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Maria Alejandra Bolivar Vargas, Angie Lorena Céspedes Forero, Mdnica Chavez Tréchez

I. RESUMEN

Los avances tecnologicos brindan varios beneficios
dentro del campo educativo y cultural; sacando
provecho a esto, se desarrolla un proyecto que
utiliza la literatura colombiana y uno de sus
mejores exponentes como recurso para incentivar
la recuperacion de habitos de lectura.

El uso excesivo de las herramientas digitales puede
ocasionar efectos negativos en la lectura, siendo la
poblacion infantil el publico mas vulnerable. Este
desinterés por leer ha ocasionado pérdida en la
tradicion cultural de Colombia y se considera
necesario sumergir nuevamente al publico, en este
caso los niflos, con nuevas alternativas que les
revivan el interés por leer.

“El pais mas hermoso del mundo” de David
Sanchez Juliao, es la obra que se estd recreando a
través de una aplicacion interactiva, motivando al
publico objetivo a conocer de una forma ludica la
magia de la lectura y conseguir una inmersion en la
literatura gracias a su alto contenido grafico.

Palabras Claves
Narracion  digital; literatura infantil; lectura
interactiva; literatura colombiana; medios digitales.

II. INTRODUCCION

El proposito de esta investigacion es utilizar como
recurso la literatura colombiana para incentivar la
recuperacion de habitos de lectura en el pais que se
han perdido con el paso del tiempo debido a la
gran invencion tecnoldgica. El gran desinterés en
dichos habitos ha hecho que la tradicion cultural
del pais se debilite, se reconoce que es un
problema que nace desde las edades mas
tempranas y por lo tanto se propone capturar la
atencion de la poblacion infantil por medio de
nuevas alternativas de lectura que lleguen

directamente a la imaginacion y les genere un
interés por la lectura.

La literatura infantil colombiana esta perdiendo su
valor al no ser divulgada como deberia ser. Existen
muchas formas para la promocion de la lectura,
tales como programas de animacion a la lectura
(Colombia crece leyendo, clubes de lectura, Leer
en familia, Paraderos para los niflos, entre otros),
Campaiias de Promocion de la Lectura (La lectura
nos transforma, Las letras van por Colombia, Afio
Nacional de la Lectura), ferias y festivales del libro
y la lectura, apoyo a materiales didacticos y
bibliotecas publicas. Sin embargo, hay un fallo en
esta promocién puesto que los indices de lectura no
parecen mejorar, los colombianos siguen sin leer
en las proporciones que deberian comparado con
otros paises latinoamericanos. (Colombia Aprende,
2015). Ademas, las nuevas tecnologias han sido
parte de las causas del desinterés de la lectura, ellas
hacen parte de las actividades diarias y comunes de
las familias colombianas, dejando de lado
actividades como la lectura y especialmente la
lectura tradicional.

Debido a que en la actualidad los avances
tecnologicos forman parte fundamental del entorno
en el que viven los nifios, se propone utilizar
diferentes herramientas multimedia para crear
contenidos que permitan recrear el libro “El pais
mas hermoso del mundo” de David Sanchez
Juliao, a manera de cuento infantil, por medio de
una aplicacion interactiva, con el fin de conseguir
en el publico objetivo un acercamiento a la
literatura colombiana y a los cuentos populares. La
aplicacion esta dirigida a nifios entre cinco y nueve
afios, por lo tanto, se hizo la eleccion del libro
teniendo en cuenta las edades a las cuales iba
dirigido, la capacidad de comprension por parte de
la poblacién y la facilidad de adaptacion para la
intencion propuesta.



III. METODOLOGIA

Para esta investigacion se emplea un tipo de
investigacion cualitativa con una metodologia de
investigacion-accion participativa, dado que esta
metodologia permite la participacion de los propios
colectivos a investigar, en este caso los nifios, para
obtener resultados fiables y mejorar situaciones
colectivas.

