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RESUMEN
El covid-19 es una enfermedad que afecta a varias 

personas en todo el mundo, los niños debieron cam-

biar su rutina de vida y adaptarse a esta realidad, la 

situación que estamos viviendo ha creado una infi-

nidad de preguntas acerca de esta enfermedad, hay 

información en cualquier lado, sin embargo, esta no 

está contextualizada hacia ellos, en contribuir a su 

comprensión. Este proyecto aborda áreas relaciona-

das con el covid-19, educación infantil y motion gra-

phics con el objetivo de crear un vídeo animado diri-

gido a niños, el cual informe y aporte a su aprendizaje 

sobre definiciones, normas y todo lo relacionado con 

el covid-19.

 

Palabras Claves:

Animación, coronavirus, vector, educación, vídeo, di-

vulgar, salud, protección.
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ABSTRACT
Covid-19 is a disease that affects several people around 

the world, children had to change their life routine 

and adapt to this reality. The situation we are expe-

riencing has created an infinity of questions about 

this disease, there is information everywhere. Howe-

ver, it is not contextualized towards those children 

when contributing to their understanding. This pro-

ject addressed areas related to Covid-19, early child-

hood education and motion graphics with the aim of 

creating an animated video aimed at children, which 

informed and contributed to their learning about de-

finitions, norms and everything related to Covid-19.

Keywords:

Animation, coronavirus, vector, education, video, dis-

seminate, health, protection
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INTRODUCCIÓN
En la actualidad estamos viviendo una de las en-

fermedades más duras que ha afectado al ser hu-

mano durante su historia, la covid-19 ha generado 

una pandemia a nivel mundial, debido a su forma 

de transmisión de persona a persona, por lo que 

varios países se vieron en la obligación de adoptar 

medidas con el objetivo de reducir los contagios 

en su población.

 

Varias actividades, eventos, fueron suspendidos; el 

cierre de las instituciones educativas se presentó 

como una medida de seguridad para prevenir la 

propagación del virus, los niños debieron cambiar 

su rutina de vida y adaptarse a esta nueva reali-

dad, la situación que estamos viviendo ha creado 

una infinidad de preguntas en los niños acerca de 

la enfermedad, hay información sobre el virus en 

cualquier lado, sin embargo, esta no está contex-

tualizada hacia ellos, en contribuir a su compresión, 

existen términos que muchas de las veces resultan 

incomprensibles lo que puede desencadenar con-

fusión en los mismos.

 

En base a ello se ha considerado necesario propo-

ner el desarrollo de un producto animado basa-

do en motion graphics en el cual se informe y se 

aporte a su aprendizaje sobre definiciones, normas 

y todo lo relacionado con el Covid-19. La tesis con-

tiene 4 capítulos los cuales explican el proceso rea-

lizado para el producto final, estos se dividen en: 

contextualización, planificación, ideación y el producto 

final; para finalmente terminar con las conclusiones y re-

comendaciones. En el primer capítulo se desarrollarán 

las áreas teóricas sobre las cuales se sustenta la propues-

ta de motion graphics, también se incluyen entrevistas a 

profesionales en el tema, la observación de campo y por 

último un análisis de homólogos, donde se menciona su 

forma, función y tecnología.

 

 En el segundo capítulo se explicará el proceso de plani-

ficación, el cual incluye un análisis del target al cual está 

destinado el producto, por ello se realizó un análisis geo-

gráfico, demográfico, psicográfico y conductual. Además, 

se encontrará la persona desing, se explican los partidos 

de diseño relacionados a la forma, función y tecnología; 

para finalmente concluir con el plan de negocios. 

El tercer capítulo desarrolla el proceso de ideación en 

el cual se incluyen el desarrollo de las diez ideas inicia-

les, posteriormente se realiza la selección de tres de ellas 

para finalmente después de un análisis escoger la idea 

final. Esta fue seleccionada por su innovación, relación 

con los objetivos, problemática, etc.  La idea propone el 

desarrollo de un vídeo animado en el cual se haga uso 

de un personaje animado, además se utilizará la anima-

ción 2D acompañado de la ilustración vectorial. El cuarto 

capítulo explica la validación y retroalimentación reali-

zada al usuario, además se incluyen las concluciones y 

recomendaciones.
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Aportar desde el diseño gráfico, mediante la crea-
ción de un producto animado, a la difusión de 
definiciones, normas y procedimientos de biose-
guridad en los niños, así como informar y dar a 
conocer el entorno que involucra el Covid-19.

Recopilar y analizar propuestas grá-
ficas que se hayan enfocando en el 
aprendizaje del entorno de pandemia 
Covid-19 en niños a nivel nacional e      
internacional.

Generar animaciones 2D para divulgar 
e informar a niños todo lo relacionado 
con el Covid-19.

Objetivo General

Objetivos Específicos

1

2
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Img 1. Covid-19  en el mundo[Fotografía]
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Actualmente la pandemia que estamos viviendo, ha sido una de las más duras 

a lo largo de la historia, provocada por una cepa de coronavirus.

Este virus se desarrolló en China a fines de diciembre de 2019, en la provincia 

de Hubei (ciudad Wuhan), donde se reportaron 27 casos de neumonía desco-

nocida,  de los cuales 7 pacientes se encontraban graves (Maguiña et al., 2020).                                                                                     

La mayoría de estos pacientes fueron vinculados epidemiológicamente a un 

mercado mayorista de pescados, mariscos y animales vivos que se comercializa-

ban allí. El gran crecimiento económico en aquellas regiones del sur de China, 

provocó a una alta demanda de proteína animal, incluyendo animales exóticos 

como culebras, civetas, pangolines, murciélagos, entre otros; comúnmente es-

tos lugares son conocidos como los “mercados mojados”, sin embargo en estos 

lugares existen deficiencias de medidas de bioseguridad, lo que ha permitido 

que los virus se transmitan entre animales y desde los animales a seres huma-

nos. Varios expertos,  consideran que el coronavirus se desarrolló en un animal 

llamado pangolín, que se lo comercializaba en estos mercados y que este se lo 

transmitió a una persona.

Para el 31 de diciembre el municipio de Hubei, dio aviso a las autoridades de 

los casos reportados e indicaron que habían identificado un nuevo tipo de co-

ronavirus, el 30 de enero de 2020, con 9700 casos confirmados en China y cerca 

de 106 casos confirmados en otros 19 países; las autoridades en ese momento a 

nivel mundial supieron que se enfrentaban a una nueva amenaza. 

El 11 de marzo, con 118.000 casos reportados en 114 países y 4.291 personas fa-

llecidas, en conferencia de prensa el director de la Organización Mundial de la 

Salud, Tedros Adhanom Gebreyesus, confirmó finalmente la catalogación del 

coronavirus como una pandemia, en aquel momento la OMS denominó a la 

enfermedad COVID-19, abreviatura de enfermedad por coronavirus 2019 (Orga-

nización Panamericana de la Salud, 2020).

Los gobiernos en todo el mundo debieron implementar medidas que ayuden 

a prevenir la propagación del virus en la población, varias actividades, eventos 

fueron suspendidos, las clases en los centros educativos fueron suspendidas, 

se cerraron los aeropuertos, centros comerciales, bares, restaurantes ya que el 

crecimiento de la enfermedad aumentaba día a día.

COVID-19 EN EL MUNDO
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COVID-19 EN ECUADOR

El mundo supo del coronavirus el 31 de diciembre de 2019. La organización 

mundial de la salud confirmó que un grupo de personas habían desarrollado el 

virus en su cuerpo, los cuales presentaron un cuadro común: fiebre alta, tos seca, 

malestar corporal y dificultad para respirar.

El virus se fue expandiendo rápidamente en los países del mundo entero y 

nuestro país no fue la excepción, el virus llegó al país después de 61 días de 

su aparición. Así nuestro país se convirtió en el tercer país latinoamericano en 

confirmar un caso. El primer caso en nuestro país fue dado a conocer el 29 de 

febrero de 2020, la ministra de Salud, Catalina Andramuño, lo confirmó en una 

rueda prensa que se desarrolló en la ciudad de Guayaquil.

La ministra confirmó que se trata de un caso importado de una ciudadana 

ecuatoriana de 70 años que reside en España. Ingreso al país el 14 de febrero de 

2020 por el aeropuerto José Joaquín de Olmedo, la ciudadana no presentaba 

síntomas, sin embargo a los días siguientes sintió malestar y fiebre, por lo que 

tuvo que ser hospitalizada en una casa de salud. 

El estado de salud de la paciente es crítico y su diagnóstico reservado, así lo con-

firmó el viceministro Julio López, también mencionó que el personal de salud 

Img 2. Una persona es atendida en la 
zona de triage del hospital IESS del sur 
de Quito [Fotografía]. 

cuenta con todas las medidas necesarias para su protección y se encuentra en 

aislamiento para prevenir la propagación del virus . Igualmente se realizó un se-

guimiento a 80 personas que tuvieron contacto con la paciente contagiada.  El 

ministro de Telecomunicaciones, Andrés Michelena menciono que se contacto 

a los 288 pasajeros que viajaban en el mismo avión que la mujer contagiada, 

de la misma forma las autoridades enfatizan que se deben reforzar las medidas 

de prevención, entre ellas, el lavado de manos y el uso de gel antibacterial (El 

comercio, 2020).

 
Los casos fueron aumentando en el país, por lo que el presidente de la repú-

blica, la noche del miércoles 11 de marzo de 2020, a través de cadena nacio-

nal decretó emergencia sanitaria nacional, el cual implica algunas medidas de 

prevención como: las personas que lleguen de países con mayor cantidad de 

casos deben realizar aislamiento domiciliario, mayor control y restricciones para 

eventos masivos, reforzar las medidas de bioseguridad  para el personal de sa-

lud, la creación de plataformas tecnológicas para diversas actividades como la 

telemedicina, educación en línea y teletrabajo. Prohibición de salida del país de 

mascarillas, jabones y geles desinfectantes , mayor cuidado a los adultos ma-

yores y pedir a los GAD que adopten medidas de prevención en el transporte 

público (El Comercio, 2020).



21

Marco Teórico lisseth peralta



C
A
P
1

22

Img 3. Covid-19 [Fotografía].

1.1 COVID-19

Es importante conocer qué es esta enferme-

dad y sus características que han llevado al ais-

lamiento obligatorio de las personas en todo el 

mundo para frenar su propagación.

1.1.1  ¿Qué es el Covid-19 ?

Los coronavirus son una amplia familia de virus 

que provocan enfermedades tanto en anima-

les como humanos.

Por otra parte, en los humanos, se ha descu-

bierto que varios coronavirus provocan infec-

ciones respiratorias que pueden ir desde un 

resfriado común hasta enfermedades más gra-

ves como el síndrome respiratorio de Oriente 

Medio (MERS) y el síndrome respiratorio agudo 

severo (SRAS). Por lo tanto, el coronavirus que 

se ha descubierto origina la enfermedad por 

coronavirus COVID-19 (Organización Mundial 

de la Salud, 2020). 

1.1.2  Cómo se transmite

Una persona puede contraer el COVID-19 si ha 

tenido contacto con otra persona que ha desa-

rrollado el virus en su cuerpo. La enfermedad 

se propaga de persona a persona por medio 

de las gotículas que salen de la nariz o la boca 

de una persona infectada al momento de to-

ser,  estornudar o hablar.  Es importante que se 

mantenga una distancia de al menos un me-

tro con las demás personas.

