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INTRODUCCION

En México, muchos nifios y jovenes presentan dificultades con la comprension de textos, no solo porque
presentan problemas al leer, sino que también no logran comprender lo que leen, lo que impacta

negativamente en su desempefio académico y de aprendizaje (INEE, 2019).

Algunos factores que afectan a la comprension lectora en escuelas rurales son el escaso acceso a los
recursos por ejemplo material educativo, acceso a internet inclusive la falta de libros al comienzo del

ciclo escolar, otros factores importantes son el contexto socioeconémico, infraestructura educativa, etc.

El objetivo de este proyecto es disefiar un cuento digital interactivo que favorezca la comprensién lectora
en la Escuela Primaria Rural Martires de Tacubaya. Este material didactico se abordara desde la
perspectiva del disefio considerando, colores, ilustraciones, bocetos, formato que logren un impacto en

beneficio de los nifios de dicha institucion.

El disefio en el area visual es de suma importancia, ya que no solo debe ser atractivo, sino también
funcional. En el contexto educativo, particularmente en lo que respecta a la comprension lectora, el
disefio ejerce una influencia visual significativa en el lector. Un disefio efectivo no solo organiza la
informacion de manera clara y coherente, sino que también requiere una cuidadosa consideracion en el

uso adecuado del color, la tipografia y otros elementos.

La presente tesis, examina el tema “Cuento digital interactivo como material didactico para la
comprension lectora en la Escuela Primaria Rural Bidocente, Martires de Tacubaya.” Mismo proyecto

de investigacién esta estructurado por seis capitulos.

El primer capitulo denominado “Aspectos preliminares” aborda los antecedentes, se plantea el problema
principal y se justifica la relevancia del estudio, asi como los objetivos y metas que se establecen.
Posteriormente se describe la metodologia la cual se emplea para dirigir cada una de las etapas del

proyecto.

El segundo capitulo, Marco conceptual, incluye la parte teérica de tematicas, conceptos y palabras clave
que estéa directamente relacionado al proyecto, la investigacion que se realiza proporciona el respaldo

tedrico esencial para proponer y establecer un enfoque claro con fundamentacién sélida.

El tercer capitulo “Metodologia del disefio” establece el perfil de los usuarios primarios y secundarios,
incorporando encuestas para conocer acerca de sus preferencias. Ademas, se lleva a cabo una
evaluacion detallada de bibliotecas digitales, examinando variedades de historias, ilustraciones y los

iconos empleados para la interaccion del usuario.

El capitulo cuatro titulado “Disefio del cuento” se detalla la fase creativa del proyecto, empleando

elementos visuales. Se establece la paleta de colores para dar vida a las ilustraciones, buscando



transmitir emociones especificas y mantener la coherencia estética. Ademas, se describe el proceso de

creacion de los elementos que integran el material didactico como los fondos y separadores.

El quinto capitulo “Tecnologia y experimentacién del cuento” presenta la fase crucial de prueba de cada
una de las partes que integra este material de apoyo. Se examinan los iconos a detalle, asegurando su
comprension y utilidad en el cuento, mapa del cuento y cuestionario. Considerando la tematica del
proyecto para garantizar la efectividad pedagdgica. Asi mismo, se incorpora la ruleta seleccion de
cuentos se somete a pruebas practicas para evaluar su funcionalidad y su capacidad para ofrecer una

experiencia de usuario intuitiva.

Finalmente, el capitulo seis titulado “Modelo y verificacion del cuento” se evalua el funcionamiento del
material por los nifios y ante la presencia del usuario secundario. Verificando el impacto que tiene las
ilustraciones, los iconos y las actividades que complementan el cuento. para favorecer la comprension
lectora. Ademas, se describen las evaluaciones realizadas. Este capitulo cierra el ciclo de desarrollo,

verificando que el cuento y sus componentes favorezcan a la comprension lectora.
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1.1 Antecedentes

La comprension lectora ha sido uno de los principales problemas en la educacién, para su desarrollo
existen estrategias metacognitivas que los profesores ocupan para mejorar el proceso de ensefianza,
sin embargo, en las escuelas primarias en especifico las escuelas rurales no todas cuentan con los

recursos econémicos para aplicarlas, por lo que se adaptan con los recursos que tienen.

Como sefiala Nation y Cain (2005) la comprensién lectora tiene como objetivo comprender la lectura,
mediante el desarrollo de dos habilidades, decodificacion y comprension metalinguisticas (Salazar et
al., 2021).

Actualmente la SEP contempla un aprendizaje en la materia de Espafol lengua materna,
correspondiente a cuarto grado en donde los estudiantes identifiquen las caracteristicas de personajes
y escenarios contemplando que sepan identificar la informacién importante (Secretaria de Educacion
Publica, 2022).

Segun Collins y Smith (1980) para llevar a cabo las estrategias es necesario ensefiar las estrategias
para contribuir la comprensién lectora (CL), por otro lado, existen tres fases, fase de modelado en la
que el profesor sirve de modelo a los alumnos y emplea la forma semantica para verbalizar mediante
su propia voz. La siguiente fase es la participacién del estudiante donde se le realiza preguntas para
que participe en el uso de estrategias de este modo facilitarle la compresién de los textos.

Finalmente, se tiene la fase silenciosa, la cual consiste en que los alumnos realicen por si solo las
actividades aplicando las fases anteriores en donde el estudiante pueda predecir, hipotetizar, buscar,

detectar y comprender los fallos.

La interactividad es la relacién de comunicacion entre usuario y un sistema informético (Minguell, 2002).
Por lo que se pretende establecido la relacion entre estudiantes y computadoras de modo que los nifios

puedan visualizar este material didactico.

Existen tres niveles de interactividad en multimedia, unidireccional, bidireccional y Multidireccional
(Solis, 2011). De modo que el tipo de material didactico que se desarrollara permita implementar dos
tipos de interactividad unidireccional en el momento que los nifios visualicen y escuchen el cuento.
Mientras que por el tipo de interactividad bidireccional es cuando el estudiante proporcione algun dato

de la historia, especificamente en la actividad mapa del cuento.

Multimedia es el entorno de la comunicacion por medio de imagenes en sus distintas formas analégica
y digital, asi como de sonidos y el procesamiento de datos. (Moron & Aguilar, 1994). Actualmente el
término multimedia es empleado en diferentes sectores para referirse a sistemas en los que emplean

los distintos medios audiovisuales, con el fin de transmitir informacion.