La primera fase de esta investigacion es la
problematizacién, se selecciona poblacion y se
identifican los sintomas, lo primero que se debe
tener claro es qué se quiere estudiar y con ello
crear un objetivo concreto para saber hacia donde
llegar. Este tipo de metodologia por medio de
observaciones permite llegar a la interpretacion,
comprension e intervencion de datos significativos,
arrojados por la realidad de la educacion en
Colombia. Con estos resultados se puede ver como
las nuevas tecnologias son un espacio donde los
nifios puedan encontrar un campo de lectura. A
partir de este se divide la investigacion en tres
grandes temas los cuales deben ser abordados: la
literatura infantil colombiana, el desarrollo y
aprendizaje de los nifios, y las herramientas
multimedia. Con ello se crean unos objetivos
especificos que permiten desarrollar el objetivo
general: examinar incentivos que incorporen y
creen un espacio donde a partir de la lectura y la
interaccion del cuento, se logre rescatar el habito
de la lectura en los nifios; inspeccionar los recursos
multimediales que generen impacto en el lector y
que lo lleven a crear imaginarios propios de la
narrativa que se va contando e Identificar en la
literatura colombiana cuentos infantiles que
ayuden a rescatar la cultura colombiana.

La siguiente fase es un diagnoéstico, se elige una
muestra no probabilistica de la poblacion, donde se
hace la recoleccion de informacion pertinente para
dejar un diagnodstico claro de la situacion, esta
recopilacion debe mostrar el punto de vista de las
personas implicadas, sus acciones y como se han
desarrollado, y ver como esas personas entienden y
viven la situacidon que se investiga.

En seguida viene la fase de la programacion, se
desarrolla el disefio de una propuesta de cambio,
después de haber analizado la informacion
recolectada y haber hecho un proceso de

observacion participativa, se hacen propuestas y
diversas alternativas de actuacion para abordar el
problema, y pensar en sus posibles consecuencias.
Este analisis es el que permite llegar a disefiar la
propuesta de mejoramiento, asi mismo se debe
anticipar los indicadores y metas que daran cuenta
del logro de la propuesta.

Luego se hace la aplicacion de la propuesta,
después de que ya la propuesta de accidon esté
disenada, se lleva a cabo teniendo en cuenta a
todas las personas involucradas en la investigacion.
Se realiza el trabajo de campo, se desarrollan las
tareas programadas en el cronograma y cada paso
necesario para la realizacion de la propuesta.

Finalmente se hace una evaluacion de Ila
aplicacion, esto da paso a otro ciclo de Ia
investigacion-accion, se van encontrando las
evidencias del alcance y las consecuencias de las
acciones hechas. Puede que surjan cambios en la
investigacion a partir de estas consecuencias, ya
sea por una redefinicion del problema, porque han
surgido otros problemas de mayor urgencia o
porque se descubren nuevos focos de atencion que
se necesitan abordar para el problema inicial. Es
necesario que al final de cada ciclo haya una
retroalimentacion a todo el proceso, es asi como se
forma un ciclo que no tiene fin, pero esta es la
manera de encontrar la mejor solucion al problema.

IV. MARCO TEORICO

El problema de investigacion esta enfocado en la
literatura infantil colombiana, pese a que se ha
perdido la lectura en nifios, y por esta razon los
indices de lectura son cada vez mas bajos en
nuestro pais, por eso se hace necesario abordar
temas como la literatura infantil, al igual que
lectura en nifios. Puesto que la investigacion esta
basada en niflos, se ve la necesidad de abordar en
el tema de la psicologia infantil basadas en el
desarrollo cognitivo segin Jean Piaget y en la
teoria de la personalidad de Erik Erikson. De esta
manera el proyecto estd centrado en tres temas
especificos que son: Literatura infantil y lectura en
nifios, psicologia infantil, y medios digitales y
narrativas digitales.



Literatura infantil y lectura en los nifos

La lectura es una actividad que necesita tener un
proceso de aprendizaje, no es una actividad
mecanica. El ser humano va desarrollando
diferentes factores a medida que se va formando y
a través del tiempo, los va implementando para
poder realizar esta actividad, factores como la
concentracion y la atencion. Es por ello que es de
gran importancia definir los rangos de edad con
claridad para que la implementacion de la
investigacion sea exitosa, es necesario conocer las
necesidades y las motivaciones del usuario para
poder generarles una atraccion hacia la lectura.
Debido a que la investigacion va enfocada a la
difusion de la literatura infantil colombiana, el
publico objetivo son los nifios, pero es necesario
delimitar mas a esta poblaciéon conociendo los
factores que intervienen en cada rango de edad, ya
conociendo esto se puede tomar esta informacion
como referencia para satisfacer las expectativas del
usuario.