 

Estas gotículas pueden caer sobre los objetos 

y superficies como mesas, barandillas,entre 

otros; de modo que otras personas pueden in-

fectarse si tocan dichos objetos o superficies y 

se llevan la mano a los ojos, nariz o boca.  Por 

lo que, es fundamental el lavado de manos fre-

cuentemente con agua y jabón o un desinfec-

tante a base de alcohol (Organización Mundial 

de la Salud, 2020).
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1.1.3  Síntomas de el Covid-19

Según Mayo Clinic (2020) “Los signos y sínto-

mas de la enfermedad pueden aparecer entre 

dos y 14 días después de la exposición al virus. 

Este período entre la exposición y antes de la 

aparición de los síntomas se llama el período 

de incubación” (párr. 4).

Los síntomas más comunes son la fiebre, la 

tos seca y el cansancio. Aunque existen otros 

síntomas que son menos frecuentes en ciertos 

pacientes como son los dolores y molestias, la 

congestión nasal, el dolor de cabeza,la conjun-

tivitis,el dolor de garganta, la diarrea,la pérdida 

del gusto o el olfato y erupciones cutáneas o 

cambios de color en los dedos de las manos o 

pies (Organización Mundial de la Salud, 2020).

1.1.4  Cuánto tiempo vive el virus en las super-
ficies

El covid-19 responsable de la actual pandemia 

que estamos viviendo, puede sobrevivir fuera 

del cuerpo humano y moverse a través del aire, 

por lo que puede vivir en superficies de acero 

inoxidable y plástico hasta por 72 horas, en car-

tón el virus puede vivir hasta por 24 horas y en 

cobre hasta por 4 horas,debido a que una per-

sona puede también contraer el virus si toca 

una superficie u objeto que tenga partículas 

virales y luego se lleva la mano a su boca, nariz 

o los ojos (Infobae, 2020).

 

Sin embargo, la duración del virus en una su-

perficie, un poste, una baranda o el dinero de-

pende de varios factores entre los cuales está 

la temperatura, la humedad y el tipo de super-

ficie circundante. Por lo que, los especialistas 

recomiendan la limpieza constante de este 

tipo de superficies, con limpiadores a base de 

alcohol que contenga al  menos un 70% de 

alcohol, es importante mantener limpias es-

tas superficies aun si las personas que viven 

en casa se encuentran en un buen estado de 

salud.
Img 4. ¿Por cuánto tiempo permanece el virus 

COVID-19 en su entorno?  [Ilustración]. 
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1.1.5 Personas vulnerables

El covid-19 es una enfermedad que afecta a 

personas de cualquier edad, sin embargo en-

tre aquellas que se encuentran más vulnera-

bles están los hombres y mujeres mayores de 

60 años con patologías crónicas sobre todo de 

tipo cardiovascular, también están las personas 

que son hipertensas, diabéticas y fumadores, 

aunque el riesgo es mucho mayor en personas 

con cáncer o con problemas respiratorios cró-

nicos (García, 2020). 

1.1.6  Normas de bioseguridad

Existen varias medidas que se deben adoptar 

para prevenir y reducir la probabilidad de  con-

traer el Covid-19:

• Lavado frecuente de manos, utilizando un 

desinfectante que este hecho a base de alco-

hol o con agua y jabón.

• Mantener una distancia de un metro al me-

nos, entre usted y las personas de su alrededor.

• Evitar en lo posible ir a lugares demasiado 

concurridos.

• Evitar tocarse los ojos, nariz y boca.

• Al momento de toser o estornudar, cubrirse la 

boca y la nariz con el codo flexionado o un pa-

ñuelo e inmediatamente desechar el pañuelo 

usado y lavarse las manos.

• Permanecer en la casa aun si presenta sínto-

mas leves como la tos, dolor de cabeza y fiebre 

ligera, hasta que se recupere.

• Si tiene fiebre, tos y dificultad para respirar, 

se debe buscar atención médica de inmedia-

to, pero en medida de lo posible llame con 

antelación y siga todas las indicaciones de las 

autoridades sanitarias locales (Organización 

Mundial de la Salud, 2020). Img 5. Personas vulnerables [Fotografía]. 
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1.1.7 Los niños y el covid-19

Según las investigaciones se ha determinado 

que los niños al igual que los adolescentes tie-

nen las mismas probabilidades de infectarse 

con el virus, sin embargo son un grupo que 

puede propagar la enfermedad al resto de las 

personas. 

Por lo tanto, las pruebas realizadas hasta la 

fecha advierten que los niños y adolescentes 

tienen mucho menos probabilidades de de-

sarrollar la enfermedad del covid-19 de forma 

grave, pero no significa que se puedan desarro-

llar casos graves en estos grupos.

Es importante  que los niños y adolescentes 

no olviden seguir las pautas sugeridas de cua-

rentena y aislamiento, si existe el riesgo de que  

hayan desarrollado el virus o han estado ex-

puesto al mismo (Organización Mundial de la 

Salud, 2020).

1.1.8 Uso de mascarilla

La enfermedad del Covid-19 se propaga de 

persona a persona a través de gotitas respirato-

rias que viajan por el aire al momento de toser, 

estornudar, hablar, gritar o cantar. Por lo cual 

estas gotitas pueden entrar en la boca o la na-

riz de las personas que están alrededor, quie-

nes la podrían inhalar al momento de respirar.

Por ello, las mascarillas  son una barrera para 

prevenir que esas gotitas respiratorias lleguen 

a otras personas. Además, según varios estu-

dios se ha demostrado que las mascarillas re-

ducen la difusión de las gotitas, porque cubren 

la zona de la nariz y boca.

El uso de la mascarilla es fundamental y obli-

gatorio hoy en día aun si no se está enfermo, 

porque diversos estudios han demostrado que 

las personas que nunca han presentado sínto-

mas, es decir, son asintomáticos y aquellos que 

aún no presentan síntomas también pueden 

propagar la enfermedad sin saberlo. 

Por lo tanto, el uso de la mascarilla es indis-

pensable hoy en día; porque nos protege de 

las personas que nos rodean en caso de que la 

persona esté infectada, pero no ha presentado 

algún síntoma. También se recomienda utili-

zar la mascarilla, cuando se encuentra en es-

pacios cerrados con personas desconocidas y 

cuando no es posible mantener una distancia 

de al menos 6 pies de distancia, debido a que 

el virus se propaga entre personas que tienen 

contacto cercano (Centro para el Control y la 

Prevención de Enfermedades, 2020).

Img 6. Personas usando la mascarilla [Fotografía]. 
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1.2 PEDAGOGÍA EDUCATIVA

Según Sánchez (2020), “La pedagogía estudia 

todo lo relacionado con la educación y la po-

sición de los valores de conocimiento del ser 

humano. Derivada de los griegos paidon que 

significa niño y gogos que quiere decir condu-

cir” (párr. 1).

El objeto principal de la pedagogía es la educa-

ción como fenómeno socio-cultural, por lo que 

se complementa con conocimientos de otras 

ciencias y su función está enfocada a orientar 

las acciones educativas en base a ciertas prác-

Img 7. Adaptación de niños de 3 a 5 años 
a la escuela o colegio [Fotografía]. 

ticas, técnicas, principios y métodos.

La educación es considerada un objeto esen-

cial en la  Educación, por ello la pedagogía se 

desenvuelve en el sistema de ciencias peda-

gógicas que se integra: de la didáctica como 

teoría de la enseñanza, la Teoría curricular, la 

teoría de la educación y la teoría de la orga-

nización escolar; doctrinas que se relacionan 

directamente con la educación y permiten el 

desarrollo de la formación del individuo (Rio-

frío, 2018).
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1.2.1 Educación infantil

Viloria (2015) afirma que “La Educación Infantil, 

es considerada como el tramo de enseñanza 

que comprende la etapa 0-6 años” (p. 1). 

Estos primeros años son únicos, en la cual se 

desarrollan e inician varios procesos humanos 

como es el desarrollo intelectual, el de ciertas 

habilidades y destrezas físicas y cognitivas. Sin 

embargo, la Educación Infantil es algo mucho 

más profundo que la etapa educativa en la 

vida de los niños. No sólo comprende aque-

llos años vitales de la infancia, va mucho más 

allá porque engloba una serie de paradigmas 

y principios que la diferencian.

Por ende, el aula debe ser un espacio propi-

cio en el cual día a día se va construyendo el 

aprendizaje del niño, en el cual comparte, jue-

ga, se divierte, participa, aprende normas de 

convivencia, reglas; es decir el aula debe ser el 

vehículo de desarrollo y aprendizaje en los ni-

ños (Moya y Rotondaro, 2015). 

Cabe destacar que la etapa infantil es uno de 

los momentos más sobresalientes en el desa-

rrollo del niño, la cual le ha permitido diferen-

ciarse del resto de las etapas educativas por-

que posee una identidad propia.

Por lo tanto, la educación es un arte, porque 

es la unión de la vida, la escuela, el niño y la 

etapa Infantil, en la cual , se debe buscar for-

mar mentes abiertas y espíritus creativos, las 

cuales serán las bases que ayuden a los niños a 

enfrentarse a los retos que se presenten en su 

vida.  No obstante, la educación infantil debe 

concebirse como un punto de partida, porque 

el niño es creador por su propia naturaleza, 

además el aula debe convertirse en un territo-

rio de vida y comunicación que fomenten el 

desarrollo del aprendizaje y creatividad en los 

niños (Ruiz y Rebollo, 2015). Img 8. Adaptación de niños de 3 a 5 años a la escuela o colegio [Fotografía]. 
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1.2.2 ¿Cómo aprenden los niños?

Los primeros años de vida son considerados 

un período crítico de la vida, donde los ni-

ños absorben información de su alrededor, lo 

que experimentan; además se encuentran in-

fluenciados por el ambiente.  Día a día viven 

grandes momentos en los cuales adquieren  

aprendizajes, habilidades lingüísticas,cogniti-

vas, entre otras. 

• Juego
Uno de los principales medios por el cual el 

niño aprende es a través del juego, como lo 

menciona la Unicef, se debe “alentar a los ni-

ños a jugar y explorar, ya que le puede ayu-

dar a aprender y desarrollarse social, emocio-

nalmente, física e intelectualmente”.  Como 

lo  mencionamos anteriormente el juego es 

el principal medio a través del cual los niños 

aprenden varias cosas. 

No es una forma de pasar el tiempo, o de en-

tretenerse, sino que es un fuerte motor de 

aprendizaje en varios ámbitos. 

Por ello, un niño aprende reglas sociales cuan-

do juega a imitar la realidad, aprende vocabu-

lario y conceptos nuevos cuando leemos un 

cuento y aprende a controlar su cuerpo cuan-

do se lo lleva a jugar en los juegos de los par-

ques, plaza, etc. Por ello, es recomendable esti-

mular el juego en los niños día a día e incluirlos 

en las interacciones diarias.

• Cualidades innatas
Todos hemos tenido un impulso para apren-

der cosas nuevas que nos permitan adquirir 

nuevos conocimientos y en la infancia es mu-

cho más evidente que en otras etapas de la 

vida. Los niños poseen cualidades innatas que 

le propician el aprendizaje y la adquisición de 

nuevos conocimientos, los niños son curiosos 

por naturaleza, tienen muchas preguntas en 

su cabeza ya que están intentando entender 

el mundo y su impulso interior de exploración 

y conocimientos los lleva a buscar respuestas. 

Además los niños poseen la capacidad de in-

ventar las ideas más locas y de crear cosas nue-

vas a partir de lo cotidiano, es decir, son seres 

creativos.

