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Resumen

Diseino de un libro
interactivo multimedia
como herramienta para la
educacion sexual de ninos.

Si bien la educacién sexual a temprana edad deberia
ser una prioridad, todavia es considerado un tema
tabl en el Ecuador, esto a pesar de que existe un
modelo integral llevado por el Ministerio de Educacién
donde la educacién sexual inicia a los 4 afos. Esta
tesis espera ayudar a las familias y docentes en esta
introduccién a la sexualidad, para esto se maneja el
trinomio disefio-educacién-tecnologia, dentro del que
se ha creado un entorno de aprendizaje multimedia
pensado en el usuario, donde la usabilidad y la
interactividad del material educativo permiten un
aprendizaje lidico con un lenguaje visual adaptado a
su edad.

Abstract

DESIGN OF AN INTERACTIVE MULTIMEDMA BOOK AS A TOOL FOR
CHILDREN'S SEX EDUCATION

ABSTRACT

sex education at an early age should be a priority, it is still considered a
laboo subject in Ecuador in spite of the fact that there is a comprehensive model led by
the Ministry of Education where sex education begins at age 4. This research paper
expects Lo contribute with families and teachers in the introduction to sexuality through
the use of a trinomial, design -education -technology. Based on this concept, a
multimedia learning environment has been designed for the user, where usability and
interactivity of educational materials allow for ludic learning with visual lang
adapted to their age.
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Objetivos

Objetivo General

Aportar al aprendizaje sobre sexualidad a partir de un
producto editorial interactivo para fomentar el didlogo
entre padres e hijos.

Objetivo Especifico

Disefiar un libro interactivo multimedia para padres e
hijos sobre sexualidad.

Alcances y Resultados

Este proyecto tendrd como resultado el disefio de un
libro multimedia interactivo que permita la ensefianza
sobre sexualidad de forma integral; ademds que sirva
como herramienta para abordar temas de sexualidad
con los nifios.

Al finalizar ell proyecto se presentard un prototipo
funcional del libro interactivo multimedia para tabletas
digitales.

v

o ‘s




Introduccion

Ensefiar a los nifios sobre su sexualidad desde pequefios
debe ser una prioridad en la familia; se lo debe hacer
con la misma importancia y naturalidad con la que se
ensefia a hablar, a comer, a ir al bafo.

Hablar sobre sexualidad con los nifios, en la actualidad
todavia es considerado un tabu, pues la mayoria de
los padres no prefieren no hablar de ello; sin embargo
es la familia es quien debe ocuparse de preparar a los
hijos para tener una vida sexual responsable.

En el medio hace falta material diddctico que permita
el aprendizaje sobre sexualidad para nifios, por ello
este proyecto propone el disefio de un libro interactivo
multimedia con informacién veridica de tal forma que
los nifios puedan comprender conceptos de sexualidad
con un lenguaje simple y adaptado.
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Investigacion de campo

Todo resulta de la conversacién con la PhD en Psicologia
Daniela Tripaldi quién evidencia esta problemadtica,
quién nos manifesté la importancia de la educacién
sexual a temprana edad.

Posteriormente se trato con psicélogos el tema de las
edades, contenidos, grdficas y explicaciones que los
nifios de 4 afios deberian saber sobre sexualidad.



Conversatorio

Daniela Tripaldi
PhD en Psicologia

“Ensenar a los ninos sobre su sexualidad
desde tierna edad debe ser una prioridad”.

Es importante empezar ensefidndoles todo lo que deben
saber sobre sus cuerpos y las diferencias que existen entre
nifios y nifas.

Debemos usar un lenguaje simple y adaptarlo en funcién
de la etapa evolutiva del nifio; lo mds recomendable es no
dar toda la informacién al mismo tiempo; es importante
respetar la curiosidad y el tempismo de los nifios.

Cecibel Ochoa
Magister en Psicologia

“El tema debe ser abordado con sinceridad, los
padres deben dejar los nervios y ser directos”.

Considero que este tema debe ser abordado con sinceridad,
con los nombres verdaderos. los padres deben dejar los
nervios y ser directos.

Se deberia dar educacién sexual en base al respeto; por

ejemplo los nifios deben entender porqué son diferentes
de las nifias, o que existen diversos tipos de familias.
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Considero que el material ideal es aquel que sea una
guia para padres e hijos; es decir, que informe con un
lenguaje simple, para que pueda ser entendido por el nifio
y que permita a los padres y madres sentirse cémodos
explicando el material.

Sentarse juntos, crear un dialogo, un ambiente de confianza
) )
para hablar sobre sexualidad marca la diferencia.

Ademds es necesario que los padres sepan cémo enfrentar
el tema de la masturbacién o qué hacer en caso de que
los nifios se toquen en publico. O como padres qué hacer
si mi hijo de tres afios me dice que tiene novia.

Es muy importante educar en forma de prevencién y con
ello me refiero a la prevencién del abuso sexual.

