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RESUMEN

El proposito de este proyecto es crear material multimedia educativo de las leyendas ilustradas
del canton Riobamba, mediante la animacion de escenarios y persongjes, para la difusion en
publico objetivo de diez adoce afios de edad. Serealizé un inventario de los productos generados
por & grupo deinvestigacion KARAY laboratorio creativo GIK, dela Carrera de Disefio Gréafico,
quienes crearon seis leyendas ilustradas de la ciudad de Riobamba y varias aplicaciones que
contiene: 61 ilustraciones, seis leyendas narradas en texto, cuatro audios de narraciones y
participaciones en eventos nacionales e internacionales. Con este material y una investigacion
documental a través de revision bibliogréfica y una investigacion de campo, mediante una
entrevista a docentes de primaria sobre tipos de aprendizaje de publico objetivo, se establecio la
necesidad del desarrollo de dos productos, que son un video animado y un libro electrénico. Para
la creacién de los productos, se partié de las 6 leyendas y se siguieron las fases del proceso
audiovisual, que son: preproduccién, produccion y postproduccién. Parad video animado se uso
e storyboard, € programa After Efects parala generacion de movimientos de lasilustraciones, y
laincorporacién del sonido. En cuanto a libro electronico, seinicid con el boceto, luego serealizé
la maquetacion y, finalmente, se crearon botones de interactividad. Para validar los materiales
multimedia disefiados se aplico la técnica investigacion de grupo Diana, con la participacion de
nifios de diez afios de edad, en la cua e grupo respondi6 favorablemente a los materiales
multimedia. Se recomienda el acceso a dispositivos tecnol 6gicos, para que pueda usarlo cuanto
lo desee. El video puede ser mas accesible paralos usuarios, puesto que puede ser enviado por
cualquier medio o red socia. En cuanto al libro electronico, el usuario requiere contar con Adobe

Reader para su 6ptimo funcionamiento.

Palabras clave <DISENO GRAFICO>, <MULTIMEDIA>, <ILUSTRACION>,
<ANIMACION>, <MATERIAL DIDACTICO>, <LEYENDAS >, <L IBRO ELECTRONICO>,
<RIOBAMBA (CANTON)>

CAMINOS
VARGAS

0841-DBRAI-UTP-2021

Xii



SUMMARY

Abstract The aim of thisresearch isto produce educational multimediaresources about illustrated
legends from Riobamba Canton, through the animation of settings and personalities, for
promotion to a specific people between ten and twelve years of age. An evaluation was carried
out on the products generated by the research group “KARAY™ creative laboratory GIK, which
is part of the Graphic Design career, who created six illustrated legends from Riobamba city and
several applications containing: 61 illustrations, six narrated legendsin text, four audio narrations
and participations in national and internationa events. With this resource and a documental
research through a hibliographic review and a field research, through an interview with
elementary school teachers about the types of learning of specific people, the need for the
development of two products was established, which are an animated video and an electronic
book. For the production of the products, we started from the 6 legends and followed the phases
from the audiovisual process, which are: pre-production, production and post-production. For the
animated video we used the storyboard, the After Effects program to generate the movements of
illustrations, and the sound incorporation. As for the electronic book, we started with the sketch,
then the layout was made and, finally, interactivity options were created. To validate the
multimedia resources designed, “Diana group” research technique was applied, with the
participation of ten-year-old children, in which the group responded satisfactorily to the
multimediaresources. Accessto technological devicesisrecommended, so that they can usethem
as much as they wish. Video can be more accessible to users, because it can be sent through any
media or socia network. As for the e-book, the user needs to have Adobe Reader for its optimal

operation.

KEYWORDS: GRAPHIC DESIGN / MULTIMEDIA / ILLUSTRATION / ANIMATION /
DIDACTIC RESOURCE / LEGENDS/ ELECTRONIC BOOK / RIOBAMBA (CANTON).
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INTRODUCCION

Este proyecto surge a partir de la necesidad de difundir los resultados del grupo de investigacion
KARAY laboratorio creativo (GIK), constituido por docentes de la Escuela de Disefio Gréfico de
la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH), con el tema “llustracion de leyendas
riobambefias como estrategia para e fortalecimiento de laidentidad en la poblacion infantil del
cantén Riobamba”. Para ello se indagd sobre los materiales multimedia mas adecuados para el
rango de edad entre diez y doce afios. Por ello se realizd una investigacién sobre 10s recursos
tecnol dgicos en funcidn de los logros de aprendizagje, tanto en bibliografia especializada, como

con la colaboracion de docentes de Educaci én General Bésica

Con estainvestigacion se establecieron dos materiales multimedia Utiles para el publico objetivo,
gue son e video animado y €l libro electronico, paralo cual se desarrollaron los métodosy las
técnicas sobre la creacion audiovisual, especia mente relacionados con la produccion.

Este documento se encuentra estructurado por cuatro capitulos, donde se detallan |os aspectos
mas relevantes de la investigacion y € desarrollo de los productos finadles. En e capitulo | se
establecen los antecedentes ddl proyecto técnico, asi como, € planteamiento del problema, la

prognosis, 10s objetivos, tanto general como especificos, y lajustificacion.

En el segundo capitul o se encuentralafundamentacion tedricadel proyecto del cual se desprenden
términos y conceptos més relevantes, en torno a los recursos didéacticos multimedia, la creacién

audiovisual, los logros de aprendizajey las leyendas.

En el tercer capitulo se encuentra la metodologia, con e conjunto de métodos y técnicas
correspondientes al desarrollo de este proyecto, como es € caso de la produccion del video

animado y € libro electrénico, susfasesy los programas de Sotware utilizados.

En € capitulo 1V se encuentran los resultados sobre cada uno de los procesos indicados en la
metodologia, como es el caso del inventario de la investigacion del grupo KARAY vy los
materiales multimedia producidos. Finalmente, se encuentran las conclusiones y las

recomendaciones.



CAPITULO

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

Las leyendas han formado parte de la cultura desde tiempo inmemoriales y los ancestros fueron
los encargados de transmitir estas historias de generacion en generacion con el fin de ensefiar,
educar y hasta cierto punto, reflexionar sobre diversas acciones. Las leyendas son importantes
para la nifiez, debido a que transmiten costumbres, tradiciones y creencias de los pueblos.
Actuamente ha disminuido su incidencia, puesto que las nuevas tecnologias impiden la

comunicacion directa entre las distintas generaciones.

El grupo de investigacion KARAY laboratorio creativo (GIK), constituido por docentes de la
Escuela de Disefio Gréafico de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH),
desarroll6, durante cuatro afios, el tema “llustracion de leyendas riobambefias como estrategia
parael fortalecimiento delaidentidad en la poblacion infantil del cantén Riobamba”. El propdsito
fueredizar lasilustraciones con aplicacion del Sistema Proporcional Andino Ecuatoriano, con e
fin de orientar este trabgjo hacia la poblacion infantil de 10 a 12 afios de edad. Para €ello, se
desarrollaron varios componentes, que generaron distintos productos, entre otros. se realizé un
inventario de las leyendas del cantén; se construy6 un perfil psicografico y comportamental de
nifios de las edades indicadas; se construyeron persongjes y leyendas escritas e ilustradas,
utilizando méodos audiovisuales; y, se planted ladifusion de los productoslogrados. Este tltimo
propdsito se cumplié parcialmente, mediante ponencias presenciales y virtuales, en eventos a
nivel universitario, dirigidos a estudiantes y otros profesionales del disefio grafico, através de un
lenguaje especializado, exponiendo los resultados desde € punto de vista de las técnicas de la
investigacion en general, asi como de las herramientas puntuales que requirié cada uno de los

componentesy de los productos visuales.

Si bien, se desarroll6 todo lo antes indicado, mediante la ilustracion de las siguientes leyendas:
Magdaena Davalos, La Silla Del Cementerio, Cultacucha, Chuzalongo, El Descabezado y El
Luterano; no se ha producido material audiovisual con propésitos especificamente educativos,
por lo que & proyecto no ha podido difundirse hacia € publico infantil, por lo que, € presente
estudio, espera aportar en € propoésito del equipo de investigacion, que es € fortalecimiento de la

identidad en los nifios del canton Riobamba



1.2. Planteamiento del problema

Como se hamencionado antes, el proyecto “llustracion de leyendas riobambefias como estrategia
para el fortalecimiento de la identidad en la poblacién infantil del cantén Riobamba”, desarrollé
una profunda investigacion acerca de la leyendas, enfocada en desarrollar las historias y
posteriormente las ilustraciones, si bien la investigacion logré su cometido, 10s recursos
destinados a la aplicacion de los resultados han impedido 1a 6ptima difusiéon de los mismos, de
manera que poco se sabe entre la poblacion infantil de la ciudad sobre este tema. Cabeinsistir en
la importancia de dicho proyecto en el fortalecimiento de la identidad en la ciudadania
riobambefia, porque se requiere trascender més alla de los limites ingtitucional es.

De esta manera, en & presente proyecto, se espera responder a la siguiente interrogante: ¢Es
posible difundir lasleyendasilustradas del cantén Riobamba por medio de materia educativo que
permita asegurar el aprendizaje en nifios de 10 a 12 afios de edad? Una posible respuesta, segin
lo antes mencionado, parte de lainvestigacién acercadel perfil psicogréfico del publico objetivo,
el contenido de las leyendas y |a gréfica representativa de los lugares donde estas acontecieron,
para asegurar la cdidad del contenido, que congtituye una base para la realizacion de dicho
material, mismo que favorecerd € aprendizaje. Por otro lado, la difusién a través del material
didéctico multimedia permite su difusién y permanencia en los principales medios digitales,

posibilitando asi su salvaguardia en la memoria colectiva de la ciudad.

1.3. Justificacion

La motivacién dd desarrollo del presente proyecto radica en la salvaguardia del patrimonio
cultural inmaterial del canton Riobamba en la memoria colectiva de los nifios de la ciudad, a
través de la creacion de materia digital educativo. Ademas, este producto multimedia direcciona
suinformacién a desarrollo de una herramienta que constituyay revalore los saberes ancestrales
paralatransmision hacialos nifios del cantdn Riobamba.

También, a haber vivido como estudiantes en la ciudad de Riobamba, 10s autores de este proyecto
se han involucrado en los elementos culturales propios, que se han hecho parte del diario vivir y
que fomentan € interés por la permanencia de la memoria colectiva, para la conservacion del
patrimonio inmaterial.

Por otra parte, a existir un importante material realizado ya por un grupo de docentes, quienes
han integrado sus conocimientos, desarrollando un material de contenido cientifico en e ambito
del disefio gréfico, es fundamenta continuar e proceso para llegar a publico objetivo de la
investigacién, con € fin de aportar en e cumplimiento del objetivo méximo que se planted desde
el afo 2015.



Ademés, la creacion del materia didactico, constituye unamotivacion persona delos autores del
presente proyecto, puesto que permite la aplicacion real de las distintas areas del disefio grafico
aprendidasalolargo delacarrera, tales como: Disefio Audio Visua, con lautilizacion de software
de disefio after effects, correccion de color y animacion y/o creacion de contenido de cajaleyenda;
llustracion y Animacion 2D de persongies y escenarios, como elementos creativos en los

productos visuales.

1.4. Prognosis

El presente proyecto, espera resolver parte de la difusién de los resultados de la investigacion
realizada por el grupo de docentes investigadores, en un mediano plazo. Si no sellegaarealizar
esta propuesta, la nifiez riobambefia no tendra la posibilidad de conocer en forma directa'y por
medios digitaes, |as leyendas que constituyen sus procesos identitarios. La comunicacion entre
generaciones se ha visto afectada por la tecnologia, de esta manera ya no se transmiten -como
antes- en formaoral, |0s saberes ancestral es que constituyen laidentidad y la cultura riobambefia,
por ello, a no contar con este proyecto, se perderiala continuidad de latransmisién de losvalores

gue otorgan sentido de pertenencia.

1.5. Objetivos

151 Objetivo General

Crear material multimediaeducativo de lasleyendasilustradas del cantdén Riobamba, mediante la
animacién de escenarios y persongjes, para la difusion en publico objetivo de 10 a 12 afios de
edad.

1.5.2. Objetivos Especificos

- Redlizar un inventario de los productos desarrollados a partir del proyecto de
investigacién paralaidentificacion de las necesidades a cubrir.

- Identificar los materiales didacticos multimedia predilectos del publico objetivo através
de técnicas de investigacion, para e disefio de los materiales. Producir material
multimedia educativo para nifios y nifias, aplicando técnicas de produccion audiovisua
parael fortalecimiento del aprendizaje sobre las |eyendas del canton Riobamba.

- Comprobar la efectividad de los productos disefiados mediante un estudio dirigido al

publico objetivo.



CAPITULOII

2. REVISION DE LA LITERATURA O FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1. Antecedentes

Se pueden mencionar varios proyectos en estalinea como por g emplo, € trabajo de investigacion
denominado “Uso del disefio y la imagen tecnolégica en las presentaciones multimedia para la
comunicacion audiovisual aplicacion parala ensefianza artistica: tesis doctoral” de Saura (2005),
se analiza €l contexto escolar secundario en Espafia'y cdmo se desarrollan las clases artisticas
incorporando las tecnologias informéticas y de la comunicacion TIC, de manera que se puedan
aplicar en futuras experiencias. El objetivo general fue: “Estudiar como ha sido laincorporacién
de las TIC a la ensefianza artistica en la ensefianza secundaria 'y € bachillerato y realizar una
prospectiva de futuro” (p. 55). Como conclusiones, se establece que el campo de la educacion en
linea es muy amplio y cuando esta hecho en forma didactica, permite el autoaprendizaje en

cualquier momento en el que el estudiante tenga disponibilidad.

Por otra parte, en latesis “Disefio de material multimedia sobre leyendas del canton Tulcan para
el Gobierno Municipal” de Cecilia Enriquez (2010), realiz6 un CD multimedia interactivo con
leyendas dirigidas a nifios entre 9 y 12 afios de edad, con €l fin de motivar € conocimiento delas
mismas en este rango de poblacion, con amplia informacién en forma lldicay de facil acceso.
Como conclusiones de este estudio, se resaltalaimportancia de laaplicacion delos conocimientos
del disefio gréfico enlacreacidon del CD y lavalidacion del producto mediante la escala de Likert

y el focus group.

Otro estudio relacionado es la tesis “CD multimedia interactivo de las leyendas quitefias” de
Diana Urresta (2010), en donde se crea materia audiovisual sobre las leyendas més importantes
de la ciudad de Quito para despertar € interés de sus espectadores. El objetivo genera fue:
“motivar el interés del espectador sobre las antiguas y tradicionales “Leyendas Quitefias” a través
de un proyecto audiovisual multimedia” (p. 2) y como conclusiones, se identific6 mucho
desconocimiento en la nifiez sobre las leyendas quitefias y que, con € recurso interactivo, los

nifios se familiarizaron con el tema, incorporando a su vida, un sentido de identidad cultural.

En todos estos casos, se hablade laimportanciadel grupo focal como unatécnicapara desarrollar

unainvestigacion de tipo cualitativa. Asi mismo, se destaca las facilidades que proporcionan los



recursos multimedia, parael conocimiento de un temaespecifico, que se vueve muy familiar para

quienes lo utilizan.

El aporte del presente estudio consiste en transcender lainformacion ya obtenidadelo fisico alo
digital, mediante productos de audio y video, que permitan tener una mayor accesibilidad en

visualizacion y entendimiento.

2.2. llustracién

La ilustracion, desde el punto de vista de la técnica, es la accion de dibujar en un determinado
soporte 'y con el apoyo de materiales del més diverso tipo. Desde € punto de vista del producto,
se refiere a gréfico que acompafia un discurso — sea en forma de texto escrito, o en forma de
audio — para representar visualmente laidea del discurso.

Guacho (2019: 11) menciona: “La ilustracion es la accién de dibujar o adornar en cualquier
soporte suele acompafiar a un texto para enriquecerlo y complementarlo, haciendo que la

comunicacion seamas sencilla para el usuario”. Por su parte, Fanlo (2010: 128) indica:

La ilustracion es un lenguaje visual, es pensamiento en imagenes que apoya y
enriquece € mensaje que queremos transmitir, y a veces, incluso o amplia. Los
profesionales de la ilustracién son los que producen contenidos conceptuales y

narrativos a través de las imagenes que crean para multiples medios y contextos.
Fanlo (2010: 128)

En este proyecto, lailustracion constituye una herramienta didactica, para potenciar € interés por
parte del publico objetivo, hacia e contenido de las historias que se cuentan. La ilustracion
dirigida a nifios de diez a doce afios, permite otorgar un sentido de fantasia que laleyenda, en si
misma, ya contiene, pero con elementos visuaes que resulten atractivos y aptos para esa edad,

aunque €l contenido de la historia tenga temas sensibles.

2.2.1. Tiposdeilustracién

2.2.1.1. llustracion técnica

La ilustracion técnica es la habilidad de dibujar con exactitud y precision, reproduciendo la

realidad de la forma més fiel posible, sin dar interpretaciones ni transformaciones a gusto del

artista. Esuntipo de dibujo parael registro delareaidad. Daley (1992) indica



Las habilidades fundamental es son destreza con € 1apiz y una gran competencia
en el boceto. Ademas el artista técnico debe confinar sus talentos en disciplinas
mucho mas estrictas que €l pintor de paisajes; solo debe dibujar 1o que se puede
ver, y tiene que hacerlo con exactitud. Esta capacidad de observacion, e poder

ver algo exactamente como es, estan vital como la habilidad para dibujar. (Daley,
1992: 88).

