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RESUMEN
Después de haber concluido con el trabajo de Investigacion, y con base a los

resultados obtenidos del mismo por medio de encuestas y a la necesidad de las
instituciones educativas en fortalecer los valores en los nifios de primero de basica,
se concluye que los nifios necesitan un producto interactivo para que de esta manera
los profesores y padres puedan cubrir la necesidad que tienen los nifios al aprender

valores en su crecimiento por medio de computadores.

Es asi que se utilizar4 la metodologia en el desarrollo de aplicaciones multimedia
interactivas propuesta por la Universidad de Valencia, exponiendo puntos de

importancia en la elaboracion de productos multimedia.

Recoleccion de informacion sobre el cliente, producto, competencia, Analisis.
Interpretaciébn y organizacion de la informacion, Determinacién de objetivos,

Creatividad, Materiales & Tecnologia, Experimentacion, Modelos y Solucion.

PALABRAS CLAVE: Disefio, productos interactivos, comunicacion visual, cuentos

interactivos, valores morales, disefio multimedia.
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ABSTRACT
Having completed research work, and based on the results obtained therefrom

through surveys and educational institutions need to strengthen values in children
Basic first concluded that children need a product interactive so that teachers and
parents can meet the need for children to learn values in their growth through

computers.

Thus, if the methodology in the development of interactive multimedia applications
proposed by the University of Valencia, expressing points of importance in the

development of multimedia products.

Collection of customer information, product, competition analysis. Interpretation and
information organization, Goal Setting, Creativity, Materials and Technology,

Experimentation, Models, Solution.

KEYWORDS: Design, interactive products, visual communication, interactive stories,

moral values, multimedia design.
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DATOS GENERALES

Carrera: Disefio
Autor/a del TT: Diego Alejandro Iza Fierro

Tema: Disefio de un producto interactivo para fortalecer los valores morales en los

nifios de primero de basica, apoyado en el Plan Nacional del Buen Vivir.

Articulacién con la linea de investigacion institucional.
Este proyecto de investigacion se realiza con base a la linea de investigacion
“Comunicacion y Educacién en la Perspectiva del Buen Vivir” que fue proporcionada

por la Universidad Israel para el trabajo de titulacién.

Sublinea de investigacion institucional.

Se complementa con la sublinea de “Educacion y Gestion “donde se apoyara en el

proyecto del Plan Nacional del Buen Vivir.
Fecha de presentacién del proyecto.

Agosto 2013

Capitulo |
INTRODUCCION DEL TRABAJO

El trabajo de investigacion tendra como objetivo disefiar un producto interactivo que
ayude a los nifios de primero de bésica a fortalecer los valores morales en su
crecimiento, para esto se ha tomado la necesidad de recopilar informacion para la
realizacion del producto en este caso un cuento interactivo, se realizar encuestas a
profesores de primero de basica en las escuelas de la ciudad de Quito, con el
proposito de conocer la ensefianza de los valores que se estdn dando en las

escuelas. Con la ayuda de esta informacién se daré paso a la realizacion del cuento.
PLANTEAMIENTO DE PROBLEMA

En la actualidad la disciplina o el comportamiento que tienen los nifios dentro de las
institucion educativa o en sus propios hogares es preocupante debido a varios
factores que empujan al nifio actuar de mala manera, la falta de valores, la

despreocupacion de los padres en la ensefianza de buenas costumbres, la
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infiltracién de culturas extrajeras, hay que tomar en cuenta el problema que se esta
dando en la actualidad se tiene la necesidad de dar solucion a la ensefianza de
dichos valores dentro de las instituciones educativas y en sus propios hogares para
fortalecer el crecimiento de los nifios segun la unidad educativa Caritas Alegres que
va dirigido el producto.

Hay que tomar en cuenta que en la actualidad los nifios se inclinan a las nuevas
tecnologias ya que en las Ultimas décadas la ensefianza de valores ha estado
disminuyendo por diferentes factores por esta razon se utilizara las nuevas técnicas

de ensefianza (productos interactivos).

Esto conlleva a la creacién de un producto gréfico visual donde los nifios se sientan
identificados con cuentos infantiles y que puedan entender el significado de tener
valores en su crecimiento dentro de una familia o comunidad, ya que la sociedad
ecuatoriana necesita de personas con igualdad segun el Plan Nacional del Buen

Vivir.
CONTEXTUALIZACION

A lo largo de los afios la ensefianza de valores se baso en libros escritos, donde los
profesores debian estudiar para impartir sus clases y solo se regian de técnicas y
métodos para trasmitir conocimientos; pero solo existian dos elementos importantes
gue eran el maestro y el alumno. En el Ecuador la educacién de valores ha cambiado
levemente se sigue impartiendo por los métodos tradicionales y por los métodos
tecnoldgicos, en la ciudad de Quito los valores morales se aprende por medio de los
dos métodos, en la actualidad la educacién impartida por los maestros depende
mucho de los avances tecnoldgicos computadoras, Internet, o por elementos

multimedia que interactian directamente con el alumno.

Estos productos multimedia tienen una gran acogida en todo el mundo, donde se
combinan una serie de elementos imagenes, texto, fotos, ilustracion, audio (musica o
sonidos), videos, se debe tomar en cuenta que para la realizacion del producto
(cuento interactivo) se debe considerar el disefio multimedia ya que éste ayuda a
estructurar y comunicar correctamente la informacion que se quiere trasmitir. Estos
nuevos meétodos muy importantes en la educaciébn moderna serdn implementados en
la ciudad de Quito con el propdsito de rescatar los valores humanos que se han
perdido con el trascurso de los afios tomando en cuenta muchos factores causantes

de dicha pérdida.
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OBJETIVO GENERAL

. Disefiar un producto interactivo que fortalezca el aprendizaje de valores

morales esenciales en crecimiento de los nifos.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Recopilar los datos necesarios para la ensefianza los valores morales en el
crecimiento de los nifios de primero de bésica.

e Analizar las necesidades que tiene la poblacion en relaciébn con los valores
morales que se debe ensefiar a los nifios de primero de basica, aplicando la
técnica de la encuesta.

e Desarrollar un producto interactivo acorde a los niflos de primero de basica

e Validar el producto interactivo por medio de expertos.

FUNDAMENTACION METODOLOGIA
ENFOQUE DE LA MODALIDAD

Se utilizara el método cuantitativo que ayudara a la recoleccion de informacién en
valores porcentuales que aportara cada persona encuestada, luego de ser analizado

arrojara resultados importantes para la elaboracién del producto.

TIPO DE TRABAJO DE INVESTIGACION

Investigacion de caso: Porgue se obtendrd informacién necesaria por medio de
encuestas realizadas a profesores de primer afio de educacién basica, esta
informacion ayudara a la elaboracion y seleccion de la teméatica a tratar en el producto

gue se realizara en este trabajo.
REFERENCIA ESTADISTICA

Segun el estudio previo que se realiz6 la poblacion es de 1084 instituciones en todo
el Distrito Metropolitano de Quito, se incluyen instituciones que son escuela y colegio,
se aplico la formula para encontrar la muestra esta arroj6 un resultado de 284
encuestas y esta se dividi6 por partes, 95 instituciones en el sur de Quito, 95
instituciones en el centro de Quito y 95 en el norte de Quito, cada encuesta estara
dirigida a los profesores de primero de béasica de cada institucion, se tomara la

decision de solo encuestar a los profesores.
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Formula de la muestra:

B Z?0%N
NTE(N-1) + 2202

_ No?Z?
TE2(N= 1) + 0222

3 1084-0,5% - 1,967
"~ 0,052(1084 — 1) + 0,52 - 1,962

n

~ 1084+ 0,52 - 1,962
M= 0,052(1084 — 1) + 0,52 - 1,962

= 284 Encuestas

PLAN DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

Se utilizara la técnica de la encuesta dirigida a profesores de la ciudad de Quito,
utilizando el método empirico con el estudio de casos y matematico con el uso de
tablas y graficos, que va a arrojar la informacién necesaria para la elaboracion del

producto.
PLANES DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE LA INFORMACION

Se analizar4 el dato arrojado de las encuestas por medio de cuadros y gréaficos
estadisticos, pregunta por pregunta ayudando a conocer cual es el criterio que
aportaron por los profesores de primero de basica, con el fin de tener claro si la

solucion que se plantea en el trabajo sera clara y efectiva.

Encuesta realizadas a profesores de primero de basica

1) ¢Cree usted que se puede ensefar valores morales de una manera mas atractiva
a los nifios de primero de basica?

[ s [ nNo

2) ¢A comparacion a décadas anteriores a la actualidad los valores morales han?
D Ha mejorado
D Ha empeorado

3) ¢ Porque cree que la teoria no se pone en practica con respecto a los valores
morales?

[ Por la diferencia de culturas.