Juanita Toral
Subdirectora en CEIAP

“La sexualidad infantil debe orientarse hacia la
afectividad ; conocerse, quererse y valorarse”.

En CEIAP hablamos de sexualidad con los nifios, a través
de un Taller que se da a partir de los cuatro afos, con dos
objetivos primordiales: el primero que el nifio conozca su
cuerpo y el sequndo que el nifio respete y cuide su cuerpo.

Los objetivos del taller se basan en la Malla Curricular de
Educacién Inicial y muchas de las veces los nifios preguntan
y hay que responder sus inquietudes apropiadamente.

Ma. Eugenia Barros
Psicologa Educativa en CEIAP

“Se debe ensefar sexualidad a nifios a partir
de los cuatro afios rompiendo estereotipos .

Trato el tema de manera interactiva con los nifios de
cuatro afios; damos un taller en el que se proyecta un
video que va contando a los nifios sobre temas como
diferencia de cuerpos.

Ademds reforzamos el contenido con una funcién de
titeres sexuados.Finalizamos lel taller con preguntas me

Considero que el tema de la sexualidad infantil debe ser
orientado hacia la afectividad ; el conocerse, quererse y
valorarse. Se trata romper estereotipos y roles de género.

Por otro lado en la parte de sexo se trata las diferencias
fisicas que tienen los nifios.

realizan y que yo las hago para saber que comprendieron
el tema.

Deben aprender desde pequefios a conocerse, saber
lo que diferencia a nifios de nifias; tratando de romper
estereotipos como: los nifios tienen pelo corto y las nifias
usan aretes, esto debido a nuestro contexto actual.
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Marco teorico

Todo la informacién consultada serd utilizada para
la creacién de un cuento interactivo multimedia que
apoye el aprendizaje de manera diddctica sobre temas
de sexualidad orientado para nifios de entre 3 a 5
anos.



Sexualidad infantil

Sexualidad

Para entender el término “sexualidad” podemos recurrir
al planteamiento de Rahus en el que manifiesta que la
sexualidad humana es una forma en la que nos expresamos
y experimentamos como seres sexuales; dicho con otras
palabras es el conocimiento que tenemos sobre nuestro
cuerpo, sobre nosotros mismos, la forma en que nos
vemos y sentimos como seres sexuados. (Rathus, Nevid, &
Fichner- Rathus, 2005)

Todos los cuerpos desde el momento en el que un évulo
es fecundado estdn sexuados; por ello se sostiene que
la sexualidad es ese auto-descubrimiento que ocurre de
forma evolutiva, fisica, biolégica y psicolégica.
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Sexualidad entre 3-5 anos

La sexualidad infantil “se desarrolla y expresa
fundamentalmente a través de la curiosidad” porque son
los nifios los que se descubren, experimentan y exploran
sus cuerpos,; los pequefios viven su sexualidad de forma
diferente que los adultos ya que su interés no es de
cardcter sexual. (Herndndez & Jaramillo, 2003)

La sexualidad es un tema natural que forma parte de
nuestras vidas “ensefiar a los nifios sobre su sexualidad
desde tierna edad debe ser una prioridad en la familia. Lo
debemos hacer con la misma importancia y naturalidad
con la que les ensefiamos a hablar, a comer, a ir al bafio,
etc.”(Tripaldi, 2015)

Muchas de las veces son ellos los que muestran interés
sobre la sexualidad, por ejemplo al ver las diferencias
fisicas entre el papd y la mamd, al cuestionar sobre la
llegada de los bebés; en esos casos la tarea del padre
es responder sus inquietudes de la forma mds sencilla y
adaptarla a la etapa evolutiva del nifio.
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Educacion sexual

La Educaciéon Sexual “es atemporal” pues todos los
conocimientos que se tienen sobre lo sexual han sido
“transmitidos de generacién en generacién” sea voluntaria
o involuntaria siempre ha estado presente en nosotros.
(Cardinal de Marin, 2005, pdg. 70)

El éxito para la educacién sexual gira en torno a tres
ejes; “conocerse, aceptarse y expresar su erética de tal
forma en que todos sean felices”, pues el objetivo final de
es no excluir a nadie. (Martin-Romo & Ferndndez Cuesta
Valcarce, pags. 21-23)

Se pretende que tanto nifias y nifios sean capaces de
diferenciar sus cuerpos, saber cémo funcionan; para todo
ello es necesario la aceptacién, sélo asi conseguimos que
cada persona luego de conocerse pueda aceptarse tal
como es, valorarse y sentirse querido.
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Educacion sexual en el Ecuador

Hablar de sexualidad en Ecuador no ha dejado de ser un tema
tabu, sin embargo el tema tiene gran relevancia y es tratado
con nifios en etapa inicial (4-5 afios); las temdticas se plantean
en base a la Malla Curricular de Educacién Bdsica.

