gracias

por la ayuda desde un principio.
A los verdaderos amigos que siguen aqui conmigo.
A The Weeknd.

Y ala persona que lea esto ya sea para guiarse o informarse, gracias por tomarte

el tiempo en leer mi esfuerzo.

MELISSA CRISTINA LUCERO PLAZA



AGRADECIMIENTO

Primero agradecer a la Madres Tierra “Gaia” por haberme encaminado en este
largo camino para cumplir este gran reto. Segundo a mis padres, por haberme
inculcado sus grandes valores morales. A la comunidad jesuita por formarme en
mi etapa colegial. Agradecer a mi compafera Melissa Plaza Lucero por sudar
estas grandes gotas para cumplir nuestro suefio, crear a Teo Leo y el Abuelo
Leyenda. A mi tutora Jossie Lara por su dedicacion y constancia brindada junto

a su sabiduria para enmarcarme en la buena sustentacion.

Finalmente, a todos mis amigos y conocidos, con los que he compartido los

grandes momentos de mi vida, y a ti por leer esto.

ISRAEL DAVID CAROFILIS MENDOZA



DEDICATORIA

Lo dedico especialmente a la persona mas importante en mi vida, aunque ya no
se encuentra fisicamente conmigo siempre esta en mi corazon y pensamiento
Ing. Zulema Lucero Rivera de Plaza. Madre, empiezo esta dedicatoria contigo
porque siempre creiste en mi y me ensefaste las bases para ser la persona que

soy hoy en dia.

A mi padre Ing. Héctor Plaza Vélez por enseflarme en que todos podemos ser

quien queremos ser con gran esfuerzo y dedicacion.

A mi hermana menor Vanessa Plaza Lucero quien es mi confidente, hermana tu
eres unos de los grandes pilares de mi vida y siempre estaré cuando me
necesites. GRACIAS POR HACERME REIR.

MELISSA CRISTINA LUCERO PLAZA



DEDICATORIA

Dedico este trabajo de titulacion a mis padres Carmen Patricia Mendoza Garcia

y Frankiln Carofilis Centeno, pilares y ejemplos a seguir en mi vida.

Israel David Carofilis Mendoza



EPIGRAFE

«Life is short. Make it great. Let NOTHING take you down»

Sophia Bush



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES MULTIMEDIA

CALIFICACION

Lcda. Jossie Lara Pintado, Mgs

PROFESOR GUIA O TUTOR

Vi



INDICE GENERAL

Contenido
INTRODUCCION .....cvuuieiriririseiseteie bttt 1
CAPITULOD | ettt 3
1.1 Planteamiento del problema. .........ueeiiiiie i e 3
1.2 Formulacion del problema. .........ooiiei it e 4
S0 ] oY 1=T a1V o T =T o T=T o= SRR 4
1.4 Objetivos ESPECITICOS. .uiiiiiiiiiiiiiie ittt e e e e e e s bte e e e s e e e e s nre e e e nanees 4
1.5 Justificacion del problema. ........oooiiii e e 5
SN =Y ole lofo] o [ol=Y o) { V- | KA SRR 6
1.6.1 Construccion del perfil de 1a auUdIi@NCia. ......cuueeeeeiiiiiiiieee e 6
1.6.2 Leyendas, MitOS ¥ CUBNTOS. ...uuiiiiiiieiiiiieeesiiee e ettt e e sstee e e sstee e s ssbeeeessbaeeessnbaeeessseeeesans 8
1.6.3 Leyendas GUAYAQUIIEMAS. .......eeiviiiereieiieeecciiee e esitee e ssteee e sstee e e ssbeeeessbaeeessnbeeeessnseeeesans 9
1.6.3.1 La dama tapada. .cccuveeeeeee ettt e e e e e et e e e e e e e aabaaaeeeeeeennrnraees 9
1.6.3.2 Bl TINTIN. ettt ettt st et e be e b st e st et e ebeenbee s 10
1.6.3.3 El hada del Cerro Santa ANa. ......cccceceieiieeeieeeciee et snee e 10
1.6.3.4 Conclusiones de leyendas, MitoS Y CUENTOS.......ccccuviieeieieeeiiiiieeee e e e e e e 11
1.6.4 La Historia UNIiVersal. ..cc..cooii oottt st s 11
1.6.4.1 Personajes arqUETIDICOS. couuuiiiiiiiieeiieee et ee ettt e e st e st e e e s ara e e s snar e e s snaaeeesnanees 13
1.6.4.2 CoNflictOS UNIVEISAIES. ..coueiiiieiieiieiie ettt st st nree e 13
1.6.4.3 TEMAS UNIVEISAlES. .ecoueiieiiie ettt et e r e s ne e s e s sneeesareeeas 14
1.6.4.5 El propdsito de contar historias. ......ccueeeeciiieiiciiie e 14
1.6.4.6Conclusiones de la Historia Universal. ........ccccoeriiniiniiiiiniieeeeeeceeeeeeene 15
1.6.5 Entre aplicaciones y apliCatiVos. ....ceciiiiiiiiiiiieee e e 15
1.6.6 Sectores y Tiendas de descarga de APP. .....veveeeeeeeeccciiiiriee e eccirire e e e e e e e srare e e e e e e eenanns 16
1.6.6.1Conclusiones de sectores y tiendas de descarga de App. ..cccccveeeeeeeeeecciiineeeeeeeeenns 18
1.6.7 Perfil del USUAIIO. .ocouveieeiiiiiie ettt ettt st s e st e sareeeas 18
1.6.7.1 Conclusiones de Perfil del USUAIIO. ......c.oecuiriieerienienie e 20
16,8 PeIMMISOS. ceieieiie ittt s e s e s e s 21

Vii



1.6.9 ProyeCtOs SIMIAres. ....uuiiiiie ittt e et e e e e e e e e s abrre e e e e e e e esanrsreeeeeeeeenanns 21

1.6.9.1 SitUACION ACLUAL. c..eeiiiiiiiieeeeee e 21
1.6.9.2 Proyectos @CUATOMAN0S. ....uuuuuiiiiriieieieiuiiietereterererererererererererer—————————————————————————————. 23
1.6.9.3 Conclusiones de proyectos SIMilares. .......ccccceeeeeecceiieeeee e 24
CAPITULOD 11 coetitiettii ittt 25
2.1 Planteamiento de 1a Metodologia. ....cuivcieiiiiiiiiei i 25
2.1.1 Método de iNVESTIZACION. ..cccuiiieeeiiiie ettt et e e e sbre e e e e are e e e sanes 25
2.1.2 TipO d€ INVESTIZACION. ...vviiieeiiiie ettt ettt et e e e e e e e e e st re e e e s aree e e eanteeeeennens 26
2.1.2.1 Investigacion eXploratoria. .......cceeeecciiee et et e e et e e et e e e are e e e 26
2.1.2.2 Investigacion deSCriptiVa........ciiicuieiiiiiee e ecee s e e e bre e e s 26
2.1.3 Técnicas de iNVESLIZACION. .......uiii ittt e e e e e e bre e e e 26
2.1.3.1 Investigacion bibliografiCa. ....occuveeecciiee e 27
2.1.3.2 Entrevistas a profundidad. .........cceeeeiiiiiciiie e 27
2.1.3.3 Herramientas de desarrollo para las Entrevistas:.......cccccceeeeeeccciiiveeee e, 27
2.2 Instrumentos de 13 INVESIZACION. ......ueiiiiiiiie i erae e 28
2.2.1 Entrevistas a profundidad. ........cccccuiiiiiiiiii e 28
2.2.2Conclusiones de instrumentos de la investigacion. .......c.ccceoecvveeeieciiiee e 32
2.3 Resultados de 12 INVESTIGACION. ....cccciieii ittt et eeebae e e e aa e e e e e aaeeeeans 33
0 T00 g o] U= = PP 33
2.3.2 Conclusiones de resultados de la investigacion........cccccvueeeiecieeeicciee e 41
CAPITULD 1l ettt 42
3.1 DescripCion del ProdUCTO ......cccuiiii ettt et e e e ee e e e tee e e e enbae e e eenaaeeeeensaeeeeans 42
3.1.1 Descripcidn de 1a linea grafica .....cccvveeeeee i 43

. 00 0t 000 Y0 oo 43

. 2 01 00 A8 oY= () i o Yo PP P PP ROPPRPPPPP 43
700 901 C 3 @ To [ F={o @ o] 4 - { o] JR SRR 44
3.1.1.4 1con0 de 13 aPliCACION......ccc it ettt e e e 45

I B D 1T ol o Yol o Yo Te [l = o] o] o =T3RS 45
3.1.2.1 BOTON HOME .ttt ettt ettt sttt et ettt e st e s bt e sab e e sabeeesabeesabeeens 45
3.1.2.2 BOtON SiGUIENTE ESCENA..ccciiiiieieiiiieeeieee e et e e ctee e esae e e e saabe e e e saree e e snaeeeesanteeeeennens 46
3.1.2.3 BOtON ANTEIION ESCENQ ..eeuviiiiiiiiiniiieieeteete ettt ettt et st sree e 46



3.1, 2.4 BOTON Play ettt s sab e s b e e eneeesreeea 46

K IR A 2 T o] o I o« LSS PRPR 47

3.2 DeSCripCiOn del USUAIIO......ueiiiciiiee ettt et e et e e e et e e e e e te e e e sentaeeeeenbaeeeeensaeeeeans 47
3.3 AlCANCE TECNICO. ..ottt ettt sttt et e sbe e s bt e sat e st e e beesbe e beesaeesaeas 48
3.4 Especificaciones fUNCIONAIES........c..eeiviiiiie e e e e e e e e e e eanes 48
3.5 MOdulos de 12 @pliCACION ....cciiiiiiiiiiee et e e s sbae e e eans 50
3.6 ESPECIfiCACIONES TECNICAS. .uvvvvireieeiiiirieeieee e eictreeeeeeeeesetrreeeeeeeeessbsreeeeeeeeesssrsseeeeeeennsnes 57
3.6.1 Requerimientos de desarrollo. .........oooiiiee i e 57
3.6. 1.1 HArdWArre ..ceeeeeeieeiee ettt ettt sttt et e st e e e e s e s re e e snr e e s r e e e aneeesareeeas 57

B0, L 2SO WA ettt et e e e e e s bt e s bt e e st e e s beeeeabeesreeea 58
3.6.2 ReqQUEriMIENTOS AE USOD...uiiiiiiiiiiiiiiieeecitee ettt e erree s sae e e sae e e e saee e s e sbree e e snteeessanees 58
3.6.2. 1 HArAWAIE ..ttt ettt st st st st e e e s st e n e neenree s 58
306.2.2 SOFEWAIE ..ttt sttt st e reenree s 58

3.7 FUNCIONES A€l @PliCAtIVO .. .uuiiiieeie et e e et e e e e e e b e e e e e e e e ennns 59
3.7.1 Disefio de APlICACION ..ccuuviiieiiee ettt e e e e e e e e snees 59
3.7.2 DescripCion del @apliCatiVo. ..occ.uueiiciiiecciiee e 59
CONCLUSIONES ...ttt ettt et sttt st sttt b e s heesatesa bt e bt e be e s beesbeesaeesateeabeenbeenneesneesnees 60
RECOMENDACIONES ... ettt et e e e e e et e e e e e e e nbeeeeee e e s e s snnreeeeeeeeas 61
BIBLIOGRAFIA........evvevcteteecteteeeeceeee ettt ettt ettt ettt s et et ea s saeasssssssss s s st es et st esssssssssstntesans 62
ANEXO Lottt ettt et et et et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e et et et e e e e e e e e e e e e e e e e e e et aeeaaaaeaeaeaeaes 63
ANEXO Tl ettt sttt st e b e e bt e e bt e s bt sae e et e bt e bt e b e s reesanesaneene e 66
ANEXO Tttt ettt ettt e e e e s e b e et e e e e e s e s s b be et e e e e e s e s nnbbebeeeeeeseannrraeeeaeeean 69
ANEXO IV ..ttt ettt ettt ettt ettt et et e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e aaeaeaaaaaaaens 71
ANEXO Vet eete ettt et et ettt ettt e e et et e e et e et e et et et et et e e e e e e et e e e e e e et et et e eaaaaaeaeaaaeaens 74
ANEXO Voot et e e e e et e e et et e e et e e e e et e e et e e et e e et e eaeaeaeaeaeaeaeeeeeeeaeeeaeeeeeaeaeees 76
ANEXO VLt ettt sttt st s b e e bt e s bt e s st e sae e st e bt e bt e b e e saeesanesaneeane e 79
ANEXO VL.t e e e e e et e e e e e s ettt e e e e e e s e mnbbe et eeeeeseannnreneeaeeess 82
ANEXO DX ettt ettt ettt e et ettt ettt e e e e et et et et et et et et et et e e e e e e et e e et e e et et et e aaaaaaeaeaaaeaens 83
ANEXO Xttt ettt ettt ettt ettt ettt e e et e e et e e et et et e e et et et e e e e et et et et et e e et et aeeeaeaeaeaeeeeeetateeeteeaeetaeaeaees 84
ANEXO Xl ottt ettt ettt e she e st st et e bt e e b e e sbe e sae e et e e bt e b e b e e sheesanesaneereeane 85



INDICE DE TABLAS

Contenido

TABLA 1 Profesionales expertos entrevistadosS ... 29
TABLA 2 Hardware de desarrollo del aplicativo............ccccoooeeeiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeees 57
TABLA 3 Software para el desarrollo del aplicativo .............ccccooeeviiiiiiiiiiiiiinnenns 58
TABLA 4 Descripcion del aplicativo ............cccooiiiiiiiiiiiiieeeeiiieeee e 59



GRAFICA 1: Porcentaje de aplicaciones por tiendas virtuales. ........................ 17

GRAFICA 2: Porcentaje de tipos de aplicacion por categoria. .............c........... 18
GRAFICA 3: Top 5 de razones del porque las personas dejan de usar una

= o] [ o7= Lo o ] o 1S 19
GRAFICA 4: Que esperan las personas de las aplicaciones del futuro. ........... 20
GRAFICA 5 Evento del dia internaciaonal del libro.............ccccccoeevevveeeeivenenn.n. 22
GRAFICA 6 Portada del libro habia una vez en samborondon......................... 23
GRAFICA 7 Captura de pantalla de la apliacion relatos populares................... 24
GRAFICA 8 Porcentaje de hijos con acceso a moviles o tablets....................... 34
GRAFICA 9: Porcentaje de edades de accesi a dispositivos tecnoldgicos....... 34
GRAFICA 10 Porcentaje de uso de dispositivos tecnologicos de los hijos....... 35
GRAFICA 11 Porcentaje de actividades que se realizan en un app................. 35
GRAFICA 12 Porcentaje de padres que leen cuentos a sus hijos.................... 36

GRAFICA 13 Porcentaje de leyendas ecuatorianas que conocen los padres .. 37
GRAFICA 14 Pocentaje de tiempo que utilizan los hijos en leer libros.............. 37
GRAFICA 15 Porcentaje de opinién de padres de familia sobre la educacion por
aPlICACIONES MOVIIES ... e 38
GRAFICA 16 Porcentaje de padres de familia que permitirian que sus hijos usen
APPS 08 TECTUIA ...ttt 39
GRAFICA 17 Porcentajje de tiempo promedio de padres sobre el tiempo de uso

de aplicaciones de SUS NIJOS. .......uuuiiiiii e 39
GRAFICA 18 Porcetaje de promedio sobre compros de apps intectivas.......... 40
GRAFICA 19 Isotipo de "teo leo y el abuelo leyenda" ...........c.cccoveeveeveevenenne. 43
GRAFICA 20 Logotipo de "teo leo y el abuelo leyenda" ...........c.cccceeveevenenee.. 44
GRAFICA 21 C6digo cromatico del l0gotipo ...........cccveevieeeeieeeeeeeeee e, 44
GRAFICA 22 1cono de 1@ apliCACION. ..........coueeeeeeeee oo, 45
GRAFICA 23 BOtON 08 MENUL.....c.oeiuiieiiieieieeieie et 45
GRAFICA 24 BOtON SIQUIENTE ESCENA........c..eveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseeseeaeeseenens 46
GRAFICA 25 BOtON anterior @SCENA..........cc.evveeeeeieeeeeeeeeeeeeseeeeesesseesessesseeeenns 46

Xi



GRAFICA 26 BOION PIAY ...ttt 47

GRAFICA 27 BOON StOP ....vvevveeeeeietieeeeeeeeeeeee ettt 47
GRAFICA 28 Mapa del @pliCatiVO ............c.ccvevueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 50
GRAFICA 29 PAGING A€ INMICIO......c.viiveeeeeieeeie et ees ettt 51
GRAFICA 30 PAGING 08 MENU .....c.viieieeeeeeeeee et 52
GRAFICA 31 REIAO tININ ....eeviieieeeceeee ettt ere e eee e 53
GRAFICA 32 Relato dama tapadal..............c.ecveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 54
GRAFICA 33 Relato el hada de SANta @Na .........c.ccoveeeeeeeeeeeeeeee e eee e 55
GRAFICA 34 CrEAITOS.......eoveeeeeeeeeeteeeeeeeeeee ettt 56

xii



RESUMEN

El presente proyecto de titulacion propone el uso de aplicativos maviles
interactivos, para incentivar la lectura en los nifios. La cual buscas beneficiar la
educacion en los nifios desde una temprana edad, por medio de la interaccion

usuario — dispositivo movil.