• Experiencias y ambiente:
Por otra parte, el aprendizaje se ve fuertemen-

te influenciado por las experiencias que viven 

y el ambiente al que se encuentran expuestos 

los niños al momento de nacer. En este sen-

tido es importante considerar el entorno a 

evaluar “cuanto sabe” un niño, ya que lo que 

es conocido y familiar para uno puede ser algo 

completamente desconocido para otro.

• Imitación:
El aprendizaje es considerado una actividad 

social. Según el psicólogo Lev Vygotsky los ni-

ños adquieren el aprendizaje haciendo suya 

las actividades, hábitos, vocabulario e ideas 

de la comunidad donde vive y crece. No es 

extraño que los niños aprendan a través de la 

imitación. El desarrollo cognitivo es el proceso 

mediante el cual el cerebro absorbe informa-

ción para así darle un significado. El modo en 

el que los niños lo hacen es a través de las ex-

periencias, que se componen de la interacción 

con las demás personas. La imitación le ofrece 

al niño la oportunidad de practicar y adquirir 

habilidades (Julio, 2019).

Img 9. Niña jugando [Fotografía]. 
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1.2.3 Métodos de aprendizaje

Un método de enseñanza es el conjunto de 

métodos y principios que los maestros ponen 

en marcha para lograr que los estudiantes 

aprendan. Por ello, los métodos educativos se 

han ido modificando y adaptando, según las 

distintas corrientes vinculadas con la educa-

ción, el papel del alumno y el maestro, los re-

cursos que necesitan, los tipos de actividades, 

tipos de tareas, entre otros.

Hay varios métodos de enseñanza, sin embar-

go para que sea eficiente este debe adaptar-

se tanto al contenido que se enseña como al 

alumno. 

Estos métodos de enseñanza, se han conver-

tido en un referente a la hora de construir un 

modelo de escuela; por lo que se consideran 

innovadores y alternativos en la educación tra-

dicional, provocando un impacto positivo en 

la Educación Infantil. Entre los métodos tene-

mos:

1. Gamificación: El juego, es fundamental en 

las primeras etapas del desarrollo del niño, es-

pecialmente en la etapa de la Educación Infan-

til. Este método consiste en generar dinámicas 

y mecánicas de juego no necesariamente en 

entornos que sean lúdicos, su objetivo es po-

tenciar la atención, motivación, concentración 

y esfuerzo en los niños. Este método suele apo-

yarse en recursos tradicionales como el papel o 

libros, sin embargo los elementos tecnológicos 

están cada vez más presentes en nuestro en-

torno, por lo que se debe incluir las TIC como 

estrategia en este método educativo. 

2.Montessori: Es uno de los más populares y 

que tiene como objetivo la actividad dirigida 

por el alumno, la observación y orientación por 

parte del maestro. Este método permite que 

los niños exploren por si solos y descubran el 

mundo a partir de su curiosidad y sus propias 

experiencias.

3. Aula Invertida o Flipped Classroom: Este 

método consiste en que el alumno adquiere 

primero la información, luego la comparte con 

el maestro y finalmente se consolida el apren-

dizaje.

4. Aprendizaje basado en el pensamiento o 
Thinking based learning: Este método tiene 

como objetivo preparar a los estudiantes para 

un futuro, con la finalidad de que pueda resol-

ver sus problemas con eficacia tomando las 

decisiones correctas; así los niños aprenden a 

pensar con el contenido del propio temario.  

Por lo tanto se desarrollan habilidades como 

el pensamiento crítico y creativo.

5. Aprendizaje Cooperativo: Este método re-

quiere de ciertas características como que los 

niños desarrollen una interdependencia posi-

tiva, es decir que todos los integrantes del gru-

po alcancen el éxito y la responsabilidad indivi-

dual donde se promueva la implicación de los 

alumnos de forma individual, por ello se suele 

realizar un procedimiento grupal en el cual se 

evalúan tanto las acciones individuales, como 

grupales para decidir si se debe cambiar o no 

alguna cosa.

6. Aprendizaje Basado en proyectos (ABP):  
Esto método consiste que el profesor propone 

una serie de proyectos y los niños deben traba-

jar en ellos durante un periodo de tiempo. Este 

método, propone que el niño sea el protago-

nista y que aprenda a aprender, siendo una de 

sus principales características (Innovación en 

Información Profesional, 2020).
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Img 10. Niño jugando con legos [Fotografía]. 
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1.2.4  Educomunicación

Barbas (2012) afirma que : La educomunica-

ción es un campo de estudios interdisciplinar y 

transdisciplinar que aborda, al mismo tiempo, 

las dimensiones teórico- prácticas de dos dis-

ciplinas históricamente separadas: la educa-

ción y la comunicación.  Es también conocida 

como educación en materia de comunicación, 

didáctica de los medios, comunicación educa-

tiva, alfabetización mediática o pedagogía de 

la comunicación (p. 158).

Esta metodología pedagógica tiene como ob-

jetivo crear  espacios comunicativos, abiertos 

y creativos basado en relaciones entre los par-

ticipantes y la producción colaborativa de los 

contenidos haciendo uso de diversos lengua-

jes e instrumentos de expresión, arte y comu-

nicación.  Además este tipo de  encuentro de 

la educación con la comunicación puede ser 

aplicada y desarrollada en cualquier etapa for-

mativa (El telégrafo, 2018).   

 

Por ello, hoy en día este nuevo modelo está re-

volucionando el campo de la educación, mien-

tras eleva el concepto de lo funcional y el cono-

cimiento en sí, buscando que su impacto sea 

mucho más positivo, tanto en el alumno como 

en el maestro. 

Este modelo resulta ser muy atrayente, consi-

derando las tecnologías actuales y el modo en 

el que los alumnos pueden acceder a la infor-

mación. Por lo tanto, la educomunicación de-

duce un diálogo, una comunicación constante 

entre el alumno, el maestro y la realidad social 

(Haz Teatring, s.f).

Img 11. Los medios de comunicación aplicados a la educación [Fotografía].
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1.3  Recursos didácticos digitales

Hoy en día, los recursos digitales brindan una 

nueva oportunidad en el campo de la educa-

ción, según Zapata (2012) “Todo acto educativo 

implica acciones comunicativas entre docen-

te y estudiantes, quienes comparten informa-

ción y la procesan para generar conocimiento” 

(párr. 1).

Entre los recursos digitales podemos encon-

trar los vídeos, podcast de audio, pdfs, presen-

taciones, libros digitales, animaciones de pro-

cesos y modelos, juegos, redes sociales,etc. Por 

lo tanto, los materiales digitales se denominan 

recursos educativos digitales, cuando su  in-

tención es educativa, su objetivo es generar 

aprendizaje y su diseño responde a caracterís-

ticas didácticas apropiadas para el desarrollo 

del aprendizaje. 

Por otra parte, un recurso didáctico es adecua-

do para el aprendizaje, si ayuda al aprendizaje 

de contenidos, es decir ayuda a desarrollar ha-

bilidades, actitudes y valores en la persona. 

Gracias al avance acelerado del Internet el de-

sarrollo de varios recursos digitalizados ha sido 

posible, haciendo uso de las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC), por ello 

constituyen una gran herramienta en los pro-

cesos de enseñanza y aprendizaje. Al combi-

nar elementos como es la imagen, el sonido y 

la interactividad los cuales refuerzan la com-

prensión, motivación y creatividad en los estu-

diantes.

Además, fomentan una forma de comunica-

ción multisensorial, al combinar una serie de 

códigos que inciden sobre los sentimientos y 

formas de percepción. Constituyéndose como 

un lenguaje de síntesis  (Valcárcel, 2016).

Img 12. El rol del docente en la era digital [Fotografía]. 

1.3 RECURSOS DIDÁCTICOS DIGITALES
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1.3.1 Cuáles son los recursos digitales

Los recursos digitales son un banco de herra-

mientas esenciales, por ello ofrecen una gran 

variedad de recursos para un sinfín de usos y 

con características propias; por ello se los ha 

clasificado de acuerdo al medio para el cual 

han sido creados. Según Leobardo (2019) (ci-

tado en Townsend, 2000), menciona que los 

recursos digitales se clasifican en tres grupos:

• Transmisivos: Son los que apoyan en el envío 

de mensajes del emisor a los destinatarios de 

una manera muy efectiva, entre estos recursos 

podemos encontrar: las bibliotecas digitales, 

revistas digitales, videotecas digitales, enciclo-

pedias digitales, tutoriales,etc.

• Activos: Son los que permiten que el apren-

dizaje se desarrolle sobre el objeto de estudio 

a partir de las experiencias y reflexiones, es 

decir, se crean conocimientos. Entre estos re-

cursos podemos encontrar: modeladores de 

fenómenos, simuladores de procesos, juegos, 

traductores y correctores, herramientas multi-

media,etc.

• Interactivos: Son lo que tienen como ob-

jetivo que el aprendizaje se dé a partir de un 

diálogo constructivo, sincrónico o asincrónico, 

entre los usuarios de los medios digitales para 

así comunicarse e interactuar. Entre estos re-

cursos podemos encontrar: juegos en la red, 

colaborativos, videoconferencias, correo elec-

trónico, foro de discusión, etc.

Img 13. Persona usando teléfono [Fotografía]. 
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Img 14. Persona usando teléfono [Fotografía]. 

1.3.2 Pedagogía:Educación en la era digital

Hoy en día, vivimos en una época en la que la 

tecnología es la protagonista, la información 

se ha globalizado,  podemos acceder a ella 

en cualquier momento, conectarnos a partir 

de nuevas tecnologías y adquirir conocimien-

tos sin la necesidad de que un docente esté 

presente, por lo que se puede ver un cambio 

notorio de época, en la que los cambios son 

evidentes; sobre todo la información que se da 

un ritmo muy acelerado debido a que la infor-

mación se produce, consume y actualiza cons-

tantemente creando nuevas formas de apren-

dizaje (Pérez, 2013).

El internet es considerada una tecnología que 

en la historia de la humanidad como aquella 

que más rápido ha infiltrado la sociedad. Debi-

do a que, el teléfono necesitó 75 años, la radio 

necesitó 38 años para poder llegar a 50 millo-

nes de audiencia, la televisión 15 años, el orde-

nador 7 e internet 4 (Pérez, 2013).

Las nuevas tecnologías, de especial forma el in-

ternet se ha convertido en algo indispensable 

en la sociedad, ya que los niños y niñas nacen y 

crecen rodeados de nuevas tecnologías, y a raíz 

de esta situación que estamos viviendo hoy en 

día; el Internet logró posicionarse como la me-

jor herramienta para sobrellevar el aislamiento 

en todo el mundo y nuestro país no fue la ex-

cepción, en Ecuador se observa un incremento 

del 30 % en los servicios de internet, ya que a 

través de ella se desarrollan varias actividades 

como el teletrabajo, la teleducación, juegos en 

línea, streaming de vídeos, entre otros (Pache-

co, 2020). 

Actualmente, la información se duplica a una 

gran velocidad cada 18 meses, según  estudios 

de la American Society of Training and Docu-

mentation (ASTD), por lo que forma parte de la 

vida de niños, jóvenes y adultos, además estas 

tecnologías ofrecen grandes experiencias y co-

nocimientos a los usuarios (Pérez, 2013).

Las tecnologías cada vez son más utilizadas e 

implementadas en el campo de la educación, 

porque pueden fortalecer el aprendizaje signi-

ficativo, por ello deben adaptarse y tomar en 

cuenta mejoras en los procesos de enseñanza, 

podríamos decir que la educación no debe 

dejar de lado los TIC como material de ense-

ñanza.
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Img 14. Persona usando teléfono [Fotografía]. 