En e caso particular del presente proyecto, se hace uso de las habilidades y destrezas que se
requieren en lailustracién técnica, no parareproducir larealidad tal cual, sino paradesarrollar las
capacidades del dibujo. En este sentido, se puede contar con exactitud y precision en lamovilidad

de lasilustraciones en los productos multimedia educativos.

2.2.1.2. llustracion cientifica

Lailustracion cientifica pretende generar un model o en funcion de larealidad, es decir, partir de
la realidad, para lograr una reproduccion lo més verdadera posible, pero que constituya una

sintesis de |o que puede ser una especie en general. Es asi que, Migoya (2019) expresa:

La ilustracion cientifica permite plasmar una realidad que a la vez es veridica y
ficticia. Veridica porgue con este tipo de ilustracion se calca la realidad,
permitiendo una reproduccion fiel de la muestra. Ficticia, porque una buena
ilustracion cientifica, salvo excepciones, no copia una Unica muestra o espécimen
y tiene que ser capaz de realizar un resumen o0 una generalizacion de todos los
individuos de esa especie, o todos |os gjemplares de un mismo tipo ya que no hay

dos especimenes iguales. (Migoya, 2019: parr. 4)

Para este proyecto, a tratarse de leyendas ilustradas, presenta persongjestipo, que constituyen un
resumen de lo que podria representar un ser real 0 imaginario, es decir, como se veria otro
persongje de las mismas caracteristicas. Por €lo, la ilustracion cientifica se apoya en otros
ambitos de lasciencias, en este caso, por g emplo, enlahistoriadel paisy del vestuario de digtintas

épocasy en lageografia.

2.2.3. Génerosdelailustracion

Existen diferentes tipos de ilustracién, que dependen de la utilidad para la que se requieran,
en funcion del publico objetivo a que sedirigelainformacion. De estamanera, Sung, cuando

serefiereal artey lailustracion, aclara:



Es como herramienta que enriquece a una publicacion o acompafia a un
determinado texto, puede decirse que existen diversas categorias para la misma
idea. En funcion de las caracteristicas del grafico incluido.

a. llustraciones cientificas. grabados de anatomia o ingenieria que reproducen
imagenes de modo realista.

b. llustracion literaria: ilustracion periodistica, caricaturas o dibujos para libros
infantiles.

c. llustracion publicitaria: presente en envases, productos, folletosinstructivosy/o
carteles.

d. llustracion editorial: utilizada en medios de comunicacion impresos, asi como
también en paginas web.

f. llustraciones digitales.

g. llustracién de moda y animacion, etc. (Sung, 2014: 32)

En el caso de la presente investigacion, se hace énfasis en lailustracion digital detipo narrativay
lailustracion editorial. Las dos sirven para los efectos de la creacion de material multimedia
dirigido apublico de diez adoce afios de edad, en €l primer caso, paralaanimacion de unaleyenda

y en el segundo, para un libro electrénico.

2.2.4. Creacion de personajesilustrados

El grupo de docentes investigadores, realiz6 un trabajo de estudio de personajes, en torno a tres
dimensiones principales. aspecto fisico, socia y psicolbgico, con el fin detener unavision amplia
de las caracteristicas que debian considerar.

Guzman, en su libro “Una metodologia para la creacion de personagjes desde el disefio de
concepto” mencionatrestipos de categorias de construccion del personaje: representacion formal,
representacion internay representacion contextua. Larepresentacion formal eslapartefisicadel
persongje, con los rasgos del rostro y el cuerpo, caracteristicas étnicas, de edad, talla, contextura,
es decir la parte descriptiva de 1o que le identifica. También se refiere a su vestuario y otros
accesorios de acuerdo ala épocaalacual pertenece. Desde luego, todo elo esta acompafiado de
la forma en que lo interpreta quien lo disefia, pues estos atributos “corresponden de manera directa
a constructo conceptual y se articulan con el bagaje cultura del disefiador de concepto” (Guzman,

2016: 13).
L arepresentacion interna hace referencia alos aspectos psicol 6gicos del persongje, sus actitudes,

fortalezas, debilidades, miedos, aspiraciones. Es decir, es todo lo “que incide sobre lo formal al



afectar ladimension que implica el como se ve asi mismo en relacion con e como o percibe €
mundo que lo rodea” (Guzmén, 2016: 13).

La representacion contextual no es otra cosa que todos |os aspectos externos que inciden en €
persongje, quetienen relacidn con laculturaalacua pertenece, esdecir alas costumbres, val ores,
formas de expresion de las relaciones sociales (como maneras de saludo, formas de
comercializacion, etc.) que complementan la concepcion del personaje y “se vuelven evidentes

en el momento de la visualizacion del personaje mismo” (Guzman, 2016: 13).

2.2.4.1. llustracion digital

Lailustracion digital significa, en términos generales, dibujar en unacomputadora. Sin embargo,
es imprescindible contar con conocimientos sobre el manejo de programas especializados en esta
préctica, como es € caso del Adobe Illustrator, ademéas del desarrollo de las habilidades propias

del dibujo artistico, como € puntillismo y las distintas técnicas de color. Kuspit (2006) aclara:

En efecto, en mi opinidn, e puntillismo de Seurat le convierteen e primer artista
digital. Para Seurat la pintura es una ciencia sistematica. El refino la delicada
y sensual mancha de color impresionista y la convirti6 en un punto
electromagnético de color bien definido: un pixel, en principio, si no

técni camente de hecho. (Kuspit, 2016, pp.19-20).

De esta manera Jullier (1998), explica: “la produccion de una imagen digital supone una situacion
gue pone en escena a dos protagonistas: una maquina y su usuario” (p.9). Por ello, la ilustracion
digital exige una practica permanente y actualizada de las herramientas del programa, pero
también la destreza manual del dibujante. Estos dos factores constituyen las bases de la creacion

de gréficos digitales.

2.2.4.2. llustracion Narrativa

Lailustracion narrativa constituye un conjunto de gréficos que ayudan a contar una historia, que
permiten a lector, comprender con mayor rapidez lo que esté leyendo o escuchando, de manera
que se activa € aprendizgje a través de la estimulacion visual y auditiva. Si bien, Sung (2014:
32) afirma que “la ilustracion es narracion”, por el hecho de que laimagen por si mismaya cuenta
una historia, en el caso de un material didactico, lailustracion juega un papel muy importante,

pero complementario parala narracién oral o escrita. La autora sefiaa



El papel del artista 'y € ilustrador tienen los sentidos comunes en cuanto a la
creatividad. Como artista el ilustrador cuyo objetivo es encontrar €l equilibrio
entre realismo y creatividad y domina un lenguaje artistico para complementar
y resumir su pensamiento. Solo tienen la diferencia de forma de determinar, uno
es como obra artistica y la otra, ocupa un medio de la imprenta que sirve para
una partedel disefio o untema. Y tiene una profunda caracteristica para convivir
con e publico, la necesidad y funcion a la sociedad. Sn embargo, también
conserva su espiritu artistico como una obra del arte que revitaliza la

comprension del cualquier publico. (Sung, 2014, p. 31).

Para el presente proyecto, todas las ilustraciones se aplican como complemento, tanto
parala creacion del video animado, como para la creacién del libro electrénico, donde
estas ilustraciones ayudan a espectador, a visualizar |0s persongjes, las situacionesy los
elementos contextuales que permiten al nifio relacionar los objetos que mira, con €

entorno del persongje, para ubicarlo en los aspectos sociales, culturales e historicos.

2.3. Material Didactico

Comunmente se conoce como materia didéctico a aguello que es utilizado en un aula de clases,
aunque en un sentido mas amplio, estodo agquello fisico o virtual que es utilizado como apoyo en
latransmision de conocimientos y desarrollo de destrezas, que puede ser desde una pizarra hasta

unailustracion, asi 1o explica Mufioz:

Se entiende por material didactico al conjunto de medios materiales que
intervienen y facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos materiales
pueden ser tanto fisicos como virtuales, asumen como condicion, despertar el
interés de | os estudiantes, adecuarse a las caracteristicas fisicas y psiquicas de
los mismos, ademas que facilitan la actividad docente al servir de guia;

asimismo, tienen la gran virtud de adecuarse a cualquier tipo de contenido
(Mufioz, 2019: 10).

Por lo tanto, el material didactico fecilita, refuerzay guia el aprendizaje, caracteristicas con las
gue los realizadores de esta investigacion buscan dotar a un producto multimedia animado sobre

leyendas riobambefias.
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2.3.1. Tipos de material didactico

Se puede clasificar d materia didactico de diversas maneras, una de las que mas se gjusta alas
necesidades de esta investigacion es la que ofrecen Ogalde y Bardavid en su libro “Los materiales
didacticos”, en €l hacen una clasificacion entre material tradicional y materia técnico, tal como

Se cita a continuaci on;

Material tradicional. Incluye todos aquellos materiales que se han usado
comunmente en la escuela, como lapices, cuadernos, tableros, etc. Material
técnico. (...) entre los que se encuentran: a) medios audiovisuales (primera era
de la tecnologia educativa segin algunos autores); d) maquinas de ensefiar
(segunda era de la tecnologia educativa) también Illamadas maquinas
didacticas, soportes didacticos adecuados para € uso mas adecuado de
programas de ensefianza programada; c)el ordenador (tercera era de la
tecnologia educativa) y sus progresivas aplicaciones de ensefianza, y d)

telematica (Ogadey Bardavid, 1997: 51).

En esta clasificacion, los productos resultantes de esta investigacion se encuentran dentro de la
clasificacion de material técnico, puesto que son parte de |os medios audiovisuales, por € uso de

los medios de imagen y sonido.

2.4. Multimedia

La multimedia significa, en términos simples, reunir varios medios para un mismo fin. Es la
agrupacion de varios formatos parala creacion de un solo discurso. Se pueden utilizar imagenes,
sonidos, textos. Pefia explica: “Multimedia es un término que hace referencia a cualquier tipo de
presentacion de la informacién a través de sonidos, imégenes, animaciones, videos e
interactividad” (Pefia, 2013: 220).

Si estén presentes dos 0 mas medios, se estéd hablando de multimedia. Es asi que, lacombinacion
de los tipos de representacion informativa, es lo que generala definicion de este término. Para
los efectos del presente proyecto, la creacion multimedia permite la comprension de la historiay

facilitala narracion.
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2.4.1. Multimedia lineal

Sellamamaterial multimedialineal aagquel que se produce con el fin de captar laatencion
del publico, sin que este pueda manipular € producto audiovisual. Es decir, que esta
hecho paramirarlo en forma pasiva. En €l caso de material con objetivos didacticos, €
aprendizaje estd enfocado € desarrollo lo visua y o auditivo de la persona. La docente

de educacion bésica, Paulina Paredes, expresa a respecto:

Lo que se recomienda por experiencia es el video, porque ayuda en €
aprendizaj e, porque mientras mas entretenida sea la clase, maslesgustaa ell os.
Eso facilita €l aprendizajey sale delo comin. En el video |os estudiantes ponen
interés.

A raiz del mes de marzo, que inicié la pandemia mundial, hemos buscado
estrategias para llegar a los estudiantes, poniéndol es videos y también creando
otros. Mi recomendacion es que tengamos disponibilidad de variedad de temas
paratrabajar de manera masclaray divertida. Claro que el video debe ser muy
interesante, con imagenes que les resulten atractivas, que los textos sean muy
claros, que se hablebien, sin utilizar un lenguaje vulgar. Al ver y escuchar, van
aaprender y afijar enla mentelasimagenes, que se asocian con lostextosy eso

gqueda en la memoria. (Paredes, entrevistaredlizadae 8 de enero de 2021)

Considerando las condiciones por la crisis mundia de la pandemia de COVID-19, ese tipo de
materia resulta € méas adecuado para efectos de la difusion de los resultados del proyecto
“llustracion de leyendas riobambefias como estrategia para el fortalecimiento de la identidad en
la poblacion infantil del cantén Riobamba”, puesto que no requiere una manipulacién directa de
materia fisico por parte de los nifios a quienes estaria dirigido, sino que podrian acceder a esta
informacion desde su casa, a través de la computadora de su familia o del teléfono celular. En
un escenario nacional y global de confinamiento obligatorio, este tipo de recursos didécti cos son

un apoyo muy efectivo paratransmitir los elementos culturales, como el caso de las leyendas.

2.4.2. Multimedia no lineal

Es aguel producto en el que el usuario puede manipular, en formavirtual, el material, generando
interactividad e independencia en € proceso de asimilacion de lainformacion, y, en € caso del
material educativo, apoya en la autonomia del estudiante, para el aprendizaje en sus propios

tiempos. Al respecto, Paulina Paredes, aclara:
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Pero que no sea Unicamente de leer y ya, sino que tenga alguna pregunta, en
definitiva, que pueda hacer retroalimentacion de lo que est4 aprendiendo. En
la escuela ellos tienen sus libros, que cuentan con cuestionarios, trabajos
précticosindividualesy de grupo, en fin, actividades después delaslecturas. El
nifo con estos recursos se auto educa y eso ayuda también a los padres de

familia. (Paredes, entrevistarealizada el 8 de enero de 2021).

El material multimedia no lineal se constituye en un recurso muy didactico para e caso del

presente proyecto, debido alafacilidad que le otorgaa nifio, para poder redizar, por g emplo, la
lecturade untexto, repetirlo, regresar las paginas, organizar lasideasy avanzar asu propio ritmo.
Nuevamente, en €l entorno de la pandemiamundid, este recurso virtual, apoya su aprendizaje de

unaformaamenay efectiva.

24.2.1. Texto

Definir o que es un texto resulta complicado, dentro de sus muchos significados para € uso
préctico de esta investigacion, se usa dos formas de definir € texto, por un lado, como unidad
lingliistica y por otro lado, como palabra escrita. Sobre €l uso del texto como como unidad

lingUiistica Bernardez aclara que:

Texto es la unidad linglistica comunicativa fundamental, producto de la
actividad humana, que posee siempre caracter social; esté caracterizado por su
cierre semantico y comunicativo, asi como por su coherencia profunda y
superficial, debida a la intencion (comunicativa) del hablante de crear un texto
integro, y a su estructuracion mediante dos conjuntos de reglas. las propias del

nivel textual y las del sistema de lengua. (Bernéardez, 1982: 7).

Esta unidad linguistica fundamenta puede ser transmitida por diferentes medios, una de ellas es
la palabra escrita, € texto, la union de signos gréficos, alos que en la cultura occidenta se llama
“letras” que estdn guiados bajo una estructura especifica y buscan transmitir un mensge o

discurso.

2.4.2.2. Imagenes

Asi como € texto, entendido como palabra escrita, laimagen también es otro medio por € cua
se puede transmitir un mensaje o discurso. La imagen utiliza signos y simbolos propios de la

culturaen laque fue creadacon €l fin de expresar y apela principalmente a sentido de lavistade
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quien recibe el mensgje, por 1o tanto, es un medio de comunicacion visual. Meza en su libro “El

recurso de informacién y comunicacion visual: imagen”, explica que laimagen:

Opera mediante la interaccion de simbolos, iconos y formas gue representan
ideas, conceptos y experiencias que poseemos Como Seres que interactuamos
conscientemente con e mundo, construyendo entramados de signos vy

significaciones que conforman un lenguaje visual” (Meza, 2018: 13).

Otros autores conciben alaimagen en un sentido amplio, en e que todo aquello que se presenta
de manera visual es una imagen, asi lo hace Belting: “Todo lo que pasa por la mirada o frente al
ojo interior puede entenderse asi por imagen, o transformarse en unaimagen. Debido aesto, s se
considera seriamente el concepto de imagen, Unicamente puede tratarse de un concepto
antropoldgico” (Belting, 2007: 14). Este concepto de imagen ayuda a entender la amplitud de
posibilidades que tiene la comunicacion visual de transmitir. Asi, dentro de estainvestigacion, la
imagen esté presente en forma de ilustraciones que representan hechos y persongjes de leyendas

riobambefias adaptados, para ser apreciadas por un publico infantil.

2.4.2.3. Graficos

Se puede entender a los gréficos dentro de la definicion de las imagenes, tienen las mismas
capacidades comunicativas propias de la imagen puesto que esencialmente son imagenes. La
particularidad de los graficos radica en su elaboracion; un gréfico es necesariamente una
€elaboracion humana que se percibe principalmente por el sentido de lavistay posee la amplitud
de las posibilidades de la comunicacién visual. La Real Academia Espariola (2014) define al
grafico como “representacion por medio de lineas”. Los gréficos pueden tener una realizacion
fisca con diversos materiales como € papel y e |4piz, y también, gracias a los avances
tecnol 6gicos puede estar elaborado por medio de soportes tecnol 6gicos como computadoras o
tabletas graficas.

Gréficos en movimiento (animacion)

Laanimacion es darle vida a objetos inertes por medio de la edicién o montaje, que permiten dar
lailusion de movimiento a dibujos o fotografias. Las peliculas animadas hacen referencia a los
fotogramas por segundo, es decir a los dibujos necesarios (generalmente 24 por segundo) para
gue la ilusién de movimiento sea posible. Todos los dibujos deben mantener un orden o una
continuidad, para que no se rompa la ilusién al momento de animar. “En el momento en que nos

referimos a una pelicula animada traemos a col acién un filme, resultante de dibujar sobre papel o
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sobre acetato una serie de dibujos, que proyectados, respetando la continuidad/dan la ilusion de
movimiento” (Castro y Sanchez, 1999: 43).

La animacion se puede hacer por medio de diferentes formas y técnicas que permiten crear
ambientes y persongjes en espacios con dimensiones requeridas, es asi que, entre estas técnicas
se destaca la animacién en dos dimensiones (2D), en tres dimensiones (3D), pixilacién, stop
motion (gue eslaanimacién por medio de fotografias), fotogramaafotograma. En el caso de este
proyecto se utilizala animacion 2D dentro de cortometrajes animados que representan leyendas

riobambefias.