Es asi como el primer factor que se estudia es
como deberia ser contada una historia que va
dirigida a nifios a manera de cuento. Para que la
historia atraiga al publico infantil, se deben reunir
las siguientes caracteristicas:

e Accion agil y rapida: Las acciones que los
personajes hacen.

e [ o fantastico: Con todos los seres que
componen la historia, se crea en un marco
conocido por los nifios, su propio mundo.

e Repeticiones: Algunos elementos como
una frase, un suceso o un objeto, se
repetiran constantemente. Las repeticiones
ayudan a centrar la atencién a la vez que
divierten al nifio.

e Temas: Cuentos extraidos de leyendas
populares, cuentos tradicionales de hadas,
fabulas, cuentos de animales
personificados, cuentos humoristicos.

e Expresiones: Los nifios deben entender
que los cuentos no ocurren en la realidad.
Se deben usar principios como: érase una
vez, habia una vez, alguien me contd que
hace mucho tiempo, hace mucho tiempo
en un pais muy lejano. Estos principios
son buenos para sacar la accion de la
realidad del mundo del nifio.

e Personajes: Los personajes deben ser
pocos, concretos, que tengan pocos rasgos

muy caracteristicos. Hasta los siete afos,
incluso después, al niflo le gustan los
cuentos en los que los protagonistas son
animales u objetos que hablan y act@ian
como personas. También les gusta que los
protagonistas sean nifios como ellos, les
suele divertir que ellos mismos sean los
protagonistas. Se debe identificar el bien
del mal, los buenos deben ser buenos, y los
malos deben ser reconocidos en el cuento
como malos sin ninguna dificultad. Al
niio no se le puede confundir
presentandole como buenas y deseables
conductas que luego resultan ser
perjudiciales.

e Un final feliz: Se trata de mostrarle al nifio
que, con esfuerzo y lucha constante el bien
acaba triunfando. El mal tiene que ser
destruido para evitar los temores de su
reaparicion. El castigo de los malos tiene
como contrapartida la recompensa de los
buenos. Aqui entra en juego la educacion
en valores, ya desde temprana edad,
aprendiendo los principios morales de
justicia y equidad.

Dentro del aprendizaje de lectura en un nifio es
importante acompanarlo en su procedimiento por
medio de contar y leer cuentos. Contar cuentos
puede resultar mas espontaneo, mas flexible,
permite adaptarse mejor al oyente que se tiene en
frente. Pero es igual de importante, leer cuentos de
vez en cuando al nifo, debido a que ¢él debe
establecer cuanto antes la conexion entre cuento y
libro. Si el cuento es algo gratificante para él, el
libro algun dia lo serd, cuando ¢l solo pueda leer
esos libros.

Es asi como alrededor del libro se van creando una
serie de expectativas, es importante que haya libros
en casa que los pequefios que no saben leer puedan
mirar. No inventarse siempre los cuentos narrados,
sino ensefiar al nifio que esas historias tan
fascinantes estin encerradas en los libros,
esperando solo que ¢l llegue a abrirlo. Ilusionarle
con que cuando el nifio sepa ya leer no necesitara
esperar a que ninglin mayor quiera contarle un
cuento y que un mismo cuento puede leerse tantas
veces como uno quiera, cuando ya se sabe leer.



Psicologia infantil
Desarrollo cognitivo segun Jean Piaget
Jean Piaget fue un psicélogo, epistemologo y
bidlogo suizo del siglo XX. Fue uno de los
psicologos e investigadores mas importantes de la
historia ya que a él se le debe gran parte de lo que
se conoce de la psicologia del desarrollo hoy en
dia. Dentro de sus mayores investigaciones, logro
conocer como evoluciona el conocimiento humano
dependiendo de su entorno, estudio los patrones de
pensamiento segun la etapa de crecimiento en la
que se encuentra, y propuso definir varias etapas
de desarrollo cognitivo por los que cualquier ser
humano pasa a medida que crece.
Piaget expone unas fases del desarrollo que forman
una secuencia de cuatro etapas principales del
desarrollo cognitivo:
e FEtapa sensorio-motora o sensomotriz:
Esta primera etapa estd entre el momento
del nacimiento y la aparicion del lenguaje
articulado en oraciones simples, es decir,
de cero a dos afios de edad. El infante
obtiene el conocimiento a partir de la
interaccion fisica con su entorno inmediato
y su desarrollo se estructura por medio de
juegos de experimentacion. En estas
edades, el ser humano tiende a tener un
comportamiento egocéntrico, los bebés
juegan para satisfacer sus necesidades por
medio de transacciones entre ellos mismos
y su ambiente.
e FEtapa preoperacional:
La segunda etapa se encuentra entre los
dos y los siete afios de edad. Los nifios
empiezan a entender lo que es ponerse en
el lugar de los demads, entienden el papel
de los roles ficticios entonces empiezan a
actuar y a jugar por medio de ellos, y
utilizan objetos que representen algo
simbdlico. El egocentrismo sigue estando
en pie, lo cual puede generar dificultades
para acceder a pensamientos y reflexiones
de tipo relativamente abstracto. Hallan un
pensamiento magico que se basa en
asociaciones simples y arbitrarias, esta es
la forma de comprender e interiorizar la
informacién de como funciona el mundo.
e FEtapa de las operaciones concretas:
Esta etapa esta ubicada entre los siete y los
doce afos de edad donde se accede al
estado de las operaciones concretas. Los