D Los padres no les ensefian a sus hijos.
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[] Porque no es un tema muy interesante.

[ No les interesa.

4) ¢Qué valores morales cree usted que debe aprender un nifio de primero de basica,

5)

6)

7)

8)

Escoja una?
[C] Amistad [ Bondad [] Decencia
[] Dignidad [] Discernimiento [] Esfuerzo

D Felicidad D Fidelidad D Franqueza

D Generosidad D Gratitud D Honestidad
D Integridad D Justicia D Lealtad
D Prudencia D Respeto D Responsabilidad

¢ Por qué medio o método le parece mas conveniente la ensefiar valores morales a
un nifio de primero de basica?

[] Tedrico [ Practico [] Medios visuales (Computadoras)

¢,Cree usted gue la ensefianza de valores se puede llevar a la practica por medios

visuales o cuentos interactivos utilizando un computador?

] s ] no [] AL VEZ

¢,Conoce usted que son los cuentos interactivos?

s ] no ] muy Poco

¢ Le gustaria ensefar valores morales por medio de cuentos interactivos?

DSI D NO

ANALISIS (CUADROS Y GRAFICOS ESTADISTICOS)

1) ¢Cree usted que se puede ensefiar valores morales de una manera mas

atractiva alos nifios de primero de basica?

Tabla N°1

Pregunta 1 Personas %
Sl 171 60%
NO 114 40%

17



Grafico N21

m Sl
mNO

Elaborado por: Diego Iza

2) ¢A comparacion a décadas anteriores a la actualidad los valores morales

han?
Tabla N° 2

Pregunta 2 Personas %
Ha mejorado 86 30%
Ha empeorado 199 70%

Grafico N2 2

® Ha mejorado

B Ha empeorado

Elaborado por: Diego Iza
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3) ¢Porque cree que la teoria no se pone en practica con respecto a los valores

morales?
Tabla N° 3

Pregunta 3 Personas %
Los padres no les 142 50%

ensefian a sus hijos

Diferencias culturales 86 30%

Otros 57 20%

Grafico N2 3

M Padre no ensefian
m Diferencia culturales

Otros

Elaborado por: Diego lza

4) ¢Qué valore moral cree usted que debe aprender un nifio de primero de
basica, Escoja una?

Tabla N° 4
Pregunta 4 Personas %

Amistad 29 10%
Bondad 29 10%
Decencia 29 10%
Discriminacion 29 10%
Respeto 29 10%
Honestidad 29 10%
Responsabilidad 29 10%
Justicia 23 8%




Generosidad 9 3%
Lealtad 9 3%
Franqueza 6 2%
Fidelidad 6 2%
Dignidad 6 2%
Integridad 6 2%
Esfuerzo 6 2%
Prudencia 6 2%
Gratitud 6 2%
Felicidad 6 2%
2% Grafico N2 4
B Amistad
M Bondad
B Decencia

B Discriminacion
B Respeto

M Honestidad

B Responsabilidad

M Justicia

Elaborado por: Diego lza

5) ¢ Por qué medio o método le parece mas conveniente la ensefiar valores

morales a un nifio de primero de bésica?

TablaN° 5

Pregunta 5 Personas %
Tebrico 57 20%
Préactico 114 40%
Medios visuales 114 40%




Grafico N2 5

H Tedrico
M Practico

= Medios visuales

Elaborado por: Diego Iza

6) ¢Cree usted que la ensefianza de valores se puede llevar a la practica por

medios visuales o cuentos interactivos utilizando un computador?

Tabla N° 6
Pregunta 6 Personas %
Sl 142 50%
NO 71 25%
TAL VEZ 71 25%
Grafico N2 6
=Sl
ENO
m TAL VEZ

Elaborado por: Diego lza
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7) ¢Conoce usted que son los cuentos interactivos?

Tabla N° 7
Pregunta 7 Personas %
Sl 142 50%
NO 57 20%
MUY POCO 85 30%
Grafico N2 7

m s

mNO

= MUY POCO

Elaborado por: Diego Iza

8) ¢Le gustaria ensefiar valores morales por medio de cuentos interactivos?

Tabla N° 8
Pregunta 8 Personas %
Sl 199 70%
NO 85 30%
Grafico N2 8
ms
ENO

Elaborado por: Diego Iza
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INTERPRETACION DE DATOS
En la pregunta primera el 60% respondié que si se puede ensefiar valores morales de
forma atractiva, el 40% respondié que no se puede ensefiar valores morales de forma

atractiva.

En la pregunta segunda el 30% respondi6é que si han mejorado los valores morales y

un 70 % que ha empeorado en la actualidad.

En la pregunta tercera el 50% respondié porque los padres no les ensefian, un 30%
por la diferencia de culturas, un 10% porque no es un tema de interés, un 10% no les

interesan.

En la pregunta cuarta un 10% respondié que a los nifios de primero de basica se los
debe ensefiar el significado de amistad, bondad, decencia, discriminacién, respeto,

honestidad, responsabilidad, el resto de valores no alcanzé el 3%.

En la pregunta quinta el 40% respondié que se debe ensefiar valores por métodos
practicos, el otro 40% respondi6 que se debe ensefiar por medios visuales o

computadoras, un 20% respondié que se debe ensefiar por métodos tedricos.

En la pregunta sexta un 50% respondié que si se puede ensefar valores morales por
medio de cuentos interactivos o medios visuales, el 25% respondi6é que no se puede

ensefiar por ese método, el 25% que tal vez.

En la pregunta séptima el 50% respondié que si conoce que son los cuentos
interactivos, un 30% respondié que conoce muy poco, un 20% respondié que no tiene

idea de que son cuentos interactivos.

En la pregunta octava el 70% respondié que si ensefiara valores morales por medio
de un cuento interactivo, un 30% respondié que no les gustaria ensefiar con este

método.
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CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA

2.- FUNDAMENTOS DEL DISENO GRAFICO

Interpretando al autor (Reinoso, 2003) argumentando que se debe tomar en cuenta
varios conceptos que son importantes para el disefio gréfico, para empezar se
hablara del lenguaje y cédigos dentro del disefio.

El lenguaje es un sistema de comunicacién que ayuda a trasmitir un mensaje, existe
varios lenguajes que se puede utilizar, pero el mas utilizado es el lenguaje oral, el
lenguaje escrito y para el disefiadores el lenguaje visual, estd compuesto por
imagenes y gréaficos cada uno tiene sus subcédigos y ayuda a entender la variedad

de significados que pueda tener.

El codigo gréfico se hace referencia al idioma escrito como: tipografias, fondo,
colores, tamafios, blancos o espacios, a diferencia de los cédigos graficos existen los
cbdigos visuales estaticos que estan constituidos por fotos, dibujos y simbolos
graficos y los subcddigos que son: el plano, angulo, tamafo, lineas, color, luz, grano y

formas.
2.1.- CONCEPTO DE DISENO GRAFICO

El disefio grafico es un proceso creativo que une la reflexion y formacion de
materiales para crear una obra original, esta sea gréfica, arquitecténica, objetal,
ambiental con el propésito de reproducirla, producirla y difundirla por medios

industriales.

El proceso del disefio es un proceso iterativo que altera su principio o etapas
intermedias para encontrar una soluciébn a lo que se estd desarrollando, existe
principios fundamentales en el proceso de disefio, el método de cdmo se obtiene el

producto o mensaje.

Eso significa que para disefiar primero se debe planificar y realizar un proceso
creativo y elaborado para después difundirlo por medio del producto o mensaje, o

simplemente existen objetos que denotan el mensaje con una funcion especifica.
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Este concepto esta basado en el criterio (Reinoso, 2003) “el disefio grafico constituye
el universo comunicacional visual estatica y animada (la produccién grafica y

audiovisual, sobre todo)”.
2.2.- COMUNICACION LINGUISTICA

El disefio gréafico esta comprendido segun la comunicacion linguistica que esta tenga
sea: (caligrafia y tipografia), comunicacioén iconica (ilustraciones y fotografias), donde
se los reproduce por medios industriales, esto se puede aplicar en disefio de libros,
publicidad, embalajes, sefialética y otras areas que se pueden utilizar, el disefio

gréfico es un trasporte fundamental de la comunicacion.

El universo gréfico constituye la creacion y la difusion de los mensajes visuales por
medio de la imagen, donde se dividen en areas diversificadas del disefio de
informacion como el grafismo funcional, didactico, percepcién y del disefio de
identidad que abarca el origen de la marca, marcaje, programacién de identidad

corporativa y el de la imagen global.