Mediante investigaciones y entrevista a profesionales en diferentes ramas, se
obtuvieron los datos necesarios para la adecuada implementacion de cada
elemento multimedia. Asi se presenta “Teo Leo y El Abuelo Leyenda” un
aplicativo mavil con informacion sobre 3 leyendas guayaquilefias, con elementos
interactivos el cual pretende fomentar la lectura y promover las tradiciones de

cultural del Ecuador, las cuales se estan perdiendo.

Palabras Claves: Aplicativo, interactivo, lectura, cultura, leyendas,
Guayaquil.
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ABSTRACT

The following project proposes the implementation of interactive applications for
mobile devices, to stimulate the reading in children. Which wants to benefit the
education in children from an early age, by the interaction of user — mobile device.

Through research and interviews with professionals, we obtain enough data for
the proper implementation of each multimedia element. And this is how we
introduce " Teo Leo y El Abuelo Legenda" an application with information about 3
Guayaquil’s legends, with interactive elements which aims to encourage reading
and promote the searching of cultural traditions from Ecuador, which now days
are getting lost.

Keywords: application, interactive, reading, culture, legends, Guayaquil.
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INTRODUCCION

Buscando promover la lectura en las nuevas generaciones e incrementar el
interés por la cultura ecuatoriana se crea «Teo Leo y el Abuelo Leyenda», un
aplicativo interactivo para dispositivos mdviles que contiene leyendas
representativas de Guayaquil, acompafiadas de elementos educativos e

interactivos.

Teo Leo y El Abuelo Leyenda es un aplicativo interactivo el cual estd compuesto
por diferentes elementos multimedia (personajes dinamicos, sonidos, letras,
animacién 2D, entre otros). El propésito principal de este aplicativo es lograr que
los nifios se involucren mas en la lectura y desarrollen esta habilidad
acompafiado de la compresién y reflexion, puesto que segun evidencias del INEC

el nivel de lectura en la en los ecuatorianos es bajo comparado con otros paises.

Mejorar la educacion es unos de los objetivos que tiene el Plan Nacional del Buen
Vivir y es asi como el aplicativo se adjunta a este objetivo, siendo un beneficio

para la sociedad actual y las nuevas generaciones.

El narrar leyendas de épocas pasadas es algo que se incluye o clasifica como
patrimonio cultural, puesto que estas eran historias que tenian gran influencia

entre los habitantes de esa época para lograr un propésito o dejar una moraleja

Mediante este aplicativo, de leyendas escritas, se explora la posibilidad de que
no se quede esta costumbre en el pasado y se empiece a destacar e impartir con
mayor nivel educativo estos patrimonios desde la educacion basica. Permitiendo

rescatar esta tradicion que es parte de la cultura ecuatoriana.



Destacando finalmente que «Teo Leo y el Abuelo Leyenda» es mas que un
aplicativo de entretenimiento infantil, sino también un método educativo para
impartir cultura y destrezas de lectura desde una temprana edad. No solo
buscando implementar el aplicativo en las escuelas, sino también en el hogar

como un incentivo para que ellos exploren por si mismos el mundo de la lectura.



CAPITULO |

1.1 Planteamiento del problema.

“‘Una leyenda es nada mas que un relato de hechos humanos que se transmite
de generacion en generacion y que se percibe como parte de la historia.”
(Publicistas, 1988) Pero ¢COmo se continua esa transmision de relatos a las
nuevas generaciones, si en la actualidad las tecnologias y el «estilo de vida» de
los ecuatorianos evitan que se mantenga una comunicacion entre las viejas y

nuevas generaciones?

Una respuesta a esta pregunta puede ser «por medio de la lectura en las
escuelas y colegios» pero a base de esta respuesta se generan otras preguntas

entre ellas una importante ¢ Qué tanto lee el ecuatoriano en la actualidad?

La lectura no es algo habitual en la rutina de un ecuatoriano promedio. Estudios
realizados en el mes de mayo en el aifio 2013 por la INEC (Instituto Nacional de
Estadisticas y Censo) indican que el indice de lectura en el ecuador es de 0.5
libros por afo, la cual es muy baja comparado con el porcentaje que tiene otros
paises latinoamericanos tales como Chile y Argentina. En la literatura ecuatoriana
se puede encontrar diversa informacion sobre la historia y cultura de
antepasados, un ejemplo son los mitos y leyendas, las cuales son compartidas

de generacion en generacion, pero se ha perdido la «costumbre de compartirs.

En la actualidad segun la pedagoga Ana Serrano a los nifios y jovenes no les
interesa obtener informacion desde los libros, sino desde plataformas
tecnologicas comunmente usada entre ellos como lo son las computadoras,
teléfonos celulares y tabletas. Es ahi donde se aplica la transmedia para llevar el

contenido de los relatos de hablado o en libros a una aplicacién la cual llame el



interés de no solo incrementar el nivel de lectura en nifios sino también a que
puedan adquirir conocimiento sobre mitos y leyendas del Ecuador, haciendo que
este conocimiento sea un aporte al interés de los ecuatorianos desde una

temprana edad.

1.2 Formulacion del problema.

¢, Como contribuir al interés por la lectura en nifio de 6 a 8 afios usando como

tema a las leyendas guayaquilefias?

1.3 Objetivo General.

Desarrollar un aplicativo interactivo para incentivar la lectura en nifios de cuarto
afio de primaria en escuelas, basandose en las leyendas mas representativas de

Guayaquil.

1.4 Objetivos Especificos.

« Identificar las leyendas mas representativas en la ciudad de Guayaquil.

« Recopilar la informacion necesaria sobre el tema con especialistas.

o Detectar el nivel de aceptacion de aplicaciones moviles para nifios en las
respectivas tiendas virtuales.

« Disefiar unainterfaz de controles que facilite la navegacion entre el contenido
de lectura y sus elementos interactivos.

o Elaborar un aplicativo interactivo con las leyendas mas representativas y sus

respectivos elementos interactivos.



1.5 Justificacion del problema.

Teo Leo y el Abuelo Leyenda no solo busca mejorar los niveles de lectura o el
conocimiento cultural en el Ecuador de las nuevas generaciones, busca también
mejorar las formas de aprendizaje y metodologia de lectura usando las nuevas

tecnologias tales como los dispositivos moviles.

Combinando diferentes escenarios involucrando sonidos y otros elementos
dinamicos, los usuarios (nifios y jovenes) encontraran una nueva experiencia a
la hora de leer y esto como resultado busca lograr que ellos se interesen mas por
la lectura y cultura ecuatoriana, incrementando asi los niveles de lectores en el

pais.

Las leyendas ecuatorianas marcan un tiempo en la historia del Ecuador el cual
se esta perdiendo conocimiento porque se transmiten superficialmente a las
nuevas generaciones o simplemente no acata el interés del lector. Para las
nuevas generaciones adquirir informacion mediante la lectura en algo estético y
lineal como lo son los libros es algo que los aburre y no impacta de la misma

forma que en un juego o algun medio interactivo.

La aplicacion se alinea a objetivos del plan nacional del buen vivir puesto que
busca fortalecer las capacidades y potencialidades de la ciudadania,
involucrando a las nuevas generaciones en la lectura, la educacién y la cultura
sin que pierdan interés por las zonas interactivas que se visualizara en la

aplicacion.

Siendo asi un aporte tecnoldgico por su forma de interactividad, dinamismos y

visualizacion por medio de un dispositivo movil o computador.



1.6 Marco conceptual.

1.6.1 Construccion del perfil de la audiencia.

Con la reforma del nuevo reglamento de la Ley Organica de Educaciéon
Intercultural (LOEI), se reestructuraron los niveles y subniveles Educativos en:
Inicial, Basico y Bachiller.

El segundo, tercer y cuarto afio de basica, pertenece al subnivel Bésica
Elemental, ubicando en el cuarto afio de primaria a estudiantes de 6 a 8 afios de
edad.

Para definir el comportamiento y desarrollo psicolégico, emocional y sociocultural
de los nifios dentro del rango de edades de 6 a 8 afios con acceso a cuatro afios
de primaria, se utilizara la Teoria del desarrollo cognoscitivo del psiclogo Jean
Piaget, la cual comenta que el conocimiento de los nifios se va construyendo

activamente.

Piaget secciono el desarrollo cognitivo en cuatro fases: la fase sensorio motora
gue abarca desde los 0 meses a 24 meses, la fase pre operacional con un rango
de 2 aflos a 7 afios, la fase de las operaciones concretas que va desde los 7 afios
a 12 anos y la fase de operaciones formales, la cual empieza desde los 12 afios
hasta la adultez. (como se cito en Stassen Berger, 2007, pag. 46).

En el &mbito sociocultural, Carrera & Mazzarella (2001) explican la teoria de Lev
Vygotsky, quienindica que los patrones de pensamiento de los nifilos son
productos de las instituciones culturales y de las actividades sociales. Cuando el
nifio interactda con personas que dominan o conocen un tema en especifico, la

curiosidad de él le permitira dominar y querer obtener ese conocimiento.



Vygotsky elaboré cinco conceptos fundamentales para el pensamiento de los
nifos, el primer concepto es sobre las funciones mentales, que habla sobre como
el nuestro comportamiento se limita por las corta edad, el segundo es el de las
habilidades psicologicas, que se manifiestan cuando se interactia con la
sociedad, el tercero es la zona de desarrollo proximo, que son las funciones
donde no hay control del ser humano, pero que en un futuro se podran dominar,
el cuarto es las herramientas de pensamiento, estos elementos son netamente
culturales, debido a que estan limitadas por la lengua oficial, creencias religiosas,

entre otros, finalmente el quinto concepto es la mediacién.

Estos 5 conceptos explican que la potencialidad cognoscitiva depende de la
«interaccion social» del nifio y la «zona de desarrollo préximo», la cual diferencia
entre lo que puede realizar un nifio por si mismo con lo que podria llegar a hacer

con el asesoramiento de alguien con conocimiento en un tema especifico.

De acuerdo a la especialista Psic. Katherine Julio, el nivel del desarrollo
intelectual de nifios de 6 a 7 afios es de lecto-escritura el cual tomara poco tiempo
de aprendizaje si el nifio estd maduro y cumple con las siguientes condiciones:
dominio suficiente del lenguaje hablado, inteligencia en el nivel analitico (que sea
capaz, por ejemplo, de aislar y diferenciar formas, componer y descomponer
grupos de letras y otras operaciones similares), buena lateralizacién, buena
organizaciéon del espacio y del tiempo, visiébn y audicibn normales y buena
psicomotricidad. Asi mismo, si el nifio no tiene desarrollado estas condiciones no
deben forzar puesto que esto provoca un rechazo total hacia todo lo relacionado,

viéndose afectado su éxito escolar.

Mientras que en el desarrollo intelectual en nifios de 7 a 8 afios es de «reflexion
y comprension légica» el cual da como resultado que el nifio tenga un punto de

vista y opinién de la informacién que esta captando.



Mediante la combinacion de los elementos multimedia se ayuda a que el nifio no
se distraiga facilmente en su entorno virtual con avisos publicitarios online o en
su espacio fisico con elementos que se encuentren a su alrededor. De tal manera,
gue su concentracion se encuentre netamente enfocada en lo que se esta

leyendo.

Se concluye que la audiencia se encuentra entre la etapa «Pre operacional» y la
etapa de las «Operaciones concretas», es decir, entre la fase de rapido desarrollo
de la funcién simbdlica (Del lenguaje oral y posteriormente del lenguaje escrito)
y la fase de desarrollo de la reversibilidad (Capacidad de volver a un punto de

partida y cuestionarse).

Segun el escritor ecuatoriano Marcelo Baez, los padres son el target primario y
el hijo es el espectador (Ver entrevistas en Anexos), gracias a que los padres son
quienes eligen, compran y/o regulan el tiempo o nivel de interaccion que su

primogénito va a manejar.

1.6.2 Leyendas, mitos y cuentos.
La tradicion oral ha permitido mantener y preservar expresiones culturales de
nuestros antepasados, recitando leyendas, mitos, cuentos, poemas y cantos

como medio de difusion.

Se tiende a comparar a la leyenda, mito y cuento como lo mismo, estos tienen
diferentes caracteristicas y contextos que permite diferenciarlos, La leyenda trata
de convencer al oyente de que es real, utilizando elementos locales historicos; El
Cuento se lo percibe como una fantasia con el objetivo de entretener; Y el mito
utiliza elementos religiosos para justificar el origen de la existencia humana o de

una deidad.



1.6.3 Leyendas Guayaquileias.

Listado de las 10 leyendas mas famosas de Guayaquil, segun el Historiador y
Director de la Biblioteca Municipal Arg. Melvin Oyos (Ver Anexos)
e °La dama tapada.

o El hada del Cerro Santa Ana.

o EIl Tintin.

e Posorja.

« El ataud ambulante.

« El nifio de la mano negra.

« Pacto con el diablo.

e La procesion de las animas.

e San Jeronimo y el Mono de Chongon.

o Fray Simplon y las palomas.

1.6.3.1 La dama tapada.

En los afios 1700, a partir de la media noche hasta las cuatro de la mafana, una
hermosa mujer conocida como la tapada, rondaba por las calles de Guayaquil,
todo hombre que la viese caminar, seguia el rumbo que ella imponia, mas nunca
la alcanzaban, en el trayecto, ellos le echaban piropos y anhelaban siquiera
tocarla, Cuando de repente, la tapada se detenia, se daba media vuelta, alzando
su velo que cubria su rostro y citaba: «Ya me ve usted cémo soy... Ahora, si
quiere seguirme, siga...» El rostro era hermoso, perfecto, sin ninguna arruga,
pero este se deterioraba pasando los segundos hasta ser un rostro cadaveérico, y
el olor de rosas y perfumes que emanaba su piel se tornaba putrefacto. Quien la
viese desaparecer al llegar al cementerio, vivia para contarlo, quien no, se volvia

loco, paralizado, de sudor frio o quedaba muerto.