La multimedia tiene sus inicios en 1984, Apple lanza Macintosh la primera computadora capaz de incluir
multimedia, afiadiendo la parte interactiva en el afio 1987 la cual se enfocaba en los juegos de video
(Materan et al., n.d.). La multimedia comenz6 a desarrollarse cada vez mas a tal grado de integrarse en

el medio educativo, existe diferentes tipos de multimedia, entre ellas:

La multimedia educativa permite aprender de manera activa ya que incluye imagenes, sonido y también
interactuar sobre el objeto de aprendizaje (Moron & Aguilar, 1994). Con el paso del tiempo se han creado
nuevos programas que permiten la interaccion con el usuario de esta forma la multimedia ayuda a
complementar el aprendizaje en el sector educativo. Sin embargo, la multimedia no necesariamente

depende de algun equipo de cémputo para poder implementarse.

La multimedia educativa es previa al computador, en donde su proceso no es necesariamente lineal
otorgando a los estudiantes el orden en su modelo educativo ya sea en las distintas formas online o
presencial (Barrenechea, 2014) , de esta forma se puede emplear la multimedia en actividades

educativas, anteriormente se empleaba programas que fortalecian el aprendizaje.

Encarta emplea la multimedia de caracter didactico teniendo como usuario a jovenes los cuales tenian
acceso al conocimiento en distintas areas como lengua, fisica, medicina, matematicas, etc. (Martinez
Lépez & Goémez Diaz, 2003), este programa empleaba diferentes tipos de interaccién en donde el
usuario era el encargado de llevar el control de las actividades como seleccionar una respuesta, enviar

respuestas, dar informacion, seleccionar actividades, reproducir audios y videos.

Microsoft Encarta fue lanzada en 1993 y discontinuada en 2009, enciclopedia empled la multimedia
digital permitiendo el acceso a fotos, videos, elementos interactivos, atlas geograficos, entre otros mas.

Una de sus aplicaciones extras fue mi primera encarta enfocada en nifios (Microsoft, 2002).



Figura 1 Interfaz de Encarta
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Fuente: Ibafiez Manuel (2022)

Existen organismos como el Instituto Latinoamericano de la Comunicaciéon Educativa (ILCE, 2023),
encargados de trabajar para el desarrollo de la educacion de América latina y el Caribe. En el afio 1956
se formaliz6 su constitucion en México por parte de la UNESCO. Este instituto ofrece material de apoyo
para los profesores, aunque no cuenta con un apartado para mejorar la comprensién lectora, ofrece una
biblioteca digital en donde contiene una serie de cuentos, poemas, obras, libros. Este instituto
actualmente se encuentra activo por medio de su pagina web la cual ofrece una gran variedad de
material para trabajar diferentes areas. Para recibir mas informacién acerca de algin curso, es
necesario estar constantemente revisando las fechas de inscripcién ya que es el proceso que se sigue

para poder participar.

Asi mismo cuenta con programas alternos enfocados a determinados niveles académicos, en estos

programas agregan actividades lidicas de apoyo para mejorar y motivar el proceso de ensefianza.

Figura 2 Biblioteca Dlgltal lice

Fuente: INEGI (2020).



A través del modulo sobre lectura (MOLEC,2022), reporta los principales motivos por los cuales no se
lee “por falta de tiempo , de interés, motivacién y gusto por las lecturas”. Esto es un problema que se ha
visto reflejado en las personas, ahora existen nuevas maneras de mejorar el proceso, motivaciéon y

comprension de las lecturas por medio de aplicaciones.

INEGI (2022) menciona que “8 de cada 10 personas analfabetas de 18 y mas afos consideraron
comprender lo que leen, solo un 30.2 % que entendi6 todo y 53 % la mayor parte” Actualmente las
personas consideran comprender gran parte de lo que leen en cambio los resultados de los test acerca

de las lecturas arrojan un resultado distinto a lo que se esperaba.

Actualmente existen aplicaciones para los dispositivos méviles enfocados en mejorar la comprension
lectora por medio de actividades, juegos, lecturas. Play store es una plataforma en donde se puede
encontrar esta lista de aplicaciones, cabe sefialar que no todas las aplicaciones son gratis, tiene un
costo para poder usarla, otras son gratis y otras son gratis unicamente con acceso a internet.

Tabla 1 Concentrado de apliaciones relacionadas a la CL.
Aplicaciones Aplicaciones disponibles en Play store

Aplicaciones relacionadas con comprension

lectora 137
Mas de 4.5 estrellas 30
Mas de 4 estrellas 25
Figura 3 Aplicacion ReadUp

= I NveLes
 LECTORES

Nota. Esta aplicacién no es necesariamente de cobro, para acceder a ejercicios basicos, sin embargo,
Se necesita tener acceso a internet para poder jugar.



1.1 Planteamiento del problema

En México existen 52 mil 452 escuelas consideradas multigrado son denominadas asi debido a que un
profesor debe atender mas de un grado, estas escuelas se encuentran en zonas de alta marginacion
donde muy dificilmente cuentan con los servicios publicos como agua, electricidad, etc. (INEE, 2019)
en consecuencia este tipo de escuelas carecen también de infraestructura, material didactico afectando

directamente a los estudiantes.

El porcentaje de poblacién que vive en localidades urbanas en Oaxaca es de un 49 %, mientras que en
su mayoria vive en localidades rurales, alcanzando un 51%.(INEGI, 2010) Dentro de las comunidades
rurales se encuentra San Francisco Higos, una comunidad perteneciente al distrito de Silacayoapam,
Oaxaca. Las escuelas de educacion primaria rurales se han caracterizado por la falta de recursos.

Debido a ello cuentan con poco material didactico para impartir las clases.

En dicha escuela existe un problema en la ensefianza de la compresion lectora para los estudiantes,
los profesores han comentado que durante las clases de lectura los nifios no logran comprender los
textos, ya que después de cada clase de lectura se les realiza un cuestionario acerca de lo que trato la
lectura, en el cual los resultados no son favorables. Preguntandoles a los nifios el motivo por el cual no
comprenden las lecturas han mencionado que se debe a que se pierden durante el transcurso de ellas,
es decir que al ser una lectura en conjunto con sus demas compafieros pierden el seguimiento de la
lectura debido a que cada uno de los estudiantes tiene su propio ritmo de lectura, sin embargo, los
profesores observan que estas clases se han vuelto monétonas, ya que se emplean las mismas
estrategias en cada clase, han comentado que existen diversas técnicas pedagodgicas, pero por el lugar
donde se encuentran y por el recurso econémico no se pueden implementar. Al ser una comunidad rural
aumenta la complejidad de tener acceso al material didactico tanto analégico como digital, ya que esta
comunidad no cuenta con distintos servicios como: internet, sefial de teléfono, lo que lo hace aun méas

complicado.