El proceso de comunicacion en el disefio esta constituido por 3 polos; la empresa — el
disefiador y el publico, las empresas y el publico son los comunicantes y el disefiador
es el que enlaza entre la empresa y el publico, para esto se divide en 2 tareas que el
disefiador debe cumplir: los productos y los objetivos técnicos como el bien de uso, el
consumo, equipamiento, entre otros y el segundo son los mensajes graficos
compuestos por la comunicacion funcional: instituciones, comerciales, informativas,

didacticas, sefialéticas y de identidad.
2.3.- COMPOSICION

La composicion es una parte fundamental del disefio grafico que retne los elementos
necesarios para construir un molde o matriz, es importante designar el espacio, la
idea directriz para formar varios signos y obtener un resultado estético visual
deseado, en otras palabras los signos son los elementos materiales y la idea directriz
es la intelectualidad del artista, combinado todos los elementos se forma una

composicion que tenga fuerza y energia.

Dentro de la composiciébn se puede encontrar 2 tipos de lenguaje compositivo, la
composicion formal que se caracteriza por la unidad, el equilibrio, el ritmo y sobre

todo la simetria, la composicion informal se basa de un estilo libre que no se rige de
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reglas para realizar la composicion, pero si debe estar regida por la asimetria la

unidad y el equilibrio.

Para todo esto debe existir leyes de la composicion y esta se divide en dos grupos;
las leyes generales consideradas como intelectuales o resultado personal que quiere
obtener el artista por medio de sus actividades, la otra son las leyes especificas son
la armonia, variedad, contraste o conflicto, que segun Reinoso (2003) “son tensiones
propiamente dichas, son los medios que se emplean como factores sensibles, fisico y

materiales de la composicion; sin ellos, la composicién no podria existir.”

La ilustracion son componentes graficos como planos, diagramas o elementos
decorativos que generalmente representan escenas, personajes u objetos
relacionados; directa, indirecta o simbodlicamente en el vivir cotidiano expresando

sentimientos, sensaciones.
2.4.- NUMERO DE ORO

El nimero de oro interpretando al autor (Reinoso, 2003); son nimeros naturales con
relacién igual a una simple simetria, se puede decir que es la suma de sus dos
anteriores términos, esto formaria armonia y proporcién, denominado como el cédigo

de Fibonacci.
1+1=2 1+2=3 2+3=5 3+5=8 5+8=13, etc.

Para obtener el nimero de oro se divide el denominador por el numerador a partir de

guebrados esto da como resultado 1,618 que vendria a ser el nimero de oro.

La proporcion aurea se puede decir que es el espacio o intervalo de separacién entre
objetos, esta relaciona con el nimero de oro para encontrar proporciones de tamafio
entre dos lineas de medidas diferentes, entre dos figuras geométricas diferentes,

entre dos cuerpos poliédricos de medidas diferentes.
2.5.- TERCIOS DORADOS

Los tercios dorados también llamado punto de cruce, son ejes especificos que
ayudan a buscar el punto méas relevante del formato, este se puede dividir
matematica y geométricamente, se puede decir que los tercios dorados son las
intercesiones de las zonas aureas, este ayudara a encontrar la oxigenacion que debe

existir en el formato.
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2.6.- TEORIA DEL COLOR

La teoria del color en principio se puede decir que el color no existe, es mas bien una
sensacion producida por el ojo humano al reflejarse con la luz producida por la
longitud de ondas denominada (espectro) esta se comprende de 400 a 700
nandémetros visibles ante el ojo humano, esto ocurre cuando observa un objeto de un
determinado color, la superficie del objeto refleja el espectro de luz blanca, esta luz

blanca se divide en tres colores: rojo intenso, verde y azul violeta.

Segun Dondis (1976)existe muchas teorias de color. El color, tanto el del pigmento
como el de la luz, se comportan de manera Unica, pero nuestros conocimientos del
color en la comunicacion visual va poco mas alla de la recogida de observaciones, de
nuestras reacciones ante él. No existe un sistema unificado y definitivo de las

relaciones mutuas de los colores.”

En las artes gréficas esta categorizado en dos partes: imagenes en color que a la vez
se dividen en colores planos y degradados e imagenes a blanco y negro que seria la
escala de grises, con esta explicacion se puede decir que el color es el elemento

basico para realizar un mensaje visual.

Los colores también denotan varios sentidos como el frio, apetecible, rugoso o limpio,
esto puede despertar sensaciones a los diferentes sentidos de cada persona. Los
colores se clasifican en policromos 0 gama cromatica que se compone de diversos
colores, camafeos 0 matices que estan compuestos de rojo y naranja (calidos) y azul,
cyan y verde (frios), agrisados que esta compuesto por colores muy cercanos al
blanco (tonos pastel) o negros (tonos oscuros) o gris “tonos quebrados”, neutros

compuestos por blanco y negro o grises.

El pigmento es de origen mineral o vegetal con la capacidad de racionar a la luz,

dando color, este material se encuentra generalmente en polvo.
2.6.1.- CIRCULO CROMATICO

Dentro del color existe el circulo cromatico que ayuda a organizar e interrelacionar los
colores, también sirve para seleccionar colores adecuados para la realizacion de un

diseno.
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(Gréfico 9, Circulo cromaético).

Amarillo

Amarillo

Violeta

Violeta
Elaborado por: Diego Iza

Dentro del (Grafico 9) se encuentra a los colores primarios compuesto por él: rojo,
azul y amarillo, en sus lados respectivamente se encuentran los colores secundarios:
verde, violeta y naranja, seguido por su posicion se encuentra los colores terciarios:

rojo violeta, rojo naranja, amarillo naranja, amarillo verde, azul verde, azul violeta.

Se puede decir que el tono es la matiz del color o la cualidad de la mezcla del color
con el blanco o con el negro, segun su tonalidad se les denomina como tonos calidos
“rojo, amarillo y anaranjados” referente a la luz del sol o al fuego y tonos frios “azul y

verde” referentes al agua o a la luz de la luna.
2.6.2.- DIMISION DEL COLOR

Una de la dimension del color es la saturacién que estd compuesto de colores
primarios y secundarios, se refiere a la pureza del color con respecto al gris, mientras
menos sea la saturacion mas se acerca al gris y se apunta a una neutralidad
cromatica, mientras mas saturado este mas puro se hace el color y se carga de

expresion y emocion y se aleja de la mezcla de grises que posea.

Otra dimension del color es el brillo que alude a la luz y a la oscuridad, se puede decir

gue es el valor de degradacion que se le da al tono alterando la luminosidad del color.
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2.6-3.- SIGNIFICADO DEL COLOR

Una parte fundamental de la teoria del color es la importancia y significado del color;
el color es un elemento expresivo que se puede utilizar en varias areas del disefio, se
clasifican en color denotativo que representa a los colores que se va a utilizar como
atributo realista o natural en la figura como fotografias o ilustraciones, color
connotativo es un color psicologico, simbdlico o estético que construye un clima que
afecta la sensibilidad de la percepcion y el color esquemético es la combinacion
infinita de tonos y matices que se utiliza para objetos de disefio 0 mensajes graficos
utilizado colores planos, el color azul: le lealtad, la justicia, la fidelidad. La buena
reputacién y la nobleza, rojo: significa el amor, audacia, valor, coraje, célera,
crueldad, verde: el honor, la cortesia, el civismo, la esperanza y el vigor, puarpura:
representaba la fe, la devocion, la templanza y la castidad, Negro: luto, la afliccion,
dorado: la sabiduria, el amor, la fe, el amor, las virtudes cristianas y la constancia,
plata o blanco: la prudencia, la inocencia, la verdad, la esperanza y la felicidad,
naranja: inestabilidad, disimulo e hipocresia, marrdn: penitencia, pena, la traicion y la
humildad.

2.7.- PSICOLOGIA DEL COLOR

La psicologia del color para cada persona tiene una forma especifica de ver o sentir
lo que trasmite un color, los sentimientos y los colores no se combinan y tampoco
depende de gustos, es mas bien un producto formado por experiencia adquiridas

desde su infancia creada a través de lenguajes y del pensamiento de cada persona.

(Grafico 10, Psicologia del color).

Diversién, optimis-
mo, energia, espon-
taneidad, alegria

Simpatia, armonia,
eternidad,
inteligencia, anhelo

Amor, pasion, valor,
dinamismo, calor

Amarillos

Exotismo, llamativo,

Naturaleza, juven-
tud, refréscate,
esperanza, fertilidad

Romanticismo,
ilusion, feminidad,
ternura, delicadeza

Blancos

original, acogedor,
aromatico

Verdad, honradez,
pureza, inocencia,
ligereza

Devocion, fe, vani-
dad, fantasia, moda

Elegancia, misterio,
magia, conservador,
poder

Elaborado por: Diego Iza
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CAPITULO 1l

3.- DISENO MULTIMEDIA

La interfaz de los sistemas interactivos interpretando a los autores Santos, Antonio
(2005); esto se refiere a la utilizacion de maltiples medios de expresion, sea fisicos o
digitales para presentar o comunicar determinada informacion utilizando los soportes
comunicativos: texto, sonido, imagen, fotografia, animacién gréfica, videos de manera

interactiva, formando un lazo participativo con el usuario.