1.6.3.2 El Tintin.

“Si te portas mal el Tintin te va a llevar” Le dijo una nifia a un nifio muy travieso
el cual le habia hecho una broma pesada. Tonito es un nifio al quien le gusta
hacer muchas bromas pesadas un dia se pasa con una bromay le advierten que
no es bueno hacer muchas travesuras puesto el Tintin se lleva a los nifios
malcriados y no los regresa a casas. Es asi como Tofiito se asusta y en un suefio
recibe la visita de este personaje. Después de esa noche Tofiito no volvio a hacer

travesuras ni bromas pesadas.

1.6.3.3 El hada del Cerro Santa Ana.

En el siglo 14 habitaba en el cerrito verde un rey barbaro quien era conocido por
sacar y robar a todas las ciudades del mundo, con el fin de apoderarse de su
riqueza, llegoé a ser el hombre mas rico y temido del mundo, su hija le rogaba que
dejara de saquear, ya que el cielo lo castigaria por hacer tanto mal a la
humanidad, cierto dia, su hija cay6 gravemente enferma, desesperado el rey
mando6 a llamar al mejor curandero del mundo para que salvara a su Unica
heredera. El rey le prometié al brujo ser rico y poderoso si la salvaba, él no las
aceptoé diciendo que por su avaricia su hija ha caido enfermay la Unica forma de
salvarla es despojarse de toda su fortuna. Incrédulo, el rey eligi6 el oro, tachando
de loco al curandero, Agarré su hacha de oro e intentd cortarle la cabeza, antes
de que el hacha lo tocara, el brujo desaparecio en una cortina de humo y maldijo
al Rey encerrandolo con sus riquezas y su hija en la montafia. Cada 100 afios
vendria un hombre a reclamar el tesoro de la montafia. Un siglo después con la
llegada de Cristébal Colén a América, se hospedé en Guayaquil el teniente Nino
Lecumberri, quien era un hombre que la suerte no estaba de su lado, Una noche
se escucho un fuerte sonido desde el cerro, curioso, Nino le pregunto a un nativo
gue era ese sonido, este le contd la historia de la maldicién del Rey, que cada
100 afos su hija caminaba por el cerro en busca de un digno hombre que se
quede con el tesoro de la montafia, El espafiol decidié subir al cerro con la
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esperanza de apoderarse del tesoro, al llegar a la cima, descanso en un viejo
roble, de repente, se aparece una hermosa hada ante sus ojos diciéndole:
"sigueme sin hablar, si no eres cobarde", Nino sigui6é al hada hasta una cueva,
donde habian grandes cantidades de oro y piedras preciosas, ella le dio a
escoger entre la riqueza o el amor de ella. Sin pensarlo, el Teniente escogié la
riqueza, de repten, el rey ya viejo se despertd de su trono y maldijo al hombre no
haber cometido el mismo error que él, como castigo viviras con €l encerrado en
la montafia por otros 100 afios mas, asustado y arrepentido, Nino suplico a la
Virgen de Santana que lo ayudara. Esta aparecié con su luz lo llevé a la cima de
la montafia, escapandose de la maldicibn del Rey, como agradecimiento, El
espafiol incrusto una Cruz Gigante con el nombre de Santa Ana, desde ese dia

el cerrito verde paso a llamarse El cerro de Santa Ana.

1.6.3.4 Conclusiones de leyendas, mitos y cuentos.

Cada leyenda se cre0 para dejar una moraleja en cada persona que la escuchaba
y se adaptaba a la época en la cual se inici6. Por ejemplo, en el tiempo que se
cre0 la Dama tapada muchos hombres preferian pasar el tiempo en bares
emborrachandose en vez de pasar tiempo con la familia. La Dama tapada hizo
gue los hombres tengan miedo de volverse locos por encontrarla en su camino.
Por lo tanto, su adaptacion en el App debera también dejar un mensaje valioso

en los nifos.

1.6.4 La Historia Universal.

Segun Aristételes (como se cito en Ideas For the Animated Short: Finding and
Building Stories, 2008), existen tres pilares necesarios para formar una historia
gue son imprescindibles para crear una y sin ellos no habria historia:

« Héroe: Sobre quién se cuenta la historia del personaje.

e Meta: Es lo que personaje desea y busca obtener.

« Conflicto: Es el «Problema» entre el personaje y su meta.
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Estos tres pilares ademas siguen una estructura de tres actos, Aristoteles la
denomind «PLOT», la cual no es solo la secuencia de eventos en una historia,
sino que también debe estimular las emociones para conmover a la audiencia:

e En el primer acto, la simpatia y la compasion tienen que ser definidas en el
héroe, para que la audiencia sepa quién es el personaje principal y lo
acompairie en su historia.

« En el segundo acto, se incluyen las escenas de reto o la tensién que involucra
al héroe.

e Y en el Ultimo acto, la tension se libera con el desenlace final para dar un

cierre a la historia.

La teoria deCampbell (2008)identifica en una historia diferentes etapas:
« Introduccion del héroe.

o El héroe tiene un defecto

El evento inesperado.

EL llamado a la aventura.

La basqueda.

El retorno.

La crisis.

La confrontacidon o momento decisivo.

La resolucion.

Karl Iglesia (2008) define una historia con una simple frase “Una historia tiene a
alguien que quiere algo y tiene problemas en conseguirlo.” (p.8). Mientras que
otros elementos importantes a considerar en una historia son: Locacion, la

principal interrogante de la historia, la teméatica, la necesidad y el desenlace final.
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1.6.4.1 Personajes arquetipicos.

Segun Vogler (2007),existen los siguientes tipos de personajes arquetipicos:

o El Héroe(Hero): El personaje de la historia.

o El Sabio(Mentor): El ayudante del héroe.

e La Sombra(Shadow): El antagonista o villano.

« La Transfiguracion(Shapeshifter): Quien muestra una apariencia diferente a
la real.

o EI Bufén (Trickster): El personaje comico.

o El Guardian (Threshold Guardian): Personaje de «obstaculo» entre el héroe y
Su meta.

e El Mensajero (Herald): Quien entrega informacion vital al héroe o al

espectador.

1.6.4.2 Conflictos universales.

El conflicto o problema puede presentarse de tres maneras:
o Personaje vs personaje.

o Personaje vs entorno (Fuerzas de la Naturaleza).

e Personaje vs su propia personalidad (Conflictos internos).

El conflicto o problemas que se atraviesan en el camino del héroe antes de llegar
a su meta, segun Vogler (2007), se categorizan en:

o Cerebro vs fuerza.

« De mendigo a acaudalado.

« EIl Bien contra el Mal.

e Roles inversos.

o Coraje y supervivencia.

« Pacificadores.

o Contra el destino/expectativas.
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o Pez fuera del agua.
e Barco de ingenuos.
e Historias de amigos.
e Historia de amor.

e Busqueda y travesia.

1.6.4.3 Temas universales.

Las historias tienen significado, no son solamente una secuencia de eventos.
Segun Aristételes, las historias comunican algo que gira en torno a una o varias
grandes necesidades como tema principal:

« Necesidades fisicas.

o Necesidades mentales.

e Necesidades espirituales.

Dichas teméticas pueden relacionarse a diferentes categorias como necesidades
basicas. Por ejemplo, comida, refugio, seguridad, estimulo o motivacién, amor,
entre otros. La historia debe tener un tema principal que puede dividirse en
subtemas o conflictos secundarios para la interrelacion de la trama y los

personajes secundarios en torno al héroe o protagonista.

1.6.4.5 El propésito de contar historias.

La importancia de contar historias permite percibir y vivir las historias de los
personajes, como los cuentos cambian la forma de afrontar los problemas,
siguiendo de ejemplo personajes ficticios que pasan por un sin nimero de

adversidades las cuales logran superar. Machado (2004)afirma:

Los cuentos milenarios son guardianes de una sabiduria intocada, que atraviesa
generaciones y culturas; partiendo de una cuestion, una necesidad, un conflicto

0 una busqueda, desenrollan trayectos de personajes ejemplares, ultrapasando
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obstaculos y pruebas, enfrentado el miedo, el riesgo, el fracaso, encontrando el
amor, el humor, la muerte, para transformarse, al final de la historia, en otros
seres, diferentes y mejores que al inicio del cuento. Lo que hace que nosotros,

narradores, lectores oyentes, nos veamos con otros 0jos. (p.15).

Segun Vogler (2007), las razones por la cuales contamos historias tienen como
propasito:

o Entretener.

o Enseiiar.

e Comunicarnos con otros.

« Comparar nuestra existencia con la de otros.

e Ver el mundo a través de los ojos de otros.

e Aprender cdmo ser humanos.

1.6.4.6Conclusiones de la Historia Universal.

Son muchos los factores que intervienen en el proceso de elaborar una historia
que ayuden la manera en cémo los nifios afrontan sus problemas diarios,
inspirados en las nobles acciones de personajes admirables y memorables.
Tanto los conflictos como las locaciones cumplen un motivo especifico que sirve
para alcanzar las emociones de una audiencia y entregar un mensaje. Por lo
tanto, dentro del desarrollo del App es necesario lograr una armonia en estos
factores para que la historia cumpla su objetivo, dejar una ensefianza que
perpetlde el habito de leer mas y que los padres apoyen esta actividad, incluso

con el uso de nuevas tecnologias emergentes.

1.6.5 Entre aplicaciones y aplicativos.

Segun la real academia espafiola:
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e Aplicacion (informatica): Programa preparado para una utilizacion especifica,
como el pago de néminas, formacién de un banco de términos léxicos, etc.

e Aplicativo: Que sirve para aplicar algo.

Por otro lado Néstor Marroquin (2010) considera que los términos aplicacion y
aplicativo son lo mismo y los define como “Aplicativo (application, aplicacion.). -
Programa o conjunto de programas que llevan a cabo un trabajo o funcion

directamente al servicio de un usuario en un determinado momento.” (p.526).

1.6.6 Sectores y Tiendas de descarga de App.

Las tiendas de descargas de app son repositorios donde se almacenan y

descargar diferentes aplicaciones moviles, Natalia Arroyo (2013) clasifico las

tiendas de aplicaciones moviles en cuatro tipos:

e De fabricantes de dispositivos, como BlackBerry o Apple, aunque en ambos
casos también disponen de sistemas operativos propios.

e De sistemas operativos, como Android o Microsoft.

o De operadores de telefonia mévil, como la OVI Store de Nokia

e Independientes, como GetJar o la mas reciente Amazon Appstore.

En cuanto a volumen de aplicaciones por tiendas, AppFigures (2015) publico el

numero de aplicaciones disponibles en las tiendas de Apps mas frecuentadas del
2014.
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Total Number of Apps by App Store

M ios App Store | Google Play Amazon Appstore

GRAFICA 1: PORCENTAJE DE APLICACIONES POR TIENDAS VIRTUALES.

Fuente: AppFigures, 2015.

Google Play con 1,43 millones de aplicaciones es la tienda de aplicaciones
moviles con el mayor volumen de aplicativos, mientras que iOS App Store cuenta
con 1.21 millones de aplicaciones, para finalizar, Amazon Appstore por su parte,

finalizé con 293.000 aplicaciones mdviles.

Segun el reporte de la organizacién de investigacion Adjust (2014)sobre el uso
de aplicaciones para nifios de preescolar y primaria, el 72% de nifios con 8 afios
ha utilizado un dispositivo mévil, y 38% de nifios con 2 afios lo ha usado por lo

menos una vez.

En cuanto a aplicaciones educativas, Kids App Store, seccidon de la Apple App
Store, cuenta con 80,203 aplicaciones, donde 60% de las aplicaciones
pertenecen a la categoria educacion, y el 45% de encuentran en la categoria de

Juegos.
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Percentage of device type targeted per category
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GRAFICA 2: PORCENTAJE DE TIPOS DE APLICACION POR CATEGORIA.

Fuente: Adjust, 2014.

1.6.6.1Conclusiones de sectores y tiendas de descarga de App.
Las tiendas de descargas de app han permitido que el volumen de aplicaciones
moviles ha aumentado considerablemente en los Gltimos afios, permitiendo a los

usuarios tener una amplia variedad al momento de buscar aplicaciones.

En cuanto a aplicaciones educativas, la mayoria de esta categoria son enfocadas
a los nifios, siendo un dato que favorece a la propuesta tecnoldgica «Teo Leo y

el Abuelo Leyenda».

1.6.7 Perfil del usuario.

Si bien los nifios son los que usaran el aplicativo mévil, los padres son quienes
los que autorizan, aprueban y descargan la aplicacién. Solo en el afio 2013, 58%
de los padres estadounidenses descargaron aplicaciones para sus hijos

(Common Sense Media, 2013).

18



Descargar una aplicacion no significa que el usuario la utiliza en todo momento,

Un estudio realizado por Localytics (2015) muestra que el 25% de los usuarios

que descargan aplicaciones la usan solamente una vez, debié a:

o gk wbd e

No necesitan volver a utilizar la aplicacion.
Se aburren usando la aplicacién.
Encuentran una aplicacion mejor.

Tiene Problemas técnicos.

Ocupa mucho espacio de almacenamiento.

Se olvidan que han descargado la aplicacion.

Top 5 Reasons People Stop Using Apps

(1=Top Ranked)

#4 (tie) - #4 (tie)

Ididn'tneed the | got bored Ifound a Technical Ineedmore  Iforgot about
app anymore (I of the app better app problems (app storage on my the app
had downloaded crashes, is slow device
it for a specific to load, etc))
reason)

ﬂ LOCQ IytiCS Localytics / Research Now Smartphone User Study, October 2015

GRAFICA 3: TOP 5 DE RAZONES DEL PORQUE LAS PERSONAS DEJAN DE USAR UNA
APLICACION.

Fuente: Localytics, 2015.

En el mismo estudio, Logitech indica que los usuarios buscan aplicaciones mas

personalizadas, donde el contenido sea diferente y Unico para todos, una

aplicacion de uso diario debe:

1.
2.

Ofrecer mas funcionalidades.

Conectar de forma eficiente las experiencias online con la vida real.

Ofrecer contenido personalizado a sus preferencias, necesidades vy
localizacion.

Anticipar sus preferencias, necesidades y localizacion.
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What People Want from Apps in the Future

(=want the Most)

#1

. #2(tie) #2(tie)

Provide more Seamlessly connect Present content that is Anticipate my
functionality (so | don't with my online and personalized to my preferences / needs /
need to use so many I id exp prefs ! needs / location
different apps) (e.g. home, car, travel, location
work, entertalnment,
shopping)

E Locq lytics Localytics / Research Now Smartphone User Study, October 2015

GRAFICA 4: QUE ESPERAN LAS PERSONAS DE LAS APLICACIONES DEL FUTURO.

Fuente: Localytics, 2015.

Segun Mayda Kurdian(2014) en el foro de desarrolladores de apps Genexus 240,

una aplicacion mientras mas simple sea, mas exitosa sera, debido a:

Mas que pensar, ahora usamos mas la memoria. Reconocemos las cosas
gue vemos y sobre eso actuamos. La interfaz mas exitosa sera las que el
usuario reconozca al sélo escanearlas. Tenemos que evitar el pensar al

lidiar con la interfaz de la aplicacion (CNNExpancion, 2014).

1.6.7.1 Conclusiones de Perfil del usuario.
Como los nifios no tienen acceso a descargar y comprar aplicaciones moviles, el
target principal es el padre, la aplicacion tiene que pasar su aprobacion para que

el hijo pueda utilizarla.
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1.6.8 Permisos.

