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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo realizar un analisis del impacto que ejerce
la animacion digital como medio difusor de leyendas ancestrales esmeraldefias, con el fin
de identificar las caracteristicas de las producciones multimedia destinadas a los nifios del
5°¢ grado de Educacion Baésica, para que a futuro otras personas tengan en consideracion
estos aspectos al desarrollar las mismas.

Esta investigacion tiene enfoque cualitativo con alcance descriptivo, donde los
instrumentos metodoldgicos aplicados en esta investigacion son una ficha de observacion
no participante, para poder identificar los aspectos gréaficos de los textos escolares y
técnicas de produccion de las animaciones digitales, asi como encuesta a profesionales de
la institucion Alfonso Quifionez George expertos en la Educacion Bésica para analizar el

uso de las herramientas digitales en el aula de clases.

Por medio del andlisis e interpretacion de los resultados, la informacion obtenida en los
instrumentos aplicados, coinciden tener los mismos: estilos graficos, colores, técnicas de
animacion, narracion, efectos sonoro y de una duracién corta animada, también se reflejo

dos animaciones extensas, las cuales no fueron de mayor interés en los nifios.

Finalmente, la informacion recopilada en esta investigacion determina que la Animacion
Digital es un medio 6ptimo para difundir estas tradiciones literarias resaltando sus
propiedades narrativas, generando asi una empatia entre el contenido visual y el receptor,
también es necesario en el proceso de aprendizaje y rescate cultural llegando al usuario a

través de un medio tecnoldgico.

Palabras clave: Cultura, Multimedia, Animacion digital



ABSTRACT

The present research aims to carry out an analysis of the impact that digital animation
exerts as a means of disseminating ancestral legends from Esmeraldas, in order to identify
the characteristics of multimedia productions intended for children in the 5th grade of
Basic Education, so that in the future other people take these aspects into consideration
when developing them.

This research has a qualitative approach with a descriptive scope, where the
methodological instruments applied in this research are a non-participant observation
sheet, to be able to identify the graphic aspects of school texts and production techniques
of digital animations, as well as interviews with professionals from the Alfonso Quifidnez
George institution experts in Basic Education to analyze the use of digital tools in the

classroom.

Through the analysis and interpretation of the results, the information obtained in the
applied instruments, coincide to have the same: graphic styles, colors, animation
techniques, narration, sound effects and of a short animated duration, two extensive

animations are also reflected, which were of little interest to the children.

Finally, the information collected in this research determines that Digital Animation is an
optimal means to disseminate these literary traditions highlighting their narrative
properties, thus generating an empathy between the visual content and the receiver, it is
also necessary in the process of learning and cultural rescue reaching the user through a

technological medium.

Keywords: Culture, Multimedia, Digital animation
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INTRODUCCION

Las leyendas esmeraldefias muestran de forma oral y escrita la conducta social, el estilo
de vida, creencias y tradiciones que se formaron con el pasar de las décadas; pasando de
generacion en generacion. Son consideradas fundamentales dentro de la formacion
académica y cultural de los nifios, sin embargo, con los avances de las tecnologias de la
comunicacion y la informacion es necesario aplicar una estrategia para adaptarlas a los

nuevos medios

El enfoque de este estudio presenta a la animacién digital como una manera diferente y
creativa de difusion de las leyendas, el impacto esta multimedia al rescate de la cultura

esmeraldefia, sobre todo su valor intangible, a fin de concientizar a los nifios.

La Unesco, en el 2003, designé como patrimonio cultural intangible a todo elemento que
atesore la identidad de un pueblo, cambiando la arraigada definicion de patrimonio
cultural que se tenia como rastros materiales y colosales conservados ante el paso del
tiempo (Gonzalez, 2006, pp. 1 - 14). Al hablar de intangible se refiere a las tradiciones

orales, leyendas, cuentos, transferidos mediante la tradicion oral.

Para rescatar la identidad en los nifios y jovenes, se debe emplear medios adecuados,
puesto que la comunicacién tradicional ha evolucionado hacia los medios digitales
globales (internet, redes sociales, videojuegos, plataformas digitales) haciendo mas facil
el acceso a la informacidn; al aprovechar estos elementos, esta investigacion permitio
reunir las caracteristicas técnicas Y estilos graficos para la produccion de una leyenda
animada infantil, la cual brindara espacio a la cultura en esta nueva era tecnoldgica

conectando al espectador con la historia.



Planteamiento del Problema

Hablar de rescatar y fomentar tradiciones culturales en instituciones educativas es asumir
un proceso educativo que tiene como centro de accionar a los estudiantes, formandolos
integralmente con las ventajas que presta hoy en dia la tecnologia. Evidenciando cada vez
més el uso de medios digitales dentro de la educacion como parte del proceso de
ensefianza. Graells (2012) afirma que, las herramientas digitales como la multimedia
logran una mejor retencion de la informacién mediante las emociones y percepciones
generadas por la interaccion con el medio; permitiendo también una mayor implicacion

y atraccion de lo que se muestra. (pp. 1 - 18)

Se ha evidenciado en las ultimas décadas el aporte en toda Latinoamérica, desarrollandose
producciones multimedia en diferentes lineas, como la educativa, social y cultural, como
ejemplos tenemos a: UANTAKUA, programa educativo multimedia destinado a nifios de
la cultura indigena de México, Metegol una animacién Argentina ganadora de muchos
premios al igual que Perd con su primera pelicula animada en 3D de Latinoamérica

Piratas del Callao.

Sin embargo, se percibe carencia de este tipo de producciones a nivel local posiblemente
por desconocimiento, falta de presupuesto y de profesionales en esta area, también, los
servicios profesionales de disefio han sido encaminados a productos impresos debido a su
gran demanda tal como lo explica en su estudio Morillo (2016), haciendo que esta
profesion no sea valorada en su real dimension; lo que representa limitaciones en este

campo laboral emergente, mermando la produccion multimedia.

En la actualidad es evidente el olvido de valores y costumbres patrimoniales, a pesar de
que Esmeraldas es considerada como una provincia altamente cultural, la falta de
informacion en las bibliotecas e instituciones hacen que la identidad cultural y el sentido
de pertenencia de los nifios hacia sus propias tradiciones se vea afectada. Estos obstaculos
ya mencionados hacen que se opte por el uso de los medios tradicionales, como el disefio
editorial por ejemplo, que en un principio era la Unica alternativa que preservaba las

leyendas.
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La multimedia: imagen, video, audio y animacion potencializa el texto al transmitir un
mensaje, al permitir, con estos elementos, la interactividad entre el usuario y el producto
audiovisual; los medios tradicionales y la animacion digital tienen perspectivas
diferentes, que es lograr una empatia entre los nifios y las leyendas, lo que produce una

pérdida de interés y amenaza la desaparicion de las leyendas con el pasar de los afios.

Lo que busca esta investigacion es aportar en la revalorizacion de las tradiciones
fomentando la cultural en los nifios, solucionando la probleméatica mediante parametros
establecidos que debe de tener la animacién, como alternativa para difundir estos cuentos

ancestrales y apoyo didactico en la formacién académica de los nifios.

Justificacion

La importancia de la multimedia especificamente la animacion digital de leyendas rescata
la Identidad cultural de un pueblo, motiva a los nifios a que se interesen mas por estas
tradiciones; convirtiendo lo escrito en una imagen animada, trayendo a la vida personajes
y escenarios que dan lugar a un mayor enfoque y realce del cuento; también optimiza el
trabajo de la narrativa en los docentes haciendo que su mensaje sea interpretado de una
manera mas creativa y clara. Tal como lo expresa Castelan (2014), "La educacién se
mantiene siempre al dia con las nuevas tendencias tecnoldgicas y no puede estar alejada
de ellas ya que en gran porcentaje dominan nuestra vida" (p. 3). Por esta razén, se
evidencia la importancia de analizar y conocer la problemaética de la Multimedia en la

difusion de leyendas populares en los nifios.

Frente a todo lo expuesto, el proceso investigativo analizd6 el uso de un
producto multimedia creado a partir de criterios graficos obtenidos de encuestas y el
analisis de elementos graficos destinados a nifios, para el rescate de leyendas
esmeraldefias, ante la falta de de uso de las tradiciones en la formacion integral de los

nifnos.
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En este contexto, el tema es novedoso y original debido a la existencia de muchos cuentos
ancestrales en la ciudad de Esmeraldas, no se ha localizado en los estudios previos ningun
trabajo académico que analice la animacién digital como un medio difusor al rescate

cultural de leyendas y sentido de pertenencia en los nifios y nifias.

Asimismo se debe de considerar que estos cuentos ancestrales, se prestan como una

herramienta alternativa en el proceso de ensefianza.

Por ello, es importante resaltar el beneficio que este estudio representa como aporte a
nivel local y sirve como antecedente para la produccion de una leyenda animada de
Esmeraldas, sirve como referente para futuras investigaciones, de esta manera
profundizar mas en este campo laboral del disefio grafico en Esmeraldas, tanto a nivel

profesional como rescate cultural.

La factibilidad del estudio se basa en el apoyo de autoridades, docentes del centro
educativo, grupos étnicos y culturales, que han mostrado interés y total colaboracion en

las labores investigativas considerando que sera un aporte a nivel local en la educacion.

Beneficiara significativamente a nifios, docentes y organizaciones étnicas culturales, de
forma indirecta a las autoridades y padres de familia, profesionales que haran uso de esta
investigacion aplicando estas nuevas tecnologias al rescate de la cultura en la educacién

formal

15



Objetivo general

Analizar el impacto de la Animacion digital aplicada a la narracién de leyendas populares
esmeraldefias como apoyo didactico cultural en los nifios de 5° de bésica de la Unidad

Educativa “Alfonso Quifionez George”.

Objetivo Especifico

e Enumerar productos multimedia de leyendas populares esmeraldefias.
e Examinar las herramientas multimedia interactivas implementadas por los
docentes del 5° de Bésica de la Unidad Educativa “Alfonso Quifionez George”.

e Conceptualizar los procesos de animacion digital aptos para la elaboracion de las

leyendas de Esmeraldas.

e Determinar el impacto de las leyendas multimedia proyectadas a los nifios de 5°

de Bésica

16



1. CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1. Base Teo6rica Cientifica

1.1.1. Multimedia

El origen etimoldgico viene del latin: multi, que significa muchos y media, que representa
medios (Etimologias de Chile, 2018) explicado de otra manera, es hacer uso de varios
medios complementados mediante un computador; que fusionando varios canales logran

construir un producto multimedia que interactle con el usuario.

Es innegable que esta presente por todos lados, a pesar de ser un campo no explotado en
su totalidad. Se define que multimedia es un procedimiento que usa diferentes sistemas
de comunicacion como, el texto, imagen, animacion, video y sonido que conjuntamente
presentan un mensaje. (Méndez Ortiz, Ruiz Herndndez y Figueroa Alcéntara, 2014, pp.
61-72). La multimedia nace dentro de la interaccion del hombre, debido a la utilizacién
de diferentes procesos de comunicacién, ofreciendo nuevas experiencias en el uso de

componentes tradicionales y digitales obteniendo un resultado ain mejor.

1.1.1.1. Clasificacion Multimedia

La multimedia se clasifica de acuerdo: al tipo informacion, sistema de navegacion y nivel

de control profesional.

Tabla 1. Clasificacién de la multimedia

Tipologia Clasificacion
Informacién Educativa Publicitaria Comercial Informativa
Navegacion Lineal Reticular Jerarquizado
Profesional Cerrados Semi abierto Abierto

Fuente: Recuperado de (Orti, Las TICs en Logopedia: Audicion y Lenguaje, 2013)

17



Existen una variedad de aplicaciones multimedia para ser usadas a través de diversos
soportes digitales y es por ese motivo que la clasificacion de tipo de informacion es la
mas comun, haciendo que el nivel de interaccion del usuario sea mas completo y asi logre
dominar el material multimedia acorde a sus necesidades, prestandose como un elemento
esencial para el aprendizaje; potencializada en diversos medios, ofrece la posibilidad que
el beneficiado tome la decision de ver en el orden que desea el contenido, posibilitando

en hacer una retroalimentacion.

Tabla 2. Tipos de multimedia de informacién

Tipo Definicién

Son materiales didacticos que hacen que los conocimientos sean adquiridos de una
Educativa manera mas clara, orienta y regula el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes.

Usada en campafias publicitarias para dar un impacto positivo al consumidor, hace uso

Publicitaria "\ difusién viral,

Es totalmente digital, su funcién es convencer a un posible comprador de adquirir un

Comercial S ; e
producto o servicio, posee un amplio campo de difusion.

Trabaja con los elementos multimedia que brindan informacion como las noticias,
Informativa prensa y Tv; su principal objetivo es dar a conocer al usuario los hechos antes que los
medios de comunicacion tradicionales.

Fuente: Recuperado de (Viloria, 2012)

1.1.1.2. Elementos Multimedia

El uso de diversos tipos de informacién que esta inmersa en la multimedia como son
texto, sonidos, animaciones, videos, que integrados coherentemente con los medios que
se presenta la informacién, lograran una mayor adaptacion al sujeto, sus capacidades,
memoria, comprension visual y oral. Seguido se menciona la funcién que tienen estos

tipos de elementos en la multimedia:
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Tabla 3. Elementos de la Multimedia

Elementos Definicion
Texto Complementan el significado de las imagenes, capta la atencién del usuario haciendo
que la memoria visual juegue con su imaginacion.
Sonido Atrae la atencion del receptor ejerciendo una influencia en la memoria auditiva y su
imaginacidn, puede ser el habla, musica u otro sonido.
Iméagenes llustra y facilita la comprensiéon de la informacién que se transmite, tiene varias
estaticas funciones: representacién, alusidn, enunciativa, atribucion, experiencial y operacion.
Iméagenes Comunican fracciones de un contenido, se la utiliza para simular sucesos complicados
dinamicas de comunicar u observar en tiempo real, video o animaciones.
Video Secuencia de imagenes sintetizadas de forma digital, con un intervalo de tiempo

determinado, que crean en la mente del observador la sensacién de movimiento.

Fuente: Recuperado de (Orti, 2015).

Es dependiente la aplicacion de imégenes estaticas y dinamicas dentro de un producto
multimedia, mejoran el uso didactico y la presentacion del mensaje, haciendo mas

agradable ante el usuario.