Actualmente, la escuela cuenta con el siguiente equipo de cdmputo: cuatro computadoras de escritorio
con las siguientes caracteristicas, Marca HP, Edicién de Windows 8.1, Procesador AMD, Memoria
instalada (RAM) 4.00 GB, Tipo de sistema operativo de 64 Bits. Un proyector marca Epson, un Bafle,
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micréfono e impresora. El equipo de computo permite acceder a distintas aplicaciones ya instaladas, el
funcionamiento de la computadora es bueno, permite visualizar documentos en los distintos formatos
como pdf, docx, pptx, xlIsx, cdr. El funcionamiento del resto de equipo de igual forma esta en éptimas
condiciones para usar. También se cuenta con un equipo de computo que es el que esta conectado a
Enciclomedia, este equipo de computo cuenta con Windows xp, una caracteristica de este equipo es
que no permite guardar documentos, descargar o desinstalar aplicaciones, Unicamente permite la
visualizacion de documentos como Word, pdf, reproducir videos. Esto es debido a que los equipos que
cuentan con Enciclomedia por motivos de seguridad no permiten realizar alguna otra accion de las que

el software permite acceder.

Este equipo de computo no es usado por parte de los profesores, debido a que no cuentan con material
digital, que pueda ser usado sin conexion a internet, por lo que el equipo ha estado ahi sin darle algin
uso. Debido a que los profesores no usan los medios tecnolégicos para la elaboracién o proyeccion de
material didactico han optado por hacer su propio material didactico, el cual es a base de hojas de papel,
resistol, colores, gises, fotocopias etc. Sin embargo, una de las caracteristicas de este tipo de material
es su corta duracion ya que tiende a ser un material muy fragil, en vista de que este material es de corta
duracion se ha pegado el material didactico en la parte superior del pizarron para que los nifios no
puedan dafiarlo, esto se ha convertido en una forma de cuidar el material. EI motivo por el cual no se
realiza de otro tipo de material es por la falta de recursos econémicos, en ocasiones los profesores de
dicha escuela han mencionado que se han visto en la necesidad de aportar econémicamente para la
compra de este material. Aunque existe una cooperacion que se da al inicio del ciclo escolar no es

suficiente para la compra de material de las distintas materias.

Cabe sefialar que esta escuela es bidocente, es decir, donde solamente dos profesores son encargados
de dar clases, especificamente en esta escuela son dos docentes, un profesor y una profesora, a cada
uno le corresponde tres grupos. Debido a que solo hay dos profesores, uno de ellos cumple también
con la funcién de director comisionado, el cual se encarga de todos los asuntos administrativos de la
escuela. En distintas ocasiones, cuando el director sale la maestra tiene que atender a todos los grupos,

por lo que los nifios tienen que compartir estas clases especificamente las de lectura. Esto provoca que



en caso de que algun nifio presente alguna duda y necesite ayuda es complicado que se le preste

atencion solamente a él. Ante esta situacion las preguntas que se tienen se abarcan de forma general.

En este tipo de escuelas para las clases de lectura se retnen los grupos de 4°, 5° y 6°. Por tanto, las
lecturas se varian de cada uno de los libros, en especifico el 4° es un grupo conformado por cinco
estudiantes a quienes menor interés se le presta, debido a que al ser un grado intermedio tienen la

posibilidad de trabajar mas adelante con ellos.

1.2 Justificacion

Al realizar una entrevista a los profesores de la Escuela Primaria Méartires de Tacubaya mencionaron
que para trabajar las lecturas ellos se basan de distintos cuentos en su mayoria de los libros de texto
que les proporciona la SEP, en ocasiones se toman cuentos clasicos como Blanca nieves, Caperucita

Roja, Los tres cerditos entre otros. (Las transcripciones se encuentran en la parte de anexos)
Mendez Leén (2018) en su articulo menciona que:

“Para la ensefianza de cuentos existe la estrategia que se conoce como la estructura del cuento (story
grammar, en inglés) en combinacién con su representacion a través de un organizador grafico conocido
como mapa del cuento (story mapping, en inglés) las cuales han mostrado ser efectivas para mejorar la
comprension de textos narrativos en estudiantes con problemas de lectura y estudiantes con déficit de

atencion”. (pp.3-4)

El mapa del cuento emerge como una herramienta esencial para la comprensién de textos, ya que
desempefia un papel fundamental en la organizacion y distincion de los elementos o ideas claves de un
texto. Su estructura jerarquica brinda una perspectiva sistematica y ordenada de la evolucién narrativa,

de esta manera, facilita la comprensioén en la travesia literaria.



Figura 4 Estructura mapa del cuento
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Fuente: Coleccién de magnificos reportes (2018)

Ante esto se planted facilitar a los alumnos la comprension de textos con ayuda de material didactico
digital interactivo, el cual consiste en tomar la historia de un cuento de los libros de texto que ya tienen,
para recrearla desde personajes y escenarios, el cuento seleccionado sera el que los estudiantes elijan.
Agregando tipos de interaccion digital, como creaciéon de marcadores, botones interactivos, Imagen
cambiante, crear hipervinculo, transiciéon de pagina, insertar audio, videos, en otros mas. Este cuento
contiene un complemento que sera un mapa del cuento, que como lo menciona el autor Alves, este tipo
de estrategia se emplea con nifios con DA, sin embargo, es de gran utilidad para aquellos nifios que no

presentan esta condicion.
Sandoval (2005) complementa que:

“El cuento infantil no solo es importante porque sirve como estimulo para el futuro lector, sino
también, porque contribuye al desarrollo del lenguaje, de la creacién literaria, de la imaginacion de
mundos posibles, entre otros aspectos. Ademas, porque al recrear la vida de los personajes e
identificarse con ellos, permite al nifio (a) vivir una serie de experiencias y situaciones que le ayudaran
a adquirir mayor seguridad en si mismo, a integrarse y formar parte del mundo que le rodea”. Por ende,
se plantea realizar un cuento, tomando en cuenta la manera en que los profesores imparten las clases

de lectura.