1.3.3 Ventajas de los recursos educativos 
digitales:

Se debe considerar que los recursos educativos 

digitales tienen cualidades que la diferencian 

de los recursos tradicionales. Entre las ventajas 

que nos brindan estos recursos tenemos:

•Un gran potencial para motivar al estudiante, 

brindándole nuevas formas de presentación 

multisensorial, formatos animados y tutoriales 

para enseñar e ilustrar procedimientos, vídeos 

y material audiovisual.

•Su diseño ayuda al estudiante a la compren-

sión de procesos mediante simulaciones, por 

ello los sistemas interactivos brindan al estu-

diante cierto grado de control en el proceso de 

aprendizaje.

•Permiten desarrollar el autoaprendizaje en el 

estudiante a su ritmo.

•Ciertos recursos educativos digitales brindan 

la posibilidad de acceso abierto, es decir está 

disponible a cualquier hora y en cualquier mo-

mento (Zapata, 2012).
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Valdivieso (2016) afirma que “los Motion Gra-

phics se componen de imágenes y textos en 

movimiento que, acompañados de una músi-

ca, sirven para comunicar un mensaje lleno de 

dinamismo” (p.105).

 

Su forma de comunicación es muy eficiente, 

ya que hace uso en la mayoría de las veces de 

una voz en off, la cual refuerza lo que se pro-

yecta en las imágenes, informando con mucha 

más claridad ambas fuentes en sincronía.  

Se utiliza principalmente como un medio pu-

blicitario, ya sea para empresas, vídeos corpo-

rativos, eventos y exposiciones de proyectos.

Sin embargo, se le ha otorgado diferentes 

nombres para referirnos al mismo como dise-

ño en movimiento, grafismo televisivo, diseño 

4D, design cinema, concretando finalmente 

como diseño con elementos visuales y sonoros 

que transmiten un mensaje en una determi-

nada secuencia de tiempo (Gajardo, 2010).

 

Por ello, es un instrumento idóneo para co-

municar un mensaje preciso,directo y lleno de 

contenidos, por lo tanto podríamos decir que 

es una mezcla entre el diseño gráfico, la info-

grafía y la animación. Estos diseños pueden ir 

desde lo más icónico a algo mucho más realis-

ta, moviéndose en un espacio 2D o en 3D (Val-

divieso, 2016).

1.4 MOTION GRAPHICS

Img 15. FanDanz Promotion Video[Ilustración]. 
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1.4.1 Fundamentos de la animación

Según Wells (2007) “la animación es uno de los 

elementos principales de la cultura popular en 

el mundo porque refleja todos los aspectos vi-

suales de nuestra realidad” (pág. 6).

Algo que caracteriza al lenguaje de la anima-

ción, es ser considerado el arte de lo imposible, 

porque, cualquier cosa imaginable es factible. 

Lo que ha llevado a la animación a convertirse 

en una forma artística visual más experimen-

tal, así como una de las más populares.

Se debe considerar que una de las característi-

cas principales de la animación, hoy en día es 

la preparación que se debe realizar antes de 

crear una animación como una película o una 

presentación digital. Además, el movimiento 

de la animación se crea de forma artificial, es 

decir la animación oculta sus procesos al crear 

dicho proceso. 

Cuando la animación se realiza de forma tra-

dicional, es decir, fotograma a fotograma, mu-

chas de las veces suele ser más fácil de definir, 

sin embargo cada vez es más difícil en la era 

digital.

Los elementos visuales, hoy en día forman par-

te de nuestra realidad, se constituyen como 

una de las expresiones más dinámicas que 

existen, por lo que implica un trabajo para 

su desarrollo y su implementación que se ha 

venido desarrollando en diversas ramas de la 

ciencia, tecnología y educación (Wells, 2007).

Img 16. Exposición Disney. El arte de contar historias[Ilustración]. 
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Al empezar una animación se debe seguir un 

proceso, el primer paso es el concepto inicial 

para el proyecto, es decir, la idea; después de 

la idea sigue la elaboración de un plan de tra-

bajo que se realizará en los meses restantes; a 

continuación, se realizará una revisión de las 

tecnologías.

Luego de la revisión, seguimos con una investi-

gación profunda del tema, después la historia 

que es uno de puntos más importantes, la cual 

engloba la narrativa, escenas y situaciones có-

micas que deben partir de un análisis que se 

relacione con la idea inicial.

 

Después de la historia se realiza una visualiza-

ción preliminar, para seguir con el diseño for-

mal en el que se establecerán los personajes 

que aparecerán en las animaciones propues-

tas de acuerdo al tema en el que se esté traba-

jando, sin embargo también se debe conside-

rar el vestuario, el contexto y las condiciones.

A continuación, se realizará el storyboard que 

según Wells (2007) es una pieza clave del pro-

ceso de visualización. 

A pesar de estar intrínsecamente ligado al 

guión y la banda sonora, también es la conti-

nuación lógica del proceso de diseño y dibujo. 

Durante la realización del storyboard la visua-

lización está estrechamente vinculada a la na-

rración de imágenes (pág. 36).

 

Una vez realizado el storyboard, seguimos con 

el guión el cual tiene como intención obtener 

información precisa y los diálogos que se apli-

caran en la animación, que será la  base antes 

de pasar a la parte digital. 

Después del guión seguimos con la animáti-

ca, la cual será necesaria para definir las accio-

nes, efectos y actuación de los personajes. Es 

importante no olvidar que se debe realizar un 

análisis estético para definir paletas de colores, 

materiales y el estilo que se otorgará a los per-

sonajes. A continuación del análisis, también 

se especificará los fondos y decorados en los 

cuales aparecen los personajes en un contexto 

virtual.

 

Posteriormente, se realiza una prueba de las 

secuencias del movimiento y así probar que la 

animación de los personajes se vea fluida, ade-

más se podrá definir el blocking de las accio-

nes. Definido estas etapas, podemos seguir con 

la construcción de la animación, al combinar 

elementos para el desarrollo de las actividades, 

seguido de un análisis de posproducción con 

la finalidad de mezclar las escenas y conseguir 

un mejor resultado en las animaciones finales, 

para finalmente terminar con la proyección de 

la animación a través de diferentes medios o 

plataformas digitales (Wells, 2007).
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1.4.2 Animación digital

La animación digital tuvo sus orígenes en 

lo industrial más no en el sector del ocio, en 

un principio estuvo dirigida a la simulación y 

adiestramiento militar. Con el pasar del tiem-

po y el desarrollo del software le permitió de-

sarrollarse en la empresa creativa (Wells, 2007).

 

El desarrollo tecnológico cada vez está más 

cerca de la vida diaria, cualquier persona pue-

de acceder a ella; desde los niños más peque-

ños hasta los adultos, lo que ha llevado a desa-

rrollar varios medios de expresión.

Por lo que, la animación digital se realiza a tra-

vés de un ordenador mediante programas y 

herramientas digitales, según la Escuela Supe-

rior de Diseño de Barcelona (2019) “La anima-

ción digital no es otra cosa que la técnica uti-

lizada para generar imágenes en movimiento, 

siendo un proceso mediante el cual se otorga 

movimiento a objetos inanimados” (párr. 1). 

 

Para realizar la animación digital el profesional 

debe crear personajes, considerar su anatomía, 

el cual lo utilizará para poder animarlo. Cuando 

se trata de personajes de dos piernas (o patas) 

o cuatro; la mayoría de las partes de su cuer-

po se relacionan con huesos reales, además se 

pueden animar expresiones, con la finalidad 

de crear un movimiento fluido muy cercano a 

la realidad (Escuela Superior de Diseño de Bar-

celona, 2019).

Img 17. Exposición Disney. El arte de contar historias[Ilustración]. 
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1.4.3 Ventajas de la animación

La animación es un gran recurso ya que permi-

te comunicar un mensaje lleno de dinamismo, 

permite expresar conceptos, teorías o ideas de 

una forma muy sencilla por lo que es emplea-

do en diversas ramas como la educación, cien-

cia, etc. Entre sus ventajas podemos encontrar:

• La animación brinda una nueva forma de ex-

presión distinta al de la imagen real, en la que 

existe mayor libertad sobre todo para la crea-

tividad.

• Permite tener mayor control en el proceso 

creativo de la animación para corregir errores y 

tener un mejor resultado en la animación final.

• La animación posee una cualidad que le per-

mite relacionarse con el mundo físico y mate-

rial de la imagen real para poder actuar sobre 

él.

• La animación es un gran recurso porque tiene 

la capacidad de mostrar representaciones dis-

tintas de la realidad.

• Para la animación todo lo imaginable es po-

sible, factible por ello es considerado el arte de 

lo imposible (Wells, 2007).

Img 18. The mom project [Ilustración]. 
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1.4.4 Storytelling

El storytelling es una gran herramienta para 

narrar historias, consiste en un arte ya que usa 

un lenguaje sensorial, de tal modo que trans-

mite a las personas la capacidad de interiori-

zar, comprender y crear significado personal 

de la historia (Fabella, 2018). 

El contar una historia es un verdadero arte. 

Por ello, es importante conocer cada día más 

a los usuarios a través de una conexión emo-

cional y única. Y para ello, el storytelling, es la 

herramienta ideal para hacerlo. El objetivo es 

lograr mayor audiencia, es decir más vistas y 

reproducciones, pero principalmente causar 

un efecto en las personas que ven,escuchan o 

leen la historia.

“La gente olvidará lo que dijiste, la gente olvi-

dará lo que hiciste, pero la gente nunca olvida-

rá cómo la hiciste sentir” – Maya Angelou.

Para contar una buena historia, primero se 

debe crear emociones positivas que inspiren a 

las personas a hacer una acción. Por lo que, se 

deben incluir algunos puntos como los valores, 

emociones que se desarrollaran al momento 

de narrar la historia, para lograr obtener una 

conexión auténtica con las personas hasta el 

final de la historia (Fabella, 2018).

Img 19. Storytelling político: El arte de contar historias para conectar con el electorado [Ilustración]. 
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1.4.5 Storyboard

Según Urbano (2013) “El Storyboard es un con-

junto imágenes mostradas en secuencia, con 

el fin de previsualizar una animación o cual-

quier otro medio gráfico o interactivo” (párr. 1).

 

Básicamente, el conjunto de ilustraciones se 

presentan de forma secuencial las cuales se 

utilizan como guía para entender la historia. 

Este elemento ayuda en el entendimiento y 

comprensión de lo que el director espera con-

seguir. Se utiliza habitualmente en cine, publi-

cidad y animación.

 

El storyboard, se utiliza principalmente como 

planificación gráfica; es decir, como documen-

to organizador en el cual se detallan los planos 

y ángulos a seguir, lo que aparecerá frente a la 

cámara y las acciones que tienen que desarro-

llarse para conseguir una mejor comprensión 

de la idea a comunicar, por ello, estas imáge-

nes se encuentran organizadas en viñetas; sin 

embargo, es importante también añadir el 

tiempo que se empleara en cada una de las 

escenas, con la finalidad de que el mensaje 

sea mucho más claro y evidente. Al realizar un 

storyboard, su visualización se encuentra di-

rectamente vinculada a la narración; ya que, se 

explica la historia a través de las imágenes o 

ilustraciones generadas.

Img 20. Kun Fu Panda storyboards [Ilustración].
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1.4.6 Guión

El guión es algo que se escribe, pero que tiene 

como finalidad que lo vean y lo escuchen, por 

lo tanto, un guión no se escribe pensando que 

va a ser leído sino que va a ser representado. 

Por ello, el guión debe proponer minuciosidad, 

ya que al escribirlo se debe buscar expresar lo 

máximo con la menor cantidad de palabras, 

por lo tanto, la clave es economizar (Mckee, 

2013). 