Segun Fernandez y Lucero Fustes (2012), para facilitar la funcién de la imagen como
recurso para el aprendizaje la clasifica en tres tipos:
e Causal.- su funcion es explicativa, es l16gico-causal mostrando un fendémeno fisico
desde los efectos hasta las causas que lo generan. Ejemplo, ciclo del agua.
e Narrativas.- es limitada, episddica, describe una secuencia temporal que compone
a un fendémeno. Ejemplo, metamorfosis de una mariposa.
e Procedimentales.- representan imégenes de carécter informativo, prescriptivo y

ejecutivo. Ejemplo, Guia de respiracion en caso de emergencia (pp. 137 - 147).

Tabla 4. Tipos de Iméagenes Dinamicas

Criterios de clasificacion Im&genes Dinamicas
Modalidad Causal Narrativa Procedimental
Funcién Relacién (¢ Por qué?) Descriptiva (¢ Qué?) Prescriptiva (¢,C6mo?)
Relacion Légico - causal Secuencial Metodologico
Contenido Fendmeno o principio Fendmeno o hecho Procedimiento
Relacion Primacia Verbal Primacia Iconica Primacia Icénica

Imagen - Texto

Fuente. Recuperado de Montanero Fernandez, M., y Lucero Fustes, M. (2012). Las imagenes dindmicas
en las presentaciones multimedia. Revista de Psicodidéctica, (14), 137-147.
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1.1.1.3. Narrativa Multimedia

Este tipo de narrativa nace dentro de la las narraciones digitales la cual Anaya (2016),
expone su definicion como: la palabra moderna de la pasada destreza de contar historias,
transmiten conocimiento y cultura, por ese motivo se ha adaptado a los nuevos medios de
comunicacion. Se puede decir, que la narracion es una forma de comunicar adaptada al
entorno cultural y beneficiada de las tecnologias digitales de la comunicacion se convierte
en una narrativa digital; asi situarse en diferentes plataformas, sin embargo, no se mide
su esteticidad; es por eso que se considera narrativa digital a toda comunicacion que se
presta al uso de recursos digitales como forma de expresion.

Al igual que la multimedia, es la suma de varios componentes comunicando un mensaje,
modificando su estructura segun el objetivo del usuario. Es decir que es:
El acto comunicativo multimedia que permite disfrutar un relato desplegado a
través de mdltiples soportes constituyendo un todo integrado. Tendencialmente,
el usuario del relato transmedia asume un papel activo en la reconstruccién de una

trama posible a través de su interaccion con dichos soportes. (Peralta, 2016, p. 13)

Una caracteristica que todo producto multimedia emplea en la difusion de su mensaje es
la interactividad, Peralta (2016) explica que: “Es la cualidad de un sistema comunicativo
para presentar contenidos que varian dindmicamente en funcién de acciones realizadas

por parte del usuario del mismo” (p. 10).

El contexto de la historia y la destreza de narracion en la animacion, producciones
audiovisuales y videojuegos son las que conservan la atencion del publico. EI generar
ciertos cambios, pausas de intriga, en la historia despierta suspenso e interés, la trama 'y

la estructura de esta se basa en todos estos detalles ya mencionados (Goméz, 2013).

1.1.1.4. Multimedia en la Educacion

En la actualidad, el mundo esta plagado de persuasiones audiovisuales que incitan a
meditar y reflexionar. Los dibujos se han usado, desde tiempos antiguos, como un

instrumento formativo permitiendo a profesores y estudiantes entender y especular sobre

20



un sinndmero de temas, también son usados como un elemento que explota la

imaginacion y estimula la creatividad.

El uso de las imagenes audiovisuales y de los recursos digitales desde el enfoque
pedagdgico de la educacidn, no solo permiten modernizar la educacion si no también la
formacion de individuos pensantes. Sin embargo, Zermefio (2012) considera que: “estos
recursos digitales no solo deben ser estéticos, sino que deben fungir como un aporte

pedagdgico que considere las caracteristicas de los usuarios” (pp. 119-128).

Una herramienta considerada dentro de la educacion son las presentaciones multimedia
las cuales deben ser disefiadas segun, Ortiz y Ortega (2018), no sobrecargadas con texto
e iméagenes, debe de ser clara y todos sus elementos formar una sola composicion, se
habla también de tener a consideracion principios didacticos para su impacto
comunicacional, como: simplicidad, usabilidad, tamafio de texto e imégenes, color,

caracteristicas del usuario, animaciones y sonidos.

El surgimiento de estas nuevas tecnologias innovo la sencilla transmision de conceptos
tedricos a una metodologia digital para el aprendizaje; que son aplicadas como una
estrategia para el compromiso del estudiante con su propia educacion. Y es asi, que “Los
recursos multimedia, gréaficos, animaciones, audios, videos, juegos, han emergido con
fuerza en los ultimos tiempos como herramientas de apoyo a la consecucion de los
objetivos académicos” (Salas y Pérez, 2016, p. 604). Se consideran estos recursos como

un complemento enriquecedor en los procesos de aprendizaje.

Segln Loreto Andrade (2014), a finales de los 80, con el surgimiento de la multimedia y
las nuevas posibilidades que un ordenador otorga en cuanto a lo audiovisual, comenzaron
a buscar las formas de que estas herramientas aporten al aprendizaje (p. 77). La educacién
contribuye al desarrollo de una sociedad, en el aula de clases, los estudiantes centran su
atencion en el profesor y el mensaje es transmitido de forma general generando
significados, aprendizajes, conocimientos diferentes, lo que hace que se introduzcan

nuevas maneras de ensefiar y comunicar.
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Las mejorias pedagdgicas en la educacion han obligado a la actualizacion del material de
ensefianza. Asi, las editoriales que trabajan en la produccion y comercializacion, optaron
por crear productos interactivos y multimedia para la educacion, afirmando que todo
material didactico multimedia que permita orientar y mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje en los estudiantes, combinando diversos medios graficos en un mismo
entorno, es multimedia educativa (Ecured, 2013). Convirtiéndose asi en el recurso usual

para la ensefianza en los diferentes niveles de educativos.

El uso de la multimedia en la educacion hace que exista un aprendizaje auto iniciado en
los estudiantes, es decir, construyen asimismo el conocimiento. “La multimedia permite
trabajar estrategias de aprendizaje y abrir la escuela a otras culturas, ampliando sus
relaciones con el entorno. También los procedimientos se trabajan de una forma natural
con multimedia, y, lo que puede resultar sorprendente, algunas actitudes” (Roberto, 2017,

p. 58). La multimedia en la educacion permite un tratamiento integral del individuo.

En la ultima década se ha consolidado el uso de herramientas multimedia como apoyo
didactico en las aulas, asi como lo expone Bolafio (2017), afirma que manejan diversos

formatos los cuales se orientan segun su funcion:

Informativa: Presentan informacion, cientifica de la realidad: Enciclopedias

e Instructiva: Orienta y regula el proceso de aprendizaje: Tutoriales, juegos.

e Motivadora: Captar la atencion en lo méas importante: Imagen, videos, texto.

e Evaluadora: Posibilitar la retroalimentacion de estudiantes: software, tutorial.

e Exploratoria: Ambientes para exploracion: Simuladores, constructores

e Expresivo-comunicadora: Posibilitar la comunicacion entre usuarios mediante
actividades: programas de comunicacién

e Ludica: Trabajar con actividades educativas: Elementos ladicos
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1.1.2. Animacion Digital

Para hablar de animacion digital se debe de tener claro cuél es el concepto de animacion,
es el proceso de dar la sensacion de movimiento a una imagen. (Animacion Digital, 2012).
Considerado como un lenguaje visual, comunicando una idea de una manera clara y
dinamica, usando diversos recursos especializados, tal como lo expresa Acevedo (2012);
es una técnica usada para crear imagenes en movimiento, los avances tecnolégicos han
permitido que se considere como un recurso para el desarrollo de contenidos educativos;
como la animacion 3D y 2D que han posibilitado la creacidon de personajes, ambientes

virtuales que complementan y enriquecen el mundo multimedia.

1.1.2.1. Principios de la Animacion

La empresa Disney mejoré los procesos de la animacion, dando un nombre a cada uno de
ellos, convirtiéndose en los 12 principios fundamentales de la animacion, relacionados

con leyes de la fisica, la naturaleza y los procesos técnicos de la animacion:

Tabla 5. Principios de la animacién

Principios Definicion

Compresion y

- Da la impresién de flexibilidad al sujeto, peso y volumen al moverse.
extension

Anticipacion

El sujeto animado anticipa una accién mayor o suceso impactante con pequefias
acciones.

Puesta en escena

Muestra una escena de forma clara con la intencion de captar la atencion del
espectador y se fije solo en lo mas importante de lo que se muestra.

Animacién directa 'y
pose a pose

Se dibuja la escena cuadro a cuadro, otorgando més realismo, emocion y fluidez,
se combina con la técnica pose a pose para complementar las poses de cada
personaje.

Accion
complementariay
accion superpuesta

Otorga mas realismo al movimiento, genera un movimiento independiente de los
objetos que rodean al personaje, sin este estar moviéndose, la accidn superpuesta
se refiere a los movimientos distinguidos de cada parte del cuerpo del sujeto.

Acelerary
desacelerar

Usado en personajes y objetos, con un suave efecto de velocidad inicial y final en
una accion, haciendo més naturales los movimientos.

Arcos

Imita los movimientos naturales, realiza un recorrido circular o curvatura para dar
la sensacion de realismo.
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Accioén Secundaria

Son acciones secundarias que dan énfasis a la accién principal.

Timing

Hace uso de las leyes de la fisica, jugando con la velocidad de una accién haciendo
que sea lenta o suave, es mas usual para crear humor y emociones.

Exageracion

Usado mas en animaciones infantiles, resalta ciertos movimientos de un personaje
exagerando su estructura, sin dafar la escena.

Dibujos Sélidos

Otorga peso, volumen para dar la sensacion de ser tridimensionales, sin importar
que no sean 3D, deben de verse asi.

Atractivo

Todos los personajes deben de ser atractivos, atrayentes con el espectador, sin
importar el papel que juega en la produccion; se trabaja mas en sus rasgos faciales
y corporales.

Fuente. Eguaras, V. (2015). Los 12 principios de la animacion. Pamplona, pp.137-147. Disponible en:

https://goo.gl/Uc3ZFf

1.1.2.2.

Técnicas de Animacion

Existen muchas técnicas de las que se pueden explicar, puesto que se puede crear una

nueva a partir de mezclar los elementos de una con otra, sin embargo, toda técnica nueva

se deriva de las seis que vamos a exponer a continuacion:

Tabla 6. Técnicas de Produccion

Técnicas

Definicién

Stop motion

Mediante el uso de fotografias se otorga movimiento al objeto, cuadro por cuadro, la
plastilina es comun para la creacion de los personajes.

Clay Motion  Anima objetos construidos en plastilina, a través de imégenes secuenciales.

Pixilacion

Parecido a la técnica anterior, asi mismo se le otorga movimiento en la fotografia, moviendo
el objeto en cada foto.

Rotoscopia  Se procede a dibujar sobre el plano de filmacién de un objeto o persona que se va animar.

Animacion de Esta técnica usa recortes de papel o de fotos, construye la escena usando recortes, moviendo
recortes y substituyendo las piezas genera la animacidn del sujeto.

Animacién Es una animacion realizada en una computadora que imitando las tres dimensiones hace que
3D sea una produccién mas realista, utilizando cuerpos dimensionales.

Fuente: Elaboracion propia, Recuperado de (Animacién Digital, 2012; Arteneo, 2017; Chaluisa &

Remachi, 2016).
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1.1.2.3. Animacion digital Educativa

El mundo conoce la animacion como un medio de entretenimiento gracias al uso de
dibujos animados, a pesar de ello se muestra como una herramienta tecnologica de gran
potencial educativo, que va mucho mas all& del desarrollo de historias infantiles; su aporte
en el estudio genera un mayor entendimiento de lo aprendido, en pocas palabras se deduce

que:

La animacion mejora el aprendizaje cuando va acompafiada de una narrativa
informal y ambas, narracion y animacion, se presentan de forma simultanea. Por
otro lado, la masica, los sonidos y el texto escrito parecen reducir el aprendizaje
por distraer la mente del estudiante; también el impacto es superior en el
aprendizaje, cuando el objetivo de la animacion es explicar un tema complejo que

requiere de una profunda comprension (Vifas, 2012).

Se puede entender de otra manera que la animacion es una forma de expresion tecnoldgica
que permite comunicar mensajes tan complejos de una manera sencilla, considerandose

asi un buen recurso pedagogico por sus cualidades: atrayente, dindmico y entretenido.

Estas formas de comunicacion son disefiadas a medida, se hacen mas evidentes en la
formacion académica, como la produccion de libros infantiles: cuentos, albumes
ilustrados, pop ups, libros interactivos, que dia a dia se adaptan las exigencias de un
publico que demanda un contenido mas entretenido, dejando atras la arraigada definicion
del uso de la imagen como un elemento motivador, la animacion digital y el aporte que
otorga junto con otros medios digitales en el campo educacional, en brindar movimiento
a una imagen estatica, hace que se deje el libro tradicional como el principal elemento

formativo.

Tal como lo expresa, Alvarez (2015), un texto ilustrado interactivo o una animacion
digital hace uso de cuatro lenguajes: verbal, visual, auditivo y tactil, que junto con los
movimientos de imagen estimulan los sentidos al mostrar una historia; desarrollada
mediante el uso de los medios de comunicacion, los cuales invitan al educando que tenga

un papel mas activo en su formacion educativa, valores y en la sociedad.
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Si bien es cierto que todo elemento didactico y medios digitales, favorecen a la educacion,
se debe de tener en cuenta que su aplicacién debe de ser de acuerdo a la realidad y al
momento, puesto que esta puede ser distorsionada y no siendo propicia para educar;
jugando un papel importante el disefiador, que es quién moldeara el contenido hacia un
publico objetivo, tal como lo expresa, Musso (2016), el disefiador no crea cosas, sino las
maneras de comunicarse entre personas, siendo el resultado de los principios de la
comunicacion gréfica, el disefio es una estrategia didactica, que comunica y se presenta
como un valor elemental, no como un valor adherido, como habitualmente se le muestra.
Las nuevas generaciones muestran cualidades muy particulares, cuando se hace uso de
los nuevos recursos tecnolégicos dentro de la ensefianza, forma individuos con
capacidades criticas y capaces de generar sus propias ideas; de acuerdo con Ugliarolo y
Celeste (2012), en su articulo menciona que:
Es importante destacar el potencial que tienen las imagenes, como asi también
todo recurso audiovisual, en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esto
sumado a la gran cantidad de posibilidades que, hoy en dia, la tecnologia nos
brinda para poder incorporar dentro de las aulas (pp. 6-10).
Entre mas elementos visuales, recursos digitales, como también interactivos se empleen
dentro de la ensefianza los estudiantes podran entender en su totalidad los temas de
estudios.