Para distribuir una aplicacion movil en una tienda de Apps, se debe adquirir una
“Developer Account”; el costo varia segun el lugar donde se quiere publicar el
aplicativo:

o Play Store: 25%, un solo pago

« Apple Store: 99%, cada afio se debe renovar

En las formas de pago y micro pago de las aplicaciones, pueden variar segun la

ubicacion siendo algunas y en las tiendas de app.

o Tarjetas de crédito o de débito

o Saldo de Google Wallet (PlayStore)

e Facturacion directa del operador

« Cddigos promocionales y tarjetas regalo.

o PayPal

Los usuarios renuncian a su privacidad al aceptar e instalar apps gratuitas, debido
a esto, muchas aplicaciones moviles con el fin de obtener remuneracion

monetaria, permiten que publicidad de terceros aparezca en las aplicaciones.

1.6.9 Proyectos similares.

1.6.9.1 Situacion actual.
Para fomentar la lectura en jovenes ecuatorianos dentro de la educacion, se
realiz6 la campafa Ecuador, un pais que lee en el 2008, la cual consiste en

involucrar la lectura dentro de su rutina diaria.

En el afio 2015, Guayaquil celebr6 el dia del libro invitando a padres, nifios y
jovenes a escuchar una narrativa sobre leyendas de Ecuador, para impulsar la
lectura entre los invitados y crear una nueva experiencia a la hora de escuchar
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las historias, se les pidi6 que asistan en pijama para que regreses a casa

directamente a dormir, esperando que la imaginacion sea la inspiracién para leer.

El Ministerio de Cultura y Patrimonio realizo la celebracién del dia del libro de
forma nacional e internacional. Organizando desde el 23 de abril del 2015
programas en las Red de Bibliotecas del Ministerio de Cultura y Patrimonio, las
cuales se encuentran ubicadas en: Esmeraldas, Ibarra, Quito, Guayaquil, Bahia
de Caraquez, Cuenca y Loja. Adjuntando que se realizé un concurso nacional en
Twitter con el #EcuadorSiLee en el cual se tenia que realizar un cuento en menos

de 140 caracteres.

En el aspecto internacional se desarrollé una agenda para participar en la Feria

Internacional del Libro en Bogota-Colombia.

Dia Internacional del Libro==%

N .

Tu'libro en 140 caracteres ®
o

#E_cyaerSiLee .

4 B> o S

f Ministerio Cultura y Patrimonio k& Cultura_Ec & Tvculturaypatrimonio

GRAFICA 5 EVENTO DEL DIA INTERNACIAONAL DEL LIBRO

Fuente: Ministerio de Cultura y Patrimonio del Ecuador, 2014
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1.6.9.2 Proyectos ecuatorianos.

A nivel nacional para reforzar el conocimiento de leyendas ecuatorianas, en
adolescentes y nifios, se publico el 10 de noviembre del 2015 el libro «Habia una
vez en Samborondén», publicado por Angela Arboleda Jiménez, contiene
cuentos, historias leyendas de la ciudad de Samborondon que se transmitieron
de generacién en generacion gracias a la Tradicion Oral. El contenido del libro se
refuerza mediante cinco cortometrajes que representan diferentes leyendas

almacenadas en un DVD.

GRAFICA 6 PORTADA DEL LIBRO HABIA UNA VEZ EN SAMBORONDON

Fuente: Diario El Universo, 2015

En cuanto a aplicaciones maviles, el 10 de mayo del 2015 se publicé en la Play
store de Android “Relatos Populares”, una aplicacion informativa sobre mitos y
leyendas de las ciudades Riobamba, Latacunga y Ambato.

El aplicativo contiene ocho leyendas y ocho mitos.
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GRAFICA 7 CAPTURA DE PANTALLA DE LA APLIACION RELATOS POPULARES

Fuente: AppStore, 2015

1.6.9.3 Conclusiones de proyectos similares.

Sin duda hay interés por parte de la cultura ecuatoriana de fomentar la lectura
entre sus habitantes, tanto organismos privados como publicos han
implementado métodos de lecturas y proyectos audiovisuales para narrar las
diferentes leyendas del ecuador. Esto no quiere decir que se han aprovechado
en su totalidad los recursos tecnoldgicos, siendo un ejemplo concreto la falta de

aplicaciones moviles en las diferentes tiendas virtuales.
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CAPITULO Il

2.1 Planteamiento de la Metodologia.

Se presenta a continuacion el sistema abordado para el «Desarrollo de un
Aplicativo Interactivo para incentivar la lectura en estudiantes de cuarto afo de

primaria basado en las Leyendas Guayaquilefias».

2.1.1 Método de investigacion.
En Teo Leo y el Abuelo Leyenda se seleccion6 el método cualitativo de
exploracién y descripcién que permite determinar los factores incidentes para

incentivar la lectura en un dispositivo desde una edad temprana.

El enfoque cualitativo es caracterizado por “la recoleccion de datos sin medicion
numeérica para descubrir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de
interpretacion” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010, p. 7). Esta recoleccion

de datos permite generar conclusiones para el desarrollo de la App.

Diferentes fuentes de informacion como publicaciones, entrevistas y libros
permitieron que la informacién sea adaptada para la lectura infantil sin perder la

historia de los hechos.

También se realizé una investigacion exploratoria la cual “Se realizan cuando el
objetivo consiste en examinar un tema poco estudiado” (Hernandez e. a., 2010,
p. 79), dando razén a que la imparticion de las leyendas de Guayaquil es

actualmente escasamente impartida en las nuevas generaciones.

Entrevistando profesionales con conocimiento en areas y temas especificos se
pudo obtener informacion vital y relevante para el desarrollo de una App que

incentive la lectura en los nifos.
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2.1.2 Tipo de investigacion.

Como investigacion cualitativa se hizo necesario disponer de dos tipos de

investigacion: Exploratoria y Descriptiva.

2.1.2.1 Investigacion exploratoria.

Al haber poca informacion relevante o suficientes referencias sobre aplicativos
interactivos orientados al incentivo de la lectura en los nifilos basado en leyendas
guayaquileias, este tipo de investigacion permitira obtener nueva informacién
sobre el campo de accion de un App para este fin. Haciendo posible examinar y
analizar los procesos de construccion de un aplicativo no sélo por el simple
desarrollo de un cddigo, sino para que el mismo facilite la difusion cultural de las
mas famosas leyendas guayaquilefias, explorando una nueva forma de impartir
conocimiento por medio de medios tecnolégicos. Dichos datos asistiran de

manera fundamental en el desarrollo eficiente de Teo Leo y el Abuelo Leyenda.

2.1.2.2 Investigacion descriptiva.

Permite la identificaciébn de relaciones entre un tema y otro. Por la cual se
obtendra informacién relevante sobre el desarrollo de aplicativos interactivos a
nivel local e internacional. Al mismo tiempo que se podra definir las necesidades
estructurales que permitira incentivar la lectura en los nifios en el entorno actual.
Como en cualquier caso de estudio, segun (como se cita en Mendoza, s.f., p. 24),
“la descripcidn consiste en responder las siguientes preguntas: ;Qué es? ; Cémo
es? ¢Donde esta? ¢ Cuando es? ¢ De qué esta hecho? ¢ Como se interrelacionan

sus partes entre si?”

2.1.3 Técnicas de investigacion.

Los instrumentos que corresponden a procesos estandarizados para la

recoleccion de datos son necesarios para alcanzar los objetivos planteados,
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esclarecer inquietudes y establecer las bases para el desarrollo del aplicativo Teo
Leo y el Abuelo Leyenda. Por lo tanto, se requiere de la investigacion
bibliografica, entrevistas a profundidad y encuestas.

2.1.3.1 Investigacion bibliogréafica.

Es la pertinente a la busqueda de conocimiento en recursos relacionados al
desarrollo de App, tanto dentro como fuera del pais en: libros, articulos
publicados en periédicos online o en revistas indexadas, repositorios

universitarios, paginas web oficiales y/o gubernamentales, entre otros.

2.1.3.2 Entrevistas a profundidad.

De acuerdo a como lo plantea Kerlinger, “la entrevista es una confrontacién
interpersonal, en la cual una persona formula a otras preguntas cuyo fin es
conseguir contestaciones relacionadas con el problema de investigacion” (como
se cita en del Rio, 2012, p. 27). Las entrevistas fueron realizadas a profesionales
en diferentes areas de experiencia, las cuales fueron grabadas para propositos

de este proyecto.

2.1.3.3 Herramientas de desarrollo para las Entrevistas:

« Cuestionario de preguntas en el area de experiencia de cada especialista.

e Grabadora: iPhone 4s.
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Encuesta.
Rescata informacion cualitativa sobre los rasgos generales en el comportamiento
de los padres de familia y sus hijos ante el uso de App informativos y en el &mbito
educativo. La muestra se compone de 50 personas las cuales fueron contactadas
por medio de correspondencia electronica y redes sociales, siendo todas ellas
padres de familia con hijos registrados en cuarto afio de primaria, es decir que
los menores se encuentran en un rango de edades de 6 a 8 afios. Todos ellos

con domicilio en la ciudad de Guayaquil.

Herramientas de desarrollo parala Encuesta:

o Formulario de preguntas online.

2.2 Instrumentos de la investigacion.

2.2.1 Entrevistas a profundidad.

En conjunto todas las preguntas fueron formuladas en las diferentes areas de
experiencia, estan enfocadas a conocer el entorno en el que se mueve un App,
rescatando factores fundamentales tanto en el campo técnico como en el artistico

para poder desarrollar el aplicativo.
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Entrevistados Area de | Tema a indagar
Experiencia

Patricio Mosquera | Animacion Digital. | Animacion para el publico infantil.

Melvin Hoyos Cultura. Provincia del «Guayas».

Marcelo Béez | Escritura creativa. | La lectura en el publico infantil.

Meza

Carlos Benavides | llustracion. Disefio de personajes Cartoon.

Ana Serrano Pedagogia. Areas de aprendizaje y desarrollo
cognitivo.

Alejandro Varas Programacion. Programacion Multimedia
Interactiva.

TABLA 1PROFESIONALES EXPERTOS ENTREVISTADOS

Fuente: Autores

En el area de «Animacion Digital», las preguntas estuvieron enfocadas a

conseguir datos técnicos que deben tener las animaciones para optimizar

recursos y que siga siendo visualmente agradable para el publico infantil:

1. ¢Qué incidencia tiene la animacion en el Ecuador?

2. ¢Como se diferencia la reaccion que tienen los nifios al ver una animacion 2D a
una animaciéon 3D?

3. ¢Segun su experiencia cuéles son las acciones mas llamativas que los
personajes cartoon deben tener en un aplicativo interactivo?

4. ¢Cuales serian sus recomendaciones con respecto al nimero de frames que
deberia de tener un aplicativo desde un computador al dispositivo movil?

5. ¢Alguna sugerencia para la app de «Teo Leo y el Abuelo Leyenda»?
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En el area «Cultural», las preguntas se enfocaron en corroborar la importancia
de las leyendas guayaquilefias y qué tipo de actividades ha realizado la
municipalidad de Guayaquil para incentivar la lectura:

¢, Como promotor principal del comic " Memorias Guayaquilefas”, porqué el tema
central de este recurso literario gira en torno a las leyendas?

¢ Qué leyendas considera usted que son las mas emblematicas de la ciudad de
Guayaquil?

¢, Como cree usted que las leyendas influyen en el proceso de aprendizaje de los
nifos?

¢ Qué tipo de actividades ha realizado el Municipio de Guayaquil para reforzar el
conocimiento y la lectura en los nifios?

¢En tales actividades se ha incursionado en el uso de Apps para la difusion de
textos guayaquileiios enfocado a nifilos 0 a adultos?

¢Como ve usted el uso de modelos interactivos multimedia para difundir el
conocimiento de la cultura guayaquilefia?

¢, Qué le parece la idea de realizar un aplicativo interactivo multimedia sobre las
Leyendas mas representativas de Guayaquil para estudiantes de cuarto afio de

primaria?

En el area de «Escritura Creativa», las preguntas estuvieron formuladas para
identificar los elementos «magicos» y atrayentes en la construccion de relatos
para nifos:

¢ Bajo qué género literario estan catalogadas las leyendas?

¢Por qué cree usted que la evolucion narrativa de las leyendas ha perdurado
tanto?

Tomando como ejemplo los cuentos de los Hermanos Grimm y sus adaptaciones
al cine de Disney ¢,Cual cree que usted que sea el proposito principal que dichas
adaptaciones le entregan al publico infantil?
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4. ¢Considera usted que el uso de un App tendria una incidencia positiva para la
difusion de leyendas guayaquilefias? ¢ Por qué?
5. ¢Cuales serian sus recomendaciones para la escritura creativa de un cuento

infantil presentado en dispositivos moviles para nifios de cuarto afio de primaria?

En el &rea de «llustracion», se buscaba conocer mas de los parametros idoneos

en la caracterizacion de los personajes:

1. ¢Cuédl es el canon que usan para los personajes dirigidos a un publico infantil?

2. ¢Cudlseria la paleta de colores apropiadas entre entorno y personaje que sea
atractivo para nifios de cuarto afio de primaria (6 a 8 aflos)?

3. ¢Como se aplica la simetria y proporcion en los personajes? ¢Puede afectar al
personaje?

4. ¢Cuales son las recomendaciones para la creacion de personajes cartoon en

general?

En el area de «Pedagogia», las preguntas fueron enfocadas en obtener

supervision sobre el correcto manejo de la informacion a entregarse a los nifios

y las precauciones que se deben tener de acuerdo al rango de edades elegido:

1. ¢Cémo ha mejorado la lectura en la actualidad y cuando se combina con la
tecnologia?

2. ¢Qué edad seria la mas indicada para implementar este aplicativo interactivo
para el mejoramiento de la lectura en los nifios de escuela? ¢ Por qué?

3. ¢Qué ventajas considera que tiene el aplicativo interactivo comparado con lo que
un niflo puede buscar en internet?

4. ¢Considera que el aplicativo interactivo tiene los elementos necesarios para que
un nifio le interese utilizarlo?

5. ¢Cudl seria la materia escolar indicada para implementar esta aplicacion y ver

sus resultados? ¢ Por qué?
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¢A qué edad es recomendable que los nifios comiencen a interactuar con
dispositivos tecnoldgicos?
¢, Como afectaria una voz de narracion en el seguimiento de la lectura de un nifio?

cual serian los pro y contras.

En el area de «Programacion», las preguntas formuladas buscan extraer datos
sobre el mercado ecuatoriano de las aplicaciones informativas:

¢, Como es el mercado de aplicativos interactivos en el Ecuador?

¢, Donde se ve mas remuneracion, en los productos de educacion y cultura o los
productos promocionales?

¢, Qué recomendaciones se deben de considerar al momento de utilizar los
recursos de los moviles?

¢En el Ecuador hay contenido interactivo sobre cultura de nuestro pais?
¢Basado en su experiencia, si un aplicativo para nifios donde predomina la
lectura con animaciones, cual seria la orientacion de pantalla mas eficiente:

horizontal o vertical?

Ver las transcripciones de las Entrevistas en Anexos.