2.4.2.4. Imégenes en movimiento (video)

La imagen en movimiento, hace referencia a la secuencia de imégenes que dan la ilusion de
movimiento, esto por medio de fotogramas. “Un video es un conjunto de imagenes o fotogramas
mostrados de manera secuencial” (Flérez, 2018: 1).

El video es posible gracias a la filmacién, que se da a través de aparatos tecnol 6gicos como
camaras digitales que registran generalmente de 24 a 30 fotogramas por segundo y que son usados
con lafinalidad de mostrar o contar algo. En la actualidad, € video puede ser enriquecido con

recursos como € sonido, que potencian € mensgje que se quiere transmitir.

2.4.2.5. Sonido

El sonido también constituye un medio por € cua se puede transmitir informacion, apela de
manera directa a sentido auditivo. De una manera amplia, se puede definir al sonido como toda
aguellavibracién que puede ser percibida por el oido humano; se dice por el “oido” ya que, como
lo explica Asisten “no toda vibracién del aire puede ser considerada sonido: sélo aquella capaz
de estimular el sentido auditivo. Existen umbrales superiores e inferiores de frecuencia” (Asisten,
2015: 8), ademas la aclaracion de “humano” es necesaria, puesto que otros animales son capaces
de percibir vibraciones que el oido humano no.

Una vez entendido qué es el sonido, es necesario reconocer que es posible transmitir ideas,
mensajes, narraciones y puede ser usado para expresar un sinnimero de discursos. El ggemplo
maés claro de las posibilidades que tiene el sonido por si mismo, se encuentra en laradio. En la
actualidad, el sonido se havuelto un complemento fundamental del video, querefuerzao modifica

el mensgje que transmite.
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2.4.3 Material multimedia educativo

Para los efectos del presente estudio, se indica que material multimedia educativo es la
combinacion de tipos de representacion informativa digital, que tiene como propdésito educar, es
decir, comunicar algo en forma didéctica, con la ayuda de recursos tecnoldgicos. Los recursos
pueden ser muy amplios y dependen de las condiciones en las que se encuentra el estudiante o la

persona que esta en proceso de aprendizaje. Bravo explica

Los medios de ensefianza tienen como mision fundamental facilitar el
aprendizaje de los alumnos. En unos casos como refuerzo de la accion del
profesor en clase y otras situaciones presenciales, facilitando y mejorando la
comunicacion con los alumnos. En otros, también seleccionados y controlados
por el profesor, se pueden mostrar autosuficientes para la explicacion de un
contenido. Y, en una tercera posibilidad, facilitar la comunicacion a distancia,
continua y permanente entre los implicados en & proceso de Ensefianza-
aprendizaje. Egta clasificacion no es estanca y los diferentes medios pueden
figurar en mas de una categoria en funcién del uso que € profesor hagade dl. Y
esta es la cuestion fundamental que queremos resaltar, pues la eficacia
educativa de cada uno de los medios estara condicionada tanto por la situacién
educativa en la que se emplee como del uso que, en esa situacion concreta, sele
dé. (Bravo, 2004: 123)

En el presente estudio, se plantea crear estos recursos multimedia, no como un materia didactico
paraapoyar en las didécti cas de una asignatura especifica dentro un grado de la educacion formal
escolarizada, sino como una alternativa de educacién no formal, para € fortalecimiento de la
identidad local en lanifiez.

Al tratarse de un grupo etareo de diez a doce afios, en un contexto mundial agobiado por la
pandemia del COVID-19, que ha cambiado € diario vivir de la poblacién en generd y que ha
condicionado las formas de aprendizaje, la educacion con apoyo multimedia, resulta una gran
estrategia para continuar manteniendo alanifiez en actividad mental constante. Zapata, en sutesis

sobre didacticas de los aprendizgjes através del arte, explica

Cuando se trata de los recursos metodolOgicos para € arte, se habla de las
técnicas apropiadas para entender y practicar |os diferentes|enguajes artisticos,
explorar sobre dlos, iniciar o fortalecer la exploracién, la practica, la teoria o
la apreciacion en cualquier nivel de profundidad; mientras que cuando los

recursos se plantean desde € arte se entiende que 10s gjercicios artisticos estan
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intimamente ligados al aprendizaje de otros &mbitos distintos a los del campo.
El arte entonces es un medio, es un conjunto de estrategias metodol gicas que

conducen a la comprensi 6n de diversos aspectos de |a sociedad. (Zapata 2016: 24)

2.4.3.1. Tipos de material multimedia educativos

Libro Electrénico

Mas conocido por su nombre en inglés E-book, es un libro en formato digital, que requiere un
botdn interactivo para pasar las péginas. En e caso de este proyecto, es un libro que en cada
pagina contiene texto eilustracion. El formato para este tipo de materia es el SWF, que permite
un acceso amigable a la informacion y una fécil visualizacion en una pagina Web. La pagina
Web de Adobe, explica:

Los archivos SWF, las versiones compiladas de los archivos FLA, son los
archivos que se visualizan en una pagina web. Cuando se publica un archivo
FLA, Animate crea un archivo SWF. El formato SWF de Animate es un estandar

abierto que admiten otras aplicaciones. (Adobe, par. 3).

Video animado

El video animado es un material multimedia, que se caracteriza por la presencia de ilustraciones
en movimiento, acompafiado de otros recursos, como el caso del sonido y textos escritos. Al
tratarse de un producto con fines educativos, dirigido a un pablico objetivo muy especifico, como
el caso de nifios de 10 a 12 afios de edad, es importante tomar en cuenta que debe contener una
cantidad de texto que contenga la informacion necesaria para la comprension del contexto del
relato, pero a mismo tiempo, lo suficientemente dindmico, para que se mantenga el interés de
principio afin. Asi mismo, lasimagenes deben aportar en al juego visual, paraactivar laatencion
del publico. De igua manera, € sonido se incorpora, para entregar valor agregado a relato.
Castro y Cortés (2017), explican:

El video es también un producto comunicativo, al planificarlo se debe preguntar
éaquién sedirige?, esas personas (estudiantes) serian el publico meta y poseen
caracteristicas que dan informacion valiosa para producir e mensaje. Es
necesario conocer sus necesidades, sus caracteristicas sociodemograficas
(edad, sexo, zona geogr &fica) estilos de aprendizaje (visual, auditivo, individual,
grupal, entre otros), gustos y preferencias (masica preferida, personajes,

referentes). (Castroy Cortés, 2017: 8).
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Paginas web

Es un tipo de contenido a la que podemos acceder por medio de la red, se puede decir gue una
pagina web es un documento digital de caracter multimedia el cua abarca audio, video, texto y
sus combinaciones. En las Ultimas décadas, €l contenido multimediadigital paranifios ha crecido
de forma exponencial, pero son pocos los desarrolladores toman en cuenta las caracteristicas del
publico objetivo a momento de crear este tipo de paginas web.

El articulo “Estudio exploratorio de usabilidad para nifios de Colombia” de Garcia et.al. (2017)
dicee “Es indispensable que los creadores de recursos y contenidos digitales educativos
comprendan que disefiar y desarrollar tecnologia para usuarios adultos implica principios de

usabilidad y disefio distintos a los nifios” (Garciaet. Al., 2017:3)

Revistas Digitales

Eslatransicion delas revistasimpresas, pero estas no son lafiel copiade las mismas, lasrevistas
digitales tienen més interactividad y son mucho mas accesibles. Contienen informacién de una
variedad de temas. En la época actua se han convertido en una herramienta importante en parte
porgue son mas econdémicasy llegan a unamayor parte de su publico, una de las desventgjas que
tienen las revistas digitales, es que son susceptibles de plagio de la informacion. El articulo
publicado por la Revista de Universidad y Sociedad del Conocimiento dice:

Las revistas digitales comparten un conjunto de caracteristicas con las revistas
impresas (hasta la fase de preimpresion), y disponen de un conjunto de rasgos
propios (arquitectura, interacciones, funcionalidades, distribucion),

relacionados con la especificidad del entorno digital. (Ernest y Rius, 2006:7)

Video Juegos Educativos

Los video juegos educativos son una herramienta de aprendizaje muy interesante, puesto que
permite € logro de la atencion del estudiante durante mucho tiempo y se engancha con facilidad,
debido alas posibilidades de aumentar el aprendizaje de un tema concreto, através delos niveles

gue el mismo juego le propondria acanzar. Padilla, et. Al. (2012) indican:

Este tipo de aplicaciones que se denomina Video Games¢Supported
Collaborative Learning (vgscl), pretende obtener las ventajas que se derivan de
lostres pilares sobre los cuales se apoya la utilizacion de estas aplicaciones: €
uso de videojuegos como elemento atractivo y motivador para un amplio
porcentaje de la poblacion en edad escolar, € aprendizaje implicito de
conceptos ocultos en los retos y actividades del propio videojuego, y la

aplicacion de técnicas de aprendizaje colaborativo que permiten a los
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estudiantes desarrollar sus habilidades sociales mientras aprenden y obtienen

un aprendizaje mas efectivo. (Padilla, et. Al. 2012).

Sin embargo, la complgjidad tecnolégicay de contenidos pedagdgicos que requiere un juego de

este tipo, necesita de la participacion activay comprometida de tres ambitos profesionales, que

son: ladocencia, laingenieriaen Softwarey el disefio gréfico. Estetrabajo interdisciplinariolleva

mucho tiempo para el logro de |os propdsitos en todos |0os aspectos, principalmente en el ambito

educativo, por lo que, en € contexto de un proyecto técnico de titulacion, no es aplicable, puesle

corresponderia a un proyecto integrador.

2.5. Formasde aprendizaje de nifios entre los diez y doce afios de edad

Séenz (2018), en su libro “Estilos de Aprendizaje y Métodos de Ensefianza”, menciona 16 tipos

de aprendizaje en la nifiez, que a grandes rasgos son:

1

Impronta: que se refiere a aprendizaje mediante estimulos, que pueden considerarse, por

gemplo, como premios o castigos.

2. Aprendizaje observacional: mediante laimitacién de las conductas existentes en € entorno.

3. Enculturacién: es un proceso en € que la persona aprende mediante la informacion que le

trasmite su entorno, desde distintos recursos. Generalmente se transmite desde los adultos
hacia los nifios y se ensefian valores, costumbres, tradiciones, rituales, correspondientes a su
propia cultura

Aprendizaje espisodico: que se produce después de haber ocurrido un evento, positivo o
negativo, que se registraen lamemoriay permite cambiar la conducta frente al mismo hecho.
“Aprendizaje multimedia: es cuando una persona usa estimulos auditivos y visuales para
aprender informacion”. (Séenz, 2018:10).

E-learning y aprendizaje aumentado: es e aprendizaje electronico, con el apoyo del internet
y recursos, como el teléfono mévil, que estimula una ensefianza personalizada.

Aprendizaje mejorado por tecnologia: es el aprendizaje con el apoyo de la tecnologia,
enfocado en el soporte tecnol 6gico, es decir, en la existencia de unacomputadora o un tel éfono
celular d alcance dd nifio y que le entrega lainformacion en cualquier momento.
Aprendizgje por rutina o memoristico: eslaforma de aprender mediante larepeticion tal cual
de una informacion leida o escuchada. Es necesario potenciar este aprendizaje, para €l
conacimiento de muchos aspectos de lavida, para argumentar teorias.

Aprendizgje significativo: es una forma de llegar al conocimiento, mediante la relacion con

otras cosas que € nifio ya conoce previamente, como es el caso de los elementos culturales,
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que alos diez de edad, yale son familiares y que puede relacionar con la hueva informacion
sobre las leyendas.

10.Aprendizgje informa: en funcién de las vivencias cotidianas, la persona adquiere
comportamientos para enfrentar las situaciones de lavida.

11. “Aprendizaje formal: es el aprendizaje que se lleva a cabo dentro de una relacién de profesor-
alumno, como en un sistema escolar”. (Séenz, 2018:10).

12.Aprendizaje no formal: es aquel que se desarrolla fuera del aula de clase y puede darse desde
cualquier &mbito, que puede ser a través de cursos, talleres, internet, relacion con sus pares,
etc.

13.Aprendizaje tangencial: es una forma de auto aprendizaje por efecto de un estimulo externo
que a nifio le haya gustado. Esto |e motiva a profundizar sobre el tema investigando por sus
propios medios.

14.Aprendizgje activo: esta relacionado con la comprension que tiene la persona sobre un tema
y €l control que tiene sobre su propio conocimiento.

15.Aprendizaje sincrono: se produce mediante lainteraccion entre dos 0 més personas que se
comunican en e mismo momento.

16. Aprendizaje asincronico: se produce mediante lainteraccién entre el nifioy € docente, pero

no a mismo tiempo y existen muchos medios para establecer la comunicacion. (Séenz,
2018:10-12)

2.6. Seleccion de material multimedia

Después de realizar una entrevista a docentes especializadas en la educacion de nifios, de revisar
los fundamentos teoricos pertinentes, y ademés, de establecer |a relacion entre los tipos y 1os
logros de aprendizaje de los nifios (desarrollado en el marco metodol6gico), para abordar la
selecciéon del material multimedia adecuado para € rango de edad entre diez y doce afios, se
encuentran dos recursos que apoyan €l aprendizaje sobre las|eyendas riobambefias, a partir delos
resultados del proyecto de investigacion docente de la Escuelade Disefio Gréfico de la ESPOCH,
denominado “llustracion de leyendas riobambefias como estrategia para €l fortalecimiento de la
identidad en la poblacién infantil del canton Riobamba”.

El primero es un video animado, sobre la leyenda “El Luterano” donde se realizara la animacion
de las ilustraciones existentes, con una narracion en off, mediante € uso de un texto y una
entonacion de voz adecuadas paralaedad del publico objetivo.

Y el segundo, es un libro electrénico que se elabora con la compilacion de las siete leyendas
ilustradas del mencionado proyectoy que al final presenta un cuestionario de seleccion mdltiple,

gue promueve lainteractividad del lector, tanto en el paso de cada pagina paralalectura, como
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enlaspreguntasdel cuestionario, que conducen alabulsquedade larespuesta, mediante unanueva

lectura critica, que refuerza el conocimiento, para que se mantenga con € tiempo.

2.7. Leyendas de Riobamba

Riobamba posee leyendas urbanas que se quedaron en la memoria de |os ancestros y que se han
relatado por siglos, de generacion en generacidn. M uchas de estas al ucinantes historias son sobre
seres reales o ficticios, que tuvieron lugar dentro y fuera de la ciudad y forman una parte

importante del patrimonio inmateria local.

2.7.1. Descripcién del proyecto de investigacion “llustracion de leyendas riobambefias como
estrategia para el fortalecimiento de la identidad en la poblacién infantil del cantdn

Riobamba”

El proyecto de investigacién docente que dio origen a esta investigacion, tiene el objetivo de
contribuir con el fortalecimiento delaidentidad dela poblaciéninfantil de 10 a12 afios del cantén
Riobamba, mediante la gjecucion de lailustracion de leyendas. Esta constituido por cinco fases.
La primera corresponde a una recopilacién de informacion de leyendas riobambefias con fuentes
bibliogréficas, por medio de textos, y fuentes vivas por medio de la entrevista; en la segundafase
serealiz6 un estudio del publico objetivo, poblacion infantil entre diez y doce afios; en latercera
fase se determind las orientaciones semidticas para el proceso de ilustracion; ademés, se
definieron tipologias y estilos de las ilustraciones. La cuarta y quinta fases consistieron en
desarrollar la propuesta de ilustracion y la elaboracion de los gréficos correspondientes a las
leyendas elegidas (Calderdn y otros, 2015 — 2019). El proyecto mencionado realizo lailustracién de
seisleyendas, que son: Lasilladel cementerio, El descabezado, El Luterano, Magdalena Daval os,
Kulta Kucha, El Chuzalongo.

2.7.2. Leyendas

La leyenda se puede definir como una historia fantastica que tiene como fin, crear principios
morales para un sector especifico de la poblacién. Los personges y las situaciones pueden
provenir de relatos reales, pero, con el paso del tiempo, se agregan elementos de lafantasia. La
leyenda contiene moralgjas, mientras que el mito, siendo asi mismo una historia fantéstica,
pretende explicar un origen, sea de un aprendizaje, o € origen de una poblacion, o las causas de
algo. “La leyenda es un tipo de relato que pertenece a género literario épico. En laactualidad este

género recibe el nombre de narrativo” (Térrez & Montes, 2017: 40).
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Lamezclaentrelo rea y lo fantéstico dan como resultado una leyenda, gue en muchas ocasiones
se emplea para adoctrinar a cierto sector poblacional con los valores y creencias vigentes o para
fortalecer ciertos elementosidentitarios. En este proyecto se buscarecrear tres|eyendas populares

gue fueron contadas alo largo de los afios en la ciudad de Riobamba.

2.7.2.1. Lasilladel cementerio

Esta leyenda est4 basada en |os primeros afios del siglo XI1X, y tiene como €je central la cale
Espaiay el Cementerio General de Riobamba, lugar donde se puede encontrar una silla frente a
unas antiguas tumbas.

La calle Espafia guia a la entrada del cementerio de Riobamba, donde se cuenta la historia de
Jozep y Elizabeth, una pareja a emana que habia venido para hacer accion socid. Los esposos se
amaban mucho, pero Elizabeth enfermé y murié. Jozep, desconsolado por su partida, pasaba
mucho tiempo sentado en una sillajunto alatumba de su esposa, donde le leia poesia, le cantaba
y charlaba con ella. Asi pasaron los dias hasta que Jozep, enferm6 de soledad y también murié.
Losguardiasdel cementeriolo enterraron junto a Elizabeth y dejaron unasillacercadelastumbas,
donde las personas acostumbran tocarla, creyendo que asi encontrardn su verdadero amor. Esa

leyenda no tiene una base sdlida sobre si algo delo que trata, esreal.