nifios comienzan a usar la logica para
encontrar conclusiones validas, teniendo
en cuenta que las premisas sean
situaciones concretas y no abstractas. Una
de las maneras mas sencillas de identificar
si un nifio ha alcanzado esta etapa es que
sea capaz de inferir que la cantidad de
liquido contenido en un recipiente no
depende de la forma que adquiere este
liquido, ya que conserva su volumen.
e FEtapa de las operaciones formales:

Esta etapa aparece a la edad de doce afos
y contintla hasta la vida adulta. Aqui se
gana la capacidad de utilizar la l6gica para
llegar a conclusiones abstractas que no
estan ligadas a casos concretos que se han
experimentado de primera mano. A partir
de este momento es posible analizar y
manipular deliberadamente esquemas de
pensamiento, y también puede utilizarse el
razonamiento hipotético deductivo.

Teoria de la personalidad de Erik Erikson
Erikson fue un psicologo estadounidense (de
origen aleman) del siglo XX, que aceptaba las
ideas de Freud del desarrollo psicosexual como
basicamente correctas, aunque Erikson se orientaba
mas hacia la sociedad y la cultura. El entendio el
desarrollo de la personalidad del ser humano por
medio de ocho estadios desde que la persona nace
hasta que llega a su adultez.
Dentro de estos estadios el estadio IV habla de las
edades entre los seis y los doce afios, donde se
encuentran varios aspectos necesarios, como:
e (risis psicosocial: Laboriosidad vs.
inferioridad.
e Relaciones Significativas:
vecindario y escuela.
e Modalidades Psicosociales: Hacer cosas

Padres,

juntos.
e Virtudes Psicosociales: Competencia.
e Maladaptaciones y Malignidades:

Virtuosidad, Unilateral e Inercia.

Como en esta ectapa el nifio esta en una etapa
escolar, la tarea principal es desarrollar una
capacidad de laboriosidad al tiempo que se evita un
sentimiento excesivo de inferioridad. Los nifios
deben comenzar a trabajar en su imaginacion,
dedicarse a la educacion y a aprender las



habilidades necesarias para cumplir las exigencias
de la sociedad.

Medios digitales y narrativa digital

La animacion

Los recursos multimediales ayudan al proceso de
aprendizaje de un nifio. Con el gran avance
tecnologico, el uso de multiples modalidades en
procesos de educacién y aprendizaje ayudan a
conseguir mejores resultados en el alumno. Tanto
asi que el uso de estas herramientas se ha
convertido en wuna necesidad para que el
aprendizaje sea el mas exitoso, usando recursos
combinados como video, audio, graficos y
simulaciones, entre otros. La comprension de los
alumnos puede mejorar si se afiaden
representaciones no verbales a las explicaciones
verbale. Es recomendable que los entornos de
aprendizaje usen esas representaciones verbales y
no verbales con diferentes medios auditivos,
visuales y tactiles, es decir, objetos multimodales.

La animacion se convierte entonces en una
herramienta multimedia que logra generar un
impacto en el lector gracias a que usa una
combinacion de audio, texto, imagen, y video, y
crea un lenguaje hipermedia que va mas alla del
lenguaje tradicional. Un recurso como este,
permite no solo utilizar recursos visuales sino que
aprovecha la inclusion de los otros recurso como el
audio y demas elementos ya mencionados. Es por
eso que la creacion de un audiolibro que sea
interactivo, le permitira al lector una mayor
comprension, haciendo que las representaciones
verbales y pictoricas creen un nuevo impacto en el
lector y jueguen un papel importante en la mente
de este.