1.1.2.4. Animacion Digital Infantil

El stop motion, en los inicios de la era digital era destinado al pablico infantil, debido a
que su produccion no demandaba mayor exigencia, puesto que no existian los grandes
avances de la tecnologia de hoy en dia.

Paul Wells (2013), en su libro expone “Para que una produccion infantil logre el impacto
que requiere, sus puntos clave deben de ser de calidad y tener un atractivo constante en
sus personajes, asi como el espacio en donde se desarrolla la historia” (p. 15). La
animacion digital infantil, juega con la percepcion de los nifios que tienen sobre el mundo
real y su imaginacion; cuando una animacion infantil refleja las particularidades antes
mencionadas, la facil utilizacion y entendimiento de su entorno por parte del nifio, cumple

con su objetivo, es por eso que presenta un escenario junto con personajes, que mostrados

26



creativamente consiguen mantener la atencion e involucrar a los receptores en la trama

de la historia.

1.1.3. Color

Agregar color a un grafico modifica su atraccion, pasando de un simple bosquejo a uno
Ileno de vida y su punto de atraccion es mas influente. Clapissa (2012), expresa que para
definir que es el color, se debe de tener claro que no existe como tal, es una percepcion
relativa que tiene el ojo humano al ser estimulado con radiaciones electromagnéticas, es
decir luz; las propiedades de absorber y reflejar estas radiaciones electromagnéticas hacen
que cada objeto tenga color, para que despues lleguen a los 0jos; es por eso que se debe
de seleccionar el color pensando en el intérprete; el color se conecta con los sentidos de
la persona provocando una reaccion espontanea, usado como herramienta atrayente
debido a la influencia que tiene en el ser humano. En el area digital tiene mayor
versatilidad ayudando a crear composiciones originales.

Santos (2014), menciona que la teoria de los colores se divide en dos:

e Aditivos, gama de CMYK usados para medios impresos y pinturas.

e Sustractivos gama RGB, utilizados para visualizarse en una pantalla.

CMYK RGB

Figura 1. Gama de Colores
Fuente: https://goo.gl/rFaz83
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Tabla 7. Teoria del color y el impacto gue tiene sobre el ser humano

Criterios de clasificacion Impacto

Los colores calidos reflejan pasién, felicidad, alegria entusiasmo, impulsa
la cualidad de atraccién y atencién de la persona, usado para resaltar un
elemento sobre el resto.

Colores calidos
(Rojo, naranja y amarillo)

Colores frios Colores usados en historias de noche, representar agua y naturaleza, dan la
(Verde, azul, morado) sensacion de relajacion, calma.

Otorgan descanso visual, usados como parte del fondo de una composicion

Colores neutros s
gréfica.

Nota. Recuperado de Diaz, J., & Flores, E. (2001). La estructura de la emocion humana: Un modelo
cromatico del sistema afectivo. Salud Mental, 24 (4), 20-35.

Tabla 8. Propiedades del color

Propiedades Definicion

Matiz Es el color, su pureza como tal, propiedad que diferencia a los colores.

Luminosidad Es la cantidad de luz que refleja un color, otorgandole oscuridad o claridad.

Saturacién Define la intensidad o nivel de pureza que posee un color, entre mas intenso mas puro.

Fuente. Recuperado de Guzman, M, (2011), Teoria y practica del color, Cuenca, Ecuador, 27-33

1.1.3.1. Color en los nifos

Los colores es una de las primeras sapiencias adquiridas por los nifios, estara presente en
toda su vida. Desde sus primeros pasos estara rodeado de muchas experiencias y
variedades de colores, a medida que van creciendo su madurez se evidenciara en la

preferencia de varios de los colores.

El pdblico infantil tiene aspectos fisioldgicos, psicoldgicos y socioldgicos exclusivos,
considerado un grupo muy activo y con un firme progreso, usan el color segin su peculiar
forma de ser o estado de animo; se puede decir que los nifios tienen de preferencia los
colores vivos, llamativos y brillantes, pero no hay que dejar de lado que a medida que van
creciendo sus gustos, necesidades y deseos van cambiando influenciados por las

innovaciones tecnologicas. (Martinez, Gauchi, y Vifies, 2012)
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1.1.4. Tipografia

El objetivo de una composicion es comunicar un mensaje especifico y el componente
gréfico que le otorgara un aspecto visual mas enriquecedor al final es la tipografia. Segun
Haslam y Baines (2005), expresan en su libro, es el estudio de categorizar las letras y las
familias por sus caracteristicas, produciendo a su vez la comunicacion mediante la palabra

impresa.

Segln Eguaras (2014), menciona en su articulo que; la tipografia se clasifica diferentes
fuentes o familias tipogréficas, que son formadas por caracteres o letras de similares
caracteristicas y de igual anatomia, se dividen 4 grandes grupos:
e Serif o con serifa: poseen serifa, es decir remates en las terminaciones de cada
letra.
e San Serif o sin serifa: llamadas también palo seco, privadas de remates en sus
terminaciones.
e Script: tienen un aspecto como si fuesen escritas a mano.

e Decorativas: su uso es especifico, son disefiadas para temas especiales.

1.1.4.1. Tipografia Digital

El disefio editorial ha usado la tipografia como un medio de comunicacion para sus
soportes impresos, en los soportes digitales su implementacion ha sido optima y mas

evidente gracias a los avances tecnoldgicos se posibilita tener una resolucion mas clara.

En un libro impreso muy aparte de la dimensién y estilo, lo principal es que sea legible,
se debe de tener en cuenta la facilidad de ser leido y a quien va dirigido. En una impresion
es mayor la legibilidad de un texto que en una pantalla, es por eso, que se usan tipografias
con serifa, por el contrario, en el area digital se usan de tipo sans serif (Eguaras M. , 2014).
Es decir, que las tipografias de palo seco son méas apropiadas para publicaciones digitales,

puesto que se ajustan a la resolucion de estas.
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La fuente tipografica para mostrase en la pantalla debe de ser legible, es por eso que
Giménez (2017), expresa que la tipografia Helvética, es apropiada para la visualizacion
en pantalla, al ser una fuente sencilla, legible y expresa modernidad. Perteneciente a la

familia San Serif la cual es considera como la tipografia de la tecnologia.

1.1.4.2. Tipografia Infantil

La adecuada seleccidn de una fuente tipogréfica es primordial en el proceso de cualquier
proyecto y se determina segun las caracteristicas del disefio, también las posibilidades
que permita el medio por el cual se mostrara.

Para disefiar contenidos dirigidos al publico infantil, Morante (2013), menciona que se

debe de tener en cuenta las siguientes consideraciones:

e Nifios de 0 a 2 afios: se usan libros impresos con texturas y muchos colores, para
que el nifio pueda jugar con sus sentidos, a diferencia de los elementos digitales
que solo estimulan la vistay el oido, a diferencia del impreso que no logra un gran
estimulo. Sus contenidos son méas imagenes que texto.

e Niflos de 2 a 5 afios: predomina mas lo visual, en materiales y libros digitales se
usa la narracion digital, activando los sentidos del oido y vista.

e Nifios de 6 a 8 afios: se hace uso de fuentes tipograficas claras al leer, un
vocabulario sencillo y contenidos cortos, la parte visual predomina mas que la
textual; se marca las palabras que se mencionan al momento de narrar la historia.

e Nifios de 9 a 11 afios: el nifio puede familiarizarse con contenidos mas extensos
y complicados, sin dejar el uso de la imagen como refuerzo del texto.

e Nifios a partir de 12 afios: el uso de las imagenes es mas estético y atrayente,

acompana al texto.
Por otro lado, se menciona también que las fuentes de tipo serif y san serif, pueden ser

usada siempre y cuando no confunda al nifio, ni dificulte su legibilidad, los maestros

recomiendan el uso de la San Serif por la simplicidad de las letras (Morante, 2013).
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1.1.5. Hustracion

La ilustracion posee una funcién mas que solo representar un objeto, es relatar un cuento,

vender un producto, detallar un ambiente, educar, explicar el manejo de alguna

herramienta, entre otras; tiene como objetivo demostrar aquello que un texto no puede a

simple vista.

Considerada una rama artistica del disefio grafico, Velasco (2017), define a la ilustracion

como un gréafico que acompafia al texto, dibujos que generan significados a las palabras

significativos; significa que es un elemento grafico, refleja una interpretacion simbdlica

del contexto que se narra.

Arteneo (2015), menciona que la ilustracién se divide en diversos géneros, entre estos

tenemos los tres principales que son:

Narrativo: la ilustracion debe de ser clara y enriquecer al texto, juntos tienen que
estar organizados estéticamente.

Infantil: se adapta al lector, poseen detalles simples y colores Ilamativos, a pesar
de usar diversas técnicas como acuarelas y degradados, son claras al contar la
historia, segun llustraciology (2018); en pocas palabras, es toda imagen usada
como atrayente de fabulas destinadas al publico infantil.

Realista: es notorio en impacto visual que genera una imagen en los nifios,
Elgueta (2015), hace énfasis en su estudio, los gréaficos destinados al publico
infantil estan condicionados por dos componentes; la edad y su formacion
académica, también, manifiesta que a partir de los 7 afios el punto atrayente de
una ilustracién se evalla por su semejanza con la realidad, hasta la edad de la
adolescencia, en donde se evidencia la aceptacion de varios estilos y niveles de

abstraccion.
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1.1.5.1. Estilo de lailustracion digital

Comic: Ortiz y Ortega (2018), la definen como, una historia expresada mediante
vifietas, donde las ilustraciones tienen secuencia; acompafiadas con una corta
descripcion de las acciones de los personajes en la escena.

Manga: se le llama asi a las historietas japonesas, significa garabatos, sus dibujos
son en blanco y negro, realzan los ojos de los personajes, usan el mismo
mecanismo de vifietas que los comics, tal como lo expresa Ecured (2012); el
manga nace de la mezcla del industria gréfica japonés y el comic occidental.
Caricatura: se conoce como un dibujo gracioso que exagera ciertos rasgos del
personaje, Llico (2012) expresa que viene de la paraba italiana caricare, que
significa recargar o exagerar, es una ilustracion que tiende a distorsionar la
realidad en el aspecto fisico de un sujeto, considerado también como una forma
de expresion humoristica.

Boceto: es el dibujo en su forma mas bésica, asi como lo menciona Rodriguez
(2017), en su articulo, es un grafico simple que esta conformado por elementos
basicos, sin muchos detalles, es el primer paso para desarrollar una animacion o

ilustrar una composicion.

SACTORES O FANTASM

SEGUID EN PAZ VUESTRO
CAMINO | BUENAS GENTES.

DETENEOS, FANTASMAS, DIABLOS
O LO QUE SEAIS, Y DECIDME
GUIENES 801S.

B0MOS ACTORES, SENOR, ¥ NOS
DIRIGIMOS A ESE PUEBLO A RE -
PRESENTAR UNA OBRA DE TEATRO {
TITULADA"LAS CORTES DE LA MUERTE .|

{

iPOR Mis BARBAS | PENSE QUE |
TENIA QUE HABERMELAS
CON FANTASHMAS,

QUE LA FORTUNA
08 ACOMPANE, SENOR ,

Figura 2. Comic
Fuente: Santos (2018)
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Figura 3. Manga
Fuente: Silent Manga Audition (2019)

Figura 4. Caricatura
Fuente: Bonil (2020)
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Figura 5. Boceto
Fuente: Villén (2015)

1.1.5.2. Categoria de la ilustracién digital

Son los dibujos estéticos plasmados mediante el uso de las nuevas tecnologias, entre los
cuales tenemos los siguientes:

e Vectorial: Lopez (2017), define a una ilustracion vectorial como un dibujo plano
sin volumen, usa formas geométricas, permite ser modificadas segun el uso que
se le valla a dar sin perder calidad ni forma.

e Bitmap: son imégenes rasterizadas conformadas por pixeles, obtenidas por una
camara o un dispositivo electrénico, la calidad de la imagen depende del nimero
de pixeles que contenga, Redondo (2016).

e Modelado 3D: brinda la posibilidad de figurar la realidad, modificar su
composicion como la imaginacion del disefiador guste, es la representacion digital
de algun objeto en tercera dimension, mediante el proceso de renderizacion.

e Pintura Digital: considerada como un arte digital, crea una imagen artistica
simulando las técnicas de pintura tradicional; como la pintura acrilica, aceite,

tinta y acuarela, con el uso de herramientas digitales, Arteneo (2017).
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Figura 6. llustracién Vectorial
Fuente: Moreira (2019)

Figura 7. Bitmap
Fuente: Autor propio
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Figura 8. Modelado 3D
Fuente: Sanchez (2018)

Figura 9. Pintura Digital
Fuente: Desenhista (2017)
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1.1.6. La Tecnologia en la préactica Educativa

La tecnologia ha abrazado a la humanidad; podemos estar conectados desde cualquier
parte del planeta, siendo posible la busqueda de informacion sin necesidad de estar frente
aun computador; es por eso que se dice que el modelo educativo mediante libros y pizarra
ha finalizado. Los nifios y nifias hoy en dia estan familiarizados con la tecnologia, el uso
de esta en el mundo académico hace incrementar el interés en los alumnos, traspasando
las barreras fisicas de las cuatro paredes del aula, orientando a un trabajo cooperativo con

otros.

Segun Cabrera (2016), en su articulo explica que el acceso a los diversos dispositivos

tecnoldgicos dentro de la educacién aporta diferentes beneficios:

e Facilita la comprension: la atencion es motivada, haciendo mas répida y sencilla
el asimilar contenidos.

e Autonomia: forma personas independientes capaces de auto educarse.

e Trabajo en equipo: el trabajo entre varias personas se hace més facil, aunque no
estén reunidas fisicamente, los proyectos se realizan en diferentes lugares, estando
todos los integrantes conectados mediante la tecnologia.

e Pensamiento critico: interconectar con diferentes personas, compartir opiniones,
intercambiar informacién y puntos de vistas desiguales, es muy vital para el
desarrollo de un pensamiento propio.

e Flexibilidad: los alumnos pueden organizar los contenidos de estudio segin sus

necesidades y tiempo.