2.7.2.2. El descabezado

Estaleyendatiene como época central 25 afios despuésdel terremoto en Riobamba (1797), y justo
en medio de las batallas de independencia, donde a cada momento iban y venian caballos con
noticias buenasy malas sobre el combate.

Un dia, las personas se levantaron con la noticia de que la noche anterior, un jinete descabezado
habia cabalgado por la nueva Riobamba. Asi pasaban las noches atormentados, hasta que dos
vecinos, € uno astuto y e otro tranquilo, decidieron cazar al fantasma, agarrando valor, gracias
a trago. Con unatrampa hicieron caer d jinete de su caballo, solo para descubrir que era el cura
del pueblo, que se justifico diciendo que lo hacia por amor, ya que se habia enamorado de una
santarrosefia y se cubria €l rostro para aparecer como espectro. Todo eso porque era mas
comprensible que los riobambefios creyeran en un jinete descabezado, que en un curaenamorado.
Se dice que, desde esos dias, los riobambefios son valientes, tranquilos y astutos para o que

concierne a espectros y fantasmas y hacen alusion a Santo Toméas Apostol, “Ver para creer”.
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2.7.2.3. El Luterano

Por 1571 - 1575, cercala Lagunade Colta, viviaun hombre particular, con cabellosy barbarojas,
que merodeaba por las orillas delalaguna, recogiendo plantas, ademés de navegar sobre las aguas
en un bote fabricado por é mismo. Este hombre eraamigo de los indigenas, a quienes ayudo, con
métodos de siembra, y sanando enfermedades, ganandose el titulo de “Padre Blanco”. Sibelius
Luther se llamaba, y habia huido de Australiatras un problema familiar, era doctor y gercia con
los indigenas.

Tras un atercado con laiglesia Catdlica, que, por su apellido le habia estigmatizado acusandolo
de luterano (tendencia religiosa opuesta al catolicismo), ademés de su actitud a evitar ir a sus
ceremonias y rechazar sus creencias, fue discriminado por € sacerdote, quien mand6 a no
socializar con € de ningunaformay asi sintio €l rechazo de la poblacion. Un diad cura, a verlo
en la plaza lo abofete6 y el Luterano, debilitado por el hambre sélo alcanz6 a decir “ jAve
agoreral ... Algun dia cortaré esas manos que se levantan injustas contra mi...” Es asi que,
mientras en la Iglesia festejan a San Pedro, € luterano entr6 con un cuchillo y le cort
superficialmente lamano al cura cuando daba la bendicion; pero losfeigreseslo detuvierony lo
mataron con una espada en el corazon y dos clavadas en la cabeza. Arrastraron y quemaron su
cuerpo en la plazay ya entrada la noche, el fuego se apagd y un grupo de indigenas I1egg, lloré
su pérdida y en medio de llantos y bailes recogieron sus cenizas en una vasija, para enterrarla
cerca la laguna, asi el “Padre Blanco” estaria con ellos.

De la Coleccion de Documentos Inéditos del Archivo de Indias (1605) se encuentra que el Rey
Felipelll de Espafia, mand6 ahacer € escudo de armas de la antigua Riobamba con |os siguientes
simbolos: “Por armas pinta un céliz y encima una hostiay dosllaves que se cruzan, y dos espadas
desnudas que bajando los dos lados atos del escudo por entre las llaves, dejan en medio al cdliz
y la hostia y se juntan en una cabeza de hombre que tienen clavada por las puntas”. También
cuentan los indigenas que por las noches se puede escuchar al “Padre Blanco” remando en las
aguas de lalaguna de Colta.

Cabe aclarar que dado |os temas sensibles que trata esta historia, 1os investigadores han utilizado
recursos narrativos propios de lailustracion para que esta leyenda pueda ser narrada a un publico

infantil de tal forma que puedan conocer la leyenda sin posibles afectaciones psicol 6gicas.

2.7.2.4. Magdalena Déaval os

En laépoca colonial Ilegaron cientificos de laMision Geodésica, entre ellos Charles Mariede La
Condamine, aojandose en la hacienda Los Elenes, cerca de Riobamba, que era de propiedad de
lafamiliaDéava os Maldonado. Magdalenaeralacuartahijade lafamiliay teniagrandes atributos

intel ectuales, como la traduccién simultanea de lalectura en francés a espafiol, asi como talento
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en la escultura, pinturay la gjecucion de varios instrumentos. La Condamine la llamé la “Musa
francesa”, y sus cualidades, en una época de pocas oportunidades para las mujeres, le dieron
mucho prestigio en Riobamba. Existia un organismo cultural creado por la Real Audiencia de
Quito, donde se incorporé a Dofla Magda ena Déaval os como integrante, para la promocion del
pensamiento ilustrado y € nacionalismo. Ademas, perteneci6 ala Sociedad de Amigos del Pais
fundada por Eugenio Espejo en noviembre de 1791. Sus conocimientos le permitieron ser la
mentora de su hijo José Antonio Lizarzaburu. Falecié el 8 de enero de 1806 y fue enterrada en
laiglesia de San Francisco.

Si bien, se trata de un persongje real, se convierte en leyenda por la gran cantidad de atributos,
por el acceso quetuvo alaeducacion, en unaépocaen que las mujeres estaban relegadas al ambito

domeéstico.

2.7.2.5. El Chuzalongo

El Chuzalongo es un personaje mitico, a quien se le atribuye su origen en la parroquia San Juan,
cantén Riobamba, junto a la laguna Y anacocha (charco negro) que se consideraba encantada
(embrujada). Este hombre era de estatura pequefia, cabello largo y rubio, deformidad en las
piernas el pie a revés, y € talén en lugar de los dedos. Su aspecto picaron. Se le considera hijo
del urcu-yayay laurcu-mama, o hijo del cerro.

Este hombre aparece cercade lasfiestasdelalL unao Killa Raymi, donde | os habitantes agradecen
alatierrapor su fertilidad. Se ocultaen €l paramo ala esperade unadoncella, aquien lerobala
inocencia, dejandola embarazada. Laleyenda cuenta que una muchacha salié solay fue raptada
por el Chuzalongo y despuéstuvo un hijo albino. Por eso, los padres cuidan asus hijasy siempre

las acompafian para evitar que alguien les haga dafio.

2.7.2.6. Kultakucha

Kultakucha es un nombre kichwa que significa “Laguna de Patos” y se encuentra ubicada en e
canton Colta. Laleyenda cuenta que estalagunano existia, sino que un lugar estaba unallanura,
hasta que tres comerciantes que iban de Tomebamba hacia el pueblo de Jambato, se quedaron a
descansar, bgjando las mercancias que cargaba la mula, entre ellas, una paila dorada de cuatro
orejas, que fue acomodada boca arriba. Se quedaron dormidosy al despertar, se dieron cuentade
gue lloviatorrencialmente y que la paila estaba llena de agua. Trataron de moverla de todas las
formas posibles, pero nololograrony lapailasellend y se desbordo hasta que seformad lalaguna,

guedando la pailaen €l fondo, para siempre.
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Métodos

3.1.1. Método I nductivo

En este proyecto, se aplicé e método inductivo, puesto que analizaron elementos particulares,
como es €l caso de cada una de las leyendas, con € fin de elaborar conceptos audiovisuales para
una propuesta en general. A partir de las observaciones sistematicas de larealidad se descubre la
generalizacion de un hecho y unateoria.

Ademés, para la fundamentacion tedrica, se establecieron las definiciones, desde las
particularidades del disefio grafico en general, hasta las generalidades del material multimedia,
para nuevamente establecer los recursos didacticos propios para € desarrollo del presente

proyecto.

3.1.2. Método Deductivo

Parte de una premisa general para obtener las conclusiones de un caso particular. Pone €l énfasis
en la teoria, modelos tedricos, la explicacion y abstraccion, antes de recoger datos empiricos,
hacer observaciones o emplear experimentos. Este método ayudo6 a identificar los materiales
didécticos educativos a disefiarse.

Por el objeto, e tipo de investigacion del presente proyecto es aplicada, puesto que resuelve un
problema concreto en una poblaci 6n especifica, con laaplicacion delos conocimientos del disefio
gréfico, como es €l caso de la creacion de material multimedia para nifios de diez a doce afios de
edad. No se pretende realizar aportes epistémicos sobre laciencia

Por las formas de obtencion de datos, se realizo investigacion de campo, puesto que se requirié
materia existente en los archivos digitales de la Escuela de Disefio Gréfico, sin embargo, por €l
escenario de pandemiapor el Covid-19, se obtuvo todo el material deformavirtua . Por otraparte,
serealiz6 una entrevistay una encuesta también en formavirtual .

Ademés, se redizara investigacion documental, puesto que se tendrd acceso alos archivos, que
constituyen los documentos sobre los cuales se trabgjard. Por la temporalidad, se trata de un
estudio transversal, puesto que se evaluara la respuesta del publico frente al materia didéctico,

€n un mismo momento, en sujetos distintos.
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Sin embargo, paralavalidacion de los productos, con € publico objetivo, se realizaran encuestas,
con €l fin de determinar € nivel de aceptacion dd material creado, o que otorgara datos

numericos, por 1o que también se hard uso de métodos cuantitativos.

3.2. Enfoquedeinvestigacion

El enfoque del presente proyecto es cualitativo, debido alos datos que se levantaron, asi como €
tratamiento de los mismos, en cuanto a la creacion del material educativo multimedia, son de

caracter subjetivo.

3.3. Tipo deinvestigacion

3.3.1. Descriptiva

Por € nivel de profundidad, esta investigacion es descriptiva, pues se centrard en las
caracteristicas de escenarios y persongjes, € color, laformay todos los detalles que se requieren

paralaaceptacion del pablico objetivo.

3.3.2. Aplicada

Por e uso de los resultados del estudio, al tratarse de un proyecto técnico, se trata de una
investigacién aplicada, puesto que el proposito es poner en practica todos los conocimientos del
disefio gréfico, para la creacion de productos multimedia en beneficio de la sociedad,

concretamente de |os nifios de diez a doce afos de edad, de la ciudad de Riobamba.

3.3.3. Investigacion documental y de campo

Por la forma de obtencién de los datos, se realizo dos tipos de investigacion: documenta y de
campo. Lainvestigacién documental se realiz6 sobre diversos materiales existentes del grupo de
investigacién docente, tales como: cuentos ilustrados en formato PDF, archivos de ilustraciones
en formato .al, planificaciones e informes del equipo de investigacién docente, audios. Ademas
de la revision bibliogréfica de libros, articulos cientificos, tesis, trabajos de titulacion, para la
elaboracion del marco tedrico.

En cuanto alainvestigacion de campo, se realiz6 una entrevista, mediante la plataforma Zoom y
ademés, la validacion de los productos multimedia, mediante una reunion con un grupo de nifios

de diez adoce afios, por la plataforma Zoom, en la cua se reaiz6 untaller de grupo focal.
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3.4. Poblacion

La poblacion con la que se trabajo en € presente proyecto es la siguiente: € grupo de docentes
investigadores del proyecto “llustracion de las leyendas riobambefias como estrategia para el
fortalecimiento de la identidad, en la poblacion infantil del cantén Riobamba”; dos docentes de
educacion primaria, expertas en la educacion de nifios; y, € publico objetivo de los productos
audiovisuales, que son los nifios de diez a doce afios de edad, que constituyeron el grupo diana

paralavalidacién, es decir 10 personas.

3.5. Técnicas

3.5.1. Revision documental

Serealiz6 unarevision exhaustivade |l os documentosindicados anteriormente, paralael aboracion
del marco tedrico y también para la identificacion de los productos existentes sobre la
investigacion del grupo de docentes “llustracion de las leyendas riobambefias como estrategia
para el fortalecimiento de la identidad, en la poblacion infantil del cantdon Riobamba”. Esta

informacion se sistematizo en unaficha de datos, como se observa en la siguiente tabla.

Tabla 1-3: Formato para productos desarrollados en € Proyecto de investigacion docente

Productos desarrollados en € proyecto de investigacion
“llustracion de las leyendas riobambefias como estrategia para €l fortalecimiento de laidentidad, en la
poblacién infantil del cantén Riobamba”

Cantidad Producto Técnica Descripcién Observacion

Fuente: Informe final del proyecto “llustracion de las leyendas riobambefias como estrategia para el fortalecimiento de laidentidad,
en la poblacién infantil del cantén Riobamba”
Elaborado por: Narvéez, A.; Saquinga, R., 2021.

3.5.2. Entrevista

Se rediz6 una entrevista a las docentes, Lcda. Paulina Paredes y Lcda. Carmen Bautista,
especidistas en Educacién Generd Bésica, por varias décadas. La entrevistafue paraidentificar
el tipo de materia multimediamas adecuado paralas edades entre diez y doce afiosy selarealizo

mediante |a plataforma Zoom.
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3.5.2.1. Guia de entrevista

Tabla 2-3: Formato para entrevista a docentes

GUIA DE ENTREVISTA

NOMBRE DOCENTES:
Preguntas Respuestas
1.
2.

3
Elaborado por: Narvéez, A.; Saquinga, R., 2021.

3.5.3. Grupo Diana

Se aplico esta técnica a un grupo de diez nifios de entre diez y doce afios de edad, mediante la
plataforma Zoom, con €l fin de mostrar los productos multimedia elaborados en este proyecto,
gue son un video animado sobre la leyenda de El Luterano y un libro electrénico; y, luego se

realizo € taler propiamente dicho, con un conversatorio sobre |os siguientes g es teméti cos:

Comprension de las leyendas.

Si lesresulté fécil e manejo del libro electrénico (interactividad).

Estética de los productos: color (cromatica), la duracion, el lenguaje, lamusica

El movimiento de los dibujos (ilustraciones).

3.6. Método de creacién de material didactico multimedia

3.6.1. Seleccion de los material es didacticos multimedia

En latabla 1-3 se muestra la aplicacion de los diecisés tipos de aprendizaje de Séenz (2018), a
partir de donde se establecen los recursos didacticos que mencionaron las docentes en la
entrevista, que podrian ser factibles para el publico objetivo. En este sentido, se establecieron los
logros de aprendizaje que estos recursos podrian generar y lafactibilidad de su aplicacion para el

presente proyecto.

Tabla 3-3: Materiales multimedia en funcion de los logros de aprendizaje

Andlisisde factibilidad

Tipodeaprendizaje Recur sos didacticos Logro de aprendizaje Factible
Impronta, que serefiere a aprendizaje No se pueden generar estimulos | El aprendizaje esta orientado No
mediante estimulos, que pueden de ninguna forma con material haciael cambio de conducta,

considerarse, por gjemplo, como multimedia. o lamodelacion del

premios o castigos. comportamiento.
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Aprendizaje observacional, mediantela | No aplica, porque lacreacién de | Mantenimiento devaoresque | No
imitacion de las conductas existentesen | material multimedia es sobre sereflgian en lavida
el entorno. leyendas, no sobre conductasde | cotidiana.

personas actuales.
Enculturacion, es un proceso en e que El video animado resultaser un | El nifio aprende mediante la Si
la persona aprende mediante la medio paralatransmisién delos | activacién de su potencial
informacion que le trasmite su entorno, elementos culturales, como esel | visua y auditivo. Esdecir,
desde distintos recursos. Generalmente | caso delaleyenda. aprende viendo y escuchando.
se transmite desde |os adultos hacialos
nifios y se ensefian valores, costumbres,
tradiciones, rituales, correspondientes a
su propia cultura.
Aprendizaje espisodico: que se produce | No aplica, porquetienerelacién | Laexperienciavivencia, le No
después de haber ocurrido un evento, con lo vivencial, es decir que otorga un registro de
positivo o negativo, que seregistraen la | los nifios no tendran la memoria, que le cambia el
memoriay permite cambiar laconducta | experienciaen primerapersona. | comportamiento frente al
frente al mismo hecho. mismo evento.
Aprendizaje multimedia: es cuando una | El video animado esun recurso | El nifio aprende mediante la Si
persona usa estimul os auditivos y que lefacilitael registro de activacion de su potencia
visuales para aprender informacion. informacion en e cerebro. visual y auditivo. Esdecir,

aprende viendo y escuchando.