Narraciones digitales

La narracion digital es la practica de mezclar
narraciones con cualquier tipo de contenido digital,
como imagenes, sonido y video, para crear un
contenido multimedial. Es posible agregar
diferentes elementos interactivos a estas historias
digitales debido a la facilidad del uso de la
tecnologia para su desarrollo.

Una narracion digital debe empezar por un guion
claro para saber elegir los elementos multimedia
que enriquezcan y soporten las ideas y las
emociones que se quieren generar en el usuario,
como la musica u otros efectos de sonido,

imagenes, animaciones o videos, entre otros
elementos.

V.ETAPA DE DESARROLLO

Teniendo en cuenta el objetivo de incentivar la
literatura infantil y el habito de lectura en los
nifios, se escogid como historia a desarrollar “El
pais mas hermoso del mundo”, un texto escrito por
David Sanchez Juliao; autor colombiano, nacido en
Lorica, Cordoba en 1945. Este cuento dirigido a
nifios de siete a nueve aflos, centra su narrativa en
algo fantastico, permitiendo que el publico
objetivo llegue a crear imaginarios propios de la
narrativa. Aprovechando herramientas como lo es
el ritmo de la narrativa, el alto contenido grafico
que se puede llegar a implementar y demas
herramientas que ofrece este cuento, resulta
interesante recrear la obra por medio de una
aplicacion que tenga como objetivo sumergir
totalmente a los lectores en la magia de la lectura,
dando otro soporte que sea llamativo para ellos a la
hora de leer.

El mundo fantastico de este cuento, da facilidades
para recrear espacios que realmente impacten al
lector, ademas que tiene una tematica que resulta
ser muy interesante para la edad a la cual va
dirigida el proyecto. Cabe resaltar que este cuento
rescata muchas de las tradiciones culturales de
Colombia, y deja ver lo magico y maravilloso de
este pais, en una narrativa que envuelve totalmente
a los nifios en la magia de un viaje, que muestra la
esencia cultural de Colombia.

Para los intereses de esta investigacion se realizo
un prototipo del producto con el prefacio del libro.

Adaptacion de la historia y guion

Se hizo la adaptacion de la historia completa
teniendo en cuenta la conservacion de la oralidad
del autor, dejando la narracion en tercera persona,
eliminando los dialogos y se propuso dividir el
texto de tal manera que cada parrafo se convierta
en una escena. (Ver Fig. 1)



EL PAIS MAS HERMOSO DEL MUNDO

EL ENCUENTRO CON EL SOL

Habia una vez una familia gue vivia en una casa a orillas de un arroyo, gue nacia de una
montafia gue se alzaba detrds de la casa.

En esta familia hablan dos nifios, la nifia se llamaba Tala y el nifio se llamaba Lalo. La
mama era doctora y trabajaba en el hospital cuidando a nifios, a hombres y a mujeres. E|
papa era escritor y trabajaba desde la casa, porque los escritores no tienen oficina.

Los padres de Tala y Lalo eran amigos del Sol, tedas las mafianas disfrutaban su calor
mientras caminaban por el campo haciendo ejercicio. También eran amigos de la Luna
porque todas las noches tomaban el café en la terraza. Asi pues, Lalo vy Tala eran amigos
del Sol y de la Luna, porque uno es amigo de los amigos de sus amigos, v Lalo y Tala eran
amigos de sus papas.

Un dia Tala y Lalo les pidieron a sus papds que querfan pasar vacaciones con el Sol pues
era grande y hermoso, tenfa luz y volaba muy allo. Asf que hablaron con el Sol v él dijo que
si, pues amaba a los nifios

Era la mitad de diciembre y faltaban 11 dias para la navidad. Lalo y Tala se despidieron de
sus padres al pie del arroyo, atravesaron un camino large y empezaron a subir la montafia
porgue arriba los estaba esperando el Sol.

Cuando alcanzaron la cima el Sol llamd entonces a una nube amiga para que lo cubriera,
pues no gueria que su calor fuera & guemar a los nifios.

Como les guedaban 11 dias de vacaciones, el Sol decidid recorrer el afio, pals por pais con
ellos. Los nifios saltaron de la montafia y cayeron sobre un colchdn pues |a nube se habia
extendido sobre la barriga ardiente del Sol

El sol se empezd a elevar, y Lalo y Tala vieron por primera vez el mundo desde las alturas
muy pequefio. Los arroyos y los rios parecian hilos de agua. Los campos de siembra
parecian la colcha de retazos que sobre la cama ponian sus papds. Y las casas eran como
casitas de hormigas.