Es la combinacién de conceptos de comunicacién junto con el disefio de la imagen

formando un dinamismo visual utilizado con el fin de comunicar.

El disefio multimedia esta constantemente unido con las nuevas tecnologias es por
eso gue abarca varias areas: arte, educacion, entretenimiento, entornos visuales,
videojuegos entre otros, donde participan diferentes campos dentro del disefio como:

disefio digital, disefio web, ilustracién y animacion digital.

En el proceso de disefio multimedia se debe conocer y dominar herramientas
técnicas dentro del disefio como nuevas tendencias, capacidad de producir nuevos
contenidos, acorde a las exigencias del mercado acoplandose a nuevos canales

combinando mas de dos medios convencionales en la comunicacion.
Las caracteristicas que tiene el disefio multimedia:

e Combinaciéon de texto, audio, imagenes fijas, animaciones, videos con el
proposito de realizar contenidos de forma interactiva.

o Variedad de herramientas dentro de los contenidos interactivos

e Permiten crear producciones de video, presentaciones, animaciones,
demostraciones (demos), guias interactivas, simulaciones.

e Trabajos multimedia es brindar un espacio comunicacional al usuario.

Para realizar un disefio multimedia se debe tener claro que se quiere decir o trasmitir,

saber el mensaje clave, y sobre todo cual va hacer su destinatario.

Los recursos necesarios para la realizacion de un disefio multimedia son, audio
sonidos, musicas, palabras, ruidos u otro tipo de efectos sonoros y el otro es el video
gue son: grupo de graficos (texto, ilustraciones, animaciones, diagramas, o virtual
3D).
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3.1.- INTERFAZ DEL USUARIO

La interactividad es la capacidad de manejar libremente por parte del usuario dando
limites de control por parte del disefiador o creador, consiguiendo una comunicacion

directa con el receptor.

La interfaz del usuario conocido por la relacién entre usuario y ordenador a llegado a
unos limites amplios en las actividades del ser humano ya que cada dia las personas
esta utilizando este método sin tener un entendimiento de las tecnologias
informaticas, otro motivo que se da es por el crecimiento de nuevas tecnologias como
Ipad, Tablet, celulares, portatiles, entre otros, los usuarios tienen conocimiento del
interfaz que compone el ordenador, se entiende por medio de textos, imagenes o
sonidos que suelen tener los dispositivos, por ende en el mundo real, para el usuario

el interfaz es el propio sistema.

La interfaz de los sistemas interactivos interpretando al autor Toni Granollers i
Saltiveri (s/n); de su libro Disefio de sistemas interactivos centrados en el usuario,
dice que la interaccién superficial del usuario con el ordenador se debe intuir dando
un balance de poder y control, dentro de esto se toma en cuenta la capacidad
cognitiva del usuario para que pueda comprender el mensaje comunicacional,

actuando e interpretado sus reacciones.

La disciplina entre usuario y ordenador conocida como Interaccién Persona-
Ordenador (IPO) tiene que estar relacionado con todos los procesos de interactividad
gue se da entre uno 0 mas personas, entre uno o mas ordenadores o todo lo
relacionado a los sistemas interactivos, esto implica que se debe estudiar grupos u
organizaciones y condiciones bajo lo cual el usuario querra utilizar un dispositivo, la
disciplina (IPO) debe describir el proceso de como se realizara el disefio del sistema

para el usuario para conseguir sistemas faciles de utilizar y de aprender.
La interdisciplinaridad de la IPO

A) “Se encuentra una persona con sus caracteristicas del procesamiento de la
informacion, de comunicacién (lenguaje, comunicacion, interaccion) y fisica
(ergonomia) que interactia con un ordenador que tiene una serie de

caracteristicas tecnoldgicas que soportan esta interaccion.

B) Estéan los dispositivos de entrada y de salida que “conectan” a la persona con el

ordenador y se comunican mediante unas determinadas técnicas o reglas de
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dialogo que manejan distintos elementos de disefio (como ejemplo las metaforas)
todo esto soportado por la arquitectura interna del dialogo y por distintas técnicas

de computacion gréfica.” Granollers,T. et al. (s/n)

3.2.- 12 PRINCIPIOS DE LA ANIMACION

Para la animacién se debe tomar en cuenta doce principios de animacion, fue creado
en los afios 30 por el estudio de Disney, son reglas que se utiliza como base para la

creacion y produccion de dibujos animados.

Los 12 principios son:

-Encoger y estirar (squash and strech)

La exageracion, la deformacion un objeto.

-Anticipacién (anticipation)

Anticipacion del movimiento.

-Puesta en escena (staging)

Es la representacion de ideas en la escena.

-Accién directa y paso a paso (straigh ahead action and pose-to-pose)
Acciones directas y continuas de la escena.

-Accion continuada y superpuesta (follow through and overlappingaction)
Esta accién enriquecer y dar detalle la escena.

-Frenadas y arrancadas (ease in and out on slow in and out)

Acelerar el centro de la accion y disminuye la velocidad en el principio y el final de la

misma.
-Arcos (arcs)
Movimiento natural del personaje.

-Accidén secundaria (secondary action)
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Son pequefios movimientos de acompafiamiento a la primera accion.
-Sentido del tiempo (timing)

Da sentido al movimiento.

-Modelados y esqueletos sélidos

Esqueleto solido o dibujo sélido.

-Personalidad (acting)

Conexion emocional con el espectador.

Tipos de plano:

Gran plano general, donde se presenta la escena en donde se va a desarrollar, el
plano de conjunto donde se observa a un grupo de figuras u objetos en su totalidad
dentro de una escena, en el plano entero se aprecia al personaje u objeto entero, en
el plano general se aprecia al objeto con el ambiente ocupando un tercio de la
pantalla, en el plano detalle se enfoca a partes de objeto, ensefiando algo especial,
en el primer plano se observa el detalle del rostro, en el plano américano se aprecia
hasta las rodillas del personaje, en el plano medio se parecia al objeto 0 personaje

hasta la mitad mostrando relacion y dialogo en la escena.

CAPITULO IV

4.1.- ARTE Y PEDAGOGIA

La pedagogia interpretando a la Dr. Daysi Hevia Bernal, dice que es el conjunto de
saberes que buscan tener un impacto en los procesos educativos, cualquiera de las
ramas o dimisiones que esta tenga, dentro de esta se encuentra la compresion y la
organizacion de la cultura y la construccién del sujeto, se puede decir que pedagogia

es todo aquel que se encarga de la formacion de los nifios.

“El término "pedagogia" se origina en la antigua Grecia, al igual que todas las
ciencias primero se realizd la accién educativa y después nacié la pedagogia para
tratar de recopilar datos sobre el hecho educativo, clasificarlos, estudiarlos,

sistematizarlos y concluir una serie de principios normativos.” (Bernal, s/a).
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Unos de los puntos importantes dentro de la pedagogia es el arte; es la manifestacion
de la actividad humana mediante la cual se expresa una vision personal vy
desinteresada que interpreta lo real o imaginado con recursos de imagen, plasticos,

lingliisticos o sonoros.

El arte ayuda a expresar sentimiento de libertad mientras mas pequefios son se
expresan sin ningun tipo de condicionamiento, el arte ayuda a fortalecer las destrezas

metales importantes en el crecimiento y en el desempefio escolar.

La pedagogia es la ciencia o arte de trasmitir experiencias, conocimientos, valores

por medio de disciplinas organizadas en el proceso educativo de todas las personas.

El concepto segun Dr. Daysi Hevia Bernal (s/n); el estudio de conocimiento que se
lleva a cabo por medio de interconexiones que tiene cada persona para aprender,
tales como el cerebro, la vista y el oido, y esto se suma a la respuesta de lo

aprendido.

La pedagogia como técnica.- son procesos Yy recursos que sirven para la ciencia y
el arte, donde se puede denominar con técnica porque conlleva parametros y normas

gue delimitan la forma de educar.

La pedagogia como ciencia.- En si se puede decir que tiene un objetivo de
investigacidn y cumple asi con los principios de la ciencia. Por ende la pedagogia es

la ciencia y el arte de la educacion.
4.2.-EDUCACION EN VALORES

Un educador debe ensefiar a un nifio en formacién a construir una base conceptual
fuerte sobre ideas de Justicia, Verdad, Responsabilidad, Valor, Contravalor, Virtud,

Deberes, Derechos, Normas, con el proposito de formar personas de bien.