El haber realizado el cuento digital es debido a que actualmente la escuela cuenta con equipo de
cémputo, por medio de este equipo se proyecta el material, para la parte auditiva se usé un bafle y el
proyector para tener una forma directa de interactuar con los nifios. Para la implementacion de este
material se consider6 que cada alumno usara una computadora donde visualice de forma independiente

el material.



Figura 5 Equipo de computo

Fuente: Propia (2023).

Contar con el material digital permitié implementar los distintos tipos de interaccion mencionados

anteriormente. De igual forma, contar con el material digital es util para generaciones futuras.

En un estudio realizado se afirma que se logra retener un 72% si la informacion es por medio visual,
mientras que si la informacion es por medio audiovisual se logra retener hasta un 82%, en un lapso de
tres horas (Tostado, 1965). Por otro lado, el conocimiento disminuye una vez que el tiempo a
transcurrido, por lo que se propone que el material didactico contemple distintas acciones por parte del

estudiante.

William Glasser establece que el cerebro aprende un 10% leyendo, 20% escuchando,30% observando,
50% viendo y escuchando, 70% dialogando con otros, 80% haciendo y 95 % ensefiando a otros.
(Glasser, 1961). Con base en este dato el material didactico incluira algunas de estas acciones como
leer, escuchar, observar, audiovisual y haciendo. La forma en que el estudiante participé fue con el
mapa del cuento, que consiste en rellenar las partes del mapa del cuento, de acuerdo a la lectura. Esta
actividad puede realizarse en una hoja de su cuaderno o en la misma computadora.

La lectura es un proceso que involucra al lector, texto y contexto en donde interactian. (Munayco
Medina, 2018). Dado que la lectura esta ligada al contexto, se plante6 generar los personajes de la
historia, en donde se les permitié6 a los estudiantes que dibujaran a los personajes conforme a sus
conocimientos. Posteriormente, mediante un proceso de seleccion, se otorgd a los estudiantes para que
decidieran de manera autonoma que personajes serian objeto de un analisis detallado para la creacion

de las ilustraciones.



1.4 Objetivos

General

Disefiar un cuento digital interactivo que favorezca a la comprension lectora, para ser reproducido en

un equipo de computo, dirigido a nifios de cuarto grado de primaria de la escuela Primaria rural Martires

de Tacubaya de la localidad de San Francisco Higos Silacayoapam, Oaxaca.

1.4.1 Objetivos especificos y metas

Especificos

Determinar el género literario de mayor interés para el desarrollo del cuento.
a) Aplicacion una encuesta de los tipos de géneros literarios (Fantasticos, Terror, Misterio,
etc.) y elaborar gréficos con los resultados.
Elegir la historia del cuento a desarrollar.
a) Elaboracion de una tabla de requerimientos para la seleccion de la historia.
b) Aplicacién de encuesta con distintas historias de un mismo género literario y elaborar un
reporte de resultados.
Generar personajes y escenarios para el cuento.
a) Elaboracion personajes a través de bocetos burdos y un esquema con las principales
caracteristicas fisicas de los personajes.
b) Realizacion de focus group para determinar las caracteristicas del contexto de los
escenarios por medio de un esquema.
Determinar tipos de interactividad.
a) Elaboracion de una tabla de las caracteristicas del equipo y del programa a usar.
b) Analisis de tipos de interactividad compatibles al programa considerando el entorno.
Generar mapa del cuento
a) Elaboracion de estructura del mapa del cuento
b) Determinacion de disefio y formas para el mapa del cuento.
Evaluar personajes y escenarios.

a) Andlisis de prueba de aceptacion de personajes y escenarios.
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1.3 Metodologia

La metodologia que se us6 es de Bruno Munari. Es una serie de nueve pasos que dan solucién a un
problema mediante un proceso de disefio. (Mothelet, n.d.). Para poder realizar el material didactico se
empleé la metodologia de Bruno Munari, esta metodologia permite analizar cada subproblema mas alla
de ver tnicamente el problema en general. De este modo sistematiz6 la solucidn de los subproblemas,
asi mismo contemplé una etapa de experimentacion para confirmar el porcentaje que se fue
desarrollando fuera idéneo, inclusive en una etapa se verificd el material didactico, de esta manera se

logré obtener dicho material favoreciendo la comprension lectora.

Figura 6 Etapas de la metodologia del disefio

e | S R @
Definicidn del problema - Elementos del problema - Recaopilacitn de datos

' : : 6 e ; % SO s e
Materiales-Tecnologias Creatividad  Mnglisis de datos

: ,o R 9 S S OS  n 9
 Experimentacian Modelos - Verificacian

Fuente: Bruno Munari (1981).

1.-Definicién del problema: Se necesité desarrollar un cuento digital interactivo para favorecer la
comprension lectora, en nifios de 10-11 afios de edad, de una escuela primaria rural del estado de

Oaxaca.
2.-Elementos del problema: Aquellos subproblemas del problema original.

e Falta de motivacién por la lectura.

e Poca comprension lectora.

e Bajos recursos econémicos.

¢ Infraestructura tecnoldgica limitada.

e Poca participacion de los padres de familia.
e Limitada variedad de libros.

e Insuficiente recurso didactico.

e Atencidn limitada a los nifios por falta de tiempo.
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3.-Recopilaciéon de datos

Se llevé a cabo una verificacion de la existencia de trabajos similares en el disefio de material didactico.
En este caso como se implementé el disefio a través de la imagen, contemplando distintos aspectos
como la tipografia, paleta de colores, bocetaje, la ilustracion como ha intervenido en el disefio para la

creacion del material didactico.

4.-Analisis de datos

De la informacién obtenida se analizaron los elementos a implementar para el desarrollo del material

didactico, que software de disefio fueron los mas recomendables para trabajar el material didactico.

5.-Creatividad
Para el desarrollo del material didactico se utilizaron las técnicas de creatividad en el disefio como:

e Técnica Brainstorming la cual integré a los estudiantes de cuarto grado a aportar sus ideas con
la intervencién de sus demas compafieros, en donde cada una de sus ideas estuvieron
relacionadas entre si, posteriormente fue debatida para la seleccion. Esta técnica permitié a los
estudiantes crear a los personajes.

e Método SCAMPER esta técnica permitié activar el pensamiento creativo, esta técnica se usé
en especifico para la creacion de los escenarios, ya que permite sustituir, combinar, adaptar y

modificar cada escenario.