No solo se benefician los alumnos sino también los profesores, el uso de la tecnologia
asiste a la mejora de las tareas de los profesionales, elabora un trabajo mas atrayente, y el
desarrollo de una clase, aprovechando el gusto y el uso que los nifios y adolescentes tienen

por nuevas tecnologias es una forma de educar a través de ella.

Asi, tenemos que este nuevo mundo novedoso lograria cambiar la practica educativa adn

vigente; aquel proceso de aprendizaje que a pesar de la incorporacion de TIC en las
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escuelas y las ventajas que brindan existen diversos agentes que contindan mostrando el
aprendizaje como un proceso individual y aislado de las nuevas tecnologias (Lopez y
Bravo, 2016, pp. 103-110). Para el profesorado tradicional es dificil adaptarse al cambio
puesto que no estd familiarizado con los nuevos procesos tecnoldgicos educativos, las
escuelas deben replantear quien produce conocimiento, profesor y alumno; el poner en
practica estos nuevas formas que generen conocimiento como la: interactividad,
conectividad y colectividad, que son el reto de la educacion en la era del conocimiento;
dejando de lado los métodos rutinarios y obsoletos que crean una carente interpretacion
de la informacion y conocimiento. La mejora se conseguird cuando se abastezca de
herramientas técnicas y especializadas, de la actualizacion pedagogica orientada una

transformacion en la cultura escolar.

1.1.7. La Tecnologia a favor del rescate Cultural

Lejos de convertirse en una amenaza, es una oportunidad, las nuevas herramientas
tecnoldgicas pueden hacer mucho por la cultura, a pesar de los dafios que ha causado a
las tradiciones ancestrales. Estas nuevas tecnologias, Viafa (2017), asegura que son
tomadas como un instrumento cada vez mas imprescindibles para expertos del area y para
el saber cultural de la sociedad, uno de los avances es el uso de:
e Impresoras 3D.- construye réplicas originales y reemplaza utensilios deteriorados
que atesoran un gran patrimonio ancestral.
e Multimedia y audiovisuales.- ofrecen la posibilidad de manipular el objeto y
presentan el contenido de forma ludica e interesante.
¢ Realidad aumentada y virtual.- son recursos muy evidentes, inciden notablemente
dada sus caracteristicas de dar un aspecto realista al elemento cultural, la rama de

la arqueologia es la que mas le ha sacado provecho.

El impacto positivo no solo es evidente en la reconstruccion fisica, la manipulacion por
parte de personas no especializadas, sino también en el area académica, teniendo en
cuenta que estas nuevas tecnologias digitales no buscan reemplazar las tradiciones, si no

que se convierten en un aliado y anima a profesionales, la sociedad al uso de ellas.
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También se manifiesta que el impacto es positivo no solo en la reconstruccion fisica de
las piezas, también como un impacto en la educacion.
Ceballos, Y; Jaramillo, I; Duque, N y Carlos, N. (2016), expone que, los recursos
digitales etnoeducativos estimulan a las comunidades a utilizar las nuevas
tecnologias como una ayuda para fortalecer la lengua, cultura y apuntalar a la
proteccion de saberes ancestrales. Estos recursos buscan que el usuario relacione

la realidad con lo que se muestra, dentro de un punto pedagégico.

Se puede decir que los recursos digitales etnoeducativos son todos aquellos
elementos que permitan promover la identidad cultural y la proteccion de saberes
bajo una linea ajustada a la comunidad, contrarrestando el impacto que ha
generado la tecnologia en la actualidad, en amenorar la cultura; también permiten
gue se genere una comunicacion entre la sociedad actual y las comunidades

culturales (pp. 34 y 44).

El surgimiento de las computadoras y el internet genera una gran oportunidad para la
animacion en el Ecuador, no solo facilitando la produccién si no el acercamiento a las

técnicas de animacion.

1.1.7.1. Cuentoy las Tics

El cuento desde su inicio sufrié una serie de transformaciones en la vida de los pueblos,
el surgimiento de la imprenta, asi como el cine y la tv dieron presencia fisica, pero
ocasiono la pérdida de su esencia y originalidad; y por ultimo con el surgimiento de las
TIC se puede decir que:
El cuento, siendo un instrumento pedagdgico optimiza la imaginacion de los
nifios, han facilitado el paso de un cuento tradicional a un producto audiovisual
permitiendo al usuario interactuar y hasta modificar el relato que escucha. A
diferencia de los medios tradicionales que detenian su avance, el cuento animado
da toda la libertad de crear y hacerse duefio de la historia al receptor, dando rienda

suelta a su imaginacion. (Verde y Calvo, 2013, pp. 179 y 180)
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1.1.8. Narrativas Culturales

1.1.8.1. Tradiciéon Oral

Las sociedades latinoamericanas se caracterizan por usar este medio de conservacion,
para sus historias orales, llenas de sabiduria y experiencia, que no solo comunican cultura
sino también, conocimientos invaluables, transmitidos desde los antepasados hasta la

actualidad.

El conocimiento no solo se edifica mediante la experiencia, sino que la mente
aporta de forma constructiva sus propias contribuciones, profundamente, para dar
sentido a los nuevos conocimientos. Las criaturas fantasticas y los sucesos
extrafios resultan atractivos porque invaden los relatos miticos del mundo y
pueblan nuestros suefios, reflejando parte de la vivida creatividad imaginativa
como actividad intelectual. Ofrece la posibilidad cierta de revisitar la culturay la
experiencia de una comunidad, conservando los conocimientos ancestrales, como
historia veridica que se cuenta en voz baja, formadora de la literatura de un pueblo
(Academia de Historia de Ocafia, 2014).

Por otro lado, Vega (2014) menciona que la tradicion oral es una forma de difundir las
tradiciones de un pueblo, pasando de generacidén en generacién hasta la actualidad.

Sabiendo atesorar los saberes ancestrales con el pasar del tiempo.

1.1.8.2. Leyendas

Es una narracion popular basada en hechos histéricos y mitoldgicos, Libros para todos
(2016) la define como un: “Relato que se transmite tradicionalmente de forma oral.
Mezcla elementos reales y fantasticos. Muestra tradiciones y costumbres. Su proposito es
educar, corregir y entretener” (p. 1).

Por otro lado, hablar de leyendas es hablar de tradiciones, de sucesos ficticios contados

por los antepasados de un pueblo.
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La leyenda se define como una narracion tradicional que incluye elementos
ficticios, a menudo sobrenaturales, y se transmite de generacion en generacién. Se
ubica en un tiempo y lugar que resultan familiares a los miembros de una
comunidad, lo que aporta al relato cierta verosimilitud. En su proceso de
transmision a traves de la tradicion oral las leyendas experimentan a menudo
supresiones, afiadidos o modificaciones, surgiendo asi todo un abanico de
variantes (Jaramillo, 2014).

1.2. Antecedentes

La imagen animada esta inmersa en la multimedia, su funcion radica en la evolucion de
la tecnologia de la comunicacion siendo su principio elemental transformar la
informacion comdn en una nueva y mejorada adaptada al usuario. Afios atras estos
productos audiovisuales y multimedia no eran una opcion en el campo educacional ni una

via de difusion para el rescate cultural.

Para el disefio de instrumentos multimedia dentro de la educacion se debe de tener en
cuenta que los nifios amplian su conocimiento usando herramientas interactivas con el
aprendizaje (Garcia, 2015, pp. 139-152). Estos instrumentos educativos deberan ser
flexibles adaptando su contenido a las necesidades de los usuarios, sin considerar la
sofisticacion tecnoldgica que este tenga; ademas de ser considerado un material didactico

para la ensefianza hace que la informacion sea manipulada en numerosas ocasiones.

Entre los estudios previos encontramos varias publicaciones que concuerdan con el

objetivo de esta investigacion:

Se tiene una investigacion desarrollada por Chavez (2014), presenta como objetivo
analizar la Animacion digital en apoyo a la educaciéon y cultura del agua, evalud la
produccion audiovisual Cultura del Agua para Nifios, para la obtencidn de los resultados
se utilizd la observacion de su estructura grafica y conceptual; esta animacion fue
producida para difundir de manera creativa el mensaje concientizado de crear una buena

conducta del ahorro del agua, este trabajo aportd en la presente investigacion en el
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desarrollo del marco teorico, la metodologia de investigacion aplicada, y la produccién

de una leyenda audiovisual.

Otra investigacion relevante sobre el rescate cultural de leyendas es la de Chaluisa y
Holguer (2016), que tiene como objetivo elaborar un libro de cuentos y leyendas
originarios del pueblo de Zumbahua en los idiomas kichwa y espariol, dirigido a los nifios
de Educacion General Basica de la (UECIB) “24 de octubre” de la comunidad La Cocha
para preservar las costumbres y tradiciones de los saberes ancestrales de la poblacion,
para el desarrollo de este estudio se utilizaron varios métodos de investigacion, tales como
el analitico, descriptivo, con una investigacion de tipo bibliogréafica y aplicada, emple6 la
técnica de encuesta y entrevista la cuales permitieron recopilar informacion de los saberes
patrimoniales del pueblo, los cuales priorizan mantener la cultura y las tradiciones
vigentes y de como el libro ilustrado sobre cuentos y leyendas de esta comunidad, servira
como parte del proceso educativo y revalorizacion de las tradiciones. Concluye el estudio
haciendo referencia la importancia que se le da a la carrera de disefio grafico en el campo
cultural y educativo, en este caso el pueblo Indigena que en la actualidad no hay mucha
informacion ni un interés por conocer mas de ese grupo humano sino mas bien se inclinan
por nuevas culturas urbanas distorsionando lo autoctono de la region y la revalorizacion

de estas tradiciones.

Por su parte en una investigacion sobre la Animacion digital y su contribucion en el
proceso de desarrollo de los saberes ancestrales, desarrollada por Oleas (2018), tenia
como fin analizar el aporte que brinda la animacion digital como industria cultural,
contribuyendo la difusion de conocimientos ancestrales y tradicionales debido a su alto
enfoque comunicacional; donde los resultados muestran que cada dia en el Ecuador se

hacen presentes proyectos direccionados a la difusién cultural.

Asi mismo, Kulesz (2016), en su trabajo analizo el impacto de las tecnologias digitales
en la diversidad de las expresiones culturales de Espana e Hispanoamérica, se concentro
en cinco paises, Argentina, Colombia, Ecuador, Espana y México; donde pudo determinar
en la Décima Sesion Ordinaria de Paris, Sede UNESCO, que el uso de las nueva
tecnologias resaltan las cualidades intangibles de una cultura facilitando la

reinterpretacion de forma creativa y original.
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Las investigaciones antes mencionadas exponen que la multimedia, la formacion cultural
y académica son ramas que pueden coexistir, trabajando de la mano para que exista una
mejor captacion de lo que se quiere ensefiar. Dentro de este marco, se puede proteger y
promover la diversidad de las expresiones culturales en un nuevo entorno. Estas
herramientas interactivas en la actualidad refuerzan toda comunicacién puesto que muy
aparte de unificar diferentes medios de informacion, también permite que el acceder a la
informacion sea méas adaptable a las necesidades del hombre. Logrando asi, que la cultura
siendo un patrimonio intangible, obtenga grandes beneficios de las cualidades que ofrece
este medio creativo de comunicacion minimizando la pérdida de identidad, se obtuvo
datos cientificos que son de mucha ayuda para enriquecer las bases tedricas cientificas,
como también aspectos técnicos para la produccion de una animacion digital sobre
leyendas populares, tipos de animacion, uso de la cromatica y los principios de la

animacion.

1.3. Marco Legal

La investigacion se apoya en las leyes establecidas por la actual Constitucion de la
Republica del Ecuador, la Ley Organica de Comunicacion y la Ley Organica de
Educacion.
En la Constitucion de la republica del Ecuador (2008), dentro de la seccion cuarta
haciendo relacion a cultura y ciencia, el articulo nimero 21 indica que:
Las personas tienen derecho a construir y mantener su propia identidad cultural, a
decidir sobre su pertenencia a una o varias comunidades culturales y a expresar
dichas elecciones; a la libertad estética; a conocer la memoria historica de sus
culturas y a acceder a su patrimonio cultural; a difundir sus propias expresiones

culturales y tener acceso a expresiones culturales diversas (p. 22).

Se refiere a la libre difusion de la identidad cultural de un pueblo y la formacion de una.
Por otra parte el articulo 22 expone:
Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al ejercicio digno
y sostenido de las actividades culturales y artisticas, y a beneficiarse de la
proteccion de los derechos morales y patrimoniales que les correspondan por las

producciones cientificas, literarias o artisticas de su autoria (p. 22).
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En el titulo VII, Régimen del buen vivir, dentro de la seccién quinta que habla de la
cultura, el articulo 379 expresa lo siguiente:
Son parte del patrimonio cultural tangible e intangible relevante para la memoria
e identidad de las personas y colectivos y objeto de salvaguarda del Estado, entre
otros:
Las lenguas, formas de expresion, tradicion oral y diversas manifestaciones y
creaciones culturales, incluyendo las de carécter ritual, festivo y productivo (p.
168).
En estos dos ultimos articulos se establece claramente el libre desarrollo de actividades
que promuevan la cultura y la proteccion de los patrimonios tangibles e intangibles que
hasta hace poco no se consideraba a la tradicion oral ni las leyendas dentro de estos.

En el articulo 350 de la seccion primera Educacion sefiala que:
El sistema de educacién superior tiene como finalidad la formacion académica y
profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y
tecnoldgica; la innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las
culturas; la construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacion
con los objetivos del régimen de desarrollo.
De la misma forma estos apartados exponen que el Sistema de Educacion Nacional tiene
como objetivo perfeccionar los saberes de las personas sin abandonar su cultura, el medio
que rodea, el habla y el idioma natural de los diversos lugares del Ecuador, formar
profesionales competitivos que suplan las carencias del pais y promover la produccion
local, en las areas que poco se ha explotado como lo son las tradiciones orales, leyendas,
difusion de saberes y culturas; a pesar que desde el 2010, la produccion nacional ha
sufrido una serie de modificaciones, a partir de las reformas y legislaciones dentro de la
comunicacion, también la creacién de institutos que abren camino a los proyectos

audiovisuales nacionales.