Donde se tomara en cuenta valores esenciales que debe aprender en el crecimiento
de los nifios como: la comprensién, la solidaridad, la tolerancia, la igualdad, La
cooperacion y ayuda, la generosidad, la responsabilidad, la paz, la justicia, la libertad,

la verdad, la aceptacion e integracion de la diversidad como elemento de union.
A los nifios de primero de basico se les debe ensefar:

o Autoestima: ser aceptado y querido por los demas

o Tolerancia: El respeto para el vivir cotidiano.
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o Responsabilidad: Generosidad, honradez, constancia.

e Cooperacién: El bien comun para cada persona y para la sociedad.

“Podemos entender la educacién en valores como el proceso que ayuda a las
personas (alumnos) a construir racional y autbnomamente sus valores. Es decir,
capacitar al ser humano para conseguir aquellos mecanismos cognitivos y efectivos
que, en completa armonia, nos ayuden a convivir en el equilibrio y la compresion
necesaria para internarnos como individuos pertenecientes a una sociedad y como

ser unico, en el mundo que nos rodea.”(Rollano, 2004).

Estos valores son muy relevantes, pero ¢,coOmo integrar los valores a la vida familiar?,
para ensefiar valores morales cada persona debe ser capaz de reflexionar sobre sus
experiencias vitales, con el propésito de adquirir nuevas vivencias y comportamientos
para trasmitir valores a los hijos, se debe tomar en cuenta que cada persona es la
imagen de su propia definicion de rectitud y de integridad. Los valores morales no se
ensefian por medio de la fuerza, si no es un proceso de constancia diaria que debe
tener los padres con sus hijos en el vivir cotidiano, en vez de gritarlos es ensefarles

como se hace las cosas, todo esta en abrir nuestras mentes y nuestros corazones.
Ejemplo

e Ser un modelo ejemplar para su hijo cuando lo necesite.

e Formar un plan disciplinario dentro del hogar.

e Tener paciencia incondicional, amor y cuidado al disciplinar a su hijo.
o Evitar enfrentamientos con los hijos por poder.

e Dar un ejemplo de los valores que es esta ensefiando.

e Establecer cuales son las prioridades dentro de la familia

Dentro de una sociedad poco a poco se ha perdido el arte de reflexionar, la
capacidad de pensar sobre temas importantes, se aprendido a sentir lo que siente el
otro sin haber experimentado esa sensacion, en reaccionar emocionalmente a algo
intangible y que solo se adquirido por los medios de comunicacion sin pensar si es

bueno o malo remplazando el pensamiento por la emocion.

4.3.- TEORIA DE LOS VALORES

Se toma en cuenta la teoria de los valores que dice; Uno de los valores principales
del ser humano es el respeto a la vida humana, sin ella no existiria cultura,

jurisprudencia, religibn y convivencia entre seres humanos, esto se puede tomar
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como reflexion al momento de dar a luz un nuevo ser vivo y respetar los derechos
gue tiene solo por haber nacido, esta ideologia o teoria son practicadas por los
médicos y también penalizada por la biblia al momento de suicidarse o cometer un

homicidio o cuando se realiza una mala practica médica (negligencia).

Otro de los valores que se debe tomar en cuenta es el respeto a la integridad
personal, todo ser humano debe respetar no solamente la vida si no la integridad
fisica de las personas.

El respeto a la libertar es un valor que nunca se debe retener o impedir, esto significa
gue cada persona ser humano tiene derecho a realizar en plenitud todo lo que un
individuo quiera hacer, arte, ciencia, casarse, toda actividad que implique superacion

debe ser respetada.

El amor es un valor de suma relevancia para el ser humano, sin dicho valor la raza
humana habria desaparecido de la tierra hace mucho tiempo, el amor se puede dividir
en dos partes; la perpetuacion de las especies de origen biol6gico y la otra que es de
caracter ético y espiritual, es decir buscar un ambiente especifico personal de seres
gue se aman, de no ser asi el amor no significaria nada no tendra significado al amar
a otro congénere de otro sexo implicaria procrear a otro ser amado y continuaria el

ciclo de vida.

La amistad es valor muy importante en el crecimiento del ser humano este estimula el
desenvolvimiento de la personas y da significado a la raza humana, la amistad no es
un pasatiempo ni una distraccion, la amistad se puede decir que es un guia de
conducta que orienta a la perfecciobn personal, estimula y da fuerza para la
superacion, cuando la amistad de una persona no es buena desorganiza la mente y
deja de ser un valor lo que genera incomprensidon y resentimiento entre las
amistades, la pregunta ¢ qué se debe hacer para merecer el titulo de amigo ?, es

preguntarse ¢, qué puedo hacer por él ?, en vez de aprovechar y sacar algo bueno.

“Con el estimulo de una verdadera amistad, el hombre no limita sus posibilidades de
conocimiento, sino que por el contrario, las aquilata y fortifica. Si la amistad nos
condujera por los caminos vedados de la corrupcion o el vicio, no seria un valor
autentico.” (Vallejo, 1979)

El valor de la justicia implica en dar lo que les pertenece por esfuerzo propio y de

acuerdo a sus necesidades ya sea en trabajos que implica sacrificio y merito por
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conseguir su objetivo, la justicia también hace referencia a todas las situaciones

cotidianas de la vida y contribuird a la integridad de la sociedad.

La firmeza es un valor que nos forma una estructura personal que consiste en no
traicionar o contradecir de forma maliciosa o cobarde, esto implica defender su
criterio al momento de tomar una decision sin cambiar la postura a los
acontecimientos que estén por pasar, sin la firmeza se estaria traicionando a los

valores desacreditdndonos ante la gente.

El proceder de la firmeza es también cumplir con la palabra empefiada, en ser fieles a

lo que uno piensa que esta correcto sin tomar en cuenta la presion externa.

La solidaridad es un valor de compresion evolutiva en la dignidad de cada persona,
da un mejor entendimiento a situaciones que por razones personales o desconocida

necesitan de una ayuda.

Segun el concepto del autor (Vallejo, 1974) argumenta que la solidaridad humana es
la expresibn mas alta de cada cultura que va coordinada con otros valores

estructurales de la personalidad de cada persona.

La tolerancia es un valor esencial en la vida de las personas, como tal se rige de la
madures y la cultura personal de cada individuo, donde tolera comportamiento y

actitudes de otras personas respetando el caracter de justicia a nuestros conceptos.

La confianza es un valor que denota confianza en si mismo, dando a la persona la
propia capacidad de crear, pensar y sobre todo el poder de adaptarse a condiciones

disimiles y variadas.

4.4.- EDUCACION CON EL BUEN VIVIR

Este proyecto fortalecera los valores morales en nifios de 4 afios de edad que cursan
el primer afio de basica en las instituciones educativas con el proposito de garantizar

la igual de géneros.

El Buen Vivir es un eje fundamental para la educacién ya que contempla con la

preparacion de personas con buenas costumbres para un buen futuro.

El Buen Vivir y la educacion interactian de dos modos.
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“Por una parte, el derecho a la educacién es un componente esencial del Buen Vivir,

en la medida en que permite el desarrollo de las potencialidades humanas y, como

tal, garantiza la igualdad de oportunidades para todas las personas.

Mejorar las capacidades y potencialidades de la ciudadania.

Mejorar la calidad de vida de la poblacion.

Garantizar los derechos de la naturaleza y promover un ambiente sano y
sustentable.

Garantizar la soberania y la paz, e impulsar la insercién estratégica en el
mundo y la integracién Latinoamericana.

Garantizar el trabajo estable, justo y digno en su diversidad de formas.
Construir y fortalecer espacios publicos, interculturales y de encuentro comun.
Afirmar y fortalecer la identidad nacional, las identidades diversas, la
plurinacionalidad y la interculturalidad.

Garantizar la vigencia de los derechos y la justicia.

Garantizar el acceso a la participacion publica y politica.

Establecer un sistema econdmico social, solidario y sostenible.

Construir un Estado democratico para el Buen Vivir.” Secretaria Nacional de
Planificacion y Desarrollo. (2011). Plan Nacional del Buen Vivir. Recuperado el

25 de agosto del 2013, de http://www.planificacion.gob.ec/

4.5.- MANUAL DEL GUIONISTA

Para la realizacion del cuento se debe tomar en cuenta las bases de como redactar

una historia, para esto se tomara el paradigma de Syd Fields, en una historia debe

tener: planteamiento, desarrollo y desenlace con dos puntos de giro en la historia, en

el planteamiento se basa en informacién basica pero de suma importancia ya que con

esta captaremos la atencion, se expone el problema o drama, los perfiles de los

personajes y se escoge el estilo de la historia, dentro del planteamiento de encuentra

dos puntos muy importantes, el detonante que es la ruptura de la normalidad que

rodea al personaje donde obliga a seguir un camino diferente, el otro es la cuestién

dramatica que se trata de la incégnita de la historia.

El primer punto de giro de la historia debe:

Darle direccién al relato y a los personajes.

Sucintar la cuestion dramatica central dando a que la gente dude.
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e Se exige una toma de decision por parte del protagonista.

o Elevar los riegos.
En el primer punto obliga al protagonista a introducirse en el conflicto.