2.2.2 Conclusiones de instrumentos de la investigacion.

En el andlisis de resultados obtenidos en el campo «Cultural», se pudo realizar
la seleccion de las leyendas mas emblematicas, para preservar parte de la
historia que da forma al folklore portefio. Por medio del experto en «Escritura
Creativa», se obtuvieron datos para construir mejores relatos para una nueva
adaptacion literaria enfocada a los nifios. Y debido a que en «llustracién» la clave
esta conocer a la audiencia y su rango de edades, se rescatd informacién
relevante antes de emprender el disefio de personajes. Mientras que en
«Animacion», se obtuvieron las mejores recomendaciones del especialista sobre

la fluidez de los objetos en movimiento.
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Por otro lado, el area de «Pedagogia» respalda la capacidad que tienen los nifios
para interactuar con la tecnologia, y el cuidado que se debe de tener para que la

aplicacion capte la atencion del nifio y no lo aburra.

Todos estos criterios cualitativos sirven para la presentacion detallada de la
elaboracién del aplicativo en el desarrollo del Capitulo 3.

2.3 Resultados de la Investigacion.

2.3.1 Encuesta.

El propdsito del cuestionario de preguntas escogidas fue la de encontrar datos
pertinentes al comportamiento de los padres y el acceso que tienen sus hijos a
dispositivos tecnologicos méviles o tablets, asi como la de identificar cuantas
horas dedican a la lectura de libros (sin contar los textos escolares), en especial

gué tipo de apps sus padres les dejan usar.
Anélisis de cada uno de los items de la encuesta
Se realiz6 una encuesta virtual por medio de correros electrénicos a una muestra

de 50 padres de familia con hijos cursando el cuarto afios de primaria de la ciudad

de Guayaquil.
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¢, Su hijo(a) tiene acceso a dispositivos moviles o tablets?

Si 50 100%
No 0 0%

GRAFICA 8 PORCENTAJE DE HIJOS CON ACCESO A MOVILES O TABLETS.

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil.

De acuerdo a los resultados el 100% de los hijos(as) tienen acceso a dispositivos
moviles otablets, indicando que los nifios ya tienen acceso a las nuevas
tecnologias.

¢ Desde qué edad su hijo(a) tuvo acceso a un dispositivo tecnolégico?

0- 2 afios 0 0%
2-7afios 32 64%
7-12aflos 18 36%

GRAFICA 9: PORCENTAJE DE EDADES DE ACCESI A DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil.

En la grafica se puede demostrar que hay un rango muy alto de nifios entre la

edad de 2-7(64%) que tiene acceso a dispositivos tecnologicos. El segundo rango
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7-12(36%) demostraria la continuidad de este acceso, ninguno de los hijos(as)

tuve acceso entre los 0-2 afios (0%)

Sefale el tipo de dispositivo(s) que maneja su hijo(a).

Celular.

Celular.

Tablet.

Computadora.
Consolade V...

Otros.
0 8 16 24 32

Tablet.

Computadora.

Consola de Videojuegos.
Ofros.

36
35
39
26

2

GRAFICA 10 PORCENTAJE DE USO DE DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS DE LOS HIJOS

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil

72%
70%
78%
52%

4%

Enla grafica se observa que los padres de familia facilitan diferentes dispositivos
con acceso a internet siendo la computadora la mas destacada (78%), en
segundo el celular (72%) y muy a la par las tables (70%) finalmente las consolas
de videojuegos (52%)también se encuentra en un rango muy significativo.

Seleccione el tipo de actividades que usted incentiva o le permite a su hijo(a)

explorar en un App.

Informatica o Didactica.
Informatica o... Videojuegos o entretenimiento.
Musica y Videos.
Videojuegos... y

Redes Sociales.

Musica y Vid. ..
’ Otros.

Redes Social...

Otros.

0 10 20 30 40

GRAFICA 11 PORCENTAJE DE ACTIVIDADES QUE SE REALIZAN EN UN APP

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil

35

45
49
50
35
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1

90%
98%
00%
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La grafica nos demuestra que comunmente las aplicaciones que mas se usan en
los nifios son app de para la reproduccion de musica y video (100%), seguida de
videojuegos con (98%) e informatica y didactica con (90%) dejando por ultimo al

uso de redes sociales (70%) pero tendiendo una gran acogida por los nifos.

¢Acostumbra a leerle cuentos a su hijo(a)?

S 34 68%
No 16 32%

GRAFICA 12 PORCENTAJE DE PADRES QUE LEEN CUENTOS A SUS HIJOS

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil

Ente el rango de 2 a 12 afios se puede concluir mediante la gréafica que gran
cantidad de padres acostumbran a leer cuentos a sus hijos (68%), ayudando a

introducir el mundo de la lectura en los nifios.

Seleccione las leyendas ecuatorianas que usted conoce.
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La dama tap..

Finada gel C.. Ladama tapada. 50 100%

El hada del Cerro Santa Ana. 36 72%
Posorja. El Tintin. 48 96%
Posorja. 34 68%

El ataud ambulante. 24 48%

El nifio de la mano milagrosa. 18 36%
Pacto con el diablo. 20 40%

El Tintin.

El ataud amb..
El nifio de la..
Pacto con el..

La procesion..

La procesion de las animas. 8 16%

San Jernim.. San Jerénimo y el mono de Chongén. 4 8%
Fray Simplon.. Fray Simplon y las palomas. 2 4%
Otros. Otros. 26 52%

0 10 20 30 40

GRAFICA 13 PORCENTAJE DE LEYENDAS ECUATORIANAS QUE CONOCEN LOS PADRES

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil

Se puede concluir que las leyendas ecuatorianas mas conocidas entre los padres
de familias a quienes se les realiz6 la encuesta son la dama tapada (100%), el
tintin (96%) y el hada del Cerro Santa Ana (72%).

¢,Cual es el tiempo promedio que su hijo(a) le dedica a la lectura de libros

(No escolares) por dia?

Menos de una hora. 15 30%
Det1aZhoras. 26 52%

De 2 a 3 horas. 1 2%

3 Horas o mas. 0 0%
Ninguna. 8 16%

GRAFICA 14 POCENTAJE DE TIEMPO QUE UTILIZAN LOS HIJOS EN LEER LIBROS

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayadquil
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La grafica representa que gran porcentaje de padres hacen que sus hijos
mantengan entre 1 a 2 h de lectura (52%), pero demostrando que gran porcentaje
no le dedica el tiempo suficiente siendo esta menos de una hora (30%) o nula
(16%)

¢Opina que la educacién por medio de aplicativos moéviles es posible?

Si 44 898%
No 5 102%

v

GRAFICA 15 PORCENTAJE DE OPINION DE PADRES DE FAMILIA SOBRE LA EDUCACION POR
APLICACIONES MOVILES

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil

La grafica demuestra que gran porcentaje de padres creen en la educacion por
medios de aplicativos mdviles es posible, donde el 89.2% dijeron que si contra

un 10.2% que indicaron que no.
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¢Haria uso de estas aplicaciones interactivas para el desarrollo de lalectura
en su hijo(a)?

Si 44 917%

No 4 8.3%

»

GRAFICA 16 PORCENTAJE DE PADRES DE FAMILIA QUE PERMITIRIAN QUE SUS HIJOS USEN
APPS DE LECTURA

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil

Gran porcentaje de padres implementarias en los dispositivos méviles el uso de

aplicaciones interactivas para el desarrollo de la lectura en su hijo(a). (91.7%)

¢,Cual es el tiempo promedio dedicado al uso de dispositivos moviles por
parte de su hijo(a)?
30 min-1hora. 3 6%
1-2 Horas. 7 14%
3-4 Horas. 22 44%
5 horas en adelante. 18  36%

4% »I
GRAFICA 17 PORCENTAJJE DE TIEMPO PROMEDIO DE PADRES SOBRE EL TIEMPO DE USO DE
APLICACIONES DE SUS HIJOS.

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil.
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Mediante la grafica se puede concluir que gran porcentaje es dedicado al uso de
dispositivos méviles siendo el tiempo mayor de usa de 3 a 4 horas en los nifios.
(44%) y muy a la par de 5 en adelante (36%) lo cual indica que los nifios usan

dispositivos méviles un gran porcentaje de tiempo en el dia.

¢En promedio, ha pagado por una aplicacién interactiva para el uso
exclusivo de su hijo(a)?
Det1adapps 10 20%
DedaSapps. 16 32%
De 5a 10 apps. 1 2%
Mas de 10 apps. 0 0%

MNinguno, solo descarga apps gratis. 23 46%

46%

GRAFICA 18 PORCETAJE DE PROMEDIO SOBRE COMPROS DE APPS INTECTIVAS

Fuente: Encuesta realizada a padres de familia de la ciudad de Guayaquil

Finalmente, la uUltima grafica nos refleja que hay personas que si comprarian

aplicaciones para el uso infantil.
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2.3.2 Conclusiones de resultados de la investigacion.

En el Ecuador se han realizado diferentes propuestas para ensefar a nifios y
adolescentes sobre las leyendas de nuestro pais mediante fuentes tradicionales,
como comics, libros, series de television, teatro, libros leidos, eventos culturales.
Hay incentivo por parte de organismos privados y publicos de fomentar su
conocimiento, lastimosamente, no se ha implementado en medios tecnoldgicos,
siendo este un punto critico. La propuesta tecnologica “Teo Leo y el Abuelo
Leyenda” innovara el uso de la tecnologia como refuerzo en el conocimiento de

estas leyendas.

Gracias a las diferentes entrevistas con los expertos de sus respectivas ramas e
investigaciones realizadas, se pudieron analizar y entender con mayor facilidad
los elementos que influyen en la educacion infantil, el correcto manejo de los

elementos multimedia permitird un nivel de interactividad fluido e intuitivo.
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CAPITULO Il

3.1 Descripcion del producto

El producto es una aplicacion interactiva la cual incluye diferentes elementos
multimedia tanto para su ejecucion como elaboracion. Esta basada en leyendas
guayaquilefias para dispositivos méviles tales como Smartphone o Tablet.

La segmentacion de estos elementos multimedia se lograra un nivel de inmersion

mas completo, haciendo que la aplicacion sea un producto atrayente e innovador.

Utilizando la combinacion de software de Adobe Flash y su extension de Adobe
Air se lograra elaborar la aplicacion interactiva de “Teo Leo y el Abuelo Leyenda”,
puesto que esta permitira que los diferentes elementos multimedia se combinen
de tal forma que el usuario tenga una reaccion interactiva tales como:

- Tocar elementos con animacion.

- Escuchar los relatos y pausarlos cuando se necesite.

El usuario al abrir la aplicacion en su dispositivo movil, se encontrara con tres
leyendas guayaquilefias, las cuales seran narradas de forma literaria y oral.

Una vez descargada la aplicacion el usuario podra estar sin conexion internet
puesto que esta aplicacion esta elaborada para que su ejecucion sea de forma

offline.

Los relatos seleccionados para la aplicacion movil han sido escogidos por sus
valores iconicos y representativos de la ciudad de Guayaquil, estas leyendas son:
- El hada de Santa Ana

- Ladamatapada

- El Tintin
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3.1.1 Descripcion de la linea gréfica

La aplicacion lleva el nombre de “Teo Leo y el abuelo Leyenda”, se lo nombro asi
porque es una metafora de nuestras costumbre, donde una persona de mayor
edad le cuenta o relata una historia a otra persona de menor edad, generalmente

estas dos personas tiene una vinculo familiar.

3.1.1.1 Isotipo

El isotipo de Teo Leo y El Abuelo Leyenda contiene a los peronajes pricipales,

los cuales mantienen un perfil cartoon el cual es atractivo a la vista de nifios.

GRAFICA 19 ISOTIPO DE "TEO LEO Y EL ABUELO LEYENDA"

Fuente. Los Autores

3.1.1.2 Logotipo

El logotipo con tipografia “Berlin Sans FB Demi Bold” mantiene una combinacion

de colores amarillo y blanco.
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GRAFICA 20 LOGOTIPO DE "TEO LEO Y EL ABUELO LEYENDA"

Fuente. Los Autores

3.1.1.3 Cédigo Cromaético

Los colores usados para la creacion del logotipo fueron los colores amarillo y
blanco ya que esta combinacioén de colores capta la atencién transmitiendo asi

alegria e inocencia.

R: 236
(G: 188
B: 0

R: 255
G: 253
B: 254

GRAFICA 21 cODIGO CROMATICO DEL LOGOTIPO

Fuente. Los Autores

44



3.1.1.4 Icono de la aplicacion

El icono de la aplicacion contiene a los personajes principales con un fondo en
degradado el cual permite distinguir la aplicacion, llamando la atencion del

usuario.

GRAFICA 22 ICONO DE LA APLICACION

Fuente. Los Autores

3.1.2 Descripcion de Botones

Para navegar, desplazarse y activar las funciones del aplicativo, se han
implementad y disefiado botones que realicen estas funciones, se han colocado

de forma estratégica, creando un sistema de navegacion intuitivo y practico.

3.1.2.1 Botén Home

Este botdn permite regresar al menu principal desde cualquier escenario, se

ubica en la parte inferior central de la pantalla.

GRAFICA 23 BOTON DE MENU

Fuente. Los Autores
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3.1.2.2 Botdn Siguiente Escena
Este boton permite avanzar entre las escenas, se ubica en la parte derecha de la

pantalla del aplicativo.

GRAFICA 24 BOTON SIGUIENTE ESCENA

Fuente: Autor.

3.1.2.3 Botén Anterior Escena

Este boton permite la retoceder entra las escenas, se ubica en la parte izquierda

de la pantalla del aplicativo.

GRAFICA 25 BOTON ANTERIOR ESCENA

Fuente. Los Autores

3.1.2.4 Botdn Play

Este boton permite reproducir la narracion de los relatos dependiendo el
escenario, se ubica en la parte inferior derecha (lado izquierdo del boton Stop)
de la pantalla del aplicativo.
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GRAFICA 26 BOTON PLAY

Fuente. Los Autores

3.1.2.4 Botén Stop
Este boton permite detener la narracion de los relatos dependiendo el escenario,
se ubica en la parrte inferitor derecha (lado derecho del botén Play) de la pantalla

del aplicativo.

GRAFICA 27 BOTON STOP

Fuente. Los Autores

3.2 Descripcion del usuario

La aplicacion esté elaborada para todo publico es decir no hay régimen de edad
para su ejecucion, pero su target principal son los nifios entre las edades de 6 a
8 anos.Puesto que es la edad donde se empieza a desarrollar la habilidad de la
lectura.

Debido a que los nifios son menores de edad se recomienda que los padres o
tutores legales de los nifios sean la persona quienes descarguen y autorice el

manejo de la aplicacion.
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3.3 Alcance técnico.

Teo Leo y El Abuelo leyenda es una aplicacion la cual consiste una combinaciéon
de elementos multimedia, para poder infundir lectura sobre las 3 leyendas de la
provincia del Guayas a nifios que estén empezando la lectura. Mediante la
interaccion de los personajes y elementos poder lograr que el nifio tenga una
mejor comprension de lo que esta leyendo haciendo relacion entre la lecturay los

elementos interactivos.

La meta principal de la propuesta tecnoldgica es el de brindar relatos de leyendas
guayaquilefias, dichos contenidos han sido adaptados para la mejor comprension

de los nifos.

Para lograr un mejor entendimiento del contenido de los relatos, los protagonistas
y elementos de las historias, han sido dibujados y animados para que el usuario

pueda interactuar con estos.

3.4 Especificaciones funcionales

La aplicacion moévil se ha desarrollado con una interfaz intuitiva y sencilla,
permitiendo al usuario navegar de forma lineal en los relatos, simulando la lectura
de un libro. El botén para acceder al menu principal se encuentra en la parte
inferior central de la pantalla. EI menu principal cuenta con 3 botones, que

permitiran ingresar a sus respectivos contenidos.