6.- Materiales-Tecnologias

En esta etapa se realizaron las ilustraciones digitales de los personajes, estas ilustraciones fueron
digitalizadas personalmente, tomando en cuenta cada una de las caracteristicas de los bocetos burdos
que anteriormente los estudiantes realizaron. En lo que respecta al escenario, fueron elaborados con
base en las caracteristicas que el estudiante proporcion6 respecto al entorno. Se contempla hacer uso
de las computadoras de escritorio de la escuela, en donde cada estudiante pueda realizar la actividad

de forma independiente.

Se indag6 que tipo de programa y version se necesitd para poder reproducir los diferentes tipos de

interactividad mas alla del audiovisual.
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7-8.-Experimentacién — Modelos

De las ideas generadas se eligié qué propuesta es la mas viable, en este caso la eleccién de personajes.
Esta etapa consistio en realizar un focus group con los estudiantes para ver que tanto se asimilan las

ilustraciones de los personajes a sus bocetos y los escenarios a su contexto.
9.-Verificacién

Se evalu6 que el material creado favorezca en las clases de lectura y sea de utilidad para la comprensién
lectora de los estudiantes, asimismo contemple los recursos con los que la escuela cuenta. Finalmente,
se realizé la verificacién con especialistas en el tema para fortalecer el trabajo, Docentes de la

institucién, Ingeniero en Disefio y Disefiador Gréfico.
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Il. Marco conceptual

En este capitulo se describen los conceptos basicos para facilitar la compresion y dar solucién al
problema. Los conceptos que se mencionan son relacionados a dos areas diferentes, Disefio y
pedagogia, la relacién que tienen y como se empleé para el desarrollo del proyecto. El orden en que se

presentan los conceptos esta relacionado con el objetivo principal del proyecto.

2.1 Lectura
La lectura es una actividad de suma importancia que forma parte de nuestras vidas, diversos autores

como Guthrie y Taboada (en Hoyos & Gallego, 2017) define a la lectura como un proceso de creacién

que aporta y enriquece al texto mediante el cual el lector construye sus significados.

La catedratica de Psicologia y Educacidn, Isabel Solé (2011) en su libro denominado Estrategias de
Lectura, define leer como un proceso de interaccion entre el lector y el texto. Fons por su parte (en
Federacion de Ensefianza de Comisiones Obreras de Andalucia, 2012) define a la lectura como un

proceso de comprensién de un texto.

2.1.1 Lectura Visual
La lectura Visual es un proceso mediante el cual el lector puede interpretar los textos vinculados a las

imagenes (Gutiérrez & Mendez, 2018). Por el contrario, se define a la lectura visual como una habilidad
que una persona puede desarrollar a través del sentido de la vista en la cual puede ver o discriminar
objetos, simbolos, etc. es decir, todo aquello que lo rodea (Fransecky & Debes, 1972). Por lo que la
lectura visual permite interpretar y comprender informacién a través de la vista, logrando un proceso de

comunicacién entre lo que se percibe y se comprende.

2.2 Comunicacion
Desde la antigliedad la comunicacion ha formado parte de la vida del ser humano, ya que por medio de

ella podemos expresar emociones, conocimiento. En la actualidad, se ha convertido en una herramienta
fundamental para facilitar el proceso comunicativo con otros individuos, destacando la posibilidad de

utilizar no solo el lenguaje, sino también elementos visuales.

Distintos autores han definido comunicacién, Socorro Fonseca (como se citdé en Castillo et al., 2014) la
define como un proceso de comunicacién que parte personalmente, dicho proceso de comunicacion
puede ser verbal o no verbal segun Stanton, Etzel y Walker (en Castillo et al., ) para que exista una
comunicacion es necesario que exista un mensaje el cual tiene origen en un emisor hacia un receptor
dicho mensaje se transmite por medio de un canal, el receptor es el encargado de codificar el mensaje,

teniendo como resultado la transferencia del mensaje de una persona a otra (De Aza Payano, 2012).
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Figura 7 Proceso de comunicacion
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Fuente: De Aza Payano (2012). Elaboracion Propia

2.2.1 Mensaje
El mensaje forma parte del proceso de comunicacion, el cual cumple la funcion de transmitir la

informacion por medio del habla, escritura, sefiales, etc.

El mensaje es el objeto de la comunicacion que ocupa sefiales o simbolos (RAE,2001). El mensaje es
la informacion que un emisor envia por medio de un canal (Mondragon, 2011). Mientras que el autor
Juan Carlos Asinten en su libro denominado Comunicacién Visual afirma que los mensajes no

transportan contenidos, sino que el receptor es el encargado de darle un significado con base en su

Experiencias

Evocacion

Receptor

contexto y experiencia.

Figura 8 Proceso de comunicacion del mensaje

Fuente: Asinsten (2015). Elaboracion Propia.

2.2.2Comunicacién Visual
Existen diferentes tipos de trasmitir un mensaje, la comunicacion visual (CV) es una de ellas, este

concepto estd integrado dentro del area de disefio, distintos autores han definido este concepto como
el medio para enviar un mensaje a través de imagenes las cuales pueden ser complementadas con

textos, sonidos que le dan sentido (Asinsten, 2015). Mientras Bruno Munari, disefiador industrial en su
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libro Disefio y Comunicacién Visual, la define como todo aquello que percibimos por medio del sentido
de la vista. Maria Acaso, profesora e investigadora especializada en Educacion Artistica, (2006) en su
libro lenguaje visual define a la comunicacion visual como un sistema que permite transmitir sefiales

mediante el lenguaje visual.
2.3 Imagen
La RAE define a la imagen como la representacion, similitud de alguna cosa (2001).

La imagen es la representacion de retrato de determinadas cosas, con un nivel de abstraccién bajo la

cual actia como simbolo para representar cosas, ya sea seres vivos u objetos (Fontanills, n.d.).