La Ley Orgénica de Comunicacion (2015), en la seccion VI Produccion Nacional, el
articulo 97 presenta:
Los medios de comunicacion audiovisual, cuya sefial es de origen nacional,
destinaran de manera progresiva, al menos el 60% de su programacion diaria en

el horario apto para todo publico, a la difusion de contenidos de produccion

44



nacional. Este contenido de origen nacional debera incluir al menos un 10% de
produccion nacional independiente, calculado en funcion de la programacion total
diaria del medio.

La difusion de contenidos de produccion nacional que no puedan ser transmitidos
en horario apto para todo publico serd imputable a la cuota de pantalla que deben
cumplir los medios de comunicacion audiovisual.

Para el computo del porcentaje destinado a la produccion nacional y nacional
independiente se exceptuara el tiempo dedicado a publicidad o servicios de tele
venta. La cuota de pantalla para la produccion nacional independiente se cumplira
con obras de productores acreditados por la autoridad encargada del fomento del

cine y de la produccion audiovisual nacional (pag. 57).

Este articulo mencionado promueve la manufactura nacional, apunta notoriamente a dar
mas espacio a la produccion local dentro de los medios de comunicacion, al menos en un
60%. Toda produccion debera ser ejecutada por ecuatorianos o extranjeros radicados en
el pais de forma legal, esto se aplicara a todo elemento audiovisual, se adaptara una

sancion en caso de no cumplirse.
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2. CAPITULO Il: MATERIALES Y METODOS

Se puede definir que la metodologia es un conjunto de métodos y técnicas que nos guia a
desarrollar diversos procesos, ordenados, sistematicos y racionales, necesitan de estos

métodos o instrumentos especiales para resolver alguna problematica. (Sanchez, 2015)

Esta investigacion consta de dos partes: la primera se tiene la parte tedrica donde se
estudia e investiga el problema, la segunda parte es donde se detallan las caracteristicas y

técnicas que deben de tener una leyenda animada al producirla.

2.1. Tipo de estudio

El tipo de estudio realizado para el desarrollo del tema planteado es cualitativo, recoge
datos mediante la observacion, justificando estos datos con una teoria explicativa de lo
analizado (Quecedo y Castafio, 2002). Se realiz6 este tipo de estudio porque permitio
investigar de manera puntual, se analizd gréficamente cada uno de los libros guias del
maestro, los dibujos que son del agrado de los nifios, teniendo en cuenta los aspectos

gréficos y los elementos que atraen al publico infantil.

Tal como lo expone Arias (2012): la investigacion descriptiva radica en la personalizacién
de un suceso, anomalia, sujeto o conjunto, con el fin de determinar su composicion o
accionar. Se tomo6 este método de investigacion con el fin de observar, detallar y
establecer los elementos y caracteristicas graficas que acttan en los productos animados

para nifios, el impacto que estos generan.
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2.2. Definicidn conceptual y operacionalizacion de variables

Tabla 9. Operacionalizacion de variables

Variables Dimensién Indicador Técnica Instrumento Fuente
Multimedia  Produccién Tipos, Aspectos Documental .F'.Cha fj? L|brgs,_lnternet,
bibliografica biblioteca
Animacion
digital Producciones
Color . .
L multimedia,
Duracion instituciones
Leyendas Disefio Soporte Observacion Ficha de Ublicas
Multimedia Estilo grafico Observacion P ‘
el escuelas,
Familia . .
tipografica Un|_verS|_da}des,
medios digitales
Formas y
figuras
Estrategias de
Herramient Aprendizaje aprendizaje
as ensefianza Profesores y
multimedia Y =" Tipologia de Encuesta Cuestionario Directora de la
mediante la
para la Lo las escuela
~ multimedia .
ensefianza. herramientas
digitales
Colores
Formas y
Estilo figuras s Ficha de Libros de
o L Observacion S ~
gréfico lustracion Observacion ensefianza
Familia
Metodologi tipogréfica
a grafica Duracién
Proceso de Tipo de
animacion Animacién
digital Produccién Col_ores - . Ficha de Leygndag
. Estilo Gréfico Observacion e Multimedia
digital : Observacion ~
Tipo de esmeraldefias
animacion
lustracion
digital
Impacto de Espec'ga}dores
Duracion
leyendas - .
o Atencion por s Ficha de . .
digitales Impacto . Observacion o Nifios y nifias
~ tiempos Observacion
esmeraldefi .
as Retroalimentac

1on
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2.3. Métodos

Galén (2013), expone que, método es “el cambio més adecuado para lograr un fin. Desde
el punto de vista cientifico, el método en un proceso l6gico a través del cual se obtiene el
conocimiento.” Es decir que el método, encamina la investigacion a ser sistematizada,
siguiendo un sin namero de pasos con un orden concreto, con el fin de alcanzar un

resultado o idea.
Los métodos utilizados en esta investigacion son:

Método Descriptivo: Radica en observar y describir las caracteristicas graficas de los
materiales pedagdgicos, productos multimedia, dibujos animados de preferencia de los
nifios que luego seran analizadas y se deducira los resultados, deducir las caracteristicas

mas relevantes manifestadas en los datos analizados.

Meétodo Analitico: Colin (2015) establece que, el método analitico “se entiende como el
procesamiento de descomponer un todo en sus elementos basicos”, podremos destacar los
componentes de una anomalia en este caso las producciones locales, libros de ensefianza,

dibujos animados de los nifios, y asi poder analizar cada una de ellas.

Método Inductivo: Gomez (2012) expone en su libro que, el método inductivo “es el
procedimiento racional que va de una serie de hechos para llegar a una conclusion
general.” (pp. 14 - 16), nos facilitara una razon logica, logrando con esta observar y
establecer los puntos de mayor importancia en la investigacion, los cuales serian los
elementos que forman parte de la composicion grafica de las producciones audiovisuales
y multimedia, y los dibujos que los nifios observan, pudiéndose analizar cada uno de ellos

durante la investigacion.
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2.4. Poblacién y muestra

El tamafio de la muestra se definid a partir de dos criterios, los recursos disponibles y los
requerimientos de la investigacion. La poblacion se conformd por las autoridades,
docentes y alumnos del 5° grado de la Unidad Educativa Alfonso Quifiones George, en el
periodo de abril — Enero 2019; procediendo a cumplir con cada uno de los objetivos

planteados.

Se tomd en consideracion esta institucién debido a la cercania con el domicilio del
investigador y la facilidad de movilizacién, esta ubicada en la Ciudadela Tolita 1,
Esmeraldas, siendo una escuela publica posee una metodologia y curriculo en la

educacion inicial estandarizada del pais.

Teniendo un nimero menor a 100 personas, se procede a trabajar directamente la totalidad

de la poblacién.

Poblacion:
e 38 nifios del 5° Grado de Educacion Bésica, 21 nifios y 17 nifias.

e 8 Profesores
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2.5. Técnicas e Instrumentos

Rodriguez y Valldeoriola (2012) define que, las estrategias o técnicas son las formas,
estilos 0 el medio practico para la obtencién de informacion, mientras que los
instrumentos, son herramientas donde se registra y plasma los datos recolectados de lo

investigado, permiten la recoleccion de informacion.

En esta investigacion se utilizaron las técnicas de la observacion y encuesta que se

detallan a continuacion:

Observacion: Esta técnica de investigacion fue utilizada para examinar las caracteristicas
gréaficas de las animaciones, libros escolares y en el caso para analizar el comportamiento
de los nifios al visualizar las leyendas animadas fue de observacion no participativa.
Pérez, Méndez y Sandoval (2007) exponen que, esta técnica se fundamenta en

aproximarse al objeto estudiado, y poder visualizar claramente lo que acontece (p.103).

Por lo tanto, se elaboraron 3 modelos de fichas de observacion que fueron aplicadas a:

e Buscar leyendas animadas esmeraldefias en las instituciones de educativas
publicas de la localidad y en plataformas digitales.

e Analizar sus aspectos técnicos y evaluar sus propiedades graficas de las leyendas
animadas esmeraldefias encontradas, detallando cada uno de ellos a continuacion:
tiempo de duracion, cromatica, Tipo de produccion, Audio, Categoria de
ilustracion, Tipo de Animacion.

e Examinar y describir la estructura grafica de los personajes que los libros
escolares de los nifios del 5° grado utilizan, donde los aspectos a considerar fueron:
color, tipografia, Tipo de ilustracion.

e Registrar los datos de la interaccion que tuvieron los nifios y nifias al momento de
proyectar la leyenda animada, el impacto que genero, la historia que mas les llamo

la atencion y que elementos fueron de mayor interés.

Los datos obtenidos en la aplicacion de esta técnica determinaron la estructura de como

desarrollar una produccion animada sobre cuentos culturales esmeraldefios.
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Encuesta: es una técnica para recoger datos reales, acerca de la necesidad que se tiene de
implementar nuevas tecnologias en la educacion primaria y el rescate de leyendas
culturales con el uso de la multimedia, también el conocimiento que tienen sobre estos
cuentos ancestrales, se la aplicd a los docentes que estaban vinculados en la ensefianza de

los nifios del 5° grado de Educacion Bésica.

2.6. Analisis de datos

En este estudio se aplicd un analisis conformado con varias etapas como son: recopilacion
de la informacion mediante los instrumentos aplicados que fueron las fichas de
observacién y la encuesta, posteriormente los datos obtenidos fueron registrados y

transcritos de manera ordenada, se interpret6 la informacion contrastando los resultados.

La ficha de observacidn junto con la encuesta apoyan al analisis de los parametros que se
requieren para la composicion grafica para disefiar una leyenda animada esmeraldefia,
respondiendo al problema y los objetivos planteados que sustentan la investigacion; se
efectuaron varios instrumentos de obtencion de datos que de manera agrupada o
individual muestran indicadores que al ser analizados respondan a la problematica que

genero esta investigacion.

Se mencion6 convenientemente de primer lugar estos instrumentos y posteriormente la
sintesis de la encuesta aplicada a los profesores, con el propésito de contrastar razones y

aportar resultados relevantes de la investigacion.
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3. CAPITULO Ill: RESULTADOS

Para la obtencién y recoleccion de datos se conto con el apoyo de los docentes y alumnos
de la institucion, quienes fueron parte de la investigacion; seguidamente se muestran los
resultados de fichas de observacion y encuestas, de manera clara en el orden que se
establecieron los objetivos de este estudio; durante la investigacion se encontrd las
siguientes leyendas animadas, las cuales se procedio a analizarlas:

e ElRiviel

e LaDama Tapada

e EIl Duende

e LalLlorona

e LaTunda

3.1. Resultados de Observacion de leyendas multimedia en
Esmeraldas
La primera ficha de observacién analizé y enumerd las leyendas multimedia en

Esmeraldas, como lo expone el primer objetivo especifico; se detalla de manera

individual.

Pese que existe material impreso de leyendas populares esmeraldefias, en la Unidad
Educativa Alfonso Quifionez George no se ha podido evidenciar el uso de este material,
mucho menos material multimedia que fomente la cultura; se analiz6 leyendas

multimedia esmeraldefias que fueron producidas fuera la ciudad de Esmeraldas.

Tabla 10. Aspecto 1 — Tiempo de Duracion

Tiempo de duracién

Leyendas
Clips Corto animado Medio metraje Largometraje
El Riviel X
La dama tapada X
El duende X
La llorona X
La tunda X
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La tabla anterior refleja que todas las leyendas analizadas son un corto animado, puesto
que su duracion no supera los 4 minutos, cumpliendo con la caracteristica de este tipo de

produccion en cuanto al tiempo.

Tabla 11. Aspecto 2 — Cromatica

Cromatica
Leyendas - .
Calidos Frios Degradados Todos los anteriores
El Riviel X
La dama tapada X
El duende X
La llorona X
La tunda X

Dentro de los resultados se muestra que la cromatica utilizada en la composicion, se
evidencid diversos colores que de forma llamativa se complementaban en todas las
leyendas observadas, se observd colores: calidos, frios y degradados, en todos sus

elementos, como personajes, escenografia, entre otros.

Tabla 12. Aspecto 3 — Técnicas de Animacién:

Técnicas de animacion

Leyendas
Rotoscopia  Stop motion ~ Animacion con célula Animacién digital
El Riviel X
La dama tapada X
El duende X
La llorona X
La tunda X

Entre las técnicas de produccion mencionadas en la tabla la animacion digital es el tipo
de construccidn que se observo en estas leyendas digitales esmeraldefias, otorgando mas
dinamismo al desarrollo de la historia y al disefiador crear elementos con movimientos

naturales.
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Tabla 13. Aspecto 4 — Tipo de contenido

Tipo de contenido

Leyendas
Corporativo  Promocional Informativo Educativo Cultural
El riviel X X
La dama tapada X X
El duende X X
La llorona X X
La tunda X X

Los resultados revelados en la tabla anterior reflejan que el contenido mostrado dentro de
las leyendas examinadas son de tipo educativo cultural, orientando al rescate de los

saberes ancestrales e involucrarlas a la formacién educativa.

Tabla 14. Aspecto 5 — Audio

Audio
Leyendas

Background Locucion en off FX
El Riviel X X X
La dama Tapada X X X
El Duende X X X
La Llorona X X X
La Tunda X X X

Las leyendas digitales hacen uso de estos tres elementos en su comunicacion,
evidenciandose que todas cumplen con la aplicacién en su totalidad del audio, efectos

sonoros en cada escena.

Tabla 15. Aspecto 6 — Medio difusor

Medio Difusor

Leyendas Online Offline
Ssgi(.jaﬁ:s Tv  Radio Web Pant. Ext P? nntt Img(rj:s);s
El Riviel X X
La dama Tapada X X
El Duende X X
La Llorona X X
La Tunda X X

La tabla muestra que los medios usados para difundir estas producciones son las redes

sociales y la plataforma web del autor de las leyendas animadas.
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Tabla 16. Aspecto 7 — Target

Target
Leyendas -
Infantil Joven Adulto Adulto Mayor
El Riviel X
La dama Tapada X
El Duende X
La Llorona X
La Tunda X

Los resultados manifiestan que el target de las producciones estudiadas en cuanto a su

contenido, son dirigidas al pablico infantil.

Tabla 17. Aspecto 8 — Categoria de llustracién Digital

Categoria de ilustracion Digital

Leyendas
Vectorial Bitmap Modelado 3d Pintura Digital
El Riviel X
La dama Tapada X
El Duende X
La Llorona X
La Tunda X

Dentro de las categorias de la ilustracion digital se tiene los siguientes datos, el modelado
3D se hace presente, se tiene en todas las animaciones digitales, la construccion de todos

sus elementos compositivos mediante esta técnica de modelado.