 

Una historia puede tener varias formas, sin em-

bargo, siempre debe existir un guión escrito, 

ya que el guión es el primer plano, en el cual 

podemos encontrar la descripción de los per-

sonajes, escenarios, diálogos e información ne-

cesaria para generar la animación (Mospcorp , 

2016).

El guión debe buscar llegar al público, a través 

de las emociones que se pueden generar en 

él a través de la historia contada. Por lo tanto, 

el público es un factor muy importante dentro 

del desarrollo de la historia, sin él, el acto crea-

tivo se convierte en algo inútil. El guión debe 

proponer originalidad, es decir, el contenido y 

la forma se necesitan e interaccionan para lo-

grar narrar una historia única.

Una historia no solo consiste en lo que la his-

toria cuenta, sino también en la forma de con-

tarlo, por lo que los personajes y la historia de-

ben compartir el mismo deseo, para crear una 

historia mucho más impactante  (Mckee, 2013).

Img 21. Cagle Cartoons. (2004). Guionista color [Ilustración]. 
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1.4.7 Diseño de personajes

Desde tiempos, las personas nos han contan-

do historias, las cuales han sido plasmadas en 

libros, con los que crearon personajes que vi-

vían en un mundo ficticio, creados mediante 

un lenguaje verbal y escrito.  Según Blair (1994) 

“Construcción y desarrollo de un personaje no 

es simplemente una cuestión de dibujar la fi-

gura, cada personaje tiene su propia forma,de 

la personalidad, las características y peculiari-

dades” (pág. 2).

 

Básicamente, el diseñar un personaje es crear 

algo o alguien; el cual se encuentra inmerso en 

un contexto y que tiene como objetivo generar 

una reacción en el público, por su apariencia 

y personalidad. Para conseguir esto se debe 

tomar en cuenta que el personaje debe tener 

ciertas características de comunicación gráfica.

La creación de personajes está directamente 

ligado a la comunicación visual, por lo que es 

considerado una rama más del diseño gráfico, 

además del uso de otras disciplinas, en ciertos 

casos unas más que otras, tales como la pu-

blicidad, la ilustración,psicología, historia,entre 

otras.

 

La animación sigue siendo uno de los medios 

en los cuales se emplea más el uso de los per-

sonajes. Sin embargo, aunque veamos varios 

personajes todos los días en diferentes medios, 

su proceso de creación requiere de una serie 

de consideraciones, por ello se debe siempre 

partir por la creación de un “boceto idea” y así 

conseguir un personaje. Para crear un perso-

naje se requiere de habilidad, experiencia y 

sobre todo paciencia.  Un personaje posee ca-

racterísticas y cualidades, sin embargo, no solo 

implica otorgarle una personalidad, sino tam-

bién una forma de vestir,colores, expresiones y 

accesorios si el personaje lo requiere, además 

del desarrollo de las expresiones corporales y 

su proporción física según el papel que vaya a 

desempeñar.

Img 22. Country Bear Jamboree [Ilustración].



Marco Teórico lisseth peralta

47

1.4.8 Software

En este punto estudiaremos algunos de los 

programas que serán la base para el desarrollo 

del proyecto. 

• Adobe Illustrator

Es un software de gráficos vectoriales que per-

miten crear de todo un poco, desde gráficos 

en el sitio web, dispositivos móviles, logotipos, 

iconos, ilustraciones para libros, paquetes de 

productos y afiches. Además es un software 

compatible con otros programas de la suite 

de Adobe como Photoshop, After Effects,etc 

(Adobe, 2021).

• Adobe After Effects

Es un programa diseñado para la creación de 

Motion graphics, efectos de vídeo, transiciones 

en movimiento. Se usa principalmente para la 

posproducción de imágenes en movimiento, a 

las cuales se las puede animar, generar com-

posiciones en espacios 2D o 3D con varias de 

las herramientas que el programa ofrece.

 Por lo que es un programa ideal para crear 

producciones de alto nivel al poseer gran can-

tidad de filtros y efectos. También se puede 

combinar sus funciones con programas de la 

suite de Adobe como Adobe Illustrator, así se 

puede animar vectores previamente trazados, 

sin dejar de lado cada una de las capas que 

forman el vector para obtener una composi-

ción (Cálamo y Cran, 2017).

• Adobe Premiere Pro

Es un software diseñado para la edición de ví-

deos, líder del sector para películas, TV y sitios 

web, además puede utilizarse con otros pro-

gramas de la suite de Adobe y crear material 

de archivo como películas y vídeos de gran 

calidad. Su interfaz puede ser personalizada, 

además las opciones de salida de vídeos finales 

pueden estar programados en varios formatos 

los cuales los hace compatible con cualquier 

plataforma digital (Adobe, 2021).

Img 23. Ilustrador Logo 
[Fotografía]. .

Img 24. Adobe After 
Effects 2020 [Fotografía]. 

Img 25. Adobe Premiere 
2020 [Fotografía]. 
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ENTREVISTAS

Los niños sufren la enfermedad de manera 

menos sintomática, aunque hay casos des-

critos de trastornos inflamatorios severos, sin 

embargo, es importante que se sigan todas las 

normas de bioseguridad.

 

Por ello, los niños al igual que adultos deben 

usar mascarillas, con excepción de los meno-

res de 3 años que tienen riesgo de asfixia, por-

que ellos no saben manejar apropiadamente 

la vía aérea; sobre todo los más chiquititos que 

no tienen el reflejo de abrir la boca y respirar 

por la boca. Sin embargo, al no poder usar 

mascarillas, se debería evitar llevarlos a lugares 

públicos. El hecho de que no usen mascarilla 

no implica que no tengan que cuidarse y no 

los hace inmunes al virus de ninguna manera; 

de manera que sería ideal que los niños más 

chiquitos permanezcan en casa y salgan sola-

mente si es estrictamente necesario por el ries-

go que implica andar sin mascarilla. 

Entonces los niños más grandes no tienen nin-

gún pretexto, es decir, los niños más grandes 

deben usar mascarilla al igual que los adultos, 

las normas de control sanitario son exactamen-

te iguales, entonces si un niño en la calle no 

usa mascarilla debería usarla y debe trabajar-

Dr. Claudia Rodas

Médico especialista en Inmunología Clínica

Docente de microbiología en la Facultad de Medicina de la Universidad del Azuay

Trabaja en la consulta médica atendiendo a pacientes.

Involucrada en algunos proyectos de investigación, incluyendo el tema del Covid-19.

se en educación en la población para que las 

usen. Por otra parte, los niños conocen lo que 

escuchan de sus padres y de su entorno virtual, 

es decir, conocen lo que se les dice cuando se 

les explica porque no pueden salir ni ir a la es-

cuela. Por ello, se debe explicar de forma más 

didáctica las implicaciones de la pandemia.

 

Es importante seguir las normas de biosegu-

ridad, el uso de mascarilla cuando la edad lo 

permite, lavado de manos y distanciamiento 

social, pero evidentemente además de esas 

medidas que son básicas y que son inheren-

tes a toda la población,la responsabilidad del 

adulto a cargo es fundamental, para cuidarse 

a sí mismo y a su vez poder cuidar a los niños.

  

Se debe explicar esta enfermedad de una for-

ma didáctica, clara y sin alarmar. Según las 

recomendaciones internacionales a los niños 

hay que hablarles claro. Lo que yo he visto que 

hace UNICEF y que puede ser apropiado es 

utilizar personajes internacionales, conocidos 

como Elmo,entonces por ahí podría ser una 

opción,  utilizar personajes animados para me-

terse en el mundo de los niños y explicarles de 

forma lúdica las medidas sanitarias.
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ENTREVISTAS

En la Docencia llevo trabajando 12 años desde 

que me gradué como Docente en la Especia-

lización de Profesora de Pre-primaria, además 

puedo comentar que he tenido otras experien-

cias como Docente en otras áreas, así mismo 

obtuve el título de Licenciada en Ciencias de la 

Educación, mención Educación Básica.

 

La metodología que utilizo en mis clases son: 

Aprendizaje Basado en Proyectos (A.B.P.), Cons-

tructivismo, Aprendizaje Significativo, Aprendi-

zaje Cooperativo y en parte el Método Montes-

sori, y ahora que estamos en pandemia utilizó 

la pedagogía digital. Por ello, en este tiempo 

de crisis, el proceso de enseñanza se ha lleva-

do con tranquilidad y calma debido a que se 

planifica con el A.B.P. Aprendizaje Basado en 

Proyectos, y la pedagogía digital en donde se 

aprende con recursos tecnológicos y digitales 

para poder trabajar en casa sin ningún proble-

ma y crear recursos digitales visuales, también 

Lic. Diana Peralta

Docente en Ciencias de la Educación

trabajo con vídeos y animaciones para que los 

niños y niñas aprendan en los diferentes en-

cuentros virtuales y así sea un medio llamativo 

para su aprendizaje.

 

Además, considero que los niños hoy en día si 

conocen lo que es el Covid-19, no específica-

mente como las personas adultas sabemos, 

pero tienen idea de lo que se trata, pienso 

que para explicarles el tema, es llamativo un 

cuento, o un vídeo corto ya que para los niños 

la atención y concentración dura muy poco 

tiempo. Les llamaría mucho la atención un 

personaje animado, porque a ellos les gustan 

las cosas en movimiento, llamativas, chistosas 

y creativas.
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ENTREVISTAS

Dis. Ismael Carpio

Diseñador Gráfico

Motion Graphics

El motion graphics está orientado a la publici-

dad, son gráficas animadas como una traduc-

ción textual literal pero orientada a la publici-

dad, a resolver problemáticas, basarnos en un 

brief, transmitir un mensaje va más hacia eso. 

El software que utilizo es adobe after effects, lo 

acompaño de software como el illustrator, el 

photoshop inclusive el premiere, pero princi-

palmente el after effects.

También los motion graphics se pueden apli-

car a la parte didáctica, se viene dando ya des-

de muchos años este uso en redes sociales, 

en youtube se pueden encontrar varios vídeos 

explicativos que nos tratan de enseñar, expli-

car como funciona algo desde la química, la 

biología, funciona muy bien porque se puede 

generar esa empatía con la persona.

 

Crear vídeos utilizando como técnica el mo-

tion graphics, nos permite mucho contar his-

torias, enseñar a través de un vídeo explicativo 

como es la enfermedad del Covid-19 a niños se 

lo puede hacer a través de una historia, crean-

do personajes, escenarios,creando situaciones 

que nos permitan tener un vínculo más cerca-

no, una empatía con el espectador en este caso 

con los niños; entonces las ventajas va mucho 

en utilizar herramientas como el storytelling,-

narrativas que sean mucho más claras y que 

permiten tener esta empatía más cercana con 

el espectador.

 

Considero totalmente que los niños  no pue-

den comprender mucho sobre el tema del 

covid, parecerles algo pasajero,es decir, no 

comprenden no visualizan el problema que es 

esta enfermedad, esta pandemia, creo que un 

vídeo ilustrado,con diseño de personajes, con 

una narrativa interesante podría ayudar mu-

chísimo a que los niños puedan comprender 

qué es lo que está pasando, explicarles de una 

manera muy didáctica lo que está pasando 

con esta enfermedad.
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ANÁLISIS DE HOMÓLOGOS

1. Guía Infantil sobre 
Coronavirus

Descripción general:

Es un vídeo animado de alta resolución, el cual 

está dirigido a niños; en la cual a través de una 

voz en off y el uso de un verso se da informa-

ción a los niños acerca del coronavirus. 