E-learning y aprendizaje aumentado: es | Puede usarse cualquier recurso El nifio aprende mediante el No
el aprendizaje electronico, con el apoyo | multimedia, pero requierela recurso multimedia, pero
del internet y recursos, como €l teléfono | presenciadel educador en también mediante €
movil, que estimula una ensefianza forma permanente. seguimiento del profesor.
personalizada.
Aprendizaje mejorado por tecnologia: es | El video animadoy € libro El nifio aprende viendo y Si
el aprendizaje con e apoyo de la | eectronico, ayudaran parael escuchando, pero también
tecnologia, enfocado en € soporte | acceso en cualquier momento, aprende, respondiendo el
tecnoldgico, es decir, en laexistenciade | parael aprendizaje delosnifios. | cuestionario del libro
unacomputadorao un teléfono celular al electrénico, en los momentos
alcance del nifio y que le entrega la gue pueday con total
informacion en cuaquier momento. independencia.
Aprendizaje por rutinao memoristico: es | El video animadoy € libro El nifio aprende mediante la Relativo
la forma de aprender mediante la | electronico, pueden ser un repeticion del video y del
repeticion tal cua de una informacién | material de aprendizaje libro electrénico, con las
leida o escuchada Es necesario | memoristico, si lo repiten historias contadas en las
potenciar este aprendizaje, para € | muchasveces. leyendas.
conocimiento de muchos aspectos de la
vida, para argumentar teorias.
Aprendizgje significativo: es unaforma | El video animado, € video El nifio aprende mediante la No
de llegar a conocimiento, mediante la | juego, lasrevistas digitales, las | relacion de los conocimientos
relacion con otras cosas que el nifio ya | paginasweby €l libro anteriores, con los
conoce previamente, como es €l caso de | eectronico, pueden ser conocimientos nuevos. El
los elementos culturales, que a los diez | materiales de aprendizaje apoyo docente, para e
deedad, yaleson familiaresy quepuede | significativo, siemprey cuando | reconocimiento de esta
relacionar con la nueva informacidon | existael acompafiamiento del informacion es relevante.
sobre las leyendas. docente.
Aprendizgje informal: en funcién delas | No aplica, puesto que el El nifio aprende de las No
vivencias catidianas, lapersonaadquiere | aprendizaje esvivencial. vivenciasreales en su
comportamientos para enfrentar las entorno.
situaciones delavida
“Aprendizaje formal: es el aprendizaje El video animado, €l video El nifio aprende con No
gue se lleva a cabo dentro de una juego, lasrevistas digitales, las | cualquieradelos materiales
relacién de profesor-alumno, como en paginasweb 'y € libro multimedia, pero en funcién
un sistema escolar” electrénico, pueden ser delo queleensefad

materiales de aprendizaje, docente.

siempre y cuando exista el

acompafiamiento del docente.
Aprendizaje no formal: esaquel quese | El video animado, € video El nifio aprende mirando, Si

desarrollafueradel aulade clasey
desde cualquier ambito, que puede ser a
través de cursos, talleres, internet,
relacién con sus pares, etc.

juego, lasrevistas digitales, las
paginasweb y € libro
electrénico, pueden ser
materiales de aprendizaje.

jugando, respondiendo
preguntas. Y lo hace solo o en
compafiiade su familiao
amigos.
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Aprendizgje tangencial: esunaformade | El video animado, € video El nifio aprende por si mismo, | Si
auto aprendizaje por efecto de un | juego, lasrevistasdigitales, las | luego de haber disfrutado de
estimulo externo que al nifio le haya | paginasweby €l libro laexperienciadel material
gustado. Esto le motiva a profundizar | electronico, pueden ser multimedia.
sobre el tema investigando por sus | materiaes de aprendizaje.
propios medios.
Aprendizaje activo: estarelacionado El video animado, €l video El nifio aprende mediante la Si
con lacomprensién quetienelapersona | juego, lasrevistasdigitales, las | retroalimentacion, donde
sobre un temay el control quetiene paginas web €l libro identificaqué eslo que sabey
sobre su propio conocimiento. electrénico, siemprey cuando qué lefaltapor saber.

contenga material de

retroalimentaci on.
Aprendizaje sincrono: se produce El video animado, €l video El nifio aprende mediante la No
mediante lainteraccion entredoso mas | juego, lasrevistas digitales, las | interaccion con las personas
personas que se comunican en e mismo | paginasweb €l libro €on quienes se comunica.
momento. electrénico, siemprey cuando

exista lainteraccion.
Aprendizaje asincrénico: se produce El video animado, €l video El nifio aprende mediante la No
mediante lainteraccion entre € nifioy juego, lasrevistas digitales, las | interaccion en forma
el docente, pero no a mismo tiempoy paginas web €l libro asincrénica, pero requiere del
existen muchos medios para establecer | electronico. docente.
la comunicacion.

Fuente: Tipos de aprendizaje, Saenz (2018).

Elaborado por: Narvéez, A.; Saquinga, R., 2021.

De estamanera, se encontrd que los material es multimediamas efectivos para este grupo de edad,
son €l video animado y € libro electronico que contenga material de retroaimentacion. Los
criterios de seleccidn se indican en forma detallada en el siguiente capitulo, correspondiente a

resultados.

3.6.2. Proceso de creacion de los materiales multimedia

Paralarealizacion, tanto del video animado, como del libro electrénico sellevaron acabo lastres
etapas de una produccion audiovisual, que son las siguientes. preproduccion, produccion y
postproduccién, cada una con sus actividades correspondientes, segin los requerimientos y

condiciones de los materiales multimedia

3.6.2.1. Preproduccion

Concepcion delaidea

A partir delos materiales existentes del grupo de investigacion docente, se estableci6 lasiguiente

estructura para e video animado sobre laleyenda El Luterano:

- En funcién de las quince ilustraciones y del texto existente se establecié un conjunto de
movimientos para cadailustracion, mientras se escuchalavoz en off, con lainsercion de textos
de apoyo.

Del mismo modo, con los textos existentes en “Guardianes de la Memoria”, donde se encuentran

las seis leyendas ilustradas, se establecieron las siguientes ideas del libro el ectrénico:
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- Al inicio se colocard € nombre del libro.

- Lassiguientes paginas tendrdn unaimagen y €l titulo de cada una de lasleyendas.

- Laspaginas se moveran unaauna.

- Al fina de todas las leyendas, existira un cuestionario de retroalimentacion, con un botén a
final de cada pregunta, que le indique la pagina donde se encuentra la informacion de la

respuesta.

Guion Literario

Al contar con e material producido por € grupo docente de investigacion, €l libro electronico
tiene su propio guion literario y e cuestionario se realizd en funcién de las imégenesy € texto
existentes. Su contenido se encuentra en el siguiente capitulo.

En cuanto a video animado, debido a su duracion, se realizé un guion de resumen, que es €

siguiente:

¢Quieres conocer la historia del escudo de Riobamba? Cuenta la leyenda que, por los afios 1571
a 1575, cerca de la Laguna de Colta, vivia un hombre alto y fornido, que vestia una especie de
abrigo de cuero que le llegaba hasta las rodill as, botas militares que le tapaban toda lapiernay en
la cabeza, un gorro negro de hule sujeto por un cordén alabarbilla.

Durante € dia, con su perro, caminaba por la Laguna, recogiendo flores y plantas silvestres que
las metia en una bolsa que colgaba de su cuello. Siempre ayudaba alos indigenas del pueblo con
sus conocimientos en medicinag, pues les preparaba remedios con hierbas, les acogia entre sus
brazos y les daba consejos para preparar 1os sembrios y las cosechas. Por eso, las personas o
adoraban, le besaban sus manos suplicando: - jPadre Blanco! jNunca te vayas de nuestro lado!

iNo nos abandones en nuestra orfandad!”

Era Sibelius Luther, que llegb desde Austriay habia sido médico en Europa. Pero su presencia
cred rumores acerca de su vida. Su comportamiento, adiferenciadelos habitantes del pueblo, era
paraellosreprochable, puesto quenoibaalaiglesia, ni siquieraalamisadel domingo; lareaccion
de los sacerdotes y de los ricos fue inmediata, compararon el apellido “Luther” con “Lutero” o

“Luterano” y por eso lo miraban con recelo. Los feligreses pensaban que era un enviado de Lutero,

quien eraenemigo delalglesia Catdlicay fundador de la Reforma Luterana en Alemania.

Los curas obligaron a los pobladores a hegarle € pan, laleche, €l vino y nadie se arriesgaba a
venderle un gramo de harina, ni ofrecerle un jarro de agua. Entonces é, tuvo que pedirlos como
unalimosna. Pero el Reverendo Padre Horacio Montalvan ordend que fueraexpulsado delacasa
de caridad en la que se habia a bergado.

En una misa, justo cuando el cura Montalvan elevaba la hostia, salio de repente el Luterano

envuelto en una capa negra 'y apreté e brazo del cura, clavéndole las ufias, sacd un cuchillo e
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intenté mutilarle la mano, mientras le gritaba: jYano volverés a ultrgjarme, ni a consagrar, con
esta mano maldital

Los hombres gque estaban en la iglesia con sus espadas atacaron a Luterano, quien cayo
mortalmente herido; la empufiadura de una espada temblaba sobre su corazon, pero
inexplicablemente de la profunda herida no brotaba sangre y o mismo pasaba con las heridas que
tenia clavadas en la cabeza. - jMilagro! iMilagro! - decia la gente. Los indigenas hicieron una
ceremonia fanebre con danzas, gritos, cantos y llantos, para que el espiritu del “Padre Blanco” se
quedara con ellosy salieraabogar en el lago las noches nevadas de luna.

El Rey Felipe I, ordend dibujar €l escudo de Riobamba, con la cabeza de este hombre clavada
por dos espadas, para asustar a las personas que no se sometian alos mandatos de laiglesia. Y,
aunque han pasado 500 afos, todavia esta |a cabeza de este hombre en el escudo de Riobamba,

pararecordar la crueldad de lainvasi6n espafiola.

Preproduccién del video animado

En la preproduccion se produjo el guion literario, mediante un resumen del texto que existe en €
documento PDF creado por e grupo de investigacion docente y gque se indicd en el capitulo
anterior. Con este material, se solicito alaestudiante de la Universidad Naciona de Chimborazo,

Maria José Haro, la grabacion en formato Mp3 de la narracion interpretativa de laleyenda.

Historyboard

El historyboard es un boceto creado en forma digital o manual, con € fin de establecer la
secuencia de los movimientos, de acuerdo con el texto que se va desarrollando, €l tiempo de
duracion de cada escena, € tipo de plano y el sonido que se debe incorporar. A continuacion, se
realizé el Storyboard, como se muestra en latabla 4-3; luego, en latabla 1-3 se muestra el guion

técnico.

Figura 1-3: Archivo de narracion interpretativa de El Luterano
Realizado por: Haro, Maria Josg, 2021.
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Tabla 4-3: Soryboard para el video animado de El Luterano

ESCENA 1 ESCENA 2 ESCENA 3
L)) Jive
Qme
oy
FEEEENTA
Audio: Audio: Audio:
-Audio en off -Audio en off -Audio en off
-Ambient Emotional Piano -Ambient Emotional Piano -Ambient Emotional Piano
SOLO Piano SOL O Piano SOLO Piano
Duracion: 16 segundos Duracion: 30 segundos Duracion: 10 segundos
Plano: General - Transiciones | Plano: General Plano: Generd

ESCENA 4 ESCENA 5 ESCENA 6

il
o

S

Audio: Audio: Audio:
-Audio en off -Audio en off -Audio en off
-Ambient Emotional Piano -Ambient Emotional Piano -Ambient Emotional Piano
SOLO Piano SOLO Piano SOLO Piano
Duracién: 15 segundos Duracién: 10 segundos Duracién: 19 segundos
Plano: general — acercamiento | Plano: medio Plano: medio
de cdmara
ESCENA 7 ESCENA 8 ESCENA 9

Audio: Audio: Audio:

-Audio en off -Audio en off -Audio en off

-Ambient Emotional Piano -Ambient Emotional Piano -Ambient Emotional Piano

SOLO Piano SOLO Piano SOLO Piano

Duracién: 22 segundo Duracién: 13 segundos Duracioén: 11 segundos

Plano: General — Plano: general - medio - detale | Plano: general
acercamiento de

cdmara
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ESCENA 10 ESCENA 11 ESCENA 12

Audio: Audio: Audio:

-Audio en off -Audio en off -Audio en off

-Ambient Emotional Piano -Ambient Emotional Piano -Ambient Emotional Piano
SOLO Piano SOLO Piano SOLO Piano

Duracion: 11 segundos Duracion: 18 segundos Duracion: 20 segundos
Plano: genera Plano: general - medio - detalle | Plano: general

ESCENA 13 ESCENA 14

Audio: Audio:

-Audio en off -Audio en off

-Ambient Emotional Piano -Ambient Emotional Piano SOLO
SOLO Piano Piano

Duracion: 15 segundos Duracion: 20 segundos

Plano: general - medio Plano: detalle

Realizado por: Narvéez, A.; Saquinga, R., 2021

Guion Técnico

En cuanto a video animado, con € guion literario que se elabord, se identificaron los
movimientos requeridos para cada momento y la duracion de cada escena. La siguiente tabla del
guion técnico, muestra |l os datos que se tomaron en cuenta para esta leyenda.

Tabla 5-3: Guion Técnico Video Animado

GUION TECNICO

Es llustracién Guion literario Movimiento Audio Tiempo
ce
na
1 Intro Transiciones Ninguno 16 seg.
FiE
Qs
7.0
EREEEHTA




¢Quieres conocer la historia del | Animacion de -Voz en off 30 seg.
escudo de Riobamba? Cuenta la | persongey -Ambient Emotional
leyenda que, por los afios 1571 a | escenario. Piano SOLO Piano
1575, cercade laLagunade Colta, (ambiente de calma)
viviaun hombrealtoy fornido, que -tropical island town
vestia una especie de abrigo de ambience loop
cuero que le llegaba hasta las (sonido de aves,
rodillas, botas militares que le plantas, viento)
tapaban toda la pierna y en la
cabeza, un gorro negro de hule
sujeto por un cordén alabarbilla.
Durante el dia, con su perro, | Animacién de -Voz en off 10 seg.
caminaba por la Laguna, | recorrido de -Ambient Emotional
recogiendo flores y plantas | derechaa Piano SOLO Piano
silvestres que las metia en una | izquierda, del (ambiente de cama)
bolsa que colgaba de su cuello. personaje, y la -rowing-boat
canoa. (remar en €l lago)
-tropical island town
ambience loop
(sonido de aves,
plantas, viento)
Siempre ayudaba a |los indigenas Movimiento de -Voz en off 15 seg.
del pueblo con sus conocimientos | camara, -FootstepsOn
en medicina, pues les preparaba agamientoy Cement
remedios con hierbas, les acogia acercamientoala | SS019101 (sonido de
entre sus brazosy les daba escena, caminar)
CONsej0s para preparar 10s Animacion de -tropical island town
sembriosy las cosechas. personajesy ambience loop
escenario. (sonido de aves,
plantas, viento)
Por eso, las personas lo adoraban, | Animacion de -Voz en off 10 seg.
le besaban sus manos suplicando: | texto, personajes. | -Ambient Emotional
- jPadre Blanco! jNuncatevayas | Movimientosde Piano SOLO Piano
de nuestro lado! jNo nos cabeza, tronco y (ambiente de calma)
abandones en nuestra orfandad!” manos.
Era Sibelius Luther, que llego Animacién del -Voz en off 19 seg.
desde Austriay habiasido médico | personaje -Ambient Emotional
en Europa. Pero su presenciacred | principa de Piano SOLO Piano
. rumores acercade su vida. Su derechaa (ambiente de calma)
—— comportamiento, a diferencia de izquierda -FootstepsOn
los habitantes del pueblo, erapara | -Movimiento leve | Cement
ellos reprochable, del escenario. SS019101 (sonido de
caminar)
puesto que no ibaalaiglesia, ni Animacion de -Voz en off 22 seg.
siquieraalamisadel domingo; la | persongjesde -Ambient Emotional
reaccion de los sacerdotesy delos | derechaa Piano SOLO Piano
ricos fue inmediata, compararon €l | izquierda (ambiente de calma)
apellido “Luther” con “Lutero” o -HUMAN_CROWD_
“Luterano” y por eso lo miraban Acercamiento y Tak_Upset_01
con recelo. Losfeligreses algjamiento de (bullade personas)
pensaban que era un enviado de camara.
Lutero, quien eraenemigo dela
Iglesia Catdlicay fundador dela
Reforma Luteranaen Alemania.
Los curas obligaron a los | Animacion de -Voz en off 13 seg.
pobladores a negarle e pan, la | brazos, texto. -Full Track (sonido de
leche, €l vinoy nadie searriesgaba | Algjamientoy incertidumbre)

a venderle un gramo de harina, ni
ofrecerle un jarro de agua
Entonces é, tuvo que pedirlos
como unalimosna.

acercamiento de
camara.
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Pero & Reverendo Padre Horacio | Acercamientoy -Voz en off 11 seg.
Montalvan orden6 que fuera | algamiento de -Full Track (sonido de
expulsado de la casade caridad en | camara. incertidumbre)
laque se habia albergado. Anuimacion del
cura.
En unamisa, justo cuando €l cura | Animacion de -Voz en off 11 seg.
Montalvan elevabalahostia, salié | personaje, capa, -Full Track (sonido de
derepente €l Luterano envuelto en | copa, cuchillo. incertidumbre)
una capa negra Algjamiento y -Knife
acercamiento de Blade(cuchillo)
camara.
Apret6 e brazo del cura, Algjamiento y -Voz en off 18 seg.
clavandole las ufias, sac6 un acercamiento de -HUMAN_CROWD_
cuchillo eintenté mutilarle la camara, Tak_Upset_01
mano, mientrasle gritaba: jYano | animacion de (bulla de personas)
volveréisaultrgarme, ni a personagjesy -Full Track (sonido de
consagrar, con estamano maldital | objetos. incertidumbre)
12 Los hombres que estaban en la | Algamientoy -Voz en off 20 seg.
iglesia con sus espadas atacaron al | acercamiento de
L uterano, quien cayé mortalmente | camara. -Full Track (sonido de
herido; la empufiadura de una | Animacion de incertidumbre)
_, espada temblaba sobre su corazon, | espada.
W5 pero inexplicablemente de la | Animacion del -BattleSwords
p._-:f profunda herida no brotaba sangre | movimiento del BW.54351(sonido de
: % y 1o mismo pasaba con las heridas | fuego. espadas)
. que tenia clavadas en la cabeza. -
iMilagro! iMilagro! - decia la -Fire (fuego)
gente.
13 Los indigenas hicieron una | Movimiento de -Voz en off 15 seg.
ceremonia flnebre con danzas, | los persongjes, las
gritos, cantosy llantos, paraqued | flores. -the sad minimal
espiritu del “Padre Blanco” se piano background
guedara con ellosy saliera a bogar (ambiente de calma)
en el lago las noches nevadas de
luna.
14 El Rey Felipelll, ordend dibujar € | Acercamientoy -Voz en off 20 seg.
escudo de Riobamba, conlacabeza | agamiento de
de este hombre clavada por dos | camara, en plano -Ambient Emotional
espadas, paraasustar alaspersonas | detalle. Piano SOLO Piano
gue no se sometian alos mandatos (ambiente de calma)
de la iglesa. Y, aunque han
pasado 500 afios, todavia esta la
cabezade este hombreen el escudo
de Riobamba, para recordar la
crueldad de lainvasién espafiola.
15 Créditos Animacién de 5 seg.
texto deslizantede | Ninguno

abajo haciaarriba.