Tabla 18. Aspecto 9 — Otras observaciones

Leyendas Otras observaciones
El Riviel Usa tipografia Alegérica y animada
La dama Tapada Usa tipografia Alegorica y animada
El Duende Usa tipografia Alegérica y animada
La Llorona Usa tipografia Alegorica y animada
La Tunda Usa tipografia Alegérica y animada

Como ultimo aspecto, otras observaciones consideradas necesarias para el desarrollo de
esta investigacion, se manifestd el uso de una tipografia animada en cada una de las
leyendas, de tipo alegorica, disefiada particularmente acorde a la historia y para ser usadas
en este tipo de cuento.
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3.2. Resultados de Encuestas a profesores

Tabla 19. Encuesta Pregunta 1
En la ensefianza que imparte usted. ; Qué tipo de material didactico utiliza?

ASPECTO PROFESORES %
Material Fisico 4 50 %
Material Digital 4 50 %
Ninguna 0 0%
Otros 0 0%
TOTAL 8 100%
4 4
0 0
Material Fisico Material Digital Ninguna Otros

Figura 10. Esquema de pregunta 1

Anélisis de resultados: Los profesores manifiestan que usan materiales fisicos, como
libros, revistas, documentos para recortar y pintar en un 50%, y también hacen uso de

materiales digitales en un 50%.

Interpretacion de resultados: El uso de herramientas digitales y fisicas en la ensefianza
estan igualadas, sin embargo, el uso de estas es segun el tema que se impartira en las
clases, puesto que siguen manejando herramientas tradicionales y la falta de capacitacién
para incluir nuevas metodologias hacen que se inclinen por elementos educativos

habituales.
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Tabla 20. Encuesta Pregunta 2

¢ Qué herramientas multimedia posee la institucién para el proceso de ensefianza?

ASPECTO PROFESORES %
Computador 6 75 %
Tablet 0 0%
Proyector 2 25 %
Tv 0 0%
Ninguna 0 0%
TOTAL 8 100%

Computador Proyector Tablet Tv Ninguna

Figura 11. Esquema de pregunta 2

Analisis de resultados: Los profesores manifiestan que la institucion tiene computadoras
disponibles para el proceso de ensefianza, también poseen 2 proyectores para ser usados

en las aulas.

Interpretacion de resultados: De acuerdo a la encuesta las herramientas mencionadas
estan destinadas a ciertas materias como parte del desarrollo de la misma.

Tabla 21. Encuesta Pregunta 3

¢Con que frecuencia utiliza las herramientas interactivas mencionadas?

ASPECTO PROFESORES %
Diariamente 0 0%

1 a 2 veces por semana 6 75 %
1 a 2 veces por mes 1 125 %
Nunca 1 125%
TOTAL 8 100%

57



Diariamente 1 a 2 veces por semana 1 a 2 veces por mes Nunca

Figura 12. Esquema de pregunta 3

Analisis de resultados: Los profesores supieron responder que las herramientas digitales
de la institucion, 6 profesores (75%) las usan de 1 a 2 veces por semana, por otro lado 1
profesor las usa 1 a 2 veces por mes (12,5%), al igual que solo 1 profesor no las usa.

Interpretacion de resultados: De acuerdo a la encuesta las herramientas digitales estan
destinadas a ciertas materias, es por eso que el mayor nimero de profesores que las usan
en las clases son de las materias con contenido audiovisual (inglés, naturales, sociales,
saberes culturales), dejando de lado las materias practicas y tradicionales que no hacen

uso de ellas.

Tabla 22. Encuesta Pregunta 4

¢Durante el desarrollo de la clase usted estaria de acuerdo con la utilizaciéon de herramientas
tecnoldgicas para fortalecer el proceso de ensefianza?

ASPECTO PROFESORES %

Si 6 75 %
No 2 25%
TOTAL 8 100%
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Figura 13. Esquema de pregunta 4

Anélisis de resultados: Los profesores supieron responder, el 75% si estaria dispuesto a
usar las herramientas tecnoldgicas para reforzar el aprendizaje, 2 profesores (25%) no las

usaria.

Interpretacion de resultados: De acuerdo a la encuesta el mayor nimero de profesores
del 5° grado si usaria las herramientas tecnoldgicas debido a las ventajas que ofrece dentro
del campo educacional, sin embargo un minimo porcentaje no las usaria, debido a que

sus clases estan dirigidas a fortalecer destrezas con artes manuales y movimientos fisicos.

Tabla 23. Encuesta Pregunta 5

¢Consideraria usted elemental la aplicacion de la multimedia en la ensefianza de leyendas
esmeraldefas?

ASPECTO PROFESORES %
Muy importante 2 25 %
Importante 4 50% %
Poco necesario 2 25 %
Innecesario 0 0%
TOTAL 8 100%
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Figura 14. Esquema de pregunta 5

Analisis de resultados: las respuesta de los profesores fueron: 4 (50%) profesores
consideran importante el uso una leyenda multimedia para el rescate cultural, por otro
lado 2 profesor (25%) considera necesario y por ultimo solo 2 profesor (25%) piensa que

es muy importante.

Interpretacion de resultados: en vista de los resultados de la encuesta mostrados, se
puede deducir que ningan profesor consideré como innecesaria la adaptacion de una
leyenda cultural al &mbito digital para el rescate de la misma, obteniendo una respuesta

favorable e interés de su parte.

Tabla 24. Encuesta Pregunta 6

¢Con qué frecuencia estaria dispuesto a utilizar la herramienta multimedia en el aula de clases?

PROFESORES %
Diariamente 1 125 %
1 a 2 veces por semana 2 25%
1 a 2 veces por mes 5 62,5 %
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

60



70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%
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Figura 15. Esquema de pregunta 6

Analisis de resultados: de acorde a los resultados mostrados las respuesta de los maestros
fueron: 5 profesores (62,5%) consideran que el uso de la multimedia cultural deberia ser
de 1 a 2 veces por mes, 2 profesores (25%) creen que debe de ser 1 a 2 veces por semana,

y por otro lado solo 1 (12,5%) expreso que se la tiene que usar diariamente.

Interpretacion de resultados: en vista de los resultados de la encuesta, se puede
interpretar que el mayor namero de profesores coincide que debe de usarse 1 a 2 veces
por mes, debido que es una herramienta digital y hay que sacar todo el provecho posible,

pero sin ser repetitivo.

Tabla 25. Encuesta Pregunta 7

¢Cree usted que las leyendas esmeraldefias contribuyen a la identidad cultural y reafirmacion de
valores en los nifios?

ASPECTO PROFESORES %

Si 6 75 %
No 2 25%
TOTAL 8 100%
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Figura 16. Esquema de pregunta 7

Anadlisis de resultados: conforme a los resultados obtenidos de las encuestas fueron: 6
profesores (75%) consideran que las leyendas esmeraldefias contribuyen a la identidad

cultural y reafirmacién de valores, en cambio 2 (25%) exponen que no es asi.

Interpretacion de resultados: teniendo en cuenta los resultados, se puede aclarar que la
mayor parte de los profesores esclarecen gue si son importantes en la identidad cultural y
reafirman valores, aunque dos de ellas se opongan, ellos ratifican que son esenciales para

contrarrestar la perdida dia a ida de ellos.

Tabla 26. Encuesta Pregunta 8

¢Cual creé usted que han sido los principales problemas para el planteamiento de productos
educativos multimedia para el aula? sefiale 3 razones:

PROFESORES %
ASPECTO
1 2 3 4 5 6 7 8
No tienen equipos o espacios de X X X x X X X X 100%
computo
No existen productos multimedia X X X X X X 75%
Falta de profesionales en disefio o
multimedia X X X X X 62,5%
Falta o limitado acceso a internet X X X 375%
Descopommlento de Ios,re_cursos y X X 25 0%
materiales tecno pedagdgicos
TOTAL PROFESORES 8 100%
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materiales tecno
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Figura 17. Esquema de pregunta 8

Analisis de resultados: conforme a los resultados obtenidos se tuvo que: 8 profesores
consideraron que el problema de no tener equipos y espacios de computo adecuados no
se ha implementado productos multimedia hacia la ensefianza, coinciden 6 respuestas que
mencionan que no existen productos multimedia educativos destinados a la escuela;
también se evidencia que 5 profesores opinan que es por falta de profesionalismo en el

disefio multimedia.

Interpretacion de resultados: se considerd 3 opciones por cada profesor, ubicando con
el mayor nimero de eleccién al problema: no tienen equipos o espacios de coémputos,
como el primer factor que incide en la falta de productos multimedia en el aula, también
se evidencio dos problemas mas que no pueden ir separados y que afectan a la
implementacién de estas nuevas tecnologias, como lo son; el no existir productos

multimedia destinados al aprendizaje en la escuela y la falta de profesionales en la rama.
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Tabla 27. Encuesta Pregunta 9
¢ Qué leyendas conoce usted?

PROFESORES %
ASPECTO
1 2 3 4 5 6 7 8

El Riviel X X X X 37,5%
La Dama tapada X X X X X X X X 100%
El Duende X X X X X X X 87,5%
La Llorona X X X X X X 87,5%
La Tunda X X X X X X X 100%
TOTAL PROFESORES 8 100%
9

8

7

6 7 7

5

4

3

2

1

0

El Riviel La Dama tapada El Duende La Llorona La Tunda

Figura 18. Esquema de pregunta 9

Anélisis de resultados: en el gréafico anterior se evidencia un gran porcentaje en dos
leyendas, siendo las méas conocidas por los maestros, La tunda y La dama tapada 8
docentes mencionan que si conocen su historia, por otro lado tenemos que El duende y la
Llorona 7 profesores las reconocen y por ultimo se tiene el cuento de El Riviel con 4

profesores han escuchado su relato.

Interpretacion de resultados: Se consider6 las 5 leyendas mas influyentes en la cultura
esmeraldefia, los docentes supieron expresar que las mas escuchadas y narradas por las
personas hacia los nifios, entre estas 5 son La Dama Tapada y La Tunda, ubicando a El
Duende y La Llorona en un segundo plano y como altimo tenemos al Riviel.
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3.3. Resultados de Observacion a libros de ensefianza

Durante la observacion de los libros de ensefianza se obtuvieron los siguientes resultados,

puntualizando cada aspecto de forma individual.

Tabla 28. Observacion libros Aspecto 1. llustracién

ILUSTRACION
LIBROS ; POCO
CATEGORIA DETALLE DETALLE SIN DETALLE
Lenguaje y INFANTIL X
Comunicacién REALISTA
. INFANTIL X
Matematicas
REALISTA
o INFANTIL
Ciencias Naturales
REALISTA
o ] INFANTIL
Ciencias Sociales
REALISTA X
] INFANTIL X
Inglés
REALISTA

La tabla anterior refleja que en su mayoria los libros usan mas ilustraciones de tipo infantil
con detalles en su composicion, teniendo en consideracion el tipo de contenido que se
muestre es usada una ilustracion, como es el caso de los libros de Matemaéticas y
Literatura que son dibujos con pocos detalles; los libros de Inglés y Sociales en cambio

usan ilustraciones de tipo infantil y realista.
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Tabla 29. Observacion libros Aspecto 2 — Formas

FORMAS
GEOMETRICAS

e <
O
LIBROS 3 o 5 | S)
< - D) > Pz
04 > zZ (O] <L
a (@] << zZ O]
< X = < o
3 3 Q o o
o0 =
Lenguaje y
. X X X X X
Comunicacion
Matematicas X X X X X
Ciencias Naturales X X X X X
La Llorona X X X X X
Ciencias Sociales X X X X X
Inglés X X X X X

Dentro de los resultados se muestra que las formas Geométricas y Organicas predominan
la estructura compositiva junto a las ilustraciones, tratando en lo mas que se pueda de no
distorsionar la composicion gréafica de ningun elemento, también, los usos de estos

elementos son destinados como caja de textos.

Tabla 30. Observacidn libros Aspecto 3 — Estilo

ESTILO
LEYENDAS
COMIC MANGA CARICATURA BOCETO
Lenguaje y Comunicacion X
Matematicas X

Ciencias Naturales

Ciencias Sociales X

Inglés X

El resultado del analisis de los estilos usados en las ilustraciones de los libros educativos
muestra en gran magnitud que fueron creados en caricatura, a excepcion del libro de

Ciencias Naturales que son imagenes reales.
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Tabla 31. Observacion libros Aspecto 4 — Colores

COLORES
LEYENDAS . -
CALIDOS FRIOS ESCALA DE GRISES

Lenguaje y Comunicacion X X X
Matematicas X

Ciencias Naturales

Ciencias Sociales X X X

Inglés X X X

La gama de colores usada en el disefio de ilustraciones, se evidencié que fueron
constituidas de forma llamativa, obteniendo una armonia entre los colores céalidos, frios

y los grises.

Tabla 32. Observacion libros Aspecto 5 — Fuente

FUENTE
LEYENDAS
SERIF SAN SERIF SCRIP DECORATIVAS
Lenguaje y Comunicacion X X X
Matematicas X X
Ciencias Naturales X X
Ciencias Sociales X X
Inglés X X

Los resultados muestran el correcto uso de la tipografia dentro de los textos escolares, se
puede notar un contraste entre fondo y texto, haciendo que no se dificulte la lectura, las
tipografias transmiten emociones y sensaciones, se evidencio el uso de diferentes fuentes
en todos los libros:

e San serif, para textos cortos y subtitulos (todos los libros)

o Serif, titulos en el libro de lenguaje y comunicacion

e Script, este tipo de fuente no es usada en ningun texto educativo

e Decorativas, usadas para las portadas de todos los libros, a excepcion del libro de

inglés que la usa de titulos y parte de las composiciones.
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Tabla 33. Observacion libros Aspecto 6 — Relacion llustracion y el Contexto

LEYENDAS RELACION ILUSTRACION Y EL CONTEXTO
Lenguaje y En todo el contenido del libro se muestran ilustraciones de acorde a los temas
Comunicacion de estudio, las imagenes dan continuidad al texto en cada una de sus paginas.

Las ilustraciones usadas resuelven el problema matematico formando una
historia, en cierto caso solo son guias para el analisis de las matematicas.

Las fotografias usadas van de acorde al tema de estudio, usadas como
referencias.

Matematicas

Ciencias Naturales

Las ilustraciones usadas cuentan una historia, cuando se trata de sucesos

Ciencias Sociales P - p
historicos, acompafiando a lo que se esta contando con letras.