También es la representacion visual, el cual consiste en sustituir la realidad en un lenguaje visual
(Acaso, 2006). La imagen es de gran importancia desde el punto de vista didactico y de la psicologia
cognitiva, en donde especifican que la imagen se conforma por tres apartados, caracteristicas,

contenido y funciones instructivas (Colas, 1979).
Pilar Colas detalla acerca de las caracteristicas y contenido de la imagen:

e Caracteristicas y atributos de la imagen

Consiste en analizar cémo influye en el aprendizaje considerando el tamafo, color, estética y su

expresividad.

e Contenido de la informacion

Tiene como objetivo analizar la informacién que contienen. Las categorias de informacion que
conforman a una imagen son:

Figura 9 Categorias de informacion de la imagen
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Fuente: Coléas (1979). Elaboracién propia
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2.3.1 llustracién
La ilustracion es el grabado, estampado o dibujo que complementa o documenta un libro (RAE,2001).

La ilustracién es concebida como un instructivo que enriquece el conocimiento visual, contribuyendo a

explicar el significado de una manera convencional (Duréan, 2005)

Lorena Alvarez, disefiadora gréafica e ilustradora de la Universidad de Colombia, define a la ilustracion
como la reinterpretacion de un texto, cancion o tema, el cual permite a la ilustracion expresarse de

manera auténoma.

El disefiador Grafico e ilustrador Javier Gacharna define a la ilustracion infantil como un lenguaje propio
de la ilustracion el cual destaca que la ilustracion infantil cuenta historias mientras la de adultos presenta

conceptos (Rojas, 2010).

Figura 10 llustracion Infantil

Fuente: Crehana (2023)
2.4 Signo

El signo es una forma de representar algin aspecto o caracter en donde las personas le da una
interpretacion (Anderson, 2016) de igual forma se define al signo como una relacion de una forma la
cual es significante a una unidad la cual representa un significado (Eco, 1990). Derivado de estas
definiciones se entiende que el signo es una sefial que esta representada mediante cddigos, en este
sentido, la catedréatica Luz del Carmen Vilchis (1999) en su libro denominado Disefio: universo del
conocimiento define al cédigo como un elemento un sistema de comunicacién grafica mediante signos

lo que hace factible la articulacién del mensaje, misma que subdivide por los siguientes cédigos:

Codigo morfoldgico: son aquellos esquemas que comprenden planos, contornos, entre otros. Los

elementos formales figurativos que integran un disefio son, dibujos, ilustraciones, vifietas etc.
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Cdodigo cromatico: hace referencia a aquellos disefios que se les asigna color, una de las caracteristicas

de este tipo de cddigos es la elecciéon de la intensidad, valor dindmico, luminosidad, reflexion y

condiciones semanticas.

Codigo tipografico: son los textos que se caracterizan por el tamafio, valor, grano, forma y orientacion
de caracteres. Este tipo de cédigo considera la eleccion de signos como el grosor de letras ya sea
gruesa o delineadas, también contempla aquella tipografia modificada o estilizada para distintos casos,

como letras infantiles, manuscritas, pop, etc.

Cddigo fotografico: son los elementos visuales como imagenes fotograficas las cuales pueden ser

modificadas o no modificadas, este tipo de cédigo traduce y semantiza el lenguaje fotografico a la

comunicacion gréafica (Vilchis, 2016).

2.4.1 Gramatica Visual
La gramética visual es un conjunto de reglas y estructuras que se emplean para la comunicacion de los

elementos visuales permitiendo analizar la comunicacion y la expresion gréfica (Ferrer & Gomez, 2013).
Por otra parte la articulacion es la actividad de una organizacion semiética que puede ser intervenida
por un disefiador con el objetivo de crear nuevas unidades de sentido, es decir propone procedimientos
de los cédigos de la comunicacion gréfica (Vilchis, 2016). Analizando las definiciones de las autoras
concluyo que la gramatica visual establece un conjunto de normas en la estructura de los elementos

visuales, los cuales permiten al disefiador tener una base para facilitar la comunicacion visual.

Los elementos que conforman una comunicacién grafica son tres, bases de articulacion, articulacién
formal y articulacién conceptual. Dentro de la clasificacién de articulacién formal se subdivide en tres

apartados:

e Alfabeto visual: Se refiere a los elementos morfoldgicos como la textura, color y forma.

e Elementos dimensionales: Son los tamafios que tiende a tomar para la determinacion de los
distintos tipos de dimensiones primera, segunda y tercera dimensién.

e Elementos estructurales: establece el tipo de relacion con los elementos morfolégicos y

dimensionales por medio de la direccion, simetria, interposicion, etc.
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2.5 Elementos basicos del disefio

Los elementos basicos del disefio son una herramienta que ayuda a crear imagenes, iconos, texturas,

diagramas entre otro mas (Lupton & Phillips, 2009). El autor Wucius Wong en su libro denominado

Fundamentos del disefio bi y tridimensional, clasifica en cuatro los elementos basicos del disefio, como

se muestra en la siguiente figura.

Figura 11 Elementos basicos del disefio

Conceptuales
Elementos

Basicos

del Disefio
Visugles < 5

Fuente: Wong.W. (1991). Elaboracion Propia.

2.5.1 Elementos conceptuales

............... » Pré[:ti[:ﬂs

o »  Relacifin

Los elementos conceptuales son aquellos que no se pueden percibir visualmente, dentro de estos

elementos se encuentra el punto, linea, plano y volumen (Wong, 1991).

Punto: es la representacion de la unidad mas simple con una gran atraccién visual ante el ojo
(Dondis, 1973). Mientras que los autores Lupton y Phillips en su libro denominado Disefio
Grafico, nuevos fundamentos definen al punto como un elemento que indica una posicién en un
espacio.

Linea: es la trayectoria que realiza el punto obtenido una secuencia de puntos extensos que
representa el contorno y limite de un plano (Villafafia, 1993). Ademas, es un elemento que
permite crear texturas, representar volumen en objetos, delimitar el contorno de algun objeto
incluso simular el movimiento (Manuel & Adela, 2000).

Plano: es la trayectoria por la que recorre la linea en direccién diferente a la suya (Wong, 1991).
Es una superficie plana con largo y ancho que se convierte en alguna forma (Lupton & Phillips,
2009).

Volumen: el recorrido que realiza el plano de tal manera que ocupa una posicién que al

interrelacionarse se define sus limites en distintas posiciones y direccién (Villafafa, 1993).
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2.5.2 Elementos visuales
En cuanto a los elementos visuales, son aquellos que predominan en el disefio porque constituye lo que

realmente se percibe visualmente (Wong, 1991), la autora Georgina Villafafia complementa que los
elementos conceptuales se ven modificados por los elementos visuales se manifiesta tres direcciones
pregnantes en cuanto la extension de altura, ancho y profundidad ademas de contemplar los diferentes

elementos que la integran véase figura 12.