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Guion Técnico

En cuanto a video animado, con e guion literario que se elabord, se identificaron los

movimientos requeridos para cada momento y la duracion de cada escena. La siguiente tabla del

guion técnico, muestra los datos que se tomaron en cuenta para esta leyenda.
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Tabla 6-3: Formato de Guion Técnico Video Animado

GUION TECNICO

Escena | llustracion Guion literario Movimiento Audio Tiempo
1
2

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Preproduccion del libro el ectrénico

Se realizd un boceto de cada una de las paginas correspondientes a libro.

Tabla 7-3: Boceto del libro electrénico

N° | Contenido | Descripcion Boceto
1 PORTADA | Logo
Guardianes de

laMemoria /

—¥F imagen

2 Introduccion | Resefia sobre
las leyendas
de Riobamba.

-
a

b texto

bt

3 Home Pagina
principal
donde se e
encuentran

todas las
leyendas.

nirisgEn
bcton

w

4- | Leyenda Diagramacion
12 | KultaKucha | general dela -
leyenda, se ‘

utilizé una

reticula de 6x4
parala e =] S |
disposicién de [ =| g

elementos en S0 SRS
lapégina R

e HID Ty (ST g
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13

Kultacucha:
Responde y
aprende

Diagramacion
delaparte
didactica
constade
imagen, texto
y un bot6n
interactivo.

14-
27

Leyenda
Luterano

imagen

l&xin

Diagramacion
genera dela
leyenda, se
utilizé una
reticula de 6x4
parala
disposicion de
elementosen
la pagina.

28

Leyenda
Luterano:
Respondey
aprende

Diagramacion
delaparte
didactica
consta de
imagen, texto
y un bot6n
interactivo.

imagen

29-
36

LeyendaEl
Chuzalongo

Diagramacion
genera dela
leyenda, se
utilizéd una
reticula de 6x4
parala
disposicion de
elementos en
la pagina.
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LeyendaEl

Chuzalongo:

Responde y
aprende

Diagramacion
de laparte
didactica,
constade
imagen, texto
y un bot6n
interactivo.

Irnagen

38-
46

LeyendaEl
Luterano

Diagramacion
genera dela
leyenda, se
utilizé una
reticula de 6x4
parala
disposicion de
elementos en
la pagina.
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47 | LeyendaEl | Diagramacion
Luterano: delaparte
Respondey | didactica texto
aprende constade —
imagen, texto
y un bot6n
interactivo.

imagen

48- | LeyendaEl | Diagramacion . _
58 | Descabezado | genera dela P—
leyenda, se I /" = g —
utilizé una 4| '“l— e o

reticula de 6x4 . :
parala = = o
disposicion de = =| Toip
elementos en iy ' S
la pégina. 7

59- | Leyenda Diagramacion A
64 | Magdalena | general dela _ | i\._ A
Déavalos leyenda, se El ! T\

utilizé una
reticula de 6x4
parala k. 1
disposicion de _ 5
elementos en o~ : N
la pégina D R~ - 8

65 | Leyenda Diagramacion
Magdalena | delaparte
Davalos: didéctica exta
Respondey | constade I%I
Aprende imagen, texto
y un bot6n
interactivo

Imiagen

66- | Respondey | Diagramacion T
111 | aprende del = =

cuegtionario N T N
hid -

de cada
leyenda, 5

constade

imageny -
botones

. . By s
interactivos | =

#

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.
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3.6.2.2. Produccion

Video animado

Para la produccion del video animado, se dio movimiento a cada una de las ilustraciones, con el
uso del programa After Efects. Luego se cred la secuencia del video, usando las siguientes
herramientas. Composiciones, cdmara 3D, efecto paradlax, wiggle, CC particle systems,
interpolacion de movimiento, keyframes, motion sketch, puntos de ancla, zoom out, motion blur.
En la etapa de produccion, se utilizé el programa After Efects. A partir de la creacion del
storyboardy el guion tanto técnico como literario, se procede agenerar lasecuenciade las escenas
combinadas con € audio para posteriormente empezar con la animacion de cada una de las
escenas.

Figura 2-3: Distribucién de escenas

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Para empezar con las animaciones de persongjesy escenarios es importante que en el archivo de

ilustrador esté separado en capas cada una de las partes que se vayan aanimar.

la
&
]
&
"
=
-
.

L :
Figura 3-3: lllustrator, separacion de capas
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Las diferentes escenas se las distribuyd en carpetas y compociociones, esto nos permite crear un
orden de aimacion.
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Figura 4-3: Composiciones
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafadl, 2021.

Las diferentes escenas se las distribuyd en carpetas y composiciones, esto permite crear un

orden de animacion.

Herramientas
Camara 3d, animacion de escenarios, que permite dividir en diferentes partes la escena,

dependiendo € movimiento aralizarse.

Figura 5-3: Camara 3D
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Efecto parallax, este efecto nos permite realizar movimientos a diferentes velocidades, en €
presnte proyecto es utilizado, para generar un movimiento del fondo del escenario.
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Figura 6-3: Efecto parallax
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafadl, 2021.

Wiggle, que ayuda a generar movimientos aleatorios de |os personajes y objetos. Se animo la

amplitud y lafrecuencia de cada movimiento.

Figura 7-3: Wiggle
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Efecto de generador de particulas (cc particle systems)- glow , textura de hojas, movimiento

secundario por diferentes escenas ademas que le genera vivosidad en las mismas.
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Figura 8-3: CC particle systems
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafadl, 2021.

I nter polacién de movimiento, que genera movimientos mediante fotogramas en distintas partes
de las escenas (posicion, rotacion, escald), escena 3; remo, brazos y bote, ademés se creaun
loopout para generar unarepeticion infinita.

Figura 9-3: Interpolacion de movimiento
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

-
m
-
-
]
-
-
[ ]

Figura 10-3: Animacion
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.
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Moation sketch, que permite generar movimientos a partir de un trazado manual, el cual orienta

el movimiento.

Figura 11-3: Motion sketch
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Puntos de ancla, ayudan a generar movimientos simulténeos.

Figura 12-3: Puntos de ancla
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafadl, 2021.



Zoom out, generaun alejamiento y acercamiento de camara.

Figura 13-3: Zoom out
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Motion blur, esta opcion nos permite generar una especie de desenfoque en las distintas escenas.

Figura 14-3: Motion blur
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafadl, 2021.

Produccién del libro electrénico

Maquetacion

En cuanto a libro electronico, en lugar del guion técnico, se realizd la maguetacion
correspondiente.  En primer lugar, se establecieron los datos existentes, con lo cua se
identificaron las medidas de cada uno de los elementos. Mediante el uso del programa Adobe
InDesign, con las herramientas como: paginas maestras, parrafos, tipos de parrafos, colocar
imagenes, creacion de marcadores, creacion de botones.

A continuacion, se establecieron los criterios para la maquetacion, que son |os siguientes:
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Formato: 1980 x 1080 pixeles.

Posicion: horizontal .

Reticula: 6 x 4 en cada lado.

Margenes: Inferior, superior, izquierdo y derecho, de 36 pixeles.
Color: RGB

samet 48 PR3 AaE T1 Adymies ppaus s

MERII 2 UL Pot e w3
Tamata me pagiea: |4 mee ea

L TTTITRTTE ] 2= B . Croilluun: g

Taquerdn. D

St

FRAIEA g

I Frvenzlbards

Figura 15-3: Ajuste de documento
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Figura 16-3: Reticulamodular

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

En latabla 8-3 se indica la descripcion de cada uno de botones.

Tabla 8-3: Creacién de botones interactivos
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Creacion de botones interactivos
Nombre Descripcion
Botdn leyendas Dirige alas leyendas desde
laintroduccién

Boton HOME Dirige ala paginaen donde
Se encuentran todas las
leyendas

Boton parapasar de pagina | Dirige alasiguiente
pagina(derecha)

Boton para pasar de pagina | Dirige ala pagina anterior
(izquierda)

Boton parair al cuestionario | Dirige alos diferentes
cuestionarios de laleyenda

Botdn siguiente Dirige ala siguiente pregunta

Botones de preguntas De los cuatro botones solo
uno es correcto cada botén
llevaraaun apartado s es
correcto tellevaraalaretro
alimentacion de larespuesta
y cuando es incorrecto saldra
una ventana de aviso.

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

3.6.2.3. Postproduccion

Unavez conlos productos el aborados, se procedio arealizar las correcciones de audio, iméagenes,

textos, donde se encontraron errores de cua quier tipo.
Postproduccién dd video animado

Parala postproccion se opto por la utilizacion del programa DaVinci Resolve que es un

software libre el cual permite la edicion de videos.
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Figura 17-3: Interfaz DaVinci Resolve
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Se import6 todo el matertial a DaVinci Resolve tanto los auidos, 10s sonidosy el video.

Figura 18-3: Importacion de archivos
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Unavez concluida la parte de la animacion del video se sonorizo, con laincormporacion del
audio de laleyenda en off y sonidos adicionales como: sonidos de voces, viento, pasos,

murmullos, aves, sumbidos, etc, con €l video animado.
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Figura 19-3: Sonorizacion
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Posterior aesto serealizé la configuracion psrs la exportaciénn del video animado.

Fende (o - Hold

Figura 20-3: Configuracion de exportacion
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Postproduccién dd libro electrénico

Se desglosaron todas | as paginas, mediante € programa llustracion. Luego, sellevo a programa
InDesign parala maquetacion y la creacién de botones interactivos.

En el proceso de posproduccion, se siguieron |os siguientes pasos:

- Unavez maquetado y colocadas las imagenes, se las convirtio en botones interactivos, con la

herramienta “Botones y formularios”. Cada boton tiene una opacidad de 100% cuando esta
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- inactivo y de 90% en su estado inactivo, esto crea una sensacion de movimiento. Se crearon
217 botones en total .

Figura 21-3: Configuracion de los botones
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafadl, 2021.

- Paralapagina de Home se crearon botones con interactividad en apariencia en modo “normal”,
Estan las serigrafias de cada leyenda y “al pasar sobre éI” se cambia a las portadas de cada
leyenda.

Figura 22-3: Home norma y a pasar sobre €l

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

- Se crearon marcadores para la pagina “Home” los botones que llevan alas diferentes leyendas
del libro. A partir de la herramienta “Marcadores”, se coloca en la pagina a la que se desee
dirigir y se da clic en la opcién “Crear nuevo marcador”, donde se coloca € nombre para
después configurar al botén con “Acciones” parair adestino y asi quedariavinculado €l botén

y €l direccionamiento. Se crearon y configuraron 217 botones en total.
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Figura 23-3: Marcadores

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafadl, 2021.

L os botones se visualizan en las siguientes figuras.

CLEYENDAS DE RIOBAMBA+~2

Fiobamba posee leyendas que se han

relatado por sighas, de generacion en

generacion, Estas historias son sobre

seres reales o ficticios v forman parte

importants del patrimonio Inmatarial
de esta cludad.

Figura 24-3: Boton de para acceder al home
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

o

Figura 25-3: Home

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafadl, 2021.

51



Figura 26-3: Portada
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Creacion de preguntas de retro alimentacion de las leyendas

Cadaleyendatiene preguntas de retro alimentaci 6n que ayudan a nifio afortalecer su aprendizaje,

cada unatiene una portada creada a partir de las ilustraciones de las mismas y tienen como titulo

“Responde y aprende”, tiene un boton que al dar clic lleva a un marcador.

APREND

Figura 27-3: Portada “Responde y Aprende”
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.
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vivia en las tierras de ...

a. San Juan.
¥ b. Lican.
d. Licto.

¢. San Luis.

Figura 28-3: Preguntas “Responde y Aprende”
Realizado por: Narvéez, Alexander y Sagquinga, Rafael, 2021.

1. Completa esta frase: El Chuzalongn )

Si el nifio responde mal le saldrd un aviso de “incorrecto” “vuelve a intentarlo” y un botén para
regresar ala pregunta.

Incorrecto
VUELVE A
INTENTARLO

Figura 29-3: Ventana de aviso “Incorrecto”

v

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Si el nifio responde correctamente le saldra un aviso de “correcto” con informacion que
fortaleza su conocimiento, y asi pasard ala siguiente pregunta.
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SRgUN cuanta und leyensa andina, &n las temas de San Juan

on la provincia de Chimbaraza, all en plena cordiliera de los
Andes ey una hermasn Bguna d8 ogues cristaings que al-
Orrecto gunios dicen esta encantada.

siguente

Figura 30-3: Ventana de aviso “Correcto”
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

Colocacion de créditos

En lapartefinal del libro se colocaron los créditos de la creacion y maguetacion del libro
electrénico y en PDF.

Figura 31-3: Paginafinal créditos
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.



CAPITULO IV

4. MARCO DE RESULTADOS

Una vez aplicadas las técnicas y los métodos establecidos en el capitulo anterior, se identifican
varios resultados, en funcion de los objetivos planteados a inicio del proyecto. De esta manera,
se realizaron dos productos multimedia que son un video animado y un libro electrénico. Es asi
como se cumplieron los objetivos especificos planteados en € capitulo | de esta investigacion,
logrando contar con dos recursos parala difusion de los resultados del proyecto de investigacion
docente denominado “llustracion de leyendas riobambefias como estrategia para el
fortalecimiento de la identidad en la poblacion infantil del canton Riobamba”, dirigidos a nifios
de diez adoce afios de edad.

El desarrollo, tanto del video animado, como del libro electronico, fue producto de una serie de
fases, desde € levantamiento de toda la informacion, como la identificaciéon del material
producido por e grupo de investigacion docente, la entrevista a las profesoras de educacion
primariay la investigacion documental, pasando por los procesos de la produccion audiovisual,

hasta la creacion de los productos finales.

4.1. Inventario delos productos desarrollado en lainvestigacion docente

En la siguiente tabla, se €l inventario de los productos existentes, como resultados de la
investigacion “llustracion de leyendas riobambefias como estrategia para el fortalecimiento de la
identidad en lapoblacidn infantil del cantén Riobamba”.

En & mencionado proyecto seinvestigaron seis leyendas, consideradas |as mas representativas de
Riobamba, que son: El Luterano, El Chuzalongo, La Silla del Cementerio, Magdalena Dévalos,
El Descabezado y Kulta Kucha. De éllas, se han realizado una serie de productos, tales como:
plantillas para serigrafia, agendas, afiches promocionales, narraciones tanto en material escrito
como en audio y una gran cantidad de ilustraciones. Asi mismo, los resultados han sido

difundidos en diferentes congresosy seminariostanto anivel naciona, como anivel internacional.
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Tabla 1-4: Inventario de los productos del proyecto de investigacion docente

Productos desarrollados en €l proyecto de investigacion
“llustracion de las leyendas riobambefias como estrategia para el fortalecimiento delaidentidad, en la

poblacién infantil del cantén Riobamba”

Cantidad Producto Técnica Descripcion Observacién

6 Plantillas para Serigrafia | Plantillas para estampado en camisetas | No se estamparon
estampado y creacion delibros. camisetas.

100 Agendas lustracion | Agendas promocionales del proyecto, Se entregaron en la

con ilustraciones de la leyenda “El Universidad Nacional de
Luterano” y el logo de Guardianes de la | Chimborazo.
Memoria

3 Afiches Serigrafia | Serealizaron afiches sobre las Estos afiches fueron

promocionales siguientes leyendas: expuestos en los eventos de
El Luterano difusién tales como
Magdalena Davalos congresosy seminarios.
LaSilladel Cementerio

6 Narracionesde | Narracion | Relatos de las siguientes leyendas: Existen documentos en

leyendas de ecrita El Luterano formato Word.

Riobamba LaSilladel Cementerio
Magdalena Davalos
El Descabezado
KultaKucha
El Chuzalongo

61 llustraciones lustracion | Representaciones gréficas de personagjes | Existen archivos en Adobe

y situaciones de las seis leyendas Iustrador.
narradas.

6 Leyendas Diagrama | Seredlizd lamaquetacion delas Se cuenta con seis
ilustradas cién ilustraciones con los textos de cadauna | documentos en PDF.

de las leyendas, mediante el uso de
Adobe llustrator.

3 Eventos de Ponencias | Muestra piblica de los resultados del Seredizé ladifusién enun
difusion de proyecto a publico especializado. Congreso Internacional, un
resultados Congreso Nacional y en dos

Seminarios Nacionales.

4 Audios sobre Narracion | Grabaciones de audio con lectura Se cuenta con archivos en
las leyendas ord interpretativa. formato Mp3.

6 Murales Artes Se realizaron seis escenas con pintura Existen los muradesen la

Pléasticas de exteriores, sobre cada unade las entrada del Mercado de
leyendas. Productores Agricolas “San
Pedro de Riobamba”.

Fuente: Informe final del proyecto “llustracion de las leyendas riobambefias como estrategia para e fortalecimiento de la identidad,
en la poblacion infantil del cantén Riobamba”
Elaborado por: Narvéez, A.; Saquinga, R., 2021.