En el desarrollo se pone toda la historia como tal, también conocido como conflicto de
la historia, aqui se utiliza pulsos dramaticos o nudo de accién, es donde el
protagonista se enfrenta a obstaculos, problemas o misterios que se interponen con

él y el dramatismo de la historia.

En el segundo punto de giro hace pensar que el protagonista a perdido o que debe

darse por vencido.

En el desenlace se resuelven todas las tramas de la historia y es donde entra el

climax el punto de tensién mas alta donde se resuelve el conflicto de la historia.

CAPITULO V

5.- PRESENTACION Y DESCRIPCION DEL PRODUCTO

Se utilizara la metodologia en el desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas
propuesta por la Universidad de Valencia, exponiendo puntos de importancia en la

elaboracion de productos multimedia.
5.1.- ANALISIS
5.1.1.-CARACTERISTICAS DE LOS USUARIOS

Las edades que se toma en cuenta en la realizacion del trabajo de titulacién son
nifios de 4 afos, sin ningun nivel social cultural, ser4 para todos los nifios que estan
cursando los primeros afios de estudio, cada escuela regida al Ministerio de
Educacion o cada familia, deben tener conocimiento de los valores morales, en la
actualidad la mayoria de nifios tiene conocimiento previo a la informatica y al manejo
de computadores, por lo tanto incluira imagenes infantiles que fueron aportados por
los nifios por medio de un focus group que se realizd y que arrojo una informacion
valiosa de cuales son los personajes favoritos de los nifios de 4 afios. Uno de estos
personajes es Zou de un programa trasmitido por Discovery Kinds® les gusta la
cebra que vive con su familia, otro personaje que fue nombrado fue Ely la elefanta del
programa de Pocoyo, el otro personaje fue el Botas mono que aparece en Dora la

Exploradora que pasa por Ecuador TV®, en conclusion al andlisis de los datos a los

39



nifios les gusta animales de la selva o0 programas que tengan como protagonistas o

antagonistas a estos animales.

Edad: 4 a5 afios

Clase social: Para todas las clases sociales

Pais: Ecuador

Ciudad: Quito

5.1.2.- Caracteristicas del entorno de aprendizaje

Por lo general las instituciones se tomard del debido tiempo en la utilizacion del
producto ya que esto es muy esencial en el crecimiento de los nifios, se pueden
utilizar en la hora de computacién, horas libres o como presentacion general a los
nifios en las horas de clase ya que el producto interactivo ensefia por medio de
juegos, es mas diversion que aburrimiento para un nifio de 4 afios, en sus hogares se
puede tomar el tiempo que sus padres estipulen o vean el momento adecuado para

ensefarles.
5.1.3.- Andlisis del contenido

El producto interactivo ayudara a los nifios de 4 afios de primero de basica a entender
la importancia de los valores en su crecimiento, tomado como tema central a la
amistad un valor esencial para la convivencia humana dentro y fuera de las escuelas,
desenvolviéndose escenas o tramas de animales de la selva en la participacion de

una carrera.

5.1.4.- Requerimientos técnicos

El requerimiento es basico para que se pueda ejecutar el cuento:

Pc

Procesador: Intel Pentium 4 a 2.5 GHZ

Memoria RAM: 512MB

Sistema Operativo: Windows XP Professional SP2 , Windows Vista, Windows 7

Discos Duro: 80GB (SATA)



Unidades de lectura y grabaciéon: DVD-RW y CD-R

Monitor: LCD de 15"

Accesorios: Teclado, Mouse, Camara web, parlantes

Apple Mc

Procesador: Intel Core 2 duo a 2.26 GHZ

Memoria RAM: 4 G

Sistema Operativo: version 6 Mac OS X hasta Mavericks
Discos Duro: 80GB

Unidades de lectura y grabacién: DVD-RW y CD-R

Monitor: LCD de 15"

Accesorios: Teclado, Mouse, Camara web, parlantes

Cd auto ejecutable .exe y .dmg que corresponde a PC y Mac
5.2.- DISENO DEL PROGRAMA

5.2.1.- Las lineas pedagdgicas segun la metodologia del producto

Utilizara el método expuesto por la Dr. Daysi Hevia Bernal que une la pedagogia con
el arte que trasmite experiencia, conocimientos, valores, utilizando conexiones de

aprendizaje como el cerebro, la vista y el oido.
Fortalecer el aprendizaje de valores morales en los nifios de primero de bésica.

5.2.2.- DISENO DE CONTENIDOS

¢ Implementar los valores morales por medio de productos interactivos.
e Adaptar la informacion recolectada en la elaboracion de cuento interactivo acorde
al gusto de cliente.

e Crear pruebas de funcionamiento del producto interactivo.

El cuento tendrd como fin fortalecer los valores morales en las instituciones

educativas, para llevar esto acabo se realizara el disefio del producto interactivo por
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medio de computadora utilizando imagenes y audio en programas que sean de facil
uso, tomando en cuenta uno de los valores importantes en el crecimiento infantil que
es la amistad como eje principal en el desenvolvimiento del cuento interactivo,
implementando la teoria y psicologia de color para dar vida al producto, disefiando
personajes acorde al gusto de los nifios, y realizando un historia que connote la
importancia de dicho valor, complementado con juegos que ayude en el
desenvolviendo de la trama, tomado el tiempo necesario para ver el desenvolvimiento
del nifio en interactuar con el cuento, con el fin de fortalecer el cuento y mejoéralo en

todos los aspectos.

5.3.-GUION LITERARIO

Habia llegado el gran dia que todos habian estado
esperando, desde muy temprano todos los animalitos del
bosque se prepararon para la gran carrera, que dara inicio

muy temprano en la mafiana cerca del lago.

Entre ellos estaba Niko la cebra mas rapida del bosque, pero
Niko era tan presumido que no queria ser amigo de nadie,
Niko sabia que era el mas rapido de todos y comenzé a

criticar al resto de los animalitos.

Niko: jaja que lenta y pequefia que es.

Niko: jaja es demasiado alto.

Niko jaja es demasiado grande.

Llego George el mono como jurado de la carrera, viendo la
arrogancia de Niko el mono decidié que para la carrera se
debe correr con zapatillas, como el resto de animalitos la
jirafa, el elefante, la tortuga, no tuvieron problema en
amarrarse los cordones y la jirafa le pidi6 ayuda a su amigo
mono si le podia amarrar los cordones ya que €l no tenia

dedos.

George: yo como jurado de la competencia OH OH eh
decidido que la carrera se debe realizar con zapatillas OH
OH.
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La jirafa se puso zapatillas rosadas con negro.

El elefante se puso zapatillas azules con rayas verdes.

La tortuga se puso amarillas con blanco.

Pero Niko muy prepotente dijo

Niko: esto no es nada para la gran cebra veloz.

Niko se pone sus zapatillas de color negras con verde eh
intento amarrarse los cordones, tanto fue la desesperacion

de Niko que grito

Niko: jque alguien me ayude!

Y se puso a llorar, George se acercé y le dijo no es bueno
reirse y criticar del resto de los animales por ser diferente
todos tenemos algo bueno que es nuestra amistad y todos
nos podemos llevar bien y ayudarnos cuando lo

necesitemos.

Niko le quedo viendo con ojos llorosos al mono y pidié
perddn a todos los que habia criticado, rapidamente el mono
se agacho y amarro los zapatos de Niko y le sonrid y le dijo

buena carrera amigo cebra.

Todos los animalitos se pusieron en linea de partida y en sus

marcas listas fuera.

Al final de la carrera todos festejaron porque consiguieron un
nuevo amigo y a la vez la Niko aprendio el significado de la

amistad.

Si quieres tener muchos amigos acéptalos como son y no

critiques sin saber.
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5.3.1.- INTERACTIVIDAD

(Gréfico N° 11, Interactividad)
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Interacion
en la escena

Elaborado por: Diego Iza

5.4.- ELEMENTOS MULTIMEDIA
(Gréfico N° 12, personajes)
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Elaborados por: Diego Iza

El disefio del personaje se realizado en similitud a la figura humana con aspecto de
animal, cada personaje tiene caracteristicas diferentes basando en el aspecto original

del animal.
(Gréfico N° 13, Boca)
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La boca se disefio acorde a la pronunciacion de cada letra para la animacion del
cuento interactivo.

Elaborados por: Diego Iza
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(Gréafico N° 14, Ojos)
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El ojo se disefié acorde a la edad que se esta exponiendo el producto con rasgos

infantiles con el propédsito de connotar ternura en los personajes, con diferentes
miradas de alegria, asombro, enojado.

Elaborados por: Diego lIza
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(Gréfico N° 15, Movimientos)

4 )

El cuerpo y las extremidades se disefio
acorde al animal original con pesuias
sin dedos, dejando la esencia el

animal.