Usa muchos elementos, las ilustraciones se usan como ejemplos dentro del

Inglés . S
g vocabulario nuevo de palabras en ingles.

Las formas graficas y su composicién son orientados a la educacion, a que el nifio no
desvié su atencidn, sino mas bien que su concentracion sea en el texto de ensefianza, con
personajes coloridos y ambientes Ilamativos, las ilustraciones van de acorde al contenido
de aprendizaje del libro dando una continuidad al tema de estudio en cada pagina, también
son usadas como ejemplo de estudio, excepto el libro de Ciencias Naturales que usan
imagenes reales para representar las plantas, personas, animales y otros elementos que se
esté tratando en clases, puesto que esto hace una relacién en la mente del nifio con la
realidad en la que él vive; en pocas palabras la relacion texto e ilustracion si existe, solo
cambia en cada libro el tipo de la ilustracion segln su contenido, sin que su esteticidad se

pierda.

Tabla 34. Observacion libros Aspecto 7 — Otras Observaciones

LEYENDAS OTRAS OBSERVACIONES

Lenguaje y Comunicacion

Matematicas El estilo de coloracion es de tipo acuarela con degradados.

Ciencias Naturales Usa iméagenes reales, fotografias del entorno natural, flora y fauna.

Usa la técnica de tipo acuarela y degradados para darle color a los

Ciencias Sociales :
personajes.

Usa ilustraciones, modelado 3D y también iméagenes reales, todos en

Inglés A
una sola composicion.

Se manifestaron otras observaciones entre ellas tenemos: el uso de la técnica de pintura
acuarela y degradados que le otorga volumen, iméagenes reales y el disefio en modelado

3D para la caricatura del libro de inglés.
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3.4. Resultados de Observacion de leyendas multimedia

esmeraldefnas

Tabla 35. Aspecto 4 Observacion — Tipo de Animacion
TIPO DE ANIMACION

LEYENDAS
BIDIMENSIONAL 2D TRIDIMENSIONAL 3D
El Riviel X
La dama Tapada X
El Duende X
La Llorona X
La Tunda X

La historia es proyectada de manera cronoldgica en todas las leyendas audiovisuales, usa
la animacion en 3D, otorgando volumen a los personajes y elementos, textura para realzar

los rasgos de todos los elementos de la produccidn, siendo un poco de realista.

Tabla 36. Aspecto 6 Observacion — Estilo Gréfico

ESTILO GRAFICO

LEYENDAS
POCO SIN
TIPOS DETALLE DETALLE DETALLE
. INFANTIL
El Riviel
REALISTA X
INFANTIL
La Dama Tapada
REALISTA X
INFANTIL
El Duende
REALISTA X
INFANTIL
La Llorona
REALISTA X
INFANTIL
La Tunda
REALISTA X

Es importante destacar las caracteristicas graficas, se empled el disefio 3D para la
construccién de los personajes y elementos compositivos de la historia, su estructura
grafica posee muchos detalles junto con el juego de colores y degradados concede un

poco maés de realidad.
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3.5. Resultados de Observacion de nifios al ver la leyenda

multimedia

Tabla 37. Observacion Aspecto 1 — Espectadores

ESPECTADORES
LEYENDAS - -
NINOS NINAS
El Riviel 21 17
La Dama Tapada 21 17
El Duende 21 17
La Llorona 21 17
La Tunda 21 17

Se proyecto la leyenda con todos los espectadores presentes, en este caso los alumnos de
la escuela del 5° grado de Educacion Bésica siendo 21 nifios y 17 nifias, total 38
estudiantes.

Tabla 38. Observacion Aspecto 2 — Atencion

ATENCION
LEYENDAS INICIO MEDIO FIN
0 - 1min 1min - 2min 2min — 3min
El Riviel 38 20 25
La dama Tapada 38 25 25
El Duende 38 14 12
La Llorona 38 15 10
La Tunda 38 35 28

Para analizar el nivel de atencion de los estudiantes durante las proyecciones de los
audiovisuales, se dividio los tiempos en tres partes, Inicio, medio y fin; los resultados
expuestos muestran que la atencién de los nifios fue disminuyendo al pasar por cada
tiempo, entre el minuto 1y el 2 en la leyenda que tuvo méas concentrados a los nifios fue
La Tunda, al contrario la historia que logré menos espectadores atentos fue la del Duende;
al final de las producciones conservo un publico de 28 nifios solo en la leyenda ya antes
mencionada, La tunda, el audiovisual de la llorona fue la que gozd de menos simpatia

ante los nifios teniendo 10 nifios como espectadores al finalizar.
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Tabla 39. Observacion Aspecto 3 — Otras Observaciones

LEYENDAS

OTRAS OBSERVACIONES

El Riviel

15 nifios recordaron el personaje de la leyenda, que era un soldado
Todos los nifios se acordaron el nombre de la leyenda y de que trataba
Recordaron que la leyenda se desarrolla en un rio

La Dama Tapada

20 nifios se acordaron que la dama tapada se presentaba a los
borrachitos
A los nifios les gusto la historia y como son los personajes.

El Duende

A todos los nifios les gusto el personaje del duende
Recordaron que les paso a la familia de la leyenda.
Todos respondieron donde vivia el duende.

La Llorona

Los nifios se aburrieron y no prestaron mucha atencién en su mayoria.
Posee una introduccion muy larga
Ningun nifio se acordé del porque la llorona sufria

La Tunda

38 nifios respondieron a quien se lleva la tunda y porque. (a los nifios
desobedientes)
Todos los nifios mencionaron que la duende tiene pata de molinillo

Jovenes Titanes

Recordaron el nombre del capitulo.
Se acordaron el nombre de cada personaje.
Todos los nifios mencionaron el nombre del villano.

Las leyendas que mas impacto gener6 en los nifios y nifias fueron: El Riviel, La Tunda 'y

El Duende; obteniendo que la leyenda del Riviel fue de aprecio de todos los nifios, aunque

solo 15 nifios recordaron el personaje principal de la leyenda; por el contrario, las

leyendas de la Tunda y Duende tiene por el igual la aceptacién y gusto de los nifios, puesto

que todos se acordaron de los personajes y como fue el desarrollo de la historia. Se

proyect6 un corto animado sobre una serie de tv infantil para generar un contraste entre

esta serie animada y las leyendas multimedia, la cual se consiguio el resultado esperado,

siendo de més agrado a los nifios este dibujo animado, ya era un audiovisual conocido y

posicionado en la mente de los nifios, se pudo evidenciar ciertos rasgos gréaficos similares

entre estas dos tematicas, cromatica y estilo gréafico.
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Durante la etapa de recoleccion de datos se desarrolld un anélisis donde se revel6 por
medio de las fichas de observacion de leyendas multimedia, que en su totalidad las
especificaciones técnicas de produccién digital para el rescate cultural destinado a los

nifios tienen tipologias establecidas por el contenido y target.

Ademaés se obtuvo una importante informacion con las encuestas desarrolladas a los
docentes, expusieron la importancia del uso de nuevas tecnologias en la educacion y el

gran interés por el rescate cultural de una manera creativa.

Dentro este proceso el material de estudio fueron las leyendas multimedia esmeraldefias,
a pesar de no existir ninguna producida dentro de la provincia de Esmeraldas, si pudo

ubicar ciertas leyendas desarrolladas fuera de la localidad.

Se desarroll6 un anélisis en el que se sefial6 que muchos de los textos educativos
destinados a los nifios su composicion grafica esta disefiada de acorde al contenido que
este contenga; variando el estilo grafico de las ilustraciones, sin embargo, mantiene un

contraste entre las tipografias San Serif y Decorativas.
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4. CAPITULO IV: DISCUSION

Hoy en dia la utilizacion de los medios digitales, audiovisuales y multimedia favorecen
la ensefianza de un tema en el &mbito educativo. Los elementos interactivos permiten que
los nifios atiendan con mayor concentracion, tengan mas interés en el aprendizaje; de
igual manera la animacion digital es un instrumento que ayuda al profesor a comunicar
temas de estudio complejos de una forma entretenida y creativa, los elementos para la
animacion digital de cuentos culturales a ser considerados son, la calidad grafica, color,
duracion y tipo de ilustracion digital, divisadas en las leyendas analizadas y proyectadas

a los nifios de la Escuela “Alfonso Quifionez George”.

Esmeraldas, es una provincia con amplio nimero de ejemplares impresos sobre cuentos
y leyendas, a pesar de ello no existe una produccion multimedia desarrollada en la ciudad
de Esmeraldas sobre estas, sin embargo se han producido en la ciudad de Quito
animaciones digitales de los cuentos ancestrales esmeraldefios: La Tunda, EL Riviel, La
Dama Tapada, El Duende y la Llorona; haciendo que se utilicen los medios tradicionales
para difundir estos cuentos ancestrales, que no generan el interés y la motivacion en los
nifios, y las dejen de lado, considerando que los servicios laborales del disefio grafico son
en su totalidad dirigidos a productos impresos, esto concuerda con la teoria de Morillo
(2016), que demostro los servicios profesionales de disefio existentes en la ciudad han
sido modificados debido a la demanda de servicios de impresidn y avances tecnolégicos,
se ha dejado de lado el campo multimedia, generando que las producciones sean solo de
tipo audiovisuales y en gran medida realizadas fuera de la ciudad, con un contenido
promocional e informativo. Por lo tanto, la difusion de leyendas usando la multimedia, es
un campo aun no explotado, sefialando como limitante el factor econémico sesgado por

una manufactura econdmica condicionada a la pesca y agricultura.

Referente a las herramientas multimedia, se examino las alternativas que el docente
emplea en las aulas de clases acorde a sus asignaturas, se comprobd que estos
instrumentos de estudio son usados constantemente y estan disponibles para el estudiante
lo cual hace factible la difusién de una propuesta digital de leyendas en las aulas, también,

manifiestan que un material digital mantiene concentrado en el tema de estudio y refuerza
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el contenido de los libros; asi lo explica de la misma manera en su estudio por Garcia
(2015), donde se determind que los nifios amplian su conocimiento mediante el uso de
herramientas interactivas educativas, considerandose flexibles en cuanto a su estructura

puesto que se acopla al contenido y las necesidades del usuario.

Dentro de los resultados sobre la metodologia gréfica se tiene en cuenta los aspectos mas
relevantes como los colores, técnicas y estilos de animacién digital, estilos de ilustracion
y duracion, se pudo distinguir las caracteristicas graficas de las ilustraciones del libro y
la composicion del audiovisual, son de tipo infantil con un duracién corta, se utilizé el
disefio en 3D con muchos detalles en su composicion grafica, usando variaciones de
gamas de colores calidos y frios, plasmando aspectos fisicos, socioldgicos y psicologicos
de cada personaje, tratando en lo més que se pueda de no distorsionar la realidad con la
composicion gréfica de los elementos; de esta manera concuerda con el estudio de
Chaluisa y Holguer (2016), quienes afirman que para ilustrar personajes mitoldgicos se
debe de tomar como punto de partida el publico objetivo y su narracién, de tal manera se
puede deducir que no se debe de modificar ni distorsionar la realidad de los elementos y

lo que se escucha y observa deben transmitir un mismo mensaje.

Kulesz (2016), expresa que la cultura posee cualidades intangibles, la narrativa
audiovisual junto a las nuevas tecnologias, son los recursos mas propicios para el rescate
de estos saberes culturales, de una manera creativa y original, generando una
interpretacion dindmica, a pesar que cada cultura y tradicion tienen rasgos y dialectos
autoctonos, lo cual se pudo evidenciar al momento de proyectar las leyendas animadas en
una retroalimentacion participativa y dinamica de todos los nifios, generando un dialogo

entre estudiante docente.

El impacto que ejerce esta nueva forma de difusion de leyendas en los nifios es muy
notorio y eficaz en comparacion a la forma tradicional, los nifios estan més apegados a
un mundo digital lo cual ver una leyenda a través de una pantalla es mas atractivo, se
evidencidé a todos los nifios concentrados durante la proyeccion, también una alta
interpretacion del contexto de la narracion en 3 de las leyendas 5 mostradas, debido a que
dos hicieron uso de una introduccion muy extensa; Chavez (2014), comparte el mismo

resultado y afiade en su investigacion que la animacion digital tiene un alto potencial para
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abordar temas muy complejos tomando como referencia la percepcion social, ademas que
las nuevas formas de comunicacion digitales tienen la tarea de difundir mensajes
motivantes en la cultura de una persona, un medio digital es mas comunicativo que la

tradicional narracion.

Por ultimo, la multimedia refuerza toda comunicacién dentro de la formacion cultural y
academica, adaptando la informacion a las necesidades del nifio, evidenciado en los
resultados un alto impacto de estas narrativas digitales, en la investigacion de Kulesz
(2016), expresa que este medio genera un acceso total a la informacion, minimiza asi la
perdida de las tradiciones culturales y brinda un conjunto de oportunidades

comunicacionales.

5. CAPITULO V: CONCLUSIONES

En el desarrollo de esta investigacion se mostro la funcionalidad que tienen las nuevas
tecnologias en la educacion y como pueden llegar a ser un elemento de difusion cultural,
siendo importantes al trabajar con nifios de 9 a 10 afios en la Unidad Educativa “Alfonso
Quifionez George” de la ciudad de Esmeraldas. Pese a ello se evidencié que no se
aprovecha las ventajas que brindan estas herramientas tecnolégicas, lo cual imposibilita
el desarrollo de diversas areas de estudio.

Para el desenlace de esta apartado se inicié desde los objetivos que sustentan esta
investigacion, respecto al primer objetivo, enumerar los productos multimedia de
leyendas populares esmeraldefias; se comprobé que la Unidad Educativa objeto de
estudio no cuenta con material educativo cultural que fomente el rescate de la cultura
esmeraldefia, a pesar que no existe ninguna produccién multimedia desarrollada
localmente de cuentos ancestrales, se encontrd cinco leyendas audiovisuales de
Esmeraldas recreadas en la ciudad de Quito, las cuales son: La Tunda, EL Riviel, La
Dama Tapada, El Duende y la Llorona.