Figura 12 Elementos visuales
Furma < T TEI’HEIﬁIJ
Elemento
visual
Eulur 4 ............. > TEXtUr‘H

Fuente: Wong.W. (1991). Elaboracion Propia.

Elementos de relacién
Los elementos de relacion controlan la ubicacién e interrelacién de las formas en los disefios, cada
componente que integra esta divisién puede ser percibido como la direccién y posicién en cuanto al

espacio y gravedad se pueden sentir

e Ladireccion se refiere a la orientacion que toman las formas, mientras que la posicién es la que
determina la ubicacién exacta dentro del marco, el espacio se refiere al lugar que ocupa sin
importar el tamafio por muy diminuto que este sea finalmente | gravedad implica la percepcion
visual en donde la forma adquiere estabilidad sin necesidad de una fuerza externa (Wong,

1991).

Figura 13 Elementos de relacion

Direccion Espacio

Elemento

| de relacidn

Gravedad

Posicion

Fuente: Wong.W. (1991). Elaboracion Propia.
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2.5.3 Elementos Practicos
Los elementos practicos son aquellos que determinan el contenido y el grado de alcance de un disefio,

dentro de este grupo se encuentra:

e Representacion: cuando una forma parte de la naturaleza, esta puede ser realista, estilizada o
semiabstracta.

e Significado: el disefio lleva una intencién a comunicar.

e Funcion: el disefio creado ademas de ser visualmente atractivo debe ser funcional a la

necesidad o problema
Contraste visual

El contraste es la diferencia visual de realizar una comparacién de dos formas, mismas que pueden ser

similares y a su vez diferentes, los distintos tipos de contraste segin Wucius Wong son:

Figura 14 Tipos de contraste visual

o ~
Tamafio

Color
(3)
Forma

o Textura
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Direccidn
(6]
o e

Ubicacian

Fuente: Wong.W. (1991). Elaboracién Propia.
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2.6 Color
Wong conceptualiza el color como la interpretacion visual que surge a través de la interaccién con la

luz, siendo el cerebro el encargado de procesar y dar significado a esta percepcion cromatica.

De acuerdo con el autor Johannes Itten en su libro denominado el arte del color postula que la creacion
cromatica emerge de la interaccion entre la luz y los objetos. ltten, ademas, enfatiza la importancia de
comprender y aplicar los principios de contraste, tono, saturacién y luminosidad con el objetivo de lograr
una composicién equilibrada y armoniosa. Ademas, el color posee la capacidad de influir en las

emociones, resaltar elementos ademas de codificar informacién (Lupton & Phillips, 2009).

2.6.1 Clasificacion de los colores
Villafafia sefiala que existe una categorizacion de los colores los cuales se despliegan en multiples

vertientes, entre las cuales sobresalen las siguientes:

e Colores primarios o fundamentales son aquellos que se presentan en su estado mas puro y
no pueden ser obtenidos mediante ninguna combinacion.

Fuente: Lupton & Cole (2009). o

e Colores secundarios o binarios es el resultado de combinar los colores primarios dando lugar
a nuevas tonalidades.

Fuente: Lupton & Cole (2009).
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e Colores terciarios o intermedios se forma al mezclar un color primario con un secundario
obteniendo de esta manera seis colores nuevos.

Fuente: Lupton & Cole (2009).

e Colores analogos o semejantes son aquellos que estan situados contiguos en el circulo
cromatico, creando armonia visual.

Fuente: Lupton & Cole (2009).

e Colores opuestos o complementarios se encuentran ubicados en posicién opuesta al color
generando un alto contraste visual al ser combinados.

L
Fuente: Lupton & Cole (2009). .
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2.6.2 Circulo Cromatico

El circulo cromatico muestra la relacion entre los colores (Lupton & Phillips, 2009). No solo sirve para
ilustrar la clasificacion de los colores, sino también para describirlos como calidos y frios (Ambrose-
Harris, 2005).

Villafafia clasifica a los colores en dos tipos, los frios son aquellos que van desde el verde hasta el azul

y los calidos son aquellos que abarca desde el amarillo hasta el rojo.

Figura 15 Circulo cromatico

Calido

Fuente: Ambrose. H. (2005).

2.6.2.1 Color cromdtico
Los colores cromaticos son aquellos que se asocian a la variedad de tonalidades presentes en el
espectro del arcoiris.

e Eltono: atributo que clasifica a los colores.
e Elvalor: grado de claridad o de oscuridad de un color.
e Intensidad: pureza de un color, aquellos colores que exhiben brillo y viveza son considerados

de intensidad fuerte, mientras que los colores de intensidad débil tienden a ser apagados y con

una proporcion significativa de grises (Wong, 1987).

2.6.3 Armonia

Armonia en el contexto del color es un estado de equilibrio y simetria de fuerzas logrado a través de
una combinacién agradable de colores (ltten, 1961). Es esencial tener en cuenta las particularidades
de cada color, ya que esto conduce a la creacion de armonias satisfactorias, mismas que pueden
pertenecer a la gama de colores calidos o frios (Villafafia, 1993).

2.6.3.1 Combinaciones cromdticas

La finalidad de las combinaciones croméaticas es lograr efectos visuales armoniosos, posibilitando la
expresion de estados de animo particulares, ademas de destacar elementos esenciales. Su objetivo
radica en ser visualmente agradable y coherente (Ambrose-Harris, 2005).
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Ambrose-Harris sefiala la presencia de diversas combinaciones cromaticas, de las cuales se presentan

a continuacioén en la imagen.

Figura 16 Combinaciones croméaticas
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Fuente: Ambrose. H. (2005). Elaboracién propia

2.6.3.2 Psicologia del color
La psicologia del color estudia el efecto que causa el color en las emociones y en el comportamiento
de las personas (Villafaia, 1993).