Cuando el usuario empieza a navegar en el relato previamente seleccionado, se
cargara la primera escena de la leyenda, el contenido visual de la escena varia

segun el parrafo en el que se encuentra. Para avanzar al siguiente escena, se
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debe de tocar el boton que se encuentra en la parte derecha de la pantalla, si
quiere regresar a una escena previo, se tocara el boton que se encuentra en la
parte izquierda. Para volver al menu de leyendas, se selecciona el botén en la

parte inferior central de la pantalla.
Si se desea escuchar el relato, el botdn “play” que esta ubicado en la parte inferior

derecha reproducira el relato de la escena, en caso de detener el audio del relato,

se presiona el botén “stop” que esta alado del botdn de reproduccion.
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3.5 Mddulos de la aplicaciéon

La aplicacion cuenta con sistema de navegacion jerarquizado, permitiendo que

la navegacion entre escenas sea lo mas parecida a un cuento.

Menu Principal

(Teo Leo y el Abuelo Leyenda)
|
[ | [ |
Leyenda #3
Leyenda #1 Leyenda #2 e
i Dama Tapada (Hada Créditos
(i) ( paa) Santa Ana)
[ [ |
Escena1 Escenal Escenal i
o il i in | L Informacion
| | |
Escena 2 Escena 2 Escena 2
3 parrafos de navegacion| |3 parrafos de navegacion 2 parrafos de navegacion
| [ |
Escena 3 Escena 3 Escena 3
3 parrafos de navegacion 3 parrafos de navegacion 3 parrafos de navegacion
| | |
Escena 4 Escena 4 Escena 4
2 parrafos de navegacion | |2 parrafos de navegacion 2 parrafos de navegacion
| | |
Escena 5 Escena 5 Escena 5
1 parrafo de navegacion 1 parrafo de navegacion 2 parrafo de navegacion
1 1
Escena 6 Escena 6
1 parrafo de navegacion 1 parrafo de navegacion

GRAFICA 28 MAPA DEL APLICATIVO

Fuente. Los Autores
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Modulo: Pagina de Inicio

Funcionalidad: Al cargar la aplicacion aparece el isologotipo con un loop de

animacion, y un botoén “iniciar” que envia a la pagina de mena.

Teo Leo
El Abuelo Leyenda

iniciar

GRAFICA 29 PAGINA DE INICIO

Fuente. Los Autores
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Modulo: Pagina de Menu

Funcionalidad: La pagina de menu permite elegir que escena se desea ver,
cuenta con cuatro botones: “Tintin”, “Dama Tapada”, “Hada Cerro Santa Ana” y

“Créditos”.

GRAFICA 30 PAGINA DE MENU

Fuente. Los Autores
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Modulo: Relato Tintin
Funcionalidad: EI modulo de Tintin permite cargar la leyenda del “Tintin” , este

relato esta dividido en cinco escenas, las cuatro primeras contienen los relatos

de las leyendas, la ultima escena contiene el mensaje que deja el relato.

La habitacion de Tonito estaba siempre

desordenada. El descuidaba sus libros

y no hacia caso a sus mayores.

GRAFICA 31 RELATO TINTIN

Fuente. Los Autores

53



Modulo: Relato Dama Tapada

Funcionalidad: El modulo de relato Dama Tapada permite cargar la leyenda del
“La Dama Tapada” , este relato esta dividido en seis escenas, las cinco primeras
los relatos de las leyendas, la dltima escena contiene el mensaje que deja el

relato.

La gran Torre marcaba la media noche,

dejando las calles solitarias, a merced

de los misterios de la penumbra.

GRAFICA 32 RELATO DAMA TAPADA

Fuente. Los Autores
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Modulo: Relato Hada Santa Ana

Funcionalidad: EI modulo de relato Hada Santa Ana permite cargar la leyenda
del “Hada del Cerro Santa Ana” , este relato esta dividido en seis escenas, las
cinco primeras contienen los relatos de las leyendas, la Ultima escena contiene

el mensaje que deja el relato.

Un rey barbaro le exige al brujo mas

poderoso del lugar que curase a su hija.

GRAFICA 33 RELATO EL HADA DE SANTA ANA

Fuente. Los Autores
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Modulo: Creditos

Funcionalidad: ElI modulo Creditos contiene el nombre del los autores del
aplicativo, junto con las funciones que desempefaron en el proceso de

elaboracion de la propuesta tecnolégica.

(4

Creditos

Melissa Plaza Lucero
-Dibujos

-Color

-llustracion

-Guion

Israel Carofilis Mendoza
-Color

-Guion

-Animacion
-Programacion

GRAFICA 34 CREDITOS

Fuente. Los Autores
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3.6 Especificaciones técnicas.

3.6.1 Requerimientos de desarrollo.

3.6.1.1 Hardware

Computadora de escritorio Asus

Procesador 3.4GHz LGA 1150 84W Quad-Core
Ram. 16 GB DDR3

DiscoDuro 2048 GB

Monitor 17 pulgadas

Resolucion 1920 *1080

SistemaOperativo

Windows 8.1 64 hits

TarjetadeVideo

NVIDIA GeForce GTX 760

Teclado

Teclado Logitech Bluetooth
multidispositivo K380

TABLA 2 HARDWARE DE DESARROLLO DEL APLICATIVO

Fuente. Los Autores
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3.6.1.2 Software.

Adobe Flash CS6
Desarrollo Aplicativo Adobe Air

Disefio Adobe Photoshop CS6
Adobe lllustrator CS6

Sonorizacion Adobe Audition CS6

TABLA 3 SOFTWARE PARA EL DESARROLLO DEL APLICATIVO

Fuente. Los Autores

3.6.2 Requerimientos de Uso

e Para ejecutar el aplicativo movil se necesita como requisitos minimos:

3.6.2.1 Hardware

e Teléfono inteligente con pantalla tactil.
e 2GB - 4GB de memoria interna.
e 512MB — 1GB de memoria RAM.

3.6.2.2 Software

e Sistema operativo Android, a partir de la version 2.3
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3.7 Funciones del aplicativo

3.7.1 Disefio de Aplicacion
La aplicacion se ha disefiado con un entorno agradable y simple, con el fin de
captar la atencion del usuario, se ha trabajado en los escenarios de los modelos

con elementos précticos, evitando sobrecargar la pantalla

Las ilustraciones de los personajes fueron inspiradas en la época donde
transcurrian los relatos procurando crear personajes amigables debido a que los

nifios quienes interactuarian con los personas.
En las animaciones de los escenarios y sus elementos, se crearon transiciones

donde se exageraba el gesto a emular, debido a que se quiere dar ese toque

caricaturesco de los personajes animados

3.7.2 Descripcion del aplicativo.

Nombre del Aplicativo Teo Leo y el Abuelo Leyenda
Lenguaje de Programacion Action Script 3.0

Plataforma de lanzamiento Android

Tipo de animacién Animacion 2D Digital

Frames de animacién (FPS) 12

Tamano: 20 MB

Version: 1.0.0

TABLA 4 DESCRIPCION DEL APLICATIVO

Fuente. Los Autores

59



CONCLUSIONES

En Ecuador el indice de lectura por iniciativa es bajo comparado con los demas
paises de Sudamérica, a pesar que los diferentes Ministerios del Ecuador
intenten promover la lectura, en cuanto a cultura general, se han hecho
actividades para reforzar el conocimiento de estas, pero no se esta aprovechando
las nuevas tecnologias para implementarlas. Debido a esto, la propuesta
tecnologica seria una pionera en su género, haciéndola mas atractiva y

generando interés en los usuarios ecuatorianos.

En la actualidad el uso de dispositivos moviles es mayor en los habitantes de la
ciudad de Guayaquil, esto da una ventaja al momento de elaborar aplicaciones
con contenido educativo. Tras analizar las diferentes encuestas a los diferentes
padres de familia se concluy6 que si es aceptada la imparticion de educacién por

medio de aplicaciones moviles.

En cuanto al aplicativo, al ser los nifios el target final, se crearon personajes con
los cuales se pudiesen sentir identificados, siendo los protagonistas de las
historias personas normales y corrientes. No se debe sobrecargar la aplicacion

con muchos elementos visuales, esto podria frustrar al usuario.
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RECOMENDACIONES

Empezando por recomendar a expertos en las diferentes areas tales como:
- Dibujo de personajes

- Dibujos de escenarios

- llustracion de personajes

- llustraciones de escenarios

- Locutor de voz

Dando a conocer también que se recomienda utilizar un software diferente al de
Adobe Flash puesto que su plataforma sera descontinuada, siendo un reemplazo

el nuevo software Adobe Animate.

En cuanto a sonorizacion, utilizar sonidos grabados en un estudio especializado

para grabar voz de narracion.

La aplicacion interactiva se elabord de tal formar que pueda existir proximos
volimenes los cuales tendran otras leyendas de Ecuador logrando crear un
mercado entre las diferentes tiendas virtuales con ediciones especiales que
incluya acciones especiales como “cada vez que se toque una palabra se

reproduce solo esa.”
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ANEXO |

GLOSARIO
Animacion 2D Digital.

Es la técnica que consiste en crear imagenes en movimiento mediante el uso de
computadoras

Encuesta al sector Animacion de la Ciudad de Buenos Aires - 2011
Aplicacién Movil

Es una pequefia pieza de software instalado en el dispositivo movil de un
usuario que realiza una funcion especifica.

The Everything Guide to Mobile Apps - 18
Cuentos

Los cuentos son producto de la fantasia y expresion "espontanea” del
inconsciente, de la misma forma que los suefos, pues cuentos y suefios
poseen una estructura dramatica, con personajes, conflictos y solucion.

Te cuento para que cuentes: animacion a la lectura y conocimiento de la
narrativa oral, 144

Escenario o Layouts

Un layout es un conjunto de vistas agrupadas de una determinada forma.
Vamos a disponer de diferentes tipos de Layouts para organizar las vistas de
forma lineal, en cuadricula o indicando la posicién absoluta de cada vista.

El gran libro de Android
Interactividad

La interactividad es un recurso propio de los sistemas informéticos
especialmente importante (de entrada, constituye la ventaja principal de las
aplicaciones actuales sobre los productos de video tradicional).

El guion multimedia, 33
Leyenda

Relatos cortos donde se resaltan factores sobrenaturales, generalmente
carecen de explicacion logica.

El cuento folclérico en la literatura en la tradicion oral, 296
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ActionScript

El lenguaje ActionScript se integra en entornos de composicion de animaciones
como las herramientas Flash de Macromedia, y permite asociar eventos a los
diferentes elementos que conforman la presentacion. Asi, esos elementos son
instancias de clases que tienen propiedades y métodos, y la manipulacion de
las propiedades o la invocacion de los métodos se realizan mediante la notacion
punto habitual en programacién orientada a objetos.

Mito

Conjunto compuesto por elementos de la realidad para la expresion del
absoluto, de lo que estd mas alla, la sustancia del Ser; El mito tiene por
naturaleza carcter religioso.

El Mito: Punto de Referencia en la Busqueda Existencial, 31
Multimedia

Es un término que hace referencia a cualquier tipo de presentacion de la
informacion a través de sonidos, imagenes, animaciones, videos e
interactividad.

Windows 8: manual del usuario
Plug-ins

Es una pequefia utilidad que se agrega al programa principal para brindar
alguna prestacion adicional o para simplificar tareas comunes.

200 Respuestas: Photoshop, 16
Cultura

Conjunto de valores, creencias, actitudes y objetos materiales que forman el
modo de vida de una sociedad y enmarca las conductas adecuadas.

FUNDAMENTOS ANTROPOLOGICOS DEL COMPORTAMIENTO HUMANO:
LA CULTURA

Target

Es el grupo o area preciso, delimitados y definidos a qué apunta exactamente
un proyecto.

Revista Universidad EAFIT, Issues 55-60
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Narrativa Transmedia.

Narrativa Transmedia es la técnica de contar una historia o experimentarla a
través de multiples plataformas y formatos usando las actuales tecnologias
digitales

Escribiendo series de television, 22
Preproduccion

Se aborda la elaboracion del guién conceptual y del literario, asi como la
propuesta para el disefio grafico multimedia.

Postproduccion

Es la etapa final del proceso de produccién, a Pueden pasar muchos dias,
incluso semanas anexar los elementos que se ha recogido en funcién de la
duracioén del proyecto.

Communications & Multimedia Technology — 56
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ANEXO Il

Cuestionario

Formulario para padres de familia con hijos de entre 6 a 8 afos, para
determinar su nivel de conocimiento sobre leyendas ecuatorianas y su
nivel de aceptacién de los App educativos con contenido cultural para sus
hijos.

1. Si su hijo(a) tiene acceso a dispositivos moéviles o tablets, continle con
la siguiente pregunta.

Si No

2. ¢Desde qué edad su hijo(a) tuvo acceso a un dispositivo tecnolégico?
0- 2 afios

2- 7 afios

-12 afos

3. Sefale el tipo de dispositivo(s) que maneja su hijo(a).
Celular

Tablet

Computadora

Consola de Videojuegos

Otros

4. Seleccione el tipo de actividades que usted incentiva o le permite a su
hijo(a) explorar en un App.

Informética o Didactica
Videojuegos o entretenimiento
Mdusicay Videos

Redes Sociales

Otros
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5. ¢Acostumbra a leerle cuentos a su hijo(a)?
Si_ No

6. Seleccione las leyendas ecuatorianas que usted conoce.
La damatapada

El hada del Cerro Santa Ana

El Tintin

Posorja

El atadd ambulante

El nifo de la mano milagrosa

Pacto con el diablo

La procesion de las &nimas

San Jerénimo y el mono de Chongéon

Fray Simplény las palomas

Otros

7.¢.,Cuédl es el tiempo promedio que su hijo(a) le dedica a la lectura de
libros (No escolares) por dia?

Menos de una hora
Dela2horas
De2a3horas
3Horasomas

Ninguna

8. ¢Opina que la educacion por medio de aplicativos moviles es posible?
Si No

67



9. ¢ Haria uso de estas aplicaciones interactivas para el desarrollo de la

lectura en su hijo(a)?
Si No

10. ¢Cuadl es el tiempo promedio dedicado al uso de dispositivos méviles
por parte de su hijo(a)?

30 min-1 hora
1-2 Horas
Horas

5- horas en adelante

11. ¢ En promedio, ha pagado por una aplicacion interactiva para el uso
exclusivo de su hijo(a)?

Dela3apps
De3aS5apps
De5alOapps
Méas de 10 apps

Ninguno, solo descarga apps gratis
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ANEXO Il

Nombre: Patricio Mosquera.

Especialidad: Animacion Digital.

¢Quéincidenciatiene la animacion en el Ecuador?

Es mucho mas barato, no hay que lidiar con actores, no hay que lidiar con el
tiempo de los actores. yyyyyyyyy eeeeeee. Uno solo se preocupa por el contenido
de audio y la animacion puede llevarla a cabo un grupo reducido de persona. En
otras palabras, es mucho més barato y mas cémodo a la hora de produccion.
Esso seria la primera.

¢ Como se diferencia la reaccién que tienen los nifios al ver una animacion
2D a una animacién 3D?

Mmmm ahi habria que ver incluso la calidad, si la animacién 2D es buena o si la
animacion 2D es mala. Ahora en lo que es animacion 2D hay un factor de
nostalgia y un factor de expresividad que es un poco mas, si se puede decir asi,
mas mas artisticamente, es mas, mas apreciado. En Cambio, en la animacién 3D
ocurre que muchas cosas se ven falsas, sobre todo cuando la animacion tiene
calidad baja. Por ejemplo, mmmm es como ver las animaciones de, de, de Pixar
en un comienzo y luego ver las animaciones de Toy Story y ver ahora lo expresivo
que son los personajes de PIXAR, cosas como esas. mmm depende en si de la
calidad y el tratamiento artistico.