- /

La posicibn movimientos del personaje se realizé acorde a la necesidad de la

animacion para la realizar el cuento interactivo.
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4 )

El cuerpo y las extremidades se disefio
acorde al animal original como el
hombre con dedos, dejando la esencia
el animal.

\_ J
4 )

El cuerpo y las extremidades se disefid

acorde al animal original con patas y
sus ufias como dedos, dejando la
esencia el animal.

- /
4 )

El cuerpo y las extremidades se disefio

acorde al animal original con pesuias
sin dedos, dejando la esencia el
animal.

- /
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Los personajes se cre6 acorde a los animales originales expuesto en el producto
Cebra, jirafa con pesufias, elefante y tortuga con patas haciendo que las ufias sean
dedos en los personajes, el mono parecido al ser humano se optd por ponerle manos

con dedos dando rasgos diferentes a los otros personajes.

Elaborados por: Diego lIza

(Gréfico N° 16, botdn)

4 )

El botén de interactividad se disefio
para que el nifio pueda reconocer
facilmente cual es la opcién correcta.

- /

Elaborados por: Diego Iza
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(Grafico N° 17, Botones)
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Elaborados por: Diego Iza
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5.5.- INTERFAZ DEL USUARIO

La relacion que va a tener el nifio y la computadora (usuario y ordenador) se utilizara

los medios mas faciles que son la pantalla y mouse ya que los nifios de esa edad.

(Gréfico N° 18, Escenas de Interaccion)

VALORES

Elaborados por: Diego lIza

5.6.- DESARROLLO DEL PROGRAMA

Para la realizacion del cuento interactivo se debe definir como los vamos a
comunicar, la opcion mas adecuada es por medio de cdodigos visuales, el formato
sera 1024 x 768 que es el mas Optimo para las pantallas que hay en la actualidad.
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(Gréfico N° 19, Escena del producto)

Elaborado por: Diego lza

La primera imagen de cuento interactivo se ha realizado acorde a la historia contada
tomado en cuenta planos abiertos del lugar donde se va a desenvolver la historia, el
cuadro alrededor de la imagen da una apariencia de un televisor o tabla magnética de
dibujo, que por lo general los nifios ven dibujos animados, los colores se definido de
acuerdo a la investigado en la psicologia del color, mientras se pasa la imagen se
escuchara la locucion contando la historia utilizando un gran plano general en la
escena.
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(Gréfico N° 20, Escena del producto)

Elaborado por: Diego Iza

En otra escena la posicion del personaje esta basada acorde a las lineas aureas para
la mejor visualizacion, el fondo estara en segundo plano con un poco de degrade
para que resalte al primer objeto que es el personaje, utilizando plano medio en la
escena, La animacion de los personajes dentro de cada una de las escenas, estara

basado en los 12 principios de animacion.
(Grafico N° 21, Escena del producto)

Elaborado por: Diego Iza
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La escena expuesta se conforma por la posicién adecuada de las lineas aureas y que
se compone por mostrar el cuerpo entero del personaje y la profundidad del fondo,
utilizando un plano general, dotando de personalidad al personaje.

(Grafico N° 22, Escena del producto)

Elaborado por: Diego Iza

Mientras avance en el cuento las posiciones de los personajes irdn tomado forma
acorde a lo que se trata de expresar, tratando de interactuar como si les estuviera
hablado frente a frente, utilizando plano detalle en esta escena, y exponiendo

personalidad al personaje.
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(Gréfico N° 23, Escena del producto)

Elaborado por: Diego Iza

Tomando un segmento de la imagen para especificar la accion que debe hacer el
usuario en la interaccion del cuento, como en el resto de las escenas la pocion durea
es para la mejor visualizacion, utilizando plano detalle en esta escena especificando

la accion que debe tomar el usuario antes de proseguir con la escena.

(Grafico N° 24, Escena del producto)

Elaborado por: Diego Iza
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Tomado en cuenta que el cuento necesita de interaccion de los personajes dentro de
una escena se pone planos de conjunto siguiendo los parametros de las otras

escenas

5.7.- ELABORACION DE LOS RECURSOS MULTIMEDIA

Para la elaboracion del cuento interactivo utilizaremos las imagenes vectorizadas
para dar sensacion de movimiento o animacién poniendo en posiciones especificas a
la proporcion aurea y se desenvolverd por medio del audio, narrando la historia
mientras que las imagenes van tomando vida e interactuando por medio del usuario,
por ello se utilizara Adobe flash en la realizacién de lo interactivo y Abode After

Effects en la secuencia de imagenes.

5.8.- INTEGRACION A LOS RECURSOS MULTIMEDIA

(Gréfico N° 25, Mapa)

Elaborado por: Diego Iza

5.9.- EXPERIMENTACION Y VALIDACION DEL PRODUCTO

Para analizar, evaluar y validar la aplicacion, se planteara tres variables fundamentales
en productos multimedia, como son: Usabilidad, interactividad y contenidos. Estos tres
criterios a analizar se evaluardan mediante dos evaluaciones: Evaluacion analitica y

evaluacion experta.

59.1.- LA EVALUACION DE OBSERVACION.- Observaremos si el nifio puede
manejar facil mente el programa, si tiene alguna duda del funcionamiento o si el relato

estd muy rapido o dificil de entender, con el propdsito de corregir dichos error.

e Manejo de la aplicacién: 100%

e Agrado de personajes: 100%
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e Entendimiento del cuento: 100%
e Relato: 100%

Se observo que el nifio no tiene problemas en el manejo y entendimiento de la

aplicacion y por ende se procedera a la ejecucién del producto.

5.9.2.- EVALUACION ANALITICA.- Para la evaluacion analitica se seleccionara a los
profesores de primero de basica, esta investigacion analitica sera de caracter

experimental, ya que el usuario podra tener en sus manos el producto e interactuar.
5.9.3.- MEDICION EVALUACION ANALITICA

1.- ¢La aplicacion que acaba de utilizar, es facil de utilizar?

Respuestas: Si=100%

2.- ¢La aplicacién que acaba de utilizar, tiene los suficientes elementos con los

que interactla, por ejemplo: Sonidos y animaciones?
Respuestas: Si=100%

3.- Califique del 1 al 10 el desarrollo de la historia y la interactividad que tiene

con el usuario?
Promedio: 9,0/10

Analizando las respuestas de los usuarios se concluye que la aplicacion esta en
condiciones de ser utilizada por cualquier tipo de persona, ademas de ser atractiva y

con contenidos coherentes.

5.9.4.- EVALUACION EXPERTA.- Para esta evaluacion se ha solicitado la opinion del
Ingeniero Pablo Oswaldo Moreta Tapia, con cédula de identidad 1716216195,
profesional en libre ejercicio especializado en Disefio grafico, que ha prestado
servicios a instituciones publicas y privadas, para que analice los criterios de:
Usabilidad, interactividad y contenidos basandose en composicion, concepto y estilo.

Realizando las siguientes preguntas:

1.- ¢Qué opina del estilo de las ilustraciones, tomando en cuenta que es una historia

para fortalecer los valores morales en los nifios de primero de basica?

2.- ¢ Qué opina de la composicion de cada una de las pantallas?
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3.- ¢, Qué cree que se puede cambiar o0 mejorar?

4.- En términos generales ¢, Qué opina de la aplicacién?

5.9.4.- INTERPRETACION DE RESULTADOS EVALUACION EXPERTA
Después de la entrevista con la experta se puede realizar el siguiente analisis.

Estilo: El experto tenia conocimientos del tema aportando que los personajes y el
estilo de la aplicacién esta acorde a los nifios de primero de basica, ademas que la

interactividad del usuario que es facil y sencilla.
Composicion: No tiene ninguna objecion y esta de acuerdo con el trabajo.

Cambiar o mejorar: “En la locucién de la mujer se deberia subir el volumen”, (Moreta,
2013).

En general: La entrevistada asegura que este cuento interactivo cumple con los
objetivos planteados en este proyecto y que realizando los pequefios cambios

sugeridos estaria completo y terminado.

Después de la entrevista con la Ingeniero Moreta, se concluye que la aplicacién
cumple con los 3 principios fundamentales de los productos multimedia, pese a eso se
realizara el pequefio cambio del sonido que sugirié el experto, ya que estos cambios
no son de suma relevancia no se realizara otra evaluacion puesto que estos no

alteraran la historia o el mensaje que se trata de trasmitir.