La finalidad es enseñar a los niños que si si-

guen las normas de bioseguridad se le puede 

ganar al virus. Por ello hace uso de un persona-

je, en este caso del Covid-19; el cual es bastante 

llamativo, dinámico e interesante, el vídeo nos 

enseña como se puede prevenir el contagio 

del Covid-19 haciendo uso de las normas de 

bioseguridad. 

Además, el vídeo contiene una cromática bas-

tante llamativa, con tonalidades de colores 

fríos y cálidos los cuales contrastan adecua-

damente con los demás elementos que se 

utilizan en el vídeo, además permiten captar 

la atención del niño. Los elementos del vídeo 

tienen un mismo estilo, es decir todos son 3D, 

además tienen texturas que permiten darle 

mucho más realismo a los objetos. Por otra 

parte, el vídeo utiliza un lenguaje sencillo, cla-

ro y divertido el cual busca informar a los niños 

más no provocar miedo.

Forma:
• Uso de personaje animado.

• Uso de colores cálidos y fríos.

• Ilustración 3D, uso de texturas.

• Animación fluida

• Uso de lenguaje literario.

Función:
• Informativo, dirigido a niños.

• Utilización de versos.

• Funcional, contenido interesante.

Tecnología:
• Realizada en Cinema 4D

• Efectos de sonido

• Voz en off

• Musicalidad

• Sincronización entre la voz en off y la anima-

ción.

Img 26. Guía Infantil sobre 
Coronavirus [Vídeo].Youtube
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2. Unicef/Historias sobre el 
Coronavirus

Descripción general:

Es un vídeo animado 2D dirigida a niños, en 

la cual a través de una historia se busca co-

municar cómo se propaga la enfermedad del 

Covid-19 sino se siguen las normas básicas de 

bioseguridad, aunque el vídeo también mues-

tra el lado opuesto en el cual se muestra como 

se puede evitar el contagio de la enfermedad 

siguiendo las recomendaciones y el uso de las 

normas de bioseguridad. 

La animación está hecha cuadro a cuadro, su 

cromática es variada, colores bastantes llama-

tivos, los personajes son bastantes animados e 

interesantes, con trazos simples y dinámicos. El 

uso de los sonidos refuerza el mensaje e inclu-

so genera mayor interés en el mismo.

Forma:
• Personajes animados, colores planos

• Ilustración digital.

• Uso de colores cálidos y fríos.

• Correcta interacción de los personajes y los 

escenarios del vídeo.

• Animación fluida

Función:
• Narra una historia dentro de un contexto de 

la vida real.

• Concientizar sobre el uso de las normas de 

bioseguridad para evitar el contagio del co-

vid-19.

• Funcional, contenido interesante.

Tecnología:
• Animación hecha cuadro a cuadro.

• Realizada en Sketchbook

• Efectos de sonido

• Musicalidad 

Img 27. Unicef/Historias sobre el 
Coronavirus [Vídeo].Youtube. 
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3. Depende de ti

Descripción general:

Es un vídeo animado, que muestra lo fácil que 

es contagiarse y lo fácil que es evitarlo. Por ello 

utiliza un personaje, el cual se desenvuelve en 

un contexto de la vida diaria;las ilustraciones 

son dinámicas, simples y divertidas, el vídeo 

animado hace uso de dos colores el azul con 

sus variaciones y el naranja con sus variacio-

nes para referirse al covid-19, por lo que estos 

dos colores se complementan adecuada-

mente uno con otro provocando armonía en 

el vídeo,los escenarios donde se desarrolla la 

historia son simples, haciendo uso de recursos 

básicos como línea, para delimitar las formas 

de los objetos. Las ilustraciones son bastantes 

llamativas y divertidas, no muy comunes. Ade-

más el vídeo hace uso de diversos sonidos los 

cuales generan mayor interés en el mismo.

Forma:
• Uso de personaje (Toño).

• Ilustraciones vectoriales.

• Cromática: colores cálidos y fríos.

• Escenarios con texturas.

• Correcta interacción de los personajes y los 

escenarios del vídeo.

Función:

• Recurso educativo.

• Enseñar a los niños el correcto lavado de ma-

nos.

• Funcional, contenido interesante.

• Lenguaje claro y conciso.

 

Tecnología:
• Animación fluida.

• Efectos de sonido

Img 28. Depende de ti que no 
se te pegue [Vídeo]. Behance. 
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4. Sésamo: Canción -Lavado de Manos

Descripción general:

Es un vídeo muy creativo, en el cual a través del 

uso de dos de los personajes de Plazo Sésamo 

en este caso Elmo y Clara, se enseña a los niños 

la forma correcta de lavarse la manos y para 

ello cantan una canción en la cual se explica el 

proceso correcto del lavado de manos. 

El vídeo animado utiliza marionetas las cuales 

se desenvuelven en diferentes escenarios, los 

cuales están compuestos por colores planos 

con ciertas variaciones del mismo color, ade-

más tienen texturas que resultan ser muy lla-

mativos ; los personajes son animados, dinámi-

cos e inusuales que logran captar la atención 

de los niños, el  vídeo también utiliza elemen-

tos complementarios como ilustraciones vec-

toriales compuestos por contornos  y colores 

planos. La canción es bastante creativa, llama-

tiva y pegajosa a la vez, la cual enseña de forma 

correcta la importancia del lavado de manos.

Forma:
• Personajes conocidos, Elmo y Clara.

• Ilustraciones vectoriales.

• Cromática: colores cálidos y fríos.

• Escenarios con texturas.

• Correcta interacción de los personajes y los 

escenarios del vídeo.

Función:
• Recurso educativo.

• Enseñar a los niños el correcto lavado de ma-

nos.

• Funcional, contenido interesante.

• Lenguaje claro y conciso.

 

Tecnología:
• Animación fluida.

• Melodía agradable.

• Musicalidad.

Img 29. Sésamo:Canción-Lava-
do de manos [Vídeo].Youtube. 
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5. COVID-19 #quedateencasa

Descripción general:

Es un vídeo animado bastante llamativo, el 

cual a través del uso de  ilustraciones vectoria-

les y un mensaje claro se da información preci-

sa acerca de este virus,el vídeo hace uso de di-

versos elementos gráficos, los personajes están 

construidos a base de figuras geométricas los 

cuales los hace muy llamativos, animados y di-

vertidos, el uso de la cromática es contrastante 

y variada, generando armonía entre todos los 

elementos que componen el vídeo, además el 

vídeo también  hace uso de una tipografía de 

estilo palo seco, el cual refuerza el mensaje del 

vídeo.

Forma:
• Personajes animados construidos a base de 

figuras geométricas.

• Ilustraciones vectoriales.

• Cromática: colores cálidos y fríos.

• Tipografía legible.

Función:
• Recurso educativo.

• Enseñar todo lo relacionado con la enferme-

dad del Covid-19.

• Concientizar la importancia de quedarse en 

casa.

• Lenguaje claro y conciso.

Tecnología:
• Realizada en After effects

• Animación fluida.

• Voz en off.

Img 30.COVID-19#queda-
teencasa [Vídeo].Youtube.
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CONCLUSIONES:

Para la realización del proyecto final, se toma-

rán en cuenta cada una de las teorías investi-

gadas para que el producto final cumpla con 

los objetivos propuestos.

 

Como sabemos, la pandemia que estamos vi-

viendo, ha sido una de las más duras a lo largo 

de la historia, provocada por un virus llamado 

Covid-19, el cual tuvo gran impacto en la vida 

de todas las personas, porque tuvo una rápida 

expansión en todo el mundo;ya que esta en-

fermedad se propaga de persona a persona o 

si se ha tenido contacto con alguna persona 

que haya desarrollado la enfermedad en su 

cuerpo. Para evitar el contagio se deben seguir 

las normas de bioseguridad básicas como el 

lavado de manos, el uso de mascarillas, el dis-

tanciamiento social, entre otras que han sido 

recomendadas por la OMS con la finalidad de 

evitar los contagios en la población.

 

Sin embargo, existe demasiada información 

en cualquier lado, incluso mucha de esta in-

formación no está contextualizada hacia los 

niños, es por naturaleza que los niños son se-

res curiosos, les gusta el juego y que están en 

constante aprendizaje, además con el avance 

de la tecnología, el uso de recursos digitales 

ha tenido un gran crecimiento en los últimos 

años, cada vez se la está implementando en la 

educación, al existir varios medios digitales, el 

aprendizaje de los niños debe estar orientado 

a utilizarlos, ya que estos brindan grandes be-

neficios en la educación de los niños.

 

Por ello, los motion graphics son una gran he-

rramienta y una de las más usadas hoy en día, 

ya que puede comunicar un mensaje mucho 

más claro, lleno de dinamismo; siempre parte 

de una problemática y su mensaje puede ser 

captado de mejor manera al utilizar imágenes 

en movimiento.

 

En las entrevistas a los expertos se llegó a la 

conclusión que a los niños les llama mucho la 

atención lo colorido y que se debe optar por el 

uso de personajes que sean creativos, diverti-

dos ya que logran captar de mejor manera la 

atención de los niños. Además se debe crear 

una buena historia, un buen guión en el cual 

se informe todo lo relacionado con esta enfer-

medad.

 

En el análisis de homólogos es importante te-

nerlos como método referencia e inspiración 

por el uso de la cromática, técnicas de anima-

ción, el uso de las ilustraciones a manejar, el 

contenido, el guión pero lo más importante 

con relación a estos vídeos es que han aporta-

do en el campo de la educación sobre todo en 

estos tiempos difíciles que estamos viviendo 

hoy en día.
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El target ayudará a orientar de mejor manera 

el usuario al que estará destinado el producto 

con la finalidad de ser más preciso en la ejecu-

ción del proyecto.

El usuario en este caso son los niños. 

2.1.1 Segmentación de mercado

Variables Geográficas

País: Ecuador

Ciudad:  Cuenca

Variables Demográficas

Edad: Niños y Niñas de 6-8 años

Género: Masculino y Femenino

Nacionalidad: Ecuatorianos

Nivel Educativo: Estudiantes de básica

Nivel Económico: Extracto social medio y me-

dio alto.

Motivaciones: Televisión, internet, películas, 

amigos, cine.

2.1. TARGET O USUARIO

Variables Psicológicas

Personalidad: sociable, curiosos, extrovertido.

Estilo de Vida: Son niños que les gusta diver-

tirse, jugar con sus amigos, en su tiempo libre, 

es decir al culminar sus tareas les gusta ver pe-

lículas, dibujos animados como una forma de 

entretenimiento, además son seres curiosos 

que les gusta aprender, descubrir cosas nue-

vas para luego compartir con sus amigos todo 

lo que ven y escuchan.  

Variable Conductuales

Son niños y niñas a quienes les gusta jugar, 

aprender día a día de las experiencias que 

viven, se ven influenciados por el ambiente, 

actualmente se encuentran aprendiendo de 

modo virtual por lo que están constantemen-

te utilizando medios tecnológicos, además les 

gusta ver vídeos, series animadas en diversas 

plataformas digitales como YouTube, los cua-

les les permite adquirir conocimientos.
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2.1.2 PERSONA DESING

Sebastián 

Personalidad: Curioso, extrovertido

Edad: 6 años

Educación: Cursando sus estudios primarios 

(Escuela)

Sebastián es un niño de 6 años, su mamá lo le-

vanta a las 6:30 am, para prepararlo y que pue-

da conectarse a sus clases que empiezan muy 

temprano, antes de conectarse desayuna sus 

cereales favoritos, finalizado su desayuno alista 

sus libros para cada una de sus materias, debi-

do a que su mayor tiempo la pasa conectado a 

sus clases, le gusta el receso porque puede co-

mer algo y jugar con su bicicleta. Cumplida sus 

horas de clases, almuerza y toma un descanso 

antes de ponerse a realizar sus tareas.