¢Segun su experiencia cuales son las acciones mas llamativas que los
personajes cartoon deben tener en un aplicativo interactivo?

Ya mm primero que nada hay que analizar a qué grupo de personas va a ir
dirigido, en este caso son nifios. El tratamiento grafico, en este caso es para
nifios. Ya el tratamiento grafico que hay que dar a nifos de 3a5afiosode2 a5
afios o de 5 a 8 varia. Hay que tomar en cuenta que hay nifios en pre
adolescencia que rechazan cosas sumamente infantiles. lo recomendado es que
se mantengan en un nivel de violencia bajo, eeeee un nivel de doble sentido bajo,
ewwmmm tratar toda la informacion en un lenguaje sencillo. Si en algin momento
se habla de lo que obviamente los nifios desconocen de alguna forma usar
elementos que de alguna forma expliqgue eso. noo. En la parte grafica tomar en
cuenta que los nifios se sienten identificado siempre con con personajes que de
alguna forma sean tiernos o personajes que sean nifios.
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emmmm ese es otro aspecto, también tomar en cuenta el nivel de guia que uno
puede tomar con un nifio, por ejemplo, en una aplicacion para nifios poner flechas
de derecha a izquierda son cosas que €l va a entender.

¢, Cudles serian sus recomendaciones con respecto al numero de frames
que deberia de tener un aplicativo desde un computador al dispositivo
movil?

De 12 a 24, lo normal seria 12.

¢Alguna sugerencia para la app de «Teo Leo y el Abuelo Leyenda»?

Ya no lo he visto, pero una recomendacion que te puedo dar de trabajar con
elementos nacionales es que no hay que tener miedo de deeeeeee darle un
parecido a alinearse a una tendencia extranjera, no mm , no le veo problema
realmente. Es facil que los nifios relaciones més una expresion extranjera. Usar
cosas que relacione.
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ANEXO IV

Nombre: Melvin Hoyos.

Especialidad: Cultura.

¢Como promotor principal del comic "¢Memorias Guayaquileiias”, porqué
el tema central de este recurso literario gira en torno alas leyendas?

Memorias Guayaquilefias no trata solo de leyendas, solamente 2 tomos hablan
de las leyendas, Quien administras estos comics es el Historietista Mauricio Gil.
El tiene una empresa que se llama «Mono Comic», y también tiene una escuela
donde ensefia hacer guiones y dibujos a los jovenes, pero €l tiene una coleccion
de revistas que se llama justamente leyendas, y que ya tiene creo que va por el
namero 11 012, solo leyendas porque «Memorias Guayaquilefias» es un libro, un
comic de historia de Guayaquil, que ya vamos por el nimero 15 pero no es solo
sobre leyendas, han salido solo 2 comics sobre leyendas de los 14.

¢ Qué leyendas considera usted que son las mas emblematicas de la ciudad
de Guayaquil?

Bueno, Las mas emblematicas de las leyendas de Guayaquil son, creo que la del
nifio de la mano milagrosa es la méas bella y la mas antigua, que es la historia de
Toribio de Castro y Grijuela y como le salié la mano y todas las cosas que hizo
este hombre con su maravillosa mano, este es una leyenda que esté entre la
historia real y la leyenda, la linea que divide ambas cosas es casi imperceptible,
la segunda leyenda que es maravillosa de las leyendas guayaquilefias es «Las
palomas de Fray Simplon» que es la leyenda historia, que nos cuenta coOmo se
reconstruyé la leyenda de San Francisco en el afio de 1745 luego de estar
completamente destruida, es un milagro que ademas el leyenda, este otra
leyenda que es muy conocida que es la leyenda de Posorja que es la leyenda
de como nace el nombre de Posorja y quien fue Posorja, Posorja, el hombre
«Posorja» realmente es «Posor Ja» que quiere decir espuma de mar, y es el
nombre de una princesa india que era adivina y que tenia una innumerable
cantidad de cualidad, es una leyenda maravillosa que es también reconocida
como leyenda guayaquilefia, la leyenda mas famosa de todas las leyendas de
Guayaquil es la leyenda De Guayas y Quil, es leyenda de cémo se da la primera
guemazon de la ciudad en el afilo 1535, cuando los espafioles abusan de los
nativos, y los nativos queman la ciudad y Guayas mata a su esposa Quil para
evitar que sea mancillada por los espafoles, luego él, este, no muere, luego de
que él se suicida lo cura un chaman y el termina quemando a Guayaquil y
acabando con todos los espafioles que vivian aqui, La leyenda de Guayas y Quil
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es una de las mas famosas que existen, La Leyenda del Santana que idealmente
se llamaba Lobin Chao, el cerro Santana es como nace la leyenda que origina el
nombre Santana es otra de las leyendas bellas de Guayaquil, otra leyenda muy
conocida de Guayaquil es la leyenda de la dama tapada, otra la de la viuda del
tamarindo, este bueno podria enumerarte algunas interesantes la de San
Gerdnimo y el mono de Chongon, que dice un viejo refrdn «San Gerénimo vy el
mono de Chongon la misma cosa son», ese es otra de las leyendas muy lindas
del Guayaquil Antiguo, del Guayaquil Colonial, y creo que esas son las mas
emblematicas, sin duda alguna.

¢,Como cree usted que las leyendas influyen en el proceso de aprendizaje
de los nifios?

Como las leyendas estan entre la ficcion y la realidad, eee mucha de ellas son
hechos histéricos a los que se las ha destacado ciertas cosas con un poco de
ficcion y exageracion, yo creo que cuando se le cuenta una leyenda a un nifio se
interesa mas por conocer algo de historia, pues los nifios que conocen el pasado
de un pueblo basado en las leyendas de este pueblo, creo que se interesan por
conocer la identidad de ese pueblo y si ese pueblo es la ciudad donde nacieron,
mas aun.

¢, Qué tipo de actividades ha realizado el Municipio de Guayaquil para
reforzar el conocimiento y la lectura en los nifios?

Nosotros tenemos muchos programas, uno de los cuales es justamente el
programa de Memorias Guayaquilefias, que es utilizar el comic como un recurso
para que los chicos comiencen a interesarse por la lectura, hemos creado una
comiteca que es un gancho interesantisimo para que los chicos vengan, lean
primero comics y después se vayan interesando por lecturas mas serias y mas
complejas. Nosotros hemos creado programas de lectura dentro de los parques,
hemos creado carretillas bibliotecas para ser puestas en los parques y para que
la gente que esta sentada en los parques, adultos jévenes y nifios se interesen
por leer; Creo que el campo de la lectura no hay ninguna entidad que haya hecho
mas esfuerzo que el municipio de Guayaquil.

¢En tales actividades se haincursionado en el uso de Apps parala difusién
de textos guayaquileifios enfocado a nifios o a adultos?

Nosotros en el afio 1998 con la creacion del programa editorial municipal,
impulsamos la promocién y publicacion de obras escritas por guayaquilefios y
basicamente de obras de historia guayaquilefia, etnografia infografia
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guayaquilefa, arquitectura, antropologia, todo lo que tiene que ver con Guayaquil
con su pasado, con su presente todo lo que tiene que ver con Guayaquil ha sido
publicado en mas de 350 tomos de diferentes autores, y creo que ha tenido un
resultado extraordinario, porque la recuperacion de la identidad guayaquilefia es
un hecho real, tangible mensurable y creo que en buena medida es gracias al
programa editorial que hemos venida ya sacado adelante desde hace ya 17 afos.

¢Como ve usted el uso de modelos interactivos multimedia para difundir el
conocimiento de la cultura guayaquileiia?

Magnificos pero muy poco utilizados, hasta el momento los hemos utilizado de
una manera muy deficiente, nosotros hemos creado dibujos animados como
animaciones de personajes que habiamos creado ya en nuestros cémics para ya
dar un primer paso a la utilizacién de programas multimedia para promover todo
lo que es la cultura guayaquileiia, pero francamente los productos multimedia que
nos han presentado, no ha sido algo que realmente podria ser de utilidad para el
objetivo que nosotros tenemos.

¢ Qué le parece laidea de realizar un aplicativo interactivo multimedia sobre
las Leyendas mas representativas de Guayaquil para estudiantes de cuarto
afo de primaria?

Me parece interesante, ya nosotros hemos hecho como vuelvo a repetir, hicimos
uno de la viuda de tamarindo, una animacion de quince minutos, que ha tenido
éxito tremendo, y creo que cualquier esfuerzo que se haga en este aspecto, si se
lo hace bien hecho, eso si bien hecho, puede tener muy buenos resultados.
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ANEXO V

Nombre: Marcelo Baez Meza.

Especialidad: Escritura creativa.

¢Bajo qué género literario estan catalogadas las leyendas?

Las leyendas estan catalogadas en género narrativo y hay que diferenciar las
leyendas de los mitos. La leyenda es un género oral tradicional que pertenece al
servo de una colectividad de un pueblo. Los mitos son mas ancestrales y
milenarios, y los mitos tienen mas relacibn con seres poderosos como por
ejemplo el mito griego de Hércules o Afrodita Vs la leyenda de la Dama tapada o
la leyenda de Cantufia.

¢Por qué cree usted que la evolucién narrativa de las leyendas ha
perdurado tanto?

Porque las leyendas al ser de transmision oral también son de transmision
generacional, como van de generacion en generacion se logra mantener un relato
sélido al que se le puede ir afladiendo cosas 0 quitando pero que en su esencia
permanece. Y perduran tanto en el tiempo y la memoria porque hablan de cosas
que le interesa a la colectividad. una leyenda siempre tiene que ver con la
idiosincrasia de un pueblo, de ese grupo social que generd la leyenda. Lo
legendario es parte de la naturaleza social.

Tomando como ejemplo los cuentos de los Hermanos Grimm y sus
adaptaciones al cine de Disney ¢Cual cree que usted que sea el propésito
principal que dichas adaptaciones le entregan al publico infantil?

Basicamente lo que ha hecho Disney, PIXAR y DreamWorks, porquetambién
PIXAR y DreamWorks han tomado cuentos infantiles, la intencién es primero
entretener amenizar esta el escapismo, esta la ilusién de realidad y en segundo
plano esta aleccionar dar lecciones y moralejas, no son fabulas en sentido moral
gue buscan dar leccion al espectador. Los nifios buscan en sano entretenimiento
en realidad una pelicula infantil tipo Disney, tipo cuento de Grimm adaptado
nunca tiene como target preciso al nifio sino como un target familiar. La persona
gue elige la pelicula para el nifio es el padre por lo tanto el target primario es el
adulto y el secundario es el nifio como espectador.
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¢ Considera usted que el uso de un App tendria unaincidencia positiva para
la difusion de leyendas guayaquilefias? ¢Por qué?

Claro que si porque actualmente Disney y PIXAR estan creando anti cuentos de
hadas un ejemplo es Shrek es una destruccion de los cuentos de hadas porque
él logroé que se casa con una princesa la cual después se convierte en un ogro
como el protagonista. Con estas adaptaciones nuevas se estan creando anti
cuentos de hadas por eso veo como algo loable lo de la app porque seria
devolverle la esencia original del cuento oral. Permitira al nifio que es el target
secundario y al target principal como el profesor de literatura tendra mucha
incidencia positiva en ellos, podran tener materiales de primera, material
audiovisual, material gréafico, animaciones, toda una combinacién multimedia. Un
término mas preciso: una narrativa transmedia, que vas mas alla de la
multimedia.

¢ Cudles serian sus recomendaciones para la escritura creativa de un
cuento infantil presentado en dispositivos moviles paranifios de cuarto afio
de primaria?

Yo diria que trabajar con consignas, hacer que los nifios tengan una vision
diferente de lo que es un cuento tradicional, que no se queden en el cuento que
les narra caperucita va al bosque, caperucita va donde la abuela, caperucita se
encuentra con el lobo, entonces aconsejo es buscar un punto de vista distinto, un
punto de vista inédito para jugar con su imaginacion de ellos que es tan rica tan
amplia a esa edad si se tiene el coach adecuado.
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ANEXO VI

Nombre: Carlos Benavides.

Especialidad: llustracion.

¢, Cuél es el canon que usan para los personajes dirigidos a un publico
infantil?

Por lo general el canon de 2 cabezas es el usual si al momento de disefiar
personajes infantiles se refiere, te recomiendo usar como referencia el disefio de
Dexter laboratory's la forma de medir si el canon es el adecuado es basado en
los mdodulos de circulos que te servirdn como guia.

¢Cualseria la paleta de colores apropiadas entre entorno y personaje que
sea atractivo para nifios de cuarto afio de primaria (6 a 8 afios)?

La paleta de colores adecuada pueden ser colores calidos o frios pero su
tonalidad debe ser pastel si es para niilos pequefios, si es como me indicas el
target de 6-8 afios puedes usar colores mas fuertes o vibrantes considerando la
teoria del color

¢,Como se aplicalasimetriay proporcién en los personajes? ¢ Puede afectar
al personaje?

Si haces personajes con una referencia humana, este debe tener simetria y
también proporcion. La simetria la aplicas dibujando solo un lado si el personaje
estd de frente en algin programa de edicion lo «flipeas» y obtienes el lado
opuesto. (Si no mantienes la proporcion en el personaje pueden afectar el disefio
y eso se vuelve evidente para el lector, podrias correr el riesgo de perder calidad
en el trabajo final)

¢, Cuales son las recomendaciones para la creacion de personajes cartoon
en general?

Mis recomendaciones personales serian revisar referencias, buscar artistas
vigentes en los diferentes estilos, armar una fuente personal de datos
(imagenes), y luego practicar, dibujar mucho, y presentar las ideas para recibir
un feedback que siempre es importante. Al final uno siempre realiza las
consideraciones que son importantes, se trata de una expresion artistica y una
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proyeccion de alcance de un publico objetivo. Si no te divierte lo que haces,
entonces es un simple trabajo.

Nombre: Ana Serrano.

Especialidad: Pedagogia.

¢,Como ha mejorado la lectura en la actualidad y cuando se combina con la
tecnologia?

Yo diria que actualmente si se puede dar mas énfasis en la lectura por los
diferentes recursos que hay ahora, existen mas cuentos, diferentes talleres de
lectura, por medio del internet. Existen muchas fuentes de donde sacar lectura.
El impulso de este puede mejorar porque hay mas medios.

¢Qué edad seria la mas indicada para implementar este aplicativo
interactivo para el mejoramiento de lalectura en los nifios de escuela? ¢ Por
queé?

Yo diria que es mejor implementarlo a partir cuando el nifio maneja bien la lectura
que puede ser desde un 3ro o0 4to afio de basica, pues es la edad en la que los
ninos empiezan a leer y la curiosidad los motiva leer lo que tengan a la mano o
buscar algo qué leer.

¢, Qué ventajas considera que tiene el aplicativo interactivo comparado con
lo que un niflo puede buscar en internet?

Bueno después que me mencionaron que solo se necesita de internet para
descargar la aplicacién diria que ayudas a que el nifio no tenga la distraccién de
propaganda o entrar a otras paginas de internet, pero también dependeria que el
contenido no aburra al nifio. Si un nifio tiene varios factores para distraerse, pero
la accion que realiza es entretenida este no perdera su concentracion. Es bueno
gue lo hagas, porque hasta asi se implementa en el hogar el padre puede quitar
el internet sin problema, porque si estas en clases es bajo el porcentaje de que
el nifio se distraiga.

¢Considera que el aplicativo interactivo tiene los elementos necesarios
para que un nifio le interese utilizarlo?