Ambrose-Harris establece como influye el color en la conducta humana, provocando lo siguiente:

e El color amarillo es uno de los colores mas visibles, asi como los colores secundarios naranja
y verde, ademas de asociar al color amarillo con la luz y energia.

e El color rojo es considerado célido y versatil, ademéas de estimular al sistema nervioso,
intuitivamente este color se asocia a respetar como sefial de peligro, o parar. Este color atrae
la visién de las personas sin importar edad y sexo.

e El color azul esta asociado con elementos en particular como el aire, agua, cielo, etc. En
investigaciones psicoldgicas se ha demostrado que es un color relajante, tranquilizante que

incita a la meditacion.
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2.7 Composicion
La composicion es la forma en cédmo se organizan los elementos morfolégicos de una imagen dentro

del lienzo (Manuel & Adela, 2000). Complementando el concepto, el autor Wong define a composicién
como la organizacién de figuras y fondo con el objetivo de ser percibido como un conjunto estructurado,

para ello existen dos clasificaciones fundamentales de composicion, véase figura 17.

Figura 17 Clasificacion de la composicion

Basada en:
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Apoya en:

1 Equilibrio estatico y en la simetria

Composicidn

Formada por:
signos de expresion

Sin:
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Fuente: Villafafa.G. (1993). Elaboracién Propia.

2.7.1 Distribucion de los elementos en la pagina
La ilustradora mexicana de cuentos infantiles, Teresa Martinez define a la composicién como la

distribucion de los elementos dentro de la pagina, en donde seiala la posicidn de los elementos basicos

del dibujo como se muestra en la siguiente figura 18.

Figura 18 Punto como referencia
( J
® ® ®
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Representa Representa Movimiento Agrupamiento Representa saliendo
protagonismo que ha caido hacia por Elevacién de una
i ij una direccién aproximacion n
y estabilidad o esta fijo en P Foco escena
una base

Fuente: Martinez. T. (2023). Elaboracion propia.
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Figura 19 Linea en el dibujo
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Fuente: Martinez. T (2023). Elaboracion propia.

2.7.2 Linea como contorno
El contorno debe ser claro y no estar sujeto a mal interpretaciones, sobre todo cuando el usuario a quien

va dirigido es para nifios, ademas de respetar el contorno de otro elemento con el principal es decir, que

estos no rocen.

Figura 20 Contorno en el dibujo
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Dentro del formato donde se trabaja se debe cuidar que las lineas no salgan por las esquinas y optar

que las lineas a un costado de las esquinas, de esta manera la vista queda situada dentro del marco.

Figura 21 Fuga de lineas

Nota. La linea de horizonte no debe coincidir con el personaje y el contorno debe ser liberado.

Fuente: Martinez. T (2023). Elaboracion propia.
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2.7.3 Storyboard
El storyboard son las partes secuenciales relacionadas con la narracion mediante gréaficos, los cuales

se hacen conforme se desarrolla la historia (Fernandez, 2017). Otra definicién de StoryBoard es el medio
entre un guionista y la parte visual, la cual consiste en la elaboracion de bocetos en donde se aprecia

la secuencia, planos, formas y caracteristicas de la parte narrativa (Meneu, 2013).

Juan Ignacio Meneu Oset en el libro planificacién y procesos de produccién para un cortometraje de
animacion 3D publicado en 2013 menciona que antes de comenzar con la elaboracién del storyboard
se debe tener la historia, la cual sirve para elaborar un pre-storyboard el cual consiste en dibujar en los
margenes del guion todas aquellas acciones que sean de importancia en el desarrollo de la historia.

Figura 22 Pre-storyboard
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Fuente: Meneu (2013).

Una vez que ya se tiene la hocién acerca de la historia por medio de esbozos la siguiente fase es realizar
el storyboard el cual es el desarrollo grafico de la historia representado por medio de bocetos los cuales
deben expresar las acciones, movimientos, actitud de personajes. El siguiente paso se define a detalle

las acciones y actitudes de los personajes.

Figura 23 Storyboard

Cadecers y titulo

Fuente: Meneu (2013).
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2.7.4 Boceto
El boceto es una forma de expresion mediante graficos, ideas y conceptos, es la primera aproximacion

a la idea.(Gamonal Arroyo, 2012). El boceto es una manera de expresar ideas mediante formas las
cuales pueden ser no exactas (Tversky, 2002). En el area de disefio grafico, los bocetos se clasifican

en tres clases, bocetos raff, comprensivo y dummy (Machuca, 2021).

e Bocetos raff o burdos son aquellos que muestran las primeras ideas sin mostrar detalles, establece
las pautas que se emplearan para las siguientes fases.

e Bocetos comprensivos son una representacién con un mayor numero de detalles y calidad de dibujo,
desarrolla la idea sin definir completamente los detalles.

e Boceto Dummy, este tipo de boceto muestra la idea con mas detalle, especifica los materiales,

define el color y aquellos datos cruciales para el disefio.

Figura 24 Etapas del boceto, burdo, comprensivo y dummy

Fuente: Fotodigitalulsa (2020).

Por lo que la fase de bocetos adquiere una relevancia fundamental en proyectos como historietas,
cuentos, mangas, entre otros. Estos esbozos posibilitan la visualizacion y definicion de los rasgos
distintivos, como color, forma y textura, brindando asi una representacién inicial de los objetos,

personajes y escenarios que se aspiran a desarrollar en la versién final del proyecto.

2.7.4.1 Personajes
Son seres reales o imaginarios de distintos tipos de obras (RAE, 2022). Por otro lado, se define a un

personaje como el mecanismo en donde la audiencia pueda interpretar el texto como si ellos vivieran
los hechos (Cohen, 2001). En cambio, se define al personaje como el alma de una historia capaz de

transmitir sentimientos con o sin efectos visuales (Betancur & Leén, 2007).

32



Figura 25 Desarrollo de personaje

Nota. La siguiente imagen muestra las distintas posiciones de los personajes con el objetivo de facilitar

la coherencia, expresividad y adaptabilidad del personaje en los escenarios. Fuente: Fernandez (2017).

2.7.4.2 Escenarios

Espacio donde se desarrolla algin suceso.(RAE, 2023) para la definicion de este concepto se coincide
en que los escenarios de los cuentos son los lugares donde estén los personajes y donde ocurren las
cosas (SEP, 2022). Asi pues, se entiende por escenarios a los sitios o lugares donde se desarrolla

parte de la historia en el cual puede encontrarse personajes.

Figura 26 Escenario

Nota. La siguiente imagen muestra el espacio donde se lleva a cabo una escena, misma que enrique
la narrativa visual. Fuente: Fernandez (2017).
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2.8 Cuento
El cuento es una narracién que puede ser oral y escrita, la historia puede ser de ficcion, el 