En la tarde realiza sus tareas, algunas cosas que 

no entiende pide ayuda a su mamá, porque a 

él le gusta realizar las cosas por si solo, una vez 

cumplidas sus obligaciones, se dedica a jugar 

en su bicicleta o su mamá le deja ver televisión 

por lo que el siempre ve dibujos animados. A 

veces su mama suele prestarle su celular para 

que vea vídeos en YouTube. En la noche me-

rienda, se cepilla los dientes y se alista para ir a 

dormir para su siguiente día.

Tiempo libre:

En su tiempo libre le gusta jugar con sus ami-

gos, le gusta ver la televisión, series animadas 

en plataformas digitales como YouTube, tam-

bién le gusta ayudar a su mamá. Los fines de 

semana juega con su hermana y sus primos. 

Además, le gusta pasear en su bicicleta en el 

parque.

Actividades de ocio:

•Ver películas, TV y vídeos de YouTube

•Pasear en bicicleta

•Jugar

•Dibujar

Intereses:

•Deporte

•Aprender

•Familia

•Amigos 

Img 31. Niño escribiendo en casa
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2.1.2 PERSONA DESING

Karla

Personalidad: Extrovertida

Edad: 8 años 

Educación: Cursando sus estudios primarios 

(Escuela)

Karla es una niña de 8 años, todas las mañanas 

su mamá la levanta a las 6:30 am, para que se 

aliste y pueda conectarse a sus clases, desayu-

na y su mamá la peina para que pueda entrar a 

sus clases.  Ella, se conecta regularmente a sus 

clases, le gusta mucho aprender, además que 

es una niña dedicada al estudio. 

En la hora del receso le gusta comerse una fru-

ta, y jugar con su hermana pequeña. Cumplida 

sus horas de clases, almuerza y toma un des-

canso. 

En la tarde realiza sus tareas, al terminarlas 

mira la Televisión, o ver películas especialmen-

te las de Disney como Moana, porque su relato 

es muy entretenido, divertido, además le gusta 

escuchar música y ver vídeos de su artista favo-

rito. En la noche merienda, se cepilla los dien-

tes y se alista para ir a dormir.

Tiempo libre:

En su tiempo libre le gusta ver la televisión, 

películas, escuchar música, jugar con su perro, 

jugar con sus primos, dibujar, también le gusta 

ayudar a su mamá. Los fines de semana suele 

ir al parque con su familia.

Actividades de ocio:

•Ver películas, TV y vídeos de YouTube

•Jugar

•Dibujar

Intereses:

•Arte

•Animales

•Aprender

•Familia

Img 32. Niña saludando
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2.2 PARTIDOS DE DISEÑO

FORMA

Formato

El vídeo será presentado en formato MPEG4, 

con una resolución de pantalla de 1920 x 1080 

píxeles de alta definición, con una velocidad 

de 24fps porque es considerado una velocidad 

estándar dentro de los vídeos animados y ci-

nematográficos, además se le considero por la 

compatibilidad que tendrá para poder subir el 

vídeo a la plataforma de YouTube.

Tipografía

El uso de la tipografía en este producto será 

para la creación de un logotipo y para textos 

que aparecen en el vídeo con la finalidad de 

reforzar el mensaje, para ello se utilizará la ti-

pografía Sans Serif la cual es recomendada 

para los niños, porque es legible y de fácil com-

prensión.

Cromática

El uso del color es fundamental en este pro-

ducto animado, por ello se utilizarán colores 

vivos, colores contrastantes los cuales servirán 

para definir los escenarios, personajes, además 

los colores planos coloridos y llamativos ayu-

darán a mantener el interés en los niños en lo 

que verán, es importante también la mezcla 

de colores cálidos y fríos siempre guardando 

armonía uno con otro y así poder generar sen-

saciones en el público infantil.

Ilustración

El tipo de ilustraciones que se utilizarán serán 

vectoriales 2D, que son mucho mas fáciles de 

animar, sus formas no serán complicadas, tan-

to para los personajes y los escenarios que se 

utilizarán en la animación.

Elementos

Se utilizarán elementos básicos del diseño 

como lo es el punto, la línea, contorno.

Estética

Se mantendrá un estilo de ilustración simple, 

atractivo, pero a su vez dibujo animado para 

que los niños pueden reconocerlo e identifi-

carlo fácilmente dentro de la animación.  

Soporte

El producto final, en este caso el vídeo anima-

do será presentado en un formato MPEG4, la 

resolución de 1920 x 1080 píxeles, con una ve-

locidad estándar de 24fps.
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FUNCIÓN

Función del producto:

Actualmente vivimos en una época difícil, en 

la que debemos conocer claramente lo que 

es el Covid-19, sus síntomas, normas de biose-

guridad, entre otros; por ello el producto tiene 

como objetivo ser un instrumento de aprendi-

zaje para los niños, en el cual a través de un 

vídeo animado se explique todo lo relacionado 

con esta enfermedad, donde los niños puedan 

conocer, asimilar y difundir a sus amigos, fami-

liares la importancia de cuidarse de este virus, 

el vídeo animado será difundido en YouTube y 

será contado de una manera didáctica y diver-

tida, con la finalidad que ellos puedan conocer 

claramente que es el Covid-19.

Formato

El vídeo será presentado en formato MPEG4, 

con una resolución de pantalla de 1920 x 1080 

píxeles de alta definición, con una velocidad 

de 24fps.

TECNOLOGÍA:

Medio

Los gráficos vectoriales 2D para la animación 

tienen compatibilidad con los programas que 

se utilizarán para animar, además permitirán 

una buena resolución en pantalla. 

Software

Para las ilustraciones que serán vectoriales se 

utilizara Adobe Ilustrador, para el desarrollo 

de la animación se usará Adobe After Effects 

debido a que es un programa que brinda una 

variedad de herramientas que nos ayudara en 

el proceso de animación. Para la edición del 

vídeo y producción se utilizará Adobe Premie-

re Pro.
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2.3 PLAN DE NEGOCIOS

Producto
El producto será un vídeo animado dirigido a 

niños para explicar todo lo relacionado con el 

Covid-19, en un formato MP4, con una duración 

de un minuto y medio, resolución de 1920 x 

1080 píxeles, con un contenido de carácter na-

rrativo, se hará uso de ilustraciones vectoriales 

animadas, el uso de colores vivos, planos que 

llamaran la atención de los niños y a partir del 

producto ser un instrumento de aprendizaje.

Precio
El producto no tiene como objetivo generar 

una ganancia, lo que busca es ser un instru-

mento de aprendizaje para los niños, al crear 

un producto animado que logre explicar cla-

ramente todo lo relacionado con el Covid-19.

Plaza
Al ser un vídeo animado, se lo subirá a la pla-

taforma de YouTube, para que puede ser visto 

libremente. 

Promoción
Para dar a conocer el producto se realizará 

mediante el uso de redes sociales, para que las 

personas la puedan compartir y en ciertos ca-

sos mostrar a sus hijos.
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3.1 IDEAS INICIALES

1. Animación personaje hablando

2. Animación vectorial

3. Animación 2D

La idea es la de generar un personaje simple 

basado en formas geométricas, interpretado 

por un doctor con su mandil blanco y el este-

toscopio. El personaje explicara los aspectos 

relacionados con la enfermedad, utilizando un 

lenguaje simple acorde al niño. Para el perso-

naje se utilizará una voz en off la cual relatará 

sobre la enfermedad.

La idea es la de mostrar imágenes en movi-

miento, en la cual participe una persona que 

se desarrolle en un contexto de su vida diaria 

el cual ayude a explicar de mejor manera el 

contenido , por ello el contenido sera narrado. 

Además se utilizarán colores planos en los fon-

dos.

Esta idea parte de generar una historia, basado 

en un guión; en el cual se narre con persona-

jes animados la historia, por ello el Covid  sera 

también un personaje; se utilizará la ilustración 

vectorial tanto para el desarrollo de persona-

jes y escenarios que utilicen en la misma, para 

los personajes se utilizarán colores planos para 

llamar la atención de los niños; mientras que 

para los escenarios se utilizarán colores paste-

les.

Img 35. Covid-19 [Vídeo].Youtube

Img 34. Coach.ca [Vídeo]. Behance

Img 33. Chespirito [Vídeo]. Youtube
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4. Musical animado

5. Contenido narrado

6. Imágenes en movimiento

Esta idea pretende que el contenido sea narra-

do, con la finalidad que pueda ser apreciado 

con mayor claridad los personajes y los escena-

rios. Se utilizara una narrativa de aventura en la 

cual un personaje se vea enfrentando al virus y 

le gane haciendo uso de las normas de biose-

guridad, entre otros aspectos importantes. 

Lo que se busca con esta idea es la de generar 

una narrativa que este acorde al niño ; en la 

historia participaran dos personajes, los cua-

les interpretaren una melodía, por ello se dará 

primero información relacionada al virus, para 

que finalmente, los personajes entonen una 

melodía basado en las normas de bioseguri-

dad y cómo se le puede ganar al virus hacien-

do uso de las mismas.

La idea es la de mostrar una comparación; en 

el primera parte mostrar que sucede si una 

persona se cuida de este virus siguiendo las 

normas de bioseguridad entre otros aspectos 

importantes y en el otro lado mostrar que su-

cede si una persona hace caso omiso a las re-

comendaciones y cuidados que se deben rea-

lizar para no contagiarse del virus.

Img 37. Lava Tus Manos | Hábitos Saludables [[Vídeo].Youtube

Img 36. Aprende a salvar el planeta [Vídeo].Youtube

Img 38. Guía Infantil sobre Coronavirus [Vídeo].Youtube
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7. Animación tipográfica

8. Infografía animada

9. Animación minimalista

Esta idea es la de animar textos con una na-

rrativa, para ello se jugará con la jerarquía en 

la composición destacando los textos más im-

portantes. También se acompañará de ilustra-

ciones y escenarios que ayuden a reforzar el 

texto animado. 

La idea es la de mostrar un contenido a ma-

nera de infografía, para ello las animaciones 

se desarrollaran dentro de una circunferencia, 

además se incluirá textos para que refuercen 

las animaciones acompañado de textos cortos 

no muy extensos con la finalidad de que los 

niños no se aburran. Se utilizaran ilustraciones, 

música de fondo y una voz en off que narre las 

situaciones.

Esta idea tiene como finalidad que los perso-

najes y escenarios que se incluirán en el vídeo, 

sean todos minimalistas, sin mucho detalle; 

por ello se mostraron los personaje pero sin 

una narrativa, se acompañara de una música 

infantil  de fondo.