Yo diria que si porque le llama la atencién, aprende, se distrae y el recurso se
hace rico porque aprende de algun tema. En la aplicacion estas combinando
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lectura con elementos dinamicos y estos funcionan como “incentivos” para que
un nifio siga explorando para saber que hay mas adelante.Lo que un incentivo
hace en un nifio que él quiera aprender mas por su cuenta, por ejemplo, tu le
ensefias la aplicacién y va a querer seguir aprendiendo ya sea por medio de la
lectura sin perder el hilo que viene a ser el interés.

¢, Cudl seria la materia escolar indicada para implementar esta aplicacién y
ver sus resultados? ¢Por qué?

Yo diria que en lenguaje desde un 4to de basica, los nifios ya tienen desarrollada
la lectura.

¢A qué edad es recomendable que los nifios comiencen a interactuar con
dispositivos tecnoldgicos?

Buen, hay mmm depende del pensamiento de cada persona. eee hay personas
gue NOOOO000000000 estan de acuerdo que usen tecnologia a tan temprana
edad porque los exponen mucho al otro lado de la tecnologia, otras personas si
estdn de acuerdo. entonces puede ser que, si sea recomendable usarlo
pedagdgicamente a partir de 5 afios con supervision de alguien o que ese
dispositivo tenga algo educativo, solo educativo, controlando también el tiempo
de uso.

¢ Como afectaria una voz de narracién en el seguimiento de la lectura de un
nifo? cual serian los pro y contras.

La voz de narracion depende, porque si el nifio esta leyendo al mismo tiempo y
esta recién empezando a leer, no va a leer con la misma velocidad con la voz
gue esta narrando. Igual la voz que esta narrando no tiene que narrar tan rapido
porque es pausado, puede afectar a lo mejor porque el nifio quiere leer lo que el
narrador esta diciendo puede ser que se distraiga o puede que se le haga mas
facil escuchar lo que narra y leer.
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ANEXO VII

Nombre: Alejandro Varas.

Especialidad: Programacion.

¢ Como es el mercado de aplicativos interactivos en el Ecuador?

He, no te podria dar un dato certero verdad, porque generalmente no es un
asunto en que los datos salen asi nomas, hay que consultar estudios, En el
Ecuador generalmente no es, no se podria decir que es una referencia muy
buena a la hora de hablar de aplicaciones hechas en Ecuador, para ecuatorianos,
porque generalmente el volumen de descargas suele ser muy pequefio, ya
entonces en el caso que nosotros podriamos hacer una consulta bastante
empirica visitando la tienda de aplicaciones y viendo aplicaciones populares que
venden servicios a los ecuatorianos, por ejemplo banca o servicios orientados al
consumidor, para que te des cuenta que tanto de volumen de descargas puedes
tener a través de eso, y no creo la vision de, Hola soy ecuatoriano, voy a hacer
una aplicaciones para ecuatorianos deberia ser la vision adecuada para cualquier
tipo de desarrollo de aplicaciones, lo bueno de estar en internet es que tu puedes
hacer una aplicacion la puedes ofrecer alrededor del mundo y alli es donde esta
el potencial del negocio.

¢Donde se ve mas remuneracion, en los productos de educacion y cultura
o los productos promocionales?

Mmmm, la verdad depende de qué modelo de negocio estés llevando alli, yo
creeria que mas impacto va a tener el promocional o educativo, perdén el
promocional o el juego o el de mercadeo, porque el educativo es algo que
generalmente la gente da por sobreentendido, el producto educativo lo pruebo y
lo dejo alli, salvo que quieras ofrecer algo que si enganche al usuario, al
consumidor, si es un asunto de conocer un poco mas el perfil y la cultura de los
usuarios para saber qué ofrecer, verdad, porqgue también podria decir que hay
muchas marcas, que tratan de hacer aplicaciones y juegos y al final gastan
hartisimo dinero, al desarrollador le representa una buena venta, pero, es un
producto que va a morir con el tiempo, verdad, aqui el concepto esta en
desarrollar un buen producto que permita ofrecer algo que perdure con el tiempo
y que puedas actualizarlo constantemente ¢Como hacen en la cultura de
videojuegos a nivel internacional? Que la gente por ejemplo, se apasiona mucho
con una saga de videojuegos y lo que hacen es esperar el siguiente capitulo,
pero eso lo justifican con las ventas, y también hay ciertos productos educativos,
a través de plataformas digitales que bien pueden llegar a eso, por ejemplo, no
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sé a qué nivel de educacion quieres llegar pero por ejemplo, ehh coursera
comenzaron a dar contenidos gratis, pero si te quieres especializar en algo
puedes pagar por ello y comenzar a generar ingresos, entonces si depende
mucho del segmento y del sector, estamos hablando por ejemplo de una
plataforma para nifios, podria ver un sector interesante pero no sé hasta qué nivel
un padre quiera pagar para una aplicacion para un nifio, por lo generalmente
buscan es entretenerlos, los padres lamentablemente tiene un mal concepto de
como entretener a los nifios y se bajan la aplicacién de plaza sésamo, la instalan
en la Tablet y dejan que los nifios jueguen.

¢, Qué recomendaciones se deben de considerar al momento de utilizar los
recursos de los méviles?

La verdad es que, primero antes que nada, cuando se desarrolla una aplicacion
hay que saber exactamente qué cosa se tiene que definir para poder hacer la
interaccion entre el usuario y la maquina que éstas usando que en este caso es
el dispositivo, ehhh, realmente todo depende de la finalidad del desarrollo que
vayas a hacer, pues por ejemplo hay juegos que son sencillamente de llenar
cosas con texto o coger imagenes , pero hay otros que necesitas, depende del
acelerbmetro y cosas como esas como para poder hacerlo, tendrias que hablar
un poco de la categorizacion, por ejemplo, ahora estd de moda hacer realidad
virtual a través de un teléfono y ponerlo mediante las gafas de cartdén, entonces
por alli tiene un ejemplo muy especifico que depende de componente como
acelerémetro, sensores que te orientan a una interaccion muy especifica.

¢En el Ecuador hay contenido interactivo sobre cultura de nuestro pais?

Creo que muy poco, sé que el municipio de Guayaquil ha hecho una guia cultural,
algo, no recuerdo el nombre y hay otro proyecto de una familia que traté de
restaurar todo su archivo histérico personal y ponerlo en internet para poder, no
sé si es de libre acceso o con acceso pagado. No conozco algo mas que eso 0
aportaciones a Wikipedia.

¢Basado en su experiencia, si un aplicativo para niios donde predomina la
lectura con animaciones, cual seriala orientacion de pantalla mas eficiente:
horizontal o vertical?

Generalmente es horizontal, porque asi puedes aprovechar mayor resoluciéon de
pantalla, el vertical generalmente es muy limitante verdad, porque sencillamente
lo haces en un rectangulo cuando acé tiene mayor resolucion, y generalmente
los nifios estamos hablando de un nifio de 3 afios 4 afios, sus manos son tan
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pequefias que es preferible que va a coger el teléfono con las 2 mano, eso ya es
un criterio bastante empirico por decirlo asi que tu te vas a dar cuenta cuando un
nifio, generalmente ya saben cémo funciona esto, lo van a ver asi, pero si tienen
la oportunidad de virarlo, lo van a mirar asi.
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ANEXO VI

Adaptacion del relato “La Dama Tapada”

DAMA TAPADA
Leyenda Original Adaptacion del Relato
Eventos segmentados | Composision de Pantallas| Textos segmentados por pantalla
o Pantalla 1: La gran Torre marcaba la media noche,
Introduccion a la & A T
aia s Torre sefialando las 12 de la | dejando las calles solitarias, a merced
historia. st
noche. de los misterios de la penumbra.
.. _|Un borracho Juan, quien se escapo de su casa,
Introduccion ;
& trasnochando en la estaba pasado de copas y caminaba
del Héroe ;
calle. por las calles oscuras de la ciudad.
Pantalla 2: : ;
; : A lo lejos, se escuchan los sonidos de
Avistamiento de la tapada, iz ; -
; 3 g un rapido andar y la brisa trae consigo
- . mientras el joven esta en la
La debilidad |La belleza de la mujer calle. un aroma a rosas.
del Héroe |desconocida. Intrigado, Juan decide embarcarse en
la aventura de conocer mejor a la
dama de tan bella silueta.
Cuando parece que esta mas cerca de
ver su rostro, ella mas se aleja.
Evento = :
inesperado La dama se detiene, dejando entrever
e 3 Pantalla 3: sus delicadas facciones para luego
Ella lo invita a sequirla. S . : :
La dama lo invita a seguirla. | seguir con su camino.
Juan observa como la bella silueta se
Llamado a

la aventura

La Crisis

Verla caminar mientras
su figura se vuelve
cadavérica.

Momento
decisivo

Verla desvanecerse a
las puertas de una gran
Casona abandonada sin
volverse loco.

Resolucion

La realizacion del
hecho, prometiendo
jamas volver a
trasnochar, ni seguir a
personas desconocidas.

Pantalla 4:
Al pie de la casona
abandonada, la dama
desaparece. Juan corre.

Pantalla 5:

Juan cenando alegre con
sus padres y hermanos. Por
la ventana se ve la torre
marcando las 6:30 pm.

volvia esquelética, el olor se tornaba
putrefacto y su vestido se deterioraba.

El trayecto culmina cuando la noche
oculta a la tapada a la entrada de la
gran casa embrujada.

Solo quien decide acompariarla hasta
su lugar de descanso, se salva de su
martirio, quien no, queda loco y muere.

Desde esa noche, Juan aprendio a no
dejarse llevar por las apariencias y
disfrutar mas de su familia en casa.

Teoleo y su abuelo ven la
resolucion por una pantalla
en frente de ellos.

Teoleo y su abuelo entregan el
mensaje que deja el relato a los nifios.
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ANEXO IX

Adaptacion del relato “Tintin”

EL TINTIN
Leyenda Original Adaptacion del Relato
Eventos segmentados | Composision de Pantallas| Textos segmentados por pantalla

Introduccion a la
historia.

Introduccion oG
Un nifio de escuela.

del Héroe
o Al nifio le gusta jugar
La debilidad I
Z bromas pesadas a sus
del Héroe 2
comparieros de clase.
El nifio provoca un
Evento mon
= accidente a dos de sus
inesperado e
companeritos.
Maria le dice a Tonito
Llamado a |que el Tintinse lovaa

llevar. Toiiito no la toma
en serio y se burla.

la aventura

El Tintin se le aparece al

La Crisis s
nifo.
El Tintin amenaza con
llevarse al nifio al
Momento :
s bosque si hace una
decisivo ; v
maldad mas, el nifio se
asusta.
El nifio aprende a jugar
Resolucién |con sus amigos, sin

hacer travesuras.

Pantalla 1:
Cuarto de Tonito
desordenado, la madre en el
patio tenieod la ropa.

Pantalla 2:

Los nifios caminando,
Tofito esta escondido y
preparado para tirar sus

canicas al piso y ver a sus

compaiieritos caer. Maria

cae al suelo, Beto esta al
lado de ella.

Pantalla 3:

Toiito (con expresion de
angustia) teniendo
pesadillas mientras duerme
en su cuarto. La silueta del
Tin tin puede verse por la
ventana.

Pantalla 4:
Tofito y sus amigos
jugando.

La habitacion de Tofiito estaba siempre
desordenada. El descuidaba sus libros
y no hacia caso a sus mayores.

Pero lo peor era que le gustaba hacer
bromas pesadas a todos en la escuela.

Cierto dia, Tofito decidié jugarle una
mala pasada a dos de sus compafieros
de aula.

Maria y Beto iban caminando cuando
de repente jPululum! Maria cayo. Las
risotadas delataron a Tofiito.

Muy enojada, ella le advirtio que si
seguia haciendo travesuras, el Tin tin
se le apareceria en sus pesadillas.

Esa misma noche, Tofito sofid con un
hombrecillo muy pero muy feo, que lo
llamaba por la ventana.

Tonito se dio cuenta que Maria no
estaba bromeando, pues escuchaba al
Tin tin hablarle desde las sombras.

El Tin tin lo amenazo con presentarse
en sus pesadillas todas las noches si
seguia portandose mal.

A la mafiana siguiente, Tofito prometio
aprender a jugar sin hacer travesuras y
no volver a molestar a sus amiguitos.

Desde ese dia, todos se llevaron bien
con Tofiito gracias a que aprendio a
ser amable con todos por igual.

Teoleo y su abuelo ven la
resolucion por una pantalla
en frente de ellos.

Teoleo y su abuelo entregan el
mensaje que deja el relato a los nifios.
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ANEXO X

Adaptacion del Relato “El Hada del cerro Sata Ana”

HADA DEL CERRO SANTA ANA

Leyenda Original Adaptacion del Relato
Eventos segmentndbs- Composision de Pantallas| Textos segmentados por pantalla
Un rey barbaro le exige al brujo mas
Pantalla 1: poderoso del lugar que curase a su hija.
Rey barbaro blandiendo el |El brujo le dice que la unica forma de
hacha, amenazante ante el |salvarla es que el rey barbaro se
Prélogo brujo al pie de la doncella |despoje de todas sus riquezas.

Introduccion
del Héroe

Un teniente colonizador
llega hasta el temido y
enigmatico «Cerrito
Verdex.

La debilidad |La curiosidad con algo
del Héroe |de avaricia.
El cruce con una
Evento
: hermosa muchacha
inesperado

india.

Llamado a la
aventura

Ella lo invita a seguirla.

La Crisis

Llegar hasta el tesoro
escondido. Tener que
decidir entre la
muchacha y el oro.
Saber que al elegir el
oro tendra que pasar
100 afios dentro de la
montafia con el rey
avaro.

Momento
decisivo

En una profunda
desesperacion, el
teniente admite su
avaricia y invoca el
nombre de Santa Ana
por otra salida.

Resolucion

Lavirgen lollevaala
cima de la montafia
sacandolo de su prision.
El colonizador planta
una cruz a nombre de
Santa Ana.

enferma. El Chaman se
esfuma dejando la maldicion
sobre el rey.

Pantalla 2:

El teniente subiendo el
Cerro de la leyenda que
escuchd. La hermosa
muchacha india lo invita a
sequirla.

Pantalla 3:

Al interior de la montania, la
doncella le da a escoger
entre ella y el tesoro.
Presente esta el rey
petrificado quien despierta
con la decision del teniente.

Pantalla 4:
El teniente horrorizado
implora por una salida.

Pantalla 5:
El teniente planta una cruz
sobre el Cerro con el
nombre Santa Ana en ella.

El rey furioso, lo amenaza de muerte.

El brujo logra escapar echandole una
maldicién que lo encerraria dentro del
Cerro con todo su tesoro.

Un siglo después, un teniente
colonizador va en busca del tesoro del
rey.

En su camino, una hermosa muchacha
lo invita a seguirla.

Tras caminar por mucho tiempo. llegan
a un cueva llena de oro y piedras
preciosas.

El hada le da escoger entre su amor
etemno o el dinero.

Cegado por la codicia, elije la riqueza,
de repente, se levanta el fantasma del
rey. Maldiciéndolo

Antes de sentenciarlo, el teniente reza
por su vida.

Sorpresivamente una luz lo envuelve y
lo lleva a la cima de la montana.

Agradecido, decide clavar una cruz Con
el nombre de Santa Ana, su salvadora.

La Cruz como simbolo protector
disolvio la maldad del Rey para alejar la
codicia de los hombres.

Teoleo y su abuelo ven la
resolucion por una pantalla
en frente de ellos.

Teoleo y su abuelo entregan el mensaje
que deja el relato a los nifios.
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ANEXO Xl

Bocetos
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