4.2. ldentificacidn delos materiales didacticos multimedia para el publico objetivo

Una vez aplicada la técnica de la entrevista, dirigida a las docentes de educacion primaria, Lic.
Paulina Paredes y Carmita Bautista, asi como realizada la tabla sobre |os materiales multimedia
en funcion de los logros de aprendizaje, de acuerdo con los fundamentos didécticos de Saenz
(2018), se encontré que los material es didacti cos multimedia més acordes para €l grupo de edad
entre diez y doce afios, son un video animado y un libro electronico que contenga un cuestionario

de retroalimentacion. En latabla 2-4 se muestran las respuestas de |as docentes en cuanto a este
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temay en latabla 3-4 se establecen |os materiales mas adecuados para los logros de aprendizaje

en torno alafactibilidad que se pude ofrecer alos usuarios.

Tabla 2-4: Entrevista a docentes de educacion primaria

Entrevista
Nombres docentes: Lic. Paulina Paredes, Lic. Carmita Bautista.
Preguntas Respuestas
cQué tipo de materides | Nosotras utilizamos, especiamente para llegar a estudiantes de esta edad

multimedia conocen ustedes?

video juegos educativos, peliculas, materiales en pdf, también videos creados
por nosotros mismos y ademas libros electrénicos, que nos ayudan en €
aprendizaje de nuestros estudiantes.

¢cCudles serfan los materiales
multimedia mas efectivos para €l
grupo de edad de 10 a 12 afios?

Lo que se recomienda por experiencia es el video, porque ayuda en €
aprendizaje, porque mientras mas entretenida sea la clase, mas les gusta a
ellos. Eso facilita el aprendizaje y sde de lo comin. En € video los
estudiantes ponen interés.

A raiz del mes de marzo, que inicié la pandemia mundia, hemos buscado
estrategias parallegar alos estudiantes, poniéndoles videosy también creando
otros. Mi recomendacién es que tengamos disponibilidad de variedad de
temas paratrabajar de maneramaésclaray divertida. Claro que el video debe
ser muy interesante, con iméagenes que les resulten atractivas, que los textos
sean muy claros, que se hable bien, sin utilizar un lenguaje vulgar. Al ver y
escuchar, van aaprender y afijar en lamente lasimagenes, que se asocian con
los textos y eso queda en lamemoria

Sin embargo, también |os nifios tienen que aprender mediante lo kinestésico,
es decir la manipulacion, la préctica, en otras palabras, se aprende haciendo.
En este momento es muy dificil ensefiar mediante la préctica, porque no
estamos presentes para mirarles, cogerles de lamanito y apoyar sus procesos
de aprendizaje. Pero los docentes nos inventamos las maneras. Por eso, un
material audiovisual que le permita a nifio dar click y encontrar aguna
informacion, buscar algo con €l mouse, seria de gran ayuda.

¢Ustedes consideran que seria
factible entregar a los nifios cds,
dvds, informacion por péginas
Web, revistas digitales, o agin
otro materia?

Cuaquiera de estos materiales ayuda en la educacion. Esto ayuda a que el
estudiante investigue, que vea otro tipo de material. Pero, como en este
momento, los chicos estan adaptados al internet, seria mas conveniente algo a
lo que tengan acceso directo y que no tengan que depender de que aguien les
vayaadejar en algunaparte, porque eso implicaria que sus padres tengan que
movilizarse. También las computadoras actuales ya no vienen con entrada de
cd y entonces se volveria un material selectivo. Por otra parte, también
dependeria del tipo de méaquina que tenga la persona y € programa que
reconozca, entonces si se complicaria un poco. Yo pienso que deberia ser
algin materia en linea. Algo como una revista, donde puedan pasar las
paginas, algo asi.

¢Ustedes creen que a esa edad
resulta conveniente usar un libro
electronico?

Si e estudiante le da un buen uso, claro que si. Pero que no sea Gnicamente
de leer y ya, sino que tenga alguna pregunta, en definitiva, que pueda hacer
retroalimentacion de lo que esta aprendiendo. En la escuela ellos tienen sus
libros, que cuentan con cuestionarios, trabajos précticos individuales y de
grupo, en fin, actividades después de las lecturas. El nifio con estos recursos
se auto educa y eso ayuda también a los padres de familia. Lo que deberia
tener un libro electrénico, serian actividades individuales, porque no es
posible que seredinan con otrosnifiosy ni siquieracon su familia, porque estéan
en otras ocupaciones.

Entonces yo les sugeriria a ustedes, que elaboren un cuestionario, pero que no
le pongan larespuesta facilmente, sino que les orienten allegar alarespuesta,
por ejemplo, poniéndoles la pregunta, las posibles respuestas, y d find, la
paginadonde pueden volver aleer y contestar. A esaedad tienen desarrollado
el pensamiento critico y es muy bueno fortal ecer esas formas de aprendizaje.

Les habiamos compartido unas
leyendas que fueron resultado del
proyecto deinvestigacion que les
indicamos, existen 6 leyendas
ilustradas. ¢Ustedes creen que un
video animado sobre una de esas
leyendas sea factible para esta
edad?

Si, es factible, porque, por medio de este recurso, €s una manera muy
fundamental para que € estudiante tome interés en los persongjes que la
ciudad tiene como patrimonio cultura, aunque hay que tomar en cuenta que a
esaedad lahistoriano debe ser muy repetitiva. Esimportante que no seamuy
infantil, porque ya estan en la pubertad y no quieren ver cosas que ya se ven
en la television, no les gusta que les hablen como si fueran muy chiquitos.
Supongo que ustedes luego nos compartiran ese material, para que podamos
llegar a nuestros estudiantes en las aulas, porque en quinto y sexto afio de
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béasica hablamos de historias y leyendas de Chimborazo, porque como
docentes nos ayudarian a contar con este material. Si ustedes como
estudiantes lo estén planteando, felicitaciones, les agradeceriamos que nos
compartan estos recursos.

Nos encantariacompartirles, y en
el trabago presencial, ¢como
ustedes mandaban a sus
estudiantes a investigar a sus
estudiantes, les mandaban a
consultar, a preguntas a sus
abuelitos?

Nosotros este tipo de leyendas, les mandabamos a consultar a nuestros chicos,
pero previamente ya teniamos preparados los persongjes principaes y
realizdbamos una narracion, utilizando los docentes, las vestimentas
apropiadas, de acuerdo a relato histérico. También se realizaban
dramatizaciones con los chicos, de acuerdo a tema que les corresponda.

Usted nos dijo que usa videos
para reforzar el aprendizaje, ¢de
gué duracion es?

El objetivo de un video es que seacorto, claroy conciso, paraque el estudiante
pongainterésy entienda. El estudiante debe captar y no distraerse.

¢Cémo deberia ser € lenguaje
que se use para que € video sea
respetuoso con la edad, y
adecuado paraque no se aburran?

Se debe hablar como se habla con personas mayores, sin fingir la voz,
animéandoles dentro delahistoria, como si se contara un cuento. Como es una
leyenda, es importante que se indique que es eso, una leyenda, para que
puedan diferenciar de la realidad. Ellos estan en esa capacidad, pero se les
debe decir. Se debe ser amabley contar la historiaen forma cronol dgica, para
gue no se confundan y claro, mientras més dibujos existan, mucho mejor.

¢Qué recomendaciones  nos
darfan para que € materia
multimedia sobre las leyendas
sea didéctico?

Que las leyendas estén muy bien identificadas, una por una. Que no haya
confusion entre una y otra. Que, S se hacen preguntas, estén muy bien
elaboradas, buscando que las posibles respuestas sean clarasy con un lenguaje
sencillo. Quetodo lo que escriban tenga buena ortografia. Esimportante que
se repitan las cosas mas rel evantes de la historia que cuentan, para que quede
en lamemoriadel nifio.

¢Cudles creen que serian los
logros del aprendizaje en los
nifios, con los materides que
ustedes nos sugieren? Es decir,
con € video animado y € libro
electrénico.

Tenemos entendido que, por medio del video, el nifio puede hacer sus propias
caracteristicas mediante lo que €l nifio mira. Por jemplo, en las leyendas, los
nifios consultan con sus abuelitos. Pero cuando lo pueden interpretar, usan sus
propias pal abras.

¢Creen ustedes que se refuerzan
los contenidos mediante estos
recursos multimedia
audiovisuales?

Si, se refuerza bastante, porque después de la explicacion en clase, € nifio
visualizacion el nifio y después lo interpreta.  Ahora nos dificulta realizar
dramati zaciones, pero hoy, por lapandemia, es cadtico trabajar con los nifios.
Por esta razén, nos resulta muy favorable, sobre todo lo de los libros
electronicos y los videos, para las horas clase virtuales y luego, cuando
volvamos alaclase presencial, también nosayudara. Al estudiante no legusta
que la clase sea con € pizarrén, con un marcador, sino con formas
innovadoras. Ademas, agradecemos por el material que nos van a compartir y
felicitaciones por haber tomado en cuenta a la educacion, especialmente a la
educaci 6n basica gue esta constantemente abandonada.

Elaborado por: Narvéez, A.; Saquinga, R., 2021.
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Tabla 3-4: Materiaes multimedia adecuados en funcion de lafactibilidad

Andlisisde factibilidad

comprension que tiene la persona sobre un
temay € control que tiene sobre su propio
conocimiento.

juego, lasrevistas
digitales, las paginas web
el libro electronico,
siempre y cuando
contenga material de
retroalimentacion.

retroalimentacion, donde
identificaqué eslo que sabey
qué lefaltapor saber.

Tipodeaprendizaje Recur sos didacticos Logro de aprendizaje Factible
Enculturacion, es un proceso en € quela El video animado resulta El nifio aprende mediante la Si
persona aprende mediante lainformacion que | ser un medio parala activacion de su potencia
le trasmite su entorno, desde distintos transmision de los visual y auditivo. Esdecir,
recursos. Generalmente se transmite desde elementos culturales, aprende viendo y escuchando.
los adultos hacialos nifios y se ensefian como es el caso dela
valores, costumbres, tradiciones, rituales, leyenda.
correspondientes a su propia cultura.
Aprendizaje multimedia: es cuando una El video animado esun El nifio aprende mediante la Si
persona usa estimulos auditivos 'y visuales recurso que lefacilitael activacion de su potencia
para aprender informacion. registro deinformacién en | visua y auditivo. Esdecir,

¢ cerebro. aprende viendo y escuchando.
Aprendizaje megjorado por tecnologia: es € | El video animadoy €l El nifio aprende viendo y Si
aprendizaje con € apoyo de la tecnologia, | libro electrénico, ayudaran | escuchando, pero también
enfocado en el soporte tecnolégico, es decir, | parael acceso en cualquier | aprende, respondiendo €l
en la existencia de una computadora o un | momento, para €l cuestionario del libro
teléfono celular al alcance del nifio y que le | aprendizaje de los nifios. electronico, en los momentos
entregalainformacidn en cualquier momento. gue pueday con total

independencia.

Aprendizaje no formal: es aquel que se El video animado, €l video | El nifio aprende mirando, Si
desarrollafueradel aulade clasey desde juego, lasrevistas jugando, respondiendo
cualquier ambito, que puede ser através de digitales, las paginasweb | preguntas. Y lo hace solo o en
cursos, talleres, internet, relacién con sus y € libro electronico, compafiiade su familiao
pares, etc. pueden ser materiales de amigos.

aprendizgje.
Aprendizaje tangencial: es unaformade auto | El video animado, €l video | El nifio aprende por si mismo, | Si
aprendizaje por efecto de un estimulo externo | juego, lasrevistas luego de haber disfrutado de
que a nifio le haya gustado. Esto le motivaa | digitales, laspaginasweb | laexperienciadel material
profundizar sobre el tema investigando por | y € libro electrénico, multimedia.
Sus propios medios. pueden ser materiales de

aprendizaje.
Aprendizaje activo: estarelacionado con la El video animado, €l video | El nifio aprende mediante la Si

Fuente: Tipos de gprendizaje, Sdenz (2018).
Elaborado por: Narvéez, A.; Saquinga, R., 2021.

4.3. Creacion de materiales multimedia

4.3.1. Guion Literario

Al contar con e material producido por € grupo docente de investigacion, € libro electronico

tiene su propio guion literario y € cuestionario se realiz6 en funcidn de las imagenes y e texto

existentes. Su contenido se encuentraen el siguiente capitulo.

En cuanto al video animado, debido a su duracion, se realizé un guion de resumen, que es €

siguiente:

¢Quieres conocer la historia del escudo de Riobamba? Cuenta la leyenda que, por los afios 1571

a 1575, cerca de la Laguna de Colta, vivia un hombre ato y fornido, que vestia una especie de
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abrigo de cuero que le llegaba hasta las rodill as, botas militares que le tapaban todalapiernay en
la cabeza, un gorro negro de hule sujeto por un cordon ala barbilla.

Durante € dia, con su perro, caminaba por la Laguna, recogiendo flores y plantas silvestres que
las metia en una bolsa que colgaba de su cuello. Siempre ayudaba alos indigenas del pueblo con
sus conocimientos en medicina, pues les preparaba remedios con hierbas, les acogia entre sus
brazos y les daba consgjos para preparar los sembrios y las cosechas. Por eso, las personas lo
adoraban, e besaban sus manos suplicando: - jPadre Blanco! jNunca te vayas de nuestro lado!
iNo nos abandones en nuestra orfandad!”

Era Sibelius Luther, que llegd desde Austriay habia sido médico en Europa. Pero su presencia
cred rumores acerca de su vida. Su comportamiento, adiferencia de los habitantes del pueblo, era
paradlosreprochable, puesto quenoibaalaiglesia, ni siquieraalamisadel domingo; lareaccion
de los sacerdotes y de los ricos fue inmediata, compararon el apellido “Luther” con “Lutero” o
“Luterano” y por eso lo miraban con recelo. Los feligreses pensaban que era un enviado de Lutero,
quien eraenemigo de lalglesia Catdlicay fundador de la Reforma Luterana en Alemania.

Los curas obligaron a los pobladores a negarle € pan, laleche, €l vino y nadie se arriesgaba a
venderle un gramo de harina, ni ofrecerle un jarro de agua. Entonces él, tuvo que pedirlos como
unalimosna. Pero el Reverendo Padre Horacio Montalvan ordend que fuera expulsado de la casa
de caridad en la que se habia albergado.

En una misa, justo cuando e cura Montalvan elevaba la hostia, salid de repente € Luterano
envueto en una capa negra 'y apreté e brazo del cura, clavandole las ufias, sacd un cuchillo e
intenté mutilarle la mano, mientras le gritaba: jYano volverés a ultrgjarme, ni a consagrar, con
esta mano maldital

Los hombres gque estaban en la iglesia con sus espadas atacaron a Luterano, quien cayo
mortalmente herido; la empufiadura de una espada temblaba sobre su corazon, pero
inexplicablemente de la profunda herida no brotaba sangre y o mismo pasaba con las heridas que
tenia clavadas en la cabeza. - jMilagro! jMilagro! - decia la gente. Los indigenas hicieron una
ceremonia fanebre con danzas, gritos, cantos y llantos, para que el espiritu del “Padre Blanco” se
quedara con ellosy salieraabogar en el lago las noches nevadas de luna.

El Rey Felipe I11, ordend dibujar €l escudo de Riobamba, con la cabeza de este hombre clavada
por dos espadas, para asustar a las personas que no se sometian alos mandatos delaiglesia. Y,
aunque han pasado 500 afos, todavia esta la cabeza de este hombre en e escudo de Riobamba,

pararecordar la crueldad de lainvasi6n espafiola.

4.3.2. Produccion del video animado

Se selecciond laleyenda El Luterano, debido alaimportancia que tiene como € mayor elemento

identitario de la ciudad de Riobamba, puesto que este personaje est presente en el escudo de la

60



ciudad. De esta manera, se realizaron todas las fases de una produccién audiovisual, que son la
preproduccién, la produccion y la postproduccién. Se obtuvo un video de 3,48 minutos de

duracion.

Figura 1-4: Escenadel video animado
Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafael, 2021.

4.3.3. Produccion del libro electrénico

A continuacion, en latabla 7-3, seindica como se visualiza, anivel generd, € libro electrénico.

Tabla 4-4: Visualizacion del libro e ectrénico

Produccién
N° Nombre Descripcion Graficos
Pag.
1 PORTADA | Logo guardianesdela
memoria, centrado.

2 Introduccién | Resefia sobre las
leyendas de Riobamba.
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3 Home Péagina principal donde
se encuentran todas las
leyendas, la
disposicion delos
elementos es de 3 x2.

4- Leyenda Diagramacion general

12 Kultacucha | delaleyenda, se
utiliz6é unareticulade
6x4 paraladisposicion
de elementosen la
pagina.

13 Kultacucha: | Diagramacion dela
Respondey | parte didéctica consta
aprende deimagen, texto y un

botén interactivo.

14- | Leyenda Diagramacion general

27 Luterano delaleyenda, se
utiliz6é unareticulade
6x4 paraladisposicion
de elementosen la
pagina.

28 Leyenda Diagramacion dela

L uterano: parte didéactica consta
Respondey | deimagen, textoy un
aprende botén interactivo.

29- | Leyenda Diagramacién general

36 chuzalongo | delaleyenda, se

utilizé unareticulade
6x4 paraladisposicion
de elementosen la
pagina.
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37 Leyenda Diagramacion de la
Chuzalongo: | parte didactica consta
Respondey | deimagen, textoy un
aprende botén interactivo.

38- | LeyendakEl Diagramacién general

46 Luterano delaleyenda, se

utilizé unareticulade
6x4 paraladisposicion
de elementosen la
pagina.