E! sol los dejd en el corazdn del pais de Enero prometiendo verlos en el mismo lugar al
amanecer del siguiente dia. La gente de Enero los esperaba.

Fig. 1. Adaptacion del prefacio del libro.

Diseifio de personajes y estilo grafico

El estilo grafico de las ilustraciones originales del
libro no fue tomado en cuenta debido a que este
estilo resulta ser confuso para los nifios, no se
comprende facilmente, y al no tener colores, pierde
la atraccion que se quiere buscar para este
proyecto. (Ver Fig. 2)

Es por esto que se decidid hacerle un cambio al
estilo grafico de la historia, la cual cuenta con dos
personajes principales Tala y Lalo, por lo tanto se
hizo el disefio de estos (Ver Fig. 3) y ademas se
disefiaron personajes secundarios del prefacio
como el Sol, la Nube, la Luna, (Ver Fig. 4) el Papa
y la Mama. (Ver Fig. 5)

Para el disefio de personajes se tuvo en cuenta una
morfologia adecuada que fuera agradable para los
nifios, fuera colorida para atraer la atencion del
publico y tuviera una composicion sencilla para
animar.

Fig. 2. llustraciones originales del libro El pais mds hermoso
del mundo.

Fig. 3. Diseiio de Tala y Lalo.

® @

Fig. 5. Disefio del Papad y la Mama.



Storyboard

Con la ayuda de la adaptacion de la historia, el
prefacio se dividié en ocho parrafos los cual debian
ser convertidos en ocho escenas. Es asi como se
realiz6 un storyboard para definir qué elementos
iban a acompafar cada parrafo para que los
graficos ayudaran en la narrativa. Cada escena se
pensé de tal manera que pudiera ser animada y que
esta animacion fuera ciclica, asi no se convertia en
una distraccion para el lector, sino que sdlamente
funciona como un apoyo al texto. (Ver Fig. 6y 7)

Fig. 6. Storyboard del prefacio parte 1

Fig. 7. Storyboard del prefacio parte 2

Interfaz grafica de usuario

Al profundizar y estudiar en la creacion de
contenido dirigido a un un publico infantil, se
propone la creacion de una interfaz con colores
llamativos, con manejo de una fuente clara y de un
tamafio grande acorde a cada pagina, con
ilustraciones amplias que llamen por completo la
atencion de los nifios y una interfaz que utilice
movimientos intuitivos para su interaccion. (Ver
Fig. 8 a Fig. 18)

Fig. 8. Icono de la aplicacion del libro digital

Fig. 9. Elegir entre estas opciones “autor” o “Leer”

Fig. 10.0Opcion “Autor”

CAPTULD Y
EL ERCUENTRO COM
EL 50L

Fig. 12. Opcion “Leer” pagina 3
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Fig. 15. Opcion de “Leer” pagina 7

Fig. 17.0pcion de “Leer” pagina 7

Fig. 18. Opcion de “Leer” pagina 10

VI. PRUEBAS DE USUARIO Y
RESULTADOS

Para esta parte, por ser el grupo focal, nifios entre 5
y 9 aflos, se debia realizar las pruebas con el
consentimiento y autorizacion de los padres. Para
esto, se hizo un formato a los padres donde se les
informaba todo lo correspondiente al proyecto y en
lo que consistia la prueba que se les aplicaria.

FORMATO DE AUTORIZACION DE
PARTICIPACION DE MENORES DE EDAD

Yo, autorizo la  porticipacion en el

poyecto de investigacion “ARTE INTERACTIVO, UNA ANIMACION PARA

RESCATAR LA LITERATURA INFANTIL COLOMBIANA®, del menor a mi carge

Ela menor acepta paricipar voluntariamente en el estudio de invesfigacion
previamente descrito. Los podres o acudiente a cargo del menor también estén de
acuerdo gue parficipe de la enfrevista. Se ha presentado la oportunidad de hacer
preguntas y han sido respondidas satisfoctoriamente. No tengo dudas al respecto.

FIRMA PARTICIPANTE FIRMA INVESTIGADOR RESPONSABLE

Lugar

Fecha:

Fig. 19. Formato de autorizacion de participacion de menores
de edad

En la parte de las pruebas, se les hizo a 10 nifios,
de edades entre 5 y 9 afos, donde primero se les
preguntaba el nombre, su edad y se les comentaba
un poco sobre el libro.