5.10.- REALIZACION DE LA VERSION DEFINITIVA DEL PROGRAMA

Con el aporte que se obtuvo en la validacion del programa por parte de expertos y por
medio de las observaciones realizadas a los nifios el producto cumple con los
requisitos de ensefianza se pone fin la elaboracion del cuento y se procedera a la

distribucion por medio de CD’S.
5.11.- ELABORACION DEL MATERIAL COMPLEMENTARIO

Para el soporte de la aplicacion de procedera a realizar el cuento impreso y la

creacion de una pagina web http://cuentointeractivo.businesscatalyst.com para las

nuevas tecnologias.
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5.11.1 CUENTO IMPRESO

El cuento impreso servira como resumen de la soporte de la aplicacién.

LACRAN, i

VALORES S
WORGIES |

Coleccidn de cuentos Infantiles para fortalecer
lo valorss morales.

Autor:Diego {za
Tutor; Pablo Veléz
Universidad Isras|
Diseho Grafico

Quito - Ecuador

Elaborado por: Diego lIza

5.11.2.- PAGINA WEB

La pagina web servira como soporte de la aplicacion para las nuevas tecnologias.

Valores
Cuento Personajes

Cuento Interoctivo para reforzar los valores moroles

Elaborado por: Diego Iza
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CAPITULO VI

6.- CONCLUSIONES

La ensefianza de valores a lo largo de los afios ha sido como eje principal en la
formacion de los nifios, tanto asi que en la actualidad los valores se han ido

perdiendo con el trascurso de los afios debido a diferentes factores.

El mayor problema radica en la despreocupacion de los padres y de las instituciones
educativas que siguen con métodos tradicionales de ensefianza. Existiendo la
necesidad de ayudar a los nifios en el aprendizaje de valores, la mayoria de
profesores estdn optando por usar nuevos métodos de ensefianza y cambiado lo
tradicional por lo moderno y uno de estos son los productos interactivos, utilizando
imagenes y audio, los nifios tienen una forma de ver las cosas y de aprender. Este
método de la interactividad da al nifio la facilidad de jugar y aprender, un nifio de 4
afios pasa la mayoria de tiempo jugando, es importante que un nifio de esa edad
aprenda a comportarse y formar parte de las personas de bien como exige el Plan

Nacional del Buen Vivir.

Finalmente, para cubrir esta necesidad se opté por la realizacibn de un producto
interactivo que fortalezca los valores esenciales en el crecimiento de un nifio, el
producto interactivo que se decidié realizar es un cuento interactivo ya que el pablico
objetivo son nifios de 4 afios y por ende es de mayor acogida utilizando imagenes de

animales de la selva y un relato como audio.

La interactividad del nifio con el producto interactivo fue grata, respondiendo a lo
establecido, el nifio jugd y a la vez aprendid, el profesor recomendé realizar varios

cuentos que identifiquen otros valores.
RECOMENDACIONES

Como recomendacion para la elaboracién de producto interactivo para nifios se debe

tomar en cuenta estos puntos.

Analizar los gustos y criterios de los nifios.
Identificar cuéles son los colores que se debe utilizar en la realizacion de un producto
interactivo para nifios

Investigar que personajes estan familiarizados con los nifios.

61



BIBLIOGRAFIA

Bernal, Daysi. (s/a). Arte y pedagogia. Recuperado de:
http://www.sld.cu/galerias/pdf/sitios/williamsoler/arte y pedagogia.pdf

Belloch, Consuelo. (s/a). Desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas. Valencia:
Universidad de Valencia. Recuperado de http://www.uv.es/bellochc/pdf/pwtic5.pdf

Clapissa. (s/a). Teoria del color. Castellén: Netdisseny. Recuperado de

www.netdisseny.com

Kerlow, Isaac. (s/a). 12 Principios de animacion. Recuperado de:
http://www.uacj.mx/IADA/dise%C3%B1o/dg/Documents/Portal%20de%20Lecturas/An
imacion%20l/Lectura®2012%20Principios%20para%20la%20Animaci%C3%B3n%20i

saac%?20kerlow.pdf

SEMPLADES, Principios para el buen vivir. Recuperado de
http://plan.senplades.gob.ec/3.2-principios-para-alcanzar-el-buen-
Vivir;jsessionid=6CC088DDB20D6591210236500A7483F1.nodeaplan# ftn10

Santos., Colmenar, Antonio. (2005). Disefio y desarrollo multimedia. Editorial RA-MA.

Granollers., Toni, i Saltiveri. (s/n) Disefio de sistemas interactivos centrados en el

usuario. Editorial UOC.

Rosa, Maria., Martinez, Miguel., Puig, Josep Maria., Trilla, Jaume. (2001). La
educacién moral en la primaria. México. Luis Vives.

Dondis, A. (1973). La sintaxis de la imagen. Barcelona: Gustavo gili.

Fields, S. (1996). El manual del guionista. Madrid: plot Ediciones.

Heller, E. (2004). Psicologia del color. Barcelona: Gustavo gili.

Reinoso, N. (2003). Disefio gréfico publicitario. Quito.

Rollano, D. (2004). Eduacioén en valores. Vigo: IdeasPropias.

Vallejo, J. (1974). Relaciones Humanas. Guayaquil: Ediciones Universal.

62


http://www.sld.cu/galerias/pdf/sitios/williamsoler/arte_y_pedagogia.pdf
http://www.uv.es/bellochc/pdf/pwtic5.pdf
http://www.netdisseny.com/
http://www.uacj.mx/IADA/dise%C3%B1o/dg/Documents/Portal%20de%20Lecturas/Animacion%20I/Lectura%2012%20Principios%20para%20la%20Animaci%C3%B3n%20isaac%20kerlow.pdf
http://www.uacj.mx/IADA/dise%C3%B1o/dg/Documents/Portal%20de%20Lecturas/Animacion%20I/Lectura%2012%20Principios%20para%20la%20Animaci%C3%B3n%20isaac%20kerlow.pdf
http://www.uacj.mx/IADA/dise%C3%B1o/dg/Documents/Portal%20de%20Lecturas/Animacion%20I/Lectura%2012%20Principios%20para%20la%20Animaci%C3%B3n%20isaac%20kerlow.pdf
http://plan.senplades.gob.ec/3.2-principios-para-alcanzar-el-buen-vivir;jsessionid=6CC088DDB20D6591210236500A7483F1.nodeaplan#_ftn10
http://plan.senplades.gob.ec/3.2-principios-para-alcanzar-el-buen-vivir;jsessionid=6CC088DDB20D6591210236500A7483F1.nodeaplan#_ftn10

ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

Esta encuesta se realizara con el propésito de recolectar informacién necesaria
la investigacion del proyecto.

1) écree usted que se puede ensefiar valores morales de una manera mas atractiva a los
nifios ;e primero de basica?

ﬂﬂ Cwno G

2) ¢&A comparacion las décadas anteriores a la actualidad los valores moral han?
D Ha mejorado
Ha emporado

3) ¢Porque cree que la teoria no se pone en practica con respecto a los valores
morales?

D Por la diferencia de culturas.

g Los padres no les ensefian a sus hijos.
D Porque no es un tema muy interesante.
D No les interesa.

4) ¢Qué valore moral cree usted que debe aprender un nifio de primero de basica,

Escoja una?
Amistad [ s8ondad [] Decencia
Dignidad D Discernimiento D Esfuerzo
D Felicidad D Fidelidad D Franqueza
D Generosidad D Gratitud D Honestidad
D Integridad D Justicia D Lealtad
[ prudencia [ Respeto [ Responsabilidad
'

5) ¢Por qué medio o método le parece mas conveniente la ensefiar valores morales a

un nifio de primero de basica?
7

D Tedrico m Practico D Medios visuales (Computadoras)

6) éCree usted que la ensefianza de valores se puede llevar a la practica por medios

visuales o cuentos interactivos utilizando un computador?
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Sl [ no ] taLvez

7) éConoce usted que son los cuentos interactivos?

Cls D no [ muvroco
=

8) élLe gustaria ensefiar valores morales por medio de cuentos interactivos?

s Ow
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TABULACION DEL FOCUS GROUP

Nifios 1 2 3 4 5 6 7
Cebra X X X X X X
Mono X X X X
Jirafa X X X X
Leén X X X
Cocodrilo X X
Tigre X X
Elegante X X X X
Tortuga X X X X

Seguin el Focus Group los nifios tienen mayor afinidad con: Cebra, Jirafa, Mono, Elefante,
Tortuga.
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LA VALIDACION EXPERTOS

MUY POCO
INDICADORES ADECUADO ADECUADO ADECUADO OBSERVACIONES
ILUSTRACIONES X
COMPOSICION X
MANEJABILIDAD X
INTERACTIVIDAD X
AUDIO X Subir el volumen del audio

Después de la entrevista con la Ingeniero Moreta, se concluye que la aplicacion
cumple con los 3 principios fundamentales de los productos multimedia, pese a eso se
realizara el pequefio cambio del sonido que sugirié el experto, ya que estos cambios
no son de suma relevancia no se realizard otra evaluacion puesto que estos no

alteraran la historia o el mensaje que se trata de trasmitir.
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