Img 39. Infographic Animation[Video].Youtube

Img 40. Infografía animada[Video].Youtube

Img 41. Okomito Next [Vídeo].
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10. Animación con recortes

La idea es la de contar una historia en el cual 

se explique todo lo relacionado con esta enfer-

medad, por ello se utilizaran animales y se ge-

nerara una historia en el cual se hable sobre las 

normas, síntomas, entre otros; se incluirá una 

música de fondo, también se podrá apreciar 

a los personajes los cuales serán elaborados a 

base de recortes; mientras que para los esce-

narios se utilizaran ambientaciones diferentes 

dependiendo de la situación. Img 42. “No son las pulgas” [Vídeo].Youtube
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3.2 SELECCIÓN 3 IDEAS

Animación 
vectorial

Musical animado

Imágenes con 
movimiento

Infografía animada

Animación con 
recortes

Cumplimiento objetivos Factibilidad Innovación Aporte Problemática

Animación 
personaje hablando

Animación 2D

Contenido narrado

Animación 
minimalista

5

4

5

2

3

2

3

3

3

2

4

5

5

2

2

3

5

4

3

2

4

3

4

3

3

2

3

4

3

3

5

10

11

9

14

14

11

9

3

4

3

3

2

3

3

2

2

18

15

16

Para la selección de estas ideas se establecen 

ciertos parámetros los cuales se pueden obser-

van en la siguiente tabla. Cada parámetro se 

califica con una puntuación del 1 al 5, siendo el 

1 la calificación más baja y el 5 la más alta.
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3.3 IDEA FINAL

Las 3 ideas seleccionadas fueron:

Para la idea final se decidió utilizar las 3 ideas 

debido a que estas pueden ser complemento  

una con otra, además se podrá tener una co-

nexión directa con el usuario y mostrar la infor-

mación de una diferente manera.

Por ello, se utilizará la animación de un per-

sonaje hablando en este caso de un doctor 

quien explicara los aspectos relacionados con 

está enfermedad, se utilizará la animación 2D 

acompañado de la ilustración vectorial, debido 

a que este nos permite trabajar a diferentes es-

calas  sin afectar la resolución de los persona-

jes al momento de animarlos.

Se incluirá una voz en off para el personaje y di-

ferentes efectos de sonido en ciertas escenas; 

con el objetivo de crear un producto mucho 

más dinámico e interesante para los niños.

Por ello se realizo un storyboard con la finali-

dad de explicar de mejor manera la idea final. 

1

Animación de personaje hablando 1

Animación vectorial 2

Animación 2D 3

2

3
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3.4 GUIÓN

- Hola amigos, seguramente han escuchado 

hablar mucho de un virus llamado Coronavi-

rus, seguro que sí.  Sin embargo, es importante 

conocerlo claramente para despegar aquellas 

dudas y recordar la importancia de cuidarnos 

del mismo. Bien, ahora les explicare los aspec-

tos relacionados con esta enfermedad.

Este virus tiene un aspecto muy particular, 

muy malvado que ha llegado a nuestra ciu-

dad, aunque su procedencia es desconocida 

hoy en día, su nombre es Coronavirus porque 

tiene forma de corona, por eso se lo conoce así.

Es así como, el virus llego a la ciudad. Carlos 

caminaba por la ciudad, al llegar a la estación 

de bus toco una baranda y sin darse cuenta lle-

vo su mano a su rostro y el virus ingreso por su 

nariz. 

-Pero ¿sabes realmente que es?
La Covid-19 es una enfermedad causada por 

un virus de la familia de los coronavirus, que 

provocan enfermedades respiratorias. Este vi-

rus ha generado una pandemia a nivel mun-

dial, que ha afectado a varias personas en todo 

el mundo.

-Pero porque es tan peligroso
- La principal vía de contagio es por microgoti-

tas de saliva que salen de una persona infecta-

da al momento de hablar, estornudar o toser.

-Por contacto físico entre personas.

-O por tocar objetos que antes tocaron perso-

nas contagiadas y llevarse esa mano a la cara.

Es importante saber que esta enfermedad 

puede provocar daños a cualquier persona sin 

embargo puede tener consecuencias graves 

en personas mayores.

-Y cuales son sus síntomas 
Los síntomas más comunes son: fiebre alta, tos 

seca y problemas para respirar

Estos síntomas suelen aparecer entre 2 o 14 

días después de la exposición al virus. Sin em-

bargo, existen varias personas que no presen-

tan síntomas y resultan ser asintomáticas, pero 

pueden contagiar a otras personas.

-Y como puedo ganarle al virus.
Existe algunas armas con las cuales le pode-

mos ganar a este virus, es importante el uso de 

mascarilla en los adultos y en los niños, de pre-

ferencia cuando se va a salir de casa.

-Otra norma es el lavado constante de manos, 

utilizando un desinfectante a base de alcohol 

o con agua y jabón.

- Se debe evitar tocarse los ojos, nariz y boca.

-También se debe evitar las aglomeraciones y 

si estamos en lugares con varias personas de-

bemos mantener una distancia de al menos 

un metro con las personas de nuestro alrede-

dor. 

Así que no olvides cuidarte y seguir todas estas 

recomendaciones, para evitar el contagio de 

esta enfermedad. Todo depende de ti.
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3.5 STORYBOARD
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3.6 MARCA

La marca se encuentra representada por un 

imagotipo, el cual consta de un elemento grá-

fico y un nombre.

El icono es la unión de un corazón el cual es un 

símbolo asociado con el área de la salud y el 

covid-19. Este fue construido geométricamen-

te y su cromática está representada por el co-

lor azul el cual está directamente relacionado 

con la salud, ya que mi producto se enfoca en 

esta área específicamente. 

El nombre nace de la combinación de dos pa-

labras:

-Covid: Es el tema del cual se trata en el video 

animado. Se le dio este nombre porque es el 

más conocido por todas las personas hoy en 

día.

-Aprender: Se le dio las iniciales de este nom-

bre ya que deriva del objetivo que se busca con 

el video, en este caso buscamos que los niños 

aprendan del Covid-19. 

La tipografía es de estilo San Serif, la cual es 

recomendada para los niños porque es legible 

y de fácil compresión.

Se colocó también un eslogan, el cual explica 

el objetivo del producto, 
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Aprendamos del Covid 

Covap
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3.7 SISTEMATIZACIÓN Y BOCETACIÓN
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3.8 CONDICIONANTES

Target:
Niños y niñas de educación básica de 6 a 8 

años de edad.

Morfología:
Ilustración con trazos simples, animada y estilo 

flat desing y su cromática basada en los refe-

rentes que los niños observan; además de co-

lores planos en su mayoría.

Constantes:
-Personajes 2D

-Colores planos

-Ilustración tipo vectorial

Variables:
-Uso del contorno en los personajes.

-Uso de sombras solo en los personajes.
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3.9 PERSONAJES

Dr. Emma
Personaje principal
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3.10 CONCEPT ART

COVID-19
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Covid-19
Personaje principal
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Carlos
Personaje principal
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Personajes secundarios



ideación lisseth peralta

87

3.11  ESCENARIOS
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3.12 ANIMACIÓN

Se animo en Adobe After Effects, el cual es 

uno de los programas más usados dentro de la 

animación y motion graphics.  Este programa 

nos permite trabajar de una forma más fácil en 

la animación, además cuenta con varias he-

rramientas que harán que nuestra animación 

quede como deseamos. 

Adobe Premiere Pro sera otro programa usado 

pues este nos permite unir las escenas realiza-

das en after effects y combinarlo con el audio, 

incluir efectos de sonidos de una manera más 

precisa, adecuada y rápida.

Constantes:
-Uso de la cámara.

-Empleo de diferentes planos fotográficos.

-Uso de precomposiciones.

-Tamaño del video 1920x1080 px

-Velocidad de fotogramas 24 fps

-Animación en 2D

Variables:
-Tiempos por precomposiciones

- Uso de controlador
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4.1 VALIDACIÓN

La validación del producto se realizó con  un 

grupo de niños,  se les mostró el video el cual 

también se encuentra disponible en la plata-

forma de Youtube.

Antes de empezar les comente a los niños de 

que se trataba el video, se notaban sus rostros 

de emoción por ver el video, mientras se repro-

ducía el video los niños se quedaron en silen-

cio, incluso algunas de las palabras que salían 

en el video lo leían en voz alta, observaban con 

mucha atención el video hasta que este fina-

lizó. 

Quedaron muy emocionados con lo que vie-

ron, incluso me mencionaron que la informa-

ción que se brinda en el video es muy intere-

sante y clara.

También me comentaron que les gusto mu-

cho el video, que los personajes son muy atrac-

tivos, sobre todo el virus. 

Me sugirieron que el video debe ser visto por 

más personas, en este caso niños y personas ya 

que cuenta con recomendaciones muy bue-

nas que pueden ayudar a prevenir el contagio 

de la enfermedad.

Para concluir fue una experiencia muy linda  y 

gratificante compartir mi proyecto de tesis con 

los niños y que este pueda ser visto por varias 

personas, ya que fue realizado con mucho cari-

ño y dedicación, además se cumplió con el ob-

jetivo el cual fue de aportar al aprendizaje de 

los niños con relación a la enfermedad del Co-

vid-19, donde tanto yo como los niños aprendi-

mos y conocieron la importancia de cuidarse 

de esta enfermedad.
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4.2 CONCLUSIONES

Es importante y necesario dar a conocer los as-

pectos relacionados con la Covid-19 a los niños 

debido a que estos no pueden comprender 

del todo que es esta enfermedad y sus impli-

caciones y sobre todo en esta época en la que 

la tecnología esta al alcance de todas de las 

personas, al igual que la información. 

Es por ello que se aprovecho estos medios y 

software para trabajar en la animación por-

que es algo que llama mucho la atención de 

los niños, ya sea por su contenido, sus historias, 

además una de las características de los vídeos 

animados es que nos permite trabajar con 

nuestra imaginación y crear contenido que lo-

gre captar la atención de los niños.

Este proyecto fue enfocado a los niños y el ob-

jetivos fue de crear un video animado basado 

en motion graphics en el cual se informe y se 

aporte a su aprendizaje sobre definiciones, 

normas y todo lo relacionado con la Covid-19. 

Por ello, el proyecto fue resuelto de la mejor 

manera, en el cual se trabajo con la ilustración, 

la animación digital.
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4.3 RECOMENDACIONES

Antes de definir el tema en el cual vamos a tra-

bajar para nuestro proyecto de tesis, es impor-

tante analizar y plantearse ciertas preguntas 

como: 

¿En qué soy bueno? ¿Qué es lo que más me 

gusta hacer?

Realiza las preguntas que tu consideres nece-

sarias, de esta forma llegarás a la mejor opción 

para ti. Sé diferente, plantea cosas no importa 

si es complicado, el proponerse cosas nuevas 

no está mal, si sabes como resolverlo.

No olvides todos los conocimientos que has 

obtenido durante tu carrera; tus destrezas y 

habilidades. 

Enfócate en lo que quieres hacer, investiga las 

teorías necesarias las cuales serán las bases 

para tu proyecto y te servirán para defenderte 

en tus sustentaciones. 

Recuerda definir y conocer bien a tu target 

ya que podrás orientar de mejor manera tu 

proyecto. Al momento de realizar bocetos, se 

creativo, dibuja lo que se te ocurra  por más 

simple o detallado que sea, el resultado te sor-

prenderá.

Define la cromática, tipografía, personajes, es-

cenarios, etc, con el que vas a trabajar, recuer-

da que este ayudará a identificar un sistema 

gráfico en tu proyecto. 

Busca organizarte en todas las fases del pro-

yecto, establece tiempos para finalizar de la 

mejor manera. A todo lo que hagas  no olvides 

meterle emoción, se disciplinado y que esto te 

impulse siempre ha seguir adelante.

Por último no olvides de creer en ti, en tus ca-

pacidades, hazlo con pasión ya que este defini-

rá el resultado de tu proyecto.
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Este trabajo fue realizado con todo el cariño 

y su objetivo es ser un instrumento de apren-

dizaje para los niños sobre el covid-19, ser una 

esperanza en estos tiempos difíciles, que todo 

pasara y pronto volveremos a estar reunidos 

con nuestros amigos, familia, profesores, etc.

https://www.youtube.com/watch?v=srqzX1Bdurw

Link video
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