Para esta prueba se utilizoé la aplicacion “Marvel
app”, que es una herramienta disefiada para
prototipar aplicaciones. Esta herramienta permitio



hacer las pruebas con un prototipo casi exacto a la
aplicacion real que se queria lograr. También
permitio agregar interactividades en areas para que
el usuario pudiera hacer un toque y asi se pudiera
obtener una retroalimentacién a partir de botones y
de transiciones.

Esto ayudd mucho para hacerle las pruebas a los
nifios, de tal forma que podian interactuar de una
manera completa con la aplicacion. Mientras los
nifios avanzaban dentro de la aplicacion e
interactuaban con ella, se les hacian ciertas
preguntas que permitian evaluar el correcto
funcionamiento de la aplicacién, y ademaés
aspectos visuales como los colores, la tipografia,
entre otros.

Para poder mostrar los resultados de forma
cuantitativa, se hicieron siete preguntas cerradas
para limitar la prueba de esta manera:

1. (El tipo de fuente es clara y adecuada para
la lectura del nifio?

2. (Fue motivante la lectura?

3. (Es entendible la idea del primer capitulo
del libro El pais mas hermoso del mundo?

4. (Son llamativas las ilustraciones utilizadas
en el libro?

5. (Esclara la pagina en la que se encuentra?

6. (Fueron claras las acciones necesarias para
la interaccion?

7. Comentarios adicionales.

PREGUNTAS EVALUACION
INTERFAZ DE USUARIO

Se redlizard esta prueba a nifios enfre 5 a 9 afios, donde la persona encargada
de acverdo alas acciones y por la inferaccion redlizada ¢l nifio responderd los

siguientes items:

Link de la prueba: hittps//marvelapp.com/1537a11é

e

ZH tipo de fuente es claray adecuada para la lectura del nifio?

e

IFue mativente lo lectura?

£

{Es entendible ko idea del primer capitulo del lioro El pais mas hemoso del
mundio?

&Son llamativas las fustraciones utiizadas en el libo?

{Es clara la pagina en la que se encuentra?

IFueron cloras las acciones necesarias para la inferaccion?

DN B 3

Comentarios adicionales

Cada pregunia se valorara de 1 a 10 y ademas se deberd justificar la respuesta,
para posibles ajustes en la inferfoz.

Fig. 20. Preguntas evaluacion interfaz del usuario

Dando como resultados lo siguiente:
Preguntas de contexto:

e Nombre

Miguel Angel Molina Tovar
Tomas Roa Vargas

Juan David Ospina Sanchez
Mariana Fernandez

Gabriel Fernandez

Sara Gabriel Martinez
Felipe Morales

Paula Andrea Tovar
Samuel Felipe Garcia

Salome Escovar
Fig. 21. Nombre de los nifios evaluados

e Edad

Fig. 22. Cantidad de nifios evaluados en las diferentes edades



e Sexo

@ Mujer
@ Hombre

Fig. 23. Relacion entre la cantidad de nifios y nifias evaluados

Cada pregunta que se realiz6 en la prueba fue
valorada de 1 a 10 y ademas se deberia justificar la
respuesta, para posibles ajustes en la interfaz.

1. (El tipo de fuente es clara y adecuada para
la lectura del nifio?

Fig. 24. Valoracion de 1 a 10y la cantidad de nifios que
dieron la respuesta de cada valoracion

2. (Fue motivante la lectura?

2
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Fig. 25. Valoracion de 1 a 10 y la cantidad de nifios que
dieron la respuesta de cada valoracion

3. (Es entendible la idea del primer capitulo
del libro El pais mas hermoso del mundo?

Fig. 26. Valoracion de 1 a 10y la cantidad de nifios que
dieron la respuesta de cada valoracion

4. (Son llamativas las ilustraciones utilizadas
en el libro?

0.0 | | | 1 1 | | | |

Fig. 27. Valoracion de 1 a 10y la cantidad de nifios que
dieron la respuesta de cada valoracion

5. (Es clara la pagina en la que se encuentra?

Fig. 28. Valoracién de 1 a 10y la cantidad de nifios que
dieron la respuesta de cada valoracion

6. (Fueron claras las acciones necesarias
para la interaccion?