47 LeyendaEl | Diagramacion dela
L uterano: parte didéactica consta
Respondey | deimagen, textoy un
aprende botén interactivo.

48- | LeyendaEl Diagramacion general

58 Descabezado | delaleyenda, se

utiliz6é unareticulade
6x4 paraladisposicion
de elementosen la
pagina.

59- | Leyendda Diagramacion general

64 Magdalena | delaleyenda, se
Davalos utilizoé unareticulade

6x4 paraladisposicion
de elementosen la
pagina.

65 Leyenda Diagramacion dela
Magdalena | parte didéctica consta
Déavalos: deimagen, texto y un
Respondey | botdn interactivo.
Aprende
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66- | Respondey | Diagramacién del
111 | aprende cuestionario de cada
leyenda: consta de
imagen y botones
interactivos.

Realizado por: Narvéez, Alexander y Saquinga, Rafadl, 2021.

4.3.4. Validacion de los materiales multimedia

Mediante una reunion realizada por la plataforma Zoom, con nueve nifios de diez afios de edad,
del quinto afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “San Vicente de Padl”, para
comprobar la efectividad de los productos disefiados en este proyecto, tanto €l video animado,
como € libro electrénico. Previamente se le habia enviado e video y e enlace del libro
electronico a numero de WhatsApp de la docente del grado, quien, a su vez, reenvié a sus
estudiantes. En la reunién se mostré € video y luego se explicaron todas las posibilidades del
libro electronico y se realizd una lectura participativa de una de las leyendas, con las respectivas
preguntas de retroalimentacin. El conversatorio, que giré en torno alos gjes teméticosindicados

en lametodologia, generd los siguientes resultados:
4.3.4.1. Comprension de las leyendas

El grupo comprendio facilmente las leyendas, tanto la explicada en e video animado, como las
existentesen €l libro electronico. Lalecturaque reaizaron en e grupo Dianamostrd un gran nivel
interpretativo de | os estudiantes, que facilito la actividad. No fueron necesarias aclaraciones sobre

los argumentos.
4.3.4.2. Mangjo del libro electronico (interactividad)

El grupo completo indicd que tuvieron que abrir €l libro electronico en su computadora, porque
no pudieron en e celular, sin embargo, una vez que ingresaron, les resulté divertido y fécil de
manejar, porque | os botones son claros. Les parecié muy interesante la existenciade |l as preguntas
de retroalimentacion, pues les asegurd que habian aprendido lo que leyeron. Sin embargo, 1os
investigadores consideran gue la necesidad de contar con una computadora para abrir €l enlace,

puede ser unalimitacion para el acceso amas publico objetivo.



4.3.4.3. Estética de los productos: cromatica, duracion, lenguaje, misica

Indicaron que el video esmuy tristey que lesllamé laatencién e color y los dibujos, asi como la
voz de la narradora, que consideraron que les mantenia pendientes de la historia. Mencionaron
gue las paabras utilizadas son de facil comprension.

4.3.4.4. Laanimacion de las ilustraciones

El grupo puso interés en las animaciones, ademés hubo nifios que hicieron comentarios sobre la

técnicaque serequiere pararealizar estetipo de productos, sobrelaimportanciadel disefio gréfico

paralacreacion de productos que les permita aprender més.
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CONCLUSIONES

Al redizar € inventario de los productos desarrollados a partir del proyecto de investigacién
docente denominado “llustracion de las leyendas riobambefias como estrategia para €
fortalecimiento de laidentidad, en la poblacion infantil del canton Riobamba”, se encontrd que el
material més necesario para e presente trabajo de titulacion, fueron los documentos en formato
PDF de las leyendas ilustradas, cuatro narraciones interpretativas y 61 ilustraciones en formato
.ai, que seidentificaron como el punto de partida parael propdsito de difusion, paradirigirlo aun

publico objetivo de nifios de diez a doce afios de edad.

Tanto la investigacion documental sobre los logros del aprendizaje en relacion con € material
multimedia, asi como en laentrevista alas docentesy larealizacion del cuestionario, implicaron
un conocimiento extra para los investigadores de este proyecto, puesto que se incursiond en un
campo no desarrollado a lo largo de los estudios en disefio grafico. Por o tanto, indagar en los

ambitos de la docencia, constituyd un aporte relevante para el desempefio profesiona a futuro.

Para disefiar los materiales didacticos multimedia, se realizd una investigacion destinada a un
entorno ddl aula de clase; partiendo de unainvestigacion documental sobre lostiposy logros de
aprendizaje y los recursos didacticos idoneos para € publico objetivo, se conté con €
asesoramientos de docentes expertos y se comprob6 la eficacia de los mismos, por o cual, se
puede concluir gue los material es disefiados son efectivos dentro y fuera de la educacion formal,

siemprey cuando €l publico receptor responda alas caracteristicas del publico objetivo.

Ademas, al usar la entrevista como técnica de investigacion, |as docentes de educacion primaria
gue aportaron con sus conocimientos indicaron que un video de corta duracion, esun gran recurso
paralograr la atencion de los nifios y posibilitala curiosidad sobre el tema. Asi mismo, € libro
electrénico promueve lalecturay e desarrollo de la comprension en este grupo de edad. De esta
forma, se concluyé que e video animado y e libro electrénico con un cuestionario de
retroalimentacion, son los mas adecuados para este proposito, debido a la activacion de un
aprendizaje audiovisual a través del video y de un aprendizaje interactivo a traves del libro

electronico.

Finalmente, serealizd un Taller de Grupo Diana con nueve nifios de diez afios de edad, del quinto
afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “San Vicente de Padl”, para comprobar
la efectividad de los productos disefiados. Los nifios participantes indicaron que €l video es un
producto de mayor accesibilidad, debido aladescargainmediata, mientras que €l libro electrénico

toma més tiempo y requiere de la existencia del Adobe Reader para su funcionamiento. Sin
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embargo, |os dos materiales multimedialesresultd novedoso. El video les parecié muy dinamico,
claro y la historia triste, que les invitd a reflexionar sobre € pasado. El libro electrénico fue
considerado como muy entretenido, especialmente por la interactividad al responder a
cuestionario. Cabeindicar que las respuestas alas preguntas fueron muy répidasy acertadas. Los
nifios indicaron que estos materiales son divertidos y que les gustaria que lleguen a toda la
poblacién de esa edad en € cantdn Riobamba.
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RECOMENDACIONES

Como seindicé enlas conclusiones, pararealizar ladifusion dd proyecto mediante el uso de estos
materia es multimedia, existen dos posibilidades: launaen el entorno del aulade clasey laotraa

manera de educacién no formal.

En el primer caso, se pueden enviar los enlaces de ambos materiales, en forma masiva a docentes
de quinto a séptimo afios de Educacién Genera Bésica, de las diferentes unidades educativas del
canton Riobamba, para que los usen en sus clases con |os recursos didécticos que consideren en

funcion de su amplia experiencia.

En e segundo caso, se requiere que €l publico objetivo cuente con acceso a la tecnologia, para
gue pueda usarlo cuanto lo desee. El video puede ser més accesible amayor cantidad de usuarios,
puesto que pesa 61 Mb y puede ser enviado por cualquier medio, como es el caso delared social
WhatsApp. En cuanto a libro electrénico, € usuario requiere contar con Adobe Reader para su

Optimo funcionamiento, o estar conectado al internet para bajarlo mediante el link.
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ANEXOS

ANEXO A: ENTREVISTA A DOCENTES

Hoy, viernes 8 de enero de 2021, nos encontramos reunidos en la plataforma Zoom, con laLcda.
Paulina Paredes, con 19 afios de experiencia y la Lcda. Carmita Bautista, con treinta afios de
experiencia, ambas en docencia en nifios.

Somos estudiantes de la Carrera de Disefio Gréfico de la Escuela Superior Politécnica de
Chimborazo y estamos haciendo nuestro trabgjo de titulacion llamado Creacion de material
multimedia educativo de las leyendas ilustradas del canton Riobamba. Este proyecto pretende
realizar ladifusion de unainvestigacion realizada por nuestros docentes, quienes elaboraron estas
leyendas dirigidas a nifios de 10 a 12 afios de edad. A continuacion, les indicamos las leyendas
ilustradas, para que conozcan lo que se realizo.

Agradecemos su valiosa colaboracion, puesto gque, con sus conocimientos, nos permitiran
identificar qué tipo de material multimedia serd el més adecuado para este rango de edad, toda
vez gue ustedes conocen de primera mano, los recursos didacticos y laforma de llegar alanifiez

de manera directay efectiva.

cQuétipo de materiales multimedia conocen ustedes?

Nosotras utilizamos, especialmente parallegar aestudiantes de esta edad video juegos educativos,
peliculas, materiales en pdf, también videos creados por nosotros mismos y ademas libros

electrénicos, que nos ayudan en e aprendizaje de nuestros estudiantes.

¢Cudles serian los materiales multimedia més efectivos para € grupo de edad de 10 a 12

anos?

Lo que se recomienda por experiencia es € video, porque ayuda en € aprendizaje, porque
mientras mas entretenida sea la clase, més les gustaa ellos. Eso facilita el aprendizgjey sae de
lo coman. En € video los estudiantes ponen interés.

A raiz del mes de marzo, que inici6 la pandemia mundial, hemos buscado estrategias parallegar
a los estudiantes, poniéndoles videos y también creando otros. Mi recomendacion es que
tengamos disponibilidad de variedad de temas para trabgjar de manera més clara y divertida.
Claro que € video debe ser muy interesante, con imagenes que les resulten atractivas, que los
textos sean muy claros, que se hable bien, sin utilizar un lengugje vulgar. Al ver y escuchar, van
a aprender y afijar en la mente las imagenes, que se asocian con |os textos y eso queda en la

memoria.



Sin embargo, también los nifios tienen que aprender mediante 1o kinestésico, es decir la
mani pul acion, lapractica, en otras pal abras, se aprende haciendo. En este momento es muy dificil
ensefiar mediante la préctica, porque no estamos presentes para mirarles, cogerles de lamanito y
apoyar sus procesos de aprendizaje. Pero los docentes nos inventamos las maneras. Por eso, un
materia audiovisua gue le permitaal nifio dar click y encontrar algunainformacion, buscar algo

con & mouse, seria de gran ayuda.

¢Ustedes consideran que seria factible entregar a los nifios cds, dvds, informacion por

paginas Web, revistas digitales, o algin otro material ?

Cual quiera de estos materia es ayuda en la educacion. Esto ayuda a que € estudiante investigue,
gueveaotrotipo dematerial. Pero, como en este momento, | os chicos estén adaptados al internet,
seria mas conveniente algo a lo que tengan acceso directo y que no tengan que depender de que
alguien les vaya a dejar en aguna parte, porque eso implicaria que sus padres tengan que
movilizarse. También las computadoras actuales ya no vienen con entrada de cd y entonces se
volveriaun material selectivo. Por otra parte, también dependeria del tipo de maguina que tenga
la persona y € programa gue reconozca, entonces si se complicaria un poco. Yo pienso que
deberia ser algun materia en linea. Algo como unarevista, donde puedan pasar las paginas, algo

as.

cUstedes creen que a esa edad resulta conveniente usar un libro electr dnico?

Si el estudiante le daun buen uso, claro que si. Pero que no sea Unicamente de leer y ya, sino que
tenga alguna pregunta, en definitiva, que pueda hacer retroalimentacion de lo que esta
aprendiendo. En la escuela ellos tienen sus libros, que cuentan con cuestionarios, trabajos
précticos individuaes y de grupo, en fin, actividades después de las lecturas. El nifio con estos
recursos se auto educay eso ayuda también alos padres de familia.

Lo que deberia tener un libro electronico, serian actividades individuales, porque no es posible
gue se reinan con otros nifios y ni siquiera con su familia, porque estan en otras ocupaciones.
Entonces yo les sugeriria a ustedes, que elaboren un cuestionario, pero que no le pongan la
respuesta facilmente, sino que les orienten a llegar a la respuesta, por gemplo, poniéndoles la
pregunta, las posibles respuestas, y a final, la pagina donde pueden volver aleer y contestar. A
esa edad tienen desarrollado € pensamiento critico y es muy bueno fortalecer esas formas de

aprendizaje.



L eshabiamos compartido unasleyendas que fuer on resultado del proyecto deinvestigacion
quelesindicamos, existen 6 leyendasilustradas. ¢Ustedes creen que un video animado sobre

una de esas leyendas sea factible par a esta edad?

Si, esfactible, porque, por medio de este recurso, es una manera muy fundamental para que €
estudiante tome interés en los persongjes que la ciudad tiene como patrimonio cultura, aungque
hay que tomar en cuenta que a esaedad |a historiano debe ser muy repetitiva. Esimportante que
no sea muy infantil, porque ya estédn en la pubertad y no quieren ver cosas que ya se ven en la
television, no les gusta que les hablen como si fueran muy chiquitos. Supongo que ustedes luego
nos compartirdn ese material, para que podamos llegar a nuestros estudiantes en las aulas, porque
en quinto y sexto afio de bésica hablamos de historias y leyendas de Chimborazo, porque como
docentes nos ayudarian a contar con este material. Si ustedes como estudiantes lo estan

planteando, felicitaciones, les agradeceriamos que nos compartan estos recursos.

Nos encantaria compartirles, y en € trabajo presencial, ¢cdmo ustedes mandaban a sus
estudiantes a investigar a sus estudiantes, les mandaban a consultar, a preguntas a sus
abuelitos?

Nosotros este tipo de leyendas, |es mandabamos a consultar a nuestros chicos, pero previamente
ya teniamos preparados |os personajes principales y realizabamos una narracion, utilizando los
docentes, las vestimentas apropiadas, de acuerdo al relato historico. También se realizaban

dramatizaciones con los chicos, de acuerdo al tema que les corresponda.

Usted nos dijo que usa videos para reforzar € aprendizaje, ¢de qué duracion es?

El objetivo de un video es que sea corto, claro y conciso, para que el estudiante ponga interésy

entienda. El estudiante debe captar y no distraerse.

¢Como deberia ser €l lenguaje que se use para que € video sea respetuoso con la edad, y

adecuado para que no seaburran?

Se debe hablar como se habla con personas mayores, sin fingir la voz, animandoles dentro de la
historia, como s se contara un cuento. Como es una leyenda, es importante que se indique que
es eso, unaleyenda, paraque puedan diferenciar delarealidad. Ellos estan en esacapacidad, pero
se les debe decir. Se debe ser amable y contar |a historia en forma cronoldgica, para que no se

confundan y claro, mientras més dibujos existan, mucho mejor.



cQué recomendaciones nos darian para que € material multimedia sobre las leyendas sea
didéactico?

Que las leyendas estén muy bien identificadas, una por una. Que no haya confusion entre unay
otra. Quesi se hacen preguntas, estén muy bien elaboradas, buscando que las posibles respuestas
sean claras y con un lengugje sencillo. Que todo lo que escriban tenga buena ortografia. ES
importante que se repitan las cosas mas relevantes de la historia que cuentan, para que quede en

lamemoria dd nifio.

¢Cudles creen que serian los logros del aprendizaje en los nifios, con los materiales que

ustedes nos sugieren? Es decir con e video animado'y €l libro eectrénico.

Tenemos entendido que, por medio del video, € nifio puede hacer sus propias caracteristicas
mediante lo que el nifio mira. Por ggemplo, en las leyendas, |os nifios consultan con sus abuelitos.

Pero cuando |o pueden interpretar, usan sus propias palabras.

¢Creen ustedes que se refuerzan los contenidos mediante estos recursos multimedia

audiovisuales?

Si, serefuerza bastante, porque después de la explicacion en clase, €l nifio visualizacion el nifioy
después lo interpreta. Ahora nos dificulta realizar dramatizaciones, pero hoy, por la pandemia,
es cabtico trabgjar con los nifios. Por esta razon, nos resulta muy favorable, sobre todo o de los
libros electronicosy los videos, paralas horas clase virtuales y luego, cuando volvamos alaclase
presencial, también nos ayudara. Al estudiante no le gusta que la clase sea con € pizarrén, con
un marcador, sino con formas innovadoras. Ademés, agradecemos por €l material que nos van a
compartir y felicitaciones por haber tomado en cuenta a la educacion, especidmente a la

educaci én basi ca que esta constantemente abandonada.

Muchas gracias por su tiempo.



ANEXO B: PLANIFICACION DE GRUPO DIANA

Fecha

Hora:
Plataforma:
Parti cipantes:

miércoles 17 de febrero de 2021

16h00 a 17h00

Zoom

Estudiantes de Quinto Afio de Educacion General Basicade la Escuela San

Vicente de Palll.

Desarrollo de la reunion:

O O O o o o

Bienveniday explicacién breve del propdsito de la sesién.

Explicacién del significado de leyenday del trabajo de investigacion.

Muestra del video animado.

Andlisis delos g es temati cos:

Comprension de la leyenda: ¢Quién era € Luterano? ¢Quiénes le querian a
Luterano? ¢Quiénes eran malos con € Luterano? ¢Qué le paso a fina ?
Estética de los productos: color (cromética), la duracion, € lenguaje, la masica.
¢QUué les gusto del video? ¢Qué no les gustd?

El movimiento de los dibujos (ilustraciones). ¢Les gusté e movimiento de los
dibujos?

Muestradel libro electronico con su interactividad.

Se entraa unaleyenda, se lee en su totalidad.

Se les pide que respondan a cuestionario.

Seles preguntas les parece fécil € manejo del libro electronico (interactividad).
Si les gustarialeer todo € libro.

Si les gustalos dibujos.

Si leerian con sus familiares.

Agradecimientos alos participantes.