Las leyendas digitales analizadas poseen las mismas caracteristicas técnicas de

produccion, de las cuales tenemos las siguientes: son producciones audiovisuales de tipo
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lineal con una duracion corta siendo asi un corto animado, se evidencid que hacen uso de
colores frios, calidos y degradados en todos los elementos compositivos de cada escena;
la estructura gréfica de estas animaciones digitales son en 3D resaltando detalles de la
época donde se produjeron los hechos del cuento, para realzar su contenido el disefiador
empleo diferentes efectos sonoros segun la trama de la historia, también usé una narrativa
con un lenguaje claro; todas poseen una tipografia animada disefiada en base a la leyenda

que se contara.

En cuanto al segundo objetivo planteado en la presente investigacion el 5° grado de la
Unidad Educativa se caracteriza por contar con elementos bésicos en el aula, como
pizarra, libros, ldaminas apoyadas de un computador o de un ordenador con su respectivo
proyector los cuales permiten difundir de cierta manera el conocimiento. Estas
herramientas son destinadas a ciertas materias segun el tema que se imparta en clases,
tenemos las siguientes: las materias de matemaéticas, Ciencias Naturales, Estudios
Sociales, Proyecto Escolar y Educacion Fisica emplean herramientas tradicionales como
libros, posters y laminas; por otro lado la materia de Inglés hace uso del computador y
parlantes para reproducir conversaciones para ensefiar la debida pronunciacion de este
nuevo idioma, en la asignatura de Desarrollo Humano la maestra proyecta videos de
valores y del desarrollo humano en la sociedad animados, y por ultimo Educacion
Cultural y Artistica, orienta con videos como se aplican las diferentes técnicas de dibujo
y puntura. Gracias al apoyo de donaciones externas la escuela ha podido instruir de mejor
manera con estas nuevas herramientas; un gran numero de profesores tienen
conocimiento sobre las narraciones culturales y manifestaron que darle un giro a la
narrativa tradicional de estos cuentos populares por la de una mas actualizada, como lo

es la narrativa audiovisual seria de gran impacto positivo.

En lo que concierne al proceso de animacion digital de leyendas se aprecian diferentes
aspectos, los cuales debe de tener una produccion para este fin, para ello se tiene los
resultados de las fichas de observacion de leyendas animadas esmeraldefias y los libros
de ensefianza del 5° Grado de Educacién Basica, entre los mas importantes se tiene: son
cortos animados en 3D de tipo lineal, usando colores e ilustraciones realistas, pudiendo

asi el nifio relacionar lo que observa con el entorno que lo rodea, es imprescindible el uso
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de una narrativa audiovisual corta y clara, la familia tipografica Comic Sans es la mas
usada en los textos escolares, sin embargo en las leyendas su tipografia es animada y esta
disefiada con caracteristicas graficas del cuento; se debe de usar dentro su composicion
sonora efectos y background lo cual genera un realce auditivo en las escenas de mas
interés, otro aspecto importante visualizado en los libros fueron que el 90% de los graficos

son figuras geométricas y organicas en 2D.

Y finalmente después de obtener los resultados de la ficha de observacién se determind
que las leyendas que més causaron impacto en los nifios fueron tres: Riviel, Tunda y el
Duende; estas historias ficticias a pesar de narrar pensamientos y aspectos sociales de la

vida de nuestros ancestros, generaron interés en los espectadores.

Estas historias mantienen su ritmo frenético con escenas de interés y haciendo uso de
efectos sonoros, una narrativa facil de entender, un mensaje de recordar junto a una
composicion gréfica con mucho realce en los detalles, simulando la realidad, que fue un
punto atrayente hacia los nifios abriendo un dialogo entre ellos mencionando cada objeto
que se apreciaba en las escenas, aportan en el impacto positivo de estas producciones. Lo
cual no sucedié con las leyendas de La Dama Tapada y La Llorona que al tener una
introduccién inoportuna, una narrativa extensa y poco creativa, los espectadores se

distrajeron y no pudieron recordar la trama de la historia.
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6. CAPITULO VI: RECOMENDACIONES

Considerando la importancia que tiene esa investigacion y en funcion de los resultados

obtenidos se formula algunas sugerencias tanto para los docentes, alumnos y disefiadores

gréficos esto con la finalidad de lograr una difusion de leyendas multimedia en un futuro;

para ello se hace llegar las siguientes recomendaciones:

Promover a las instituciones de educacion superior orientar el manejo de recursos

para la creacién de material audiovisual para el rescate cultural.

Las escuelas deberian abrir espacios en las aulas para promocion cultural para eso
deberian de buscar material educativo cultural de esta manera hacer una

institucién conocedora de su realidad.

Crear un manual de facil acceso que abarque todos los criterios técnicos, uso de
colores, tipografias técnicas de narrativas que permita tanto a estudiantes o
profesionales, publico en general poder desarrollar este tipo de material

interactivo cultural.

Crear espacios en la sociedad que me permitan la distribucion de material
educativo cultural para el rescate de las raices propias de la provincia mediante
personas representativas de Esmeraldas que a través de sus conocimientos
podamos reunir un banco de informacién que a posteriores nos lleve a la creacion

de un banco de memorias de la ciudad de Esmeraldas.
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8. ANEXOS

Anexo 1: Modelo de ficha de observacion de las leyendas populares esmeraldefias

VIDEO:
ASPECTOS OBSERVACIONES
1 TIEMPO DE Clips Corto animado Medio metraje Largometraje
DURACION
Calidos Frios Degradados Todos los anteriores
2 CROMATICA
. . Animacién con . S
. Rotoscopia Stop motion z Animacién digital
3| TECNICAS DE > P célula g
ANIMACION
A TIPO DE Corporativo Promocional Informativo Educativo Cultural
CONTENIDO
Background Locucion en off Fx
> AUDIO
Online Offline
6| MEDIO DIFUSOR RS Tv | Radio | Web | P.Externa | P.Interna | Medios
sociales impresos
Infantil Joven Adulto Adulto mayor
7 TARGET
CATEGORIA DE Vectorial Bitmap Modelado 3d Pintura digital

8 ILUSTRACION
DIGITAL

9 | OBSERVACIONES
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Anexo 2: Modelo de encuesta para docentes del 5° grado de EDB de la institucion

Pregunta # 1

En la ensefianza que imparte usted. ¢ Qué tipo de material didactico utiliza?
a) Material fisico ()
b) Material digital ()
¢) Ninguna ()

d) Otros (Cuales)

Pregunta # 2
¢ Qué herramientas multimedia posee la institucion para el proceso de ensefianza?

a) Computador ()

b) Tablet ()

c) Proyector ()

d Tv ()

e) Ninguna ()
Pregunta # 3

¢Con que frecuencia utiliza las herramientas interactivas mencionadas?

a) Diariamente ()

b) 1 a2 veces por semana ()

c) 1a2vecespor Mes ()

d) Nunca ()
Pregunta # 4

¢Durante el desarrollo de la clase usted estaria de acuerdo con la utilizacién de
herramientas tecnoldgicas para fortalecer el proceso de ensefianza?

a) Si ()
b) No ()

e) Porqué

Pregunta # 5
¢ Consideraria usted elemental la aplicacion de la multimedia en la ensefianza de
leyendas esmeraldefas?

a) Muy importante
b) Importante
c) Necesario
d) Poco necesario
e) Innecesario

A~ AN AN~
N N N N N
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Pregunta # 6
¢ Con qué frecuencia estaria dispuesto a utilizar la herramienta multimedia en el
aula de clases?

a) Diariamente ()

b) 1 a2 veces por semana ()

c) 1a2veces por Mes ()

d) Nunca ()
Pregunta # 7

¢Cree usted que las leyendas esmeraldefias contribuyen a la identidad cultural y
reafirmacion de valores en los nifios?

a) Si ()
b) No ()
f) Porqué

Pregunta # 8

¢ Cudl creé Ud. que han sido los principales problemas para el planteamiento de
productos educativos multimedia para el aula? Sefiale 3 razones:

a) No tienen equipos o espacios de computo

b) No existen productos multimedia

c) Falta de profesionales en disefio multimedia

d) Falta o limitado acceso a internet

e) Desconocimiento de los recursos y materiales tecno pedagogicos

AN AN S S~
— N N N

Pregunta #9

¢ Qué leyendas conoce usted?
a) ElRiviel ()
b) La Dama Tapada ()
c) El Duende ()
d) LaLlorona ()
e) LaTunda ()
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Anexo 3: Modelo de ficha de observacion para analizar las leyendas esmeraldefias

LEYENDA:
ASPECTOS OBSERVACIONES
Clips Corto animado Med".) Largometraje
1 TIEMPO DE metraje
DURACION
Célidos Frios Degradados
2 CROMATICA
Stop motion Rotosconia Animacién con Animacion
3| EsTILOSDE P P célula digital
ANIMACION
Bidimensional 2d Tridimensional 3d
4 TIPO DE
ANIMACION
Background Locucion en off Fx
5 AUDIO
Tipos Detalle Poco detalle Sin detalles
ESTILO .
6 GRAFICO Infantil
Realista
CATEGORIA DE Vectorial Bitmap Modelado 3d Pintura digital
7| ILUSTRACION
DIGITAL
8 | OBSERVACIONES
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Anexo 4: Modelo de ficha de observacion para analizar los libros de ensefianza

Libro:
ASPECTOS OBSERVACIONES
Categoria Detalle Poco detalle Sin detalles
1 ILUSTRACION . .
lustracion infantil
llustracion realista
Geométricas
o ° o Oraani
5 o 5 = rganicas
2 FORMAS < 3 g S
-('% S e @
3 © g =
Comic Manga Caricatura Boceto
3 ESTILO
Colores calidos Colores frios Escala de grises
4 COLORES
Serif San serif Script Decorativas
5 FUENTE
RELACIO'N
6 | ILUSTRACIONY
EL CONTEXTO
OBSERVACIONES
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Anexo 5: Modelo de ficha de observacion para analizar el impacto de las leyendas

digitales

Video:
Institucion: Dia:
Duracion:

ASPECTOS OBSERVACIONES

Nifos Ninas
1 ESPECTADORES
Inicio Medio Fin

2 ATENCION 0—1min Imin—-2min | 2min — 3min
3 OTRAS

OBSERVACIONES
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Anexo 6: Libro de Matematicas

matemdtlco

Texto de Matemaética

9,

ebinun

B N e e i
Everlencin cu feséss § sovwicins miseations
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L Observo las sumas de los valores posicionales y las compruebo con dilculo mental.

Dascomposicion
12C04U'50'3Wl060»‘j 3000000-600000-1300-50+4 3 601 354
24UM~36U~2CMif7CM: 200 000 000 + 00 00O + 24 000 + 36 200 72% 036
300“'3““4500'3ij 8 000 000 « 300 000 - 34 000 « S00 B 334 500

i i NO & OO & ESIECIOA) Extraer datos de un grifico. :

I Leo la informacién y pronuncio ¢l nombre del mifio o nifia que recicld mis papel.
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Anexo 7: Libro de Lenguaje y Comunicacién

2 | UNIDAD

iVean todas
las enfermedades jEncontré
que produce! una manera simple
de reciclar!

Para acompafar a Inésy a
sus amigas, sigo el siguiente
proceso de lectura.
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Anexo 8: Libro de Ciencias Naturales

@8 2. LA FUNCIONES VITALES EN LOS SERES WNOS

14 ‘]

Como ya sabemos, todos los seres vivos realizan tres funciones vitales: relacion,
nutricién y reproduccion.

Relacién

Todos los seres vivos recibimos Informacion del medio que nos rodeqa y

reaccionamaos en consecuencia, La adaptaciéon al entorno hace mas facil la
supervivencia,

o’

hacla ello pora
captaria mejor

En la cazo,
un foctor
determi-
nante es la
agilidad en
el momento
de capturar
a la presa.

£l camufiaje es tamblén g

un medo de odaptacion <+ Algunacs plantas de-

al entorne. Permite pasar &  sarrolian fiores de

desapercibido ante los § colores llcmt'mvos que

depradodores. g atroen a los insectos
para que estos lrans-

n porten su polen de
ik o una flor a ofra,
necesitan la luz 3 y
para desarrollorse, ; #
como las plantas, 2 5
son capaces de 5 : a
detectatia y crecet :; :

Nutricién

Gracias a esta funcion, los animales y las plantas obtienen los alimentos
necesarios para poder vivir

. Hay seras vivos,
como los animales
© los hongos. que
se aimenton de
ofros seres vivos o

" de sus restos.
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La reproduccién asexual

La reproduccion asexual permite la obtencion de nuevas plantas a partir de
unc parte del tallo de la planta madre. Estas partes del tallo pueden ser: un
bulbo, un tubérculo o un esqueje.

* Los bulbos, como la cebolla o el tu-
lipdn, son tallos cortos, subterrdneos,
con hojos gruesas y carmnosas que
almacenan sustancias nutritivas.

ke
o
ol
&
3
=

Cuando. por ejemplo, se entierra al
bulbo de una cebolla en una tierra
humeda y la temperatura es fresca,
de &l brotan los raices y tallo de una
nueva planta.

* Los tubérculos, como o papa y el
boniato, son talios subterrdneos muy
gruesos que confienen sustancias
nutritivas,

Cuando se dejo una papa en un
lugar iluminado y seco, en la papa
brotan las raices y el tallo de una
nueva planta de papas.

Los esquejes son fragmentos del
tallo que se separan de la planta
madre y se plantan directamente
en el suelo.

Es el caso de los geranios o los
claveles,
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Anexo 9: Libro de Ciencias Sociales

R i R R R R R R R R R L AL AL AR R

El Reino de Quito y los “shiris”

Examinar y discutir el fundamento
centifico de ciertas narraciones historicas
tradicionales como & Reino de Quito, b
dinastia de los shirs, etc.

La Historia Antigua

Cuenta Juan de Velasco
en su Historia del Reino de
Quito que el territorio que va
entre las actuales Pasto y Loja
fue originalmente ocupado
por pequenos reinos. Hacia el
afno 980, uno de ellos, el "pri-
mitivo Reino de Quito”, fue
conquistado por los Caras,
pueblo venido de la Costa, li-

IR e N

L R Y R R R I

Ceramica de sociedades supracomunales
\ - Fo'g
-
[
]
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Anexo 10: Libro de Inglés

7. Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm
Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
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Anexo 11: Hustracién de un cuento dentro del libro de ensefianza
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Anexo 12: Captura de leyenda animada EI Riviel
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Anexo 13: Captura de leyenda animada El Duende
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Anexo 14: Captura de leyenda animada La Tunda
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Anexo 15: Captura de leyenda animada La Dama Tapada
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Anexo 16: Captura de leyenda animada La Llorona
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