Fig. 29. Valoracion de 1 a 10y la cantidad de nifios que
dieron la respuesta de cada valoracion



7. Comentarios adicionales.

fue motivante la lectura, dado que leyd todo. Pero no fue llamativa la parte donde se especifica el autor dado
que lo leyd con aburrimiento y no termind su lectura

Le gustaron mucho las ilustraciones porque lo apoyaron en |a lectura y fue facil identificar lo que estaba
pasando en la histeria como también los personajes, para él fueron bastante claros.

La letra debe ser més grande

Las flechas que indican atras/adelante deben estar en todo el libro, 0 no colocarlas en ninguna parte para que
no haya confusién

Para &l fue muy facil entender la tematica del capitulo, tanto que contaba con facilidad pequefios detalles que
requieren comprension al ser muy especificos. Al iniciar hizo caso omiso al autor, dando a entender que le
interesaba era el libro y lo que contenia

Fue fécil entender la temstica del capitulo, sin embarge, no se detuvo a leer la informacién, sino que siguié con
la lectura del libro.

Las ilustraciones fueron muy importantes para el, ya que apoyaron e ilustraron lo que sucedia en |a lectura.
Es necesario colocar alguna sefia que le indique pasar o devolver Ia pagina

Al iniciar, no se detuvo a leer la informacion del autor, siguié con la lectura. Las ilustraciones le sirvieron de gran
apoyo para saber que era lo que estaba sucediendo en la historia

Las ilustraciones fueron muy importantes para apoyar la lectura ya que eran alicientes a lo que estaba
sucediendo en la historia

Las ilustraciones fuero de gran apoyo durante toda |a lectura
La letra debe ser de mayor tamafio.

La letra debe ser mds grande
Las ilustraciones son de gran apoyo para guiar la lectura e identificar lo que sucede en la historia

Debe haber algo que le indiqgue como devolver o pasar la pagina
Las ilustraciones que se presentaron son de gran apoyo para sequir la lectura y entender lo que sucede

Fig. 30. Comentarios hechos por los nifios

VII. CONCLUSIONES

Para poder rescatar habitos tan importantes como
lo es la lectura tradicional, se ve necesario la
creacion de contenido innovador, teniendo en
cuenta el contacto con el libro en un espacio
tecnoldgico donde la interaccion debe hacerse de
una manera diferente, por lo cual es necesario
incluir ciertos elementos indispensables que capten
la atencion completa de los usuarios a quienes va
dirigido el proyecto, en este caso, nifios entre 5 a 9
afios. En esta etapa se ve la importancia de todo lo
que abarca la parte investigativa previa a la
creacion de la herramienta que se visualizod
inicialmente.

La inclusion de las narrativas transmedia en el
proyecto de investigacion, permitié construir una
historia de forma interactiva a partir de la
combinacion de varios medios, (realidad, medios
digitales como: imagenes, texto, animacion), esto
permitié adaptar la historia de una mejor manera.
En esta parte de la adaptacion también se tuvo en
cuenta la categorizacion de los lectores en las
etapas del  desarrollo cognitivo. La etapa
preoperacional y la etapa de las operaciones
concretas muestra que es necesario utilizar
pensamientos mdagicos y que se puede utilizar
contenido 16gico para llegar a conclusiones validas,
dando una certeza que el contenido sera entendible
para el nifo.

El medio digital utilizado principalmente fue la
animacién 2D, donde a través de las pruebas, se
comprobo que fue un apoyo no solo para para el
texto que estaba presente en cada pagina, sino
también brindaba un apoyo visual a lo que el nifio
estaba leyendo, creando una relacion importante
para su comprension lectora.

Es importante recrear una interfaz facil de utilizar,
para ello se debe tener claro el rango de edad al
que esta dirigido la aplicacion. El manejo de
colores, imagenes grandes y todo lo que capte la
atencion del nifio, es fundamental para el éxito de
la lectura. Para crear esta motivacion de leer en los
niflos, la narrativa debe tener acciones agiles y
rapidas, manejo de algo fantastico, repeticiones,
expresiones que dejen ver que el cuento no es

realidad, pocos personajes y que tengan
caracteristicas claras y un final feliz.
Finalmente teniendo presentes todas las

caracteristicas, se puede empezar a crear el
producto multimedia como tal para empezar a
desarrollar pruebas que alimenten el proyecto y lo
haga mas efectivo, asi el resultado final es exitoso,
creando una necesidad en el nifio, por interactuar y
querer descubrir el mundo que ofrece la literatura
colombiana.
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