Dentro de esta Malla se contemplan ejes transversales del
proceso educativo y en cuanto a educaciéon sexual dice
textualmente: “el conocimiento y respeto por la integridad de
su propio cuerpo, el desarrollo de la identidad sexual y sus
consecuencias psicolégicas y sociales, la responsabilidad de
la paternidad y la maternidad” son temdticas que deberdn
ser abordadas por los docentes en sus clases. (Ministerio de
educacién del Ecuador, 2010, pdg. 17)

La Proyeccién Curricular para primer afio divide sus tematicas
en 5 bloques, aunque no necesariamente dedica un bloque
para hablar de sexualidad sino se lo distribuye de la siguiente
manera:

-En el primer bloque “Mis nuevos amigos y yo” en donde es
necesario que los nifios puedan reconocer sus caracteristicas
fisicas e identificar las partes del cuerpo.

-En el sequndo bloque “Mi familia y yo” se debe mencionar que
hoy en dia existen varios tipos de familia pero lo importante es
que los nifios puedan identificar y valorar a la suya; ademads es
necesario que conozcan su historia desde el nacimiento.

-Finalmente en el tercer bloque “Mi naturaleza y yo” en el que
se habla sobre el cuidado del cuerpo, el aseo, la higiene y

quienes ayudan a cuidar sus cuerpos. (Ministerio de educacién
del Ecuador, 2010, pdgs. 27-29)

La educacién sexual es una de las tareas mds importantes que
tienen los padres, pero cabe mencionar que sobre los maestros
también recae esta responsabilidad; pero mds bien a forma de
complemento.
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Educacion digital

Digitalizacion de la Educacion

El constante avance tecnolégico ha permitido que el disefio
se haga presente en contextos de nuevos entornos de
aprendizaje; creando sistemas multimedia educativos. Los
disefiadores ya no solamente tienen un enfoque comercial
sino también un interés social; y es ahi donde se hace
evidente la aportacién desde el disefio.

Estamos en un proceso al que lo llaman “...digitalizacién
de la educacién..”, no solamente es una adaptacién de
la educacién a entornos digitales sino que es una nueva
forma de aprendizaje que “...exige la realizacién de una
investigacién mds exhaustiva y sistemdtica.” Pues esto
requiere de tener un mayor conocimiento sobre “recursos
tecnolégicos Yy su impacto en los procesos cognitivos”.

Los autores plantean un trinomio en el que estdn inmersos
tecnologia-educacién-disefio; con el tnico fin de ensefianza
a través de la tecnologia. (Herrera & Latapie, 2010)
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Recursos Didacticos Digitales

“Los recursos diddcticos digitales (RDD) se definen como
productos creados con fines de ensefianza a través de
herramientas digitales y su distribucién también es de forma
digital”. Gracias a la tecnologia se pueden obtener variedad de
recursos como son video-juegos, e-books, portales, etc. Gran
parte de estos recursos terminan siendo mixtos acompafiados
de mucha interactividad y feedback.

Los RDD deben cumplir con dos caracteristicas:

-Laprimerapermitirlainteractividad quenoesposible enelmundo
real; aprovechando las herramientas tecnolégicas.

- La sequnda que permitan a los usuarios el aprendizaje

Los autores en su investigaciéon plantean que los RDD que
aportan a la educacién sexual contienen una serie de
condiciones:

-Responsabilidad pedagégica: Todos los RDD se interesan por
la ensefianza-aprendizaje; para ellos se debe conocer sobre
educacién, procesos de ensefianza y como se quiere educar.

-Validacién en procesos de pilotaje: Durante o al finalizar la
etapa de disefio y creacién es importante realizar pilotajes con
el fin de afinar contenidos para ajustarlos a las necesidades
pedagédgicas de los estudiantes.

-Enfocarse a una educacién sexual integral: Debe orientarse
hacia una concepcién laica basado en los derechos humanos,
con procesos que empiezan en la infancia hasta llegar a la
adultez; siempre respondiendo a las necesidades de cada etapa
evitando caer en sexismo. (Geldres & Bore, 2015)
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Diseno de libros

Para quién diseiiamos

Para la Master en tipografia Ania Kruk “el disefio de
un libro infantil estd basado en contradicciones” pues
se entiende que el destinatario del libro es el nifio, pero
sin embargo los que tienen el poder de compra son los
padres; a partir de esto ella se cuestiona entonces “¢a
quién debe gustar el libro, al nifio o al padre?” porque si
estéticamente el libro no qusta a los padres de seguro no
lo comprard. Por lo tanto, “écémo debemos disefiarlos:
pensando en los padres o en los nifios?” (Kruk, 2010,
pdg. 2)

Podemos decir en base al andlisis de Kruk que aunque
sean los padres quienes compran el libro e incluso sean
a veces quienes leen los libros para sus hijos, el usuario
especifico serd el nifio.

Formato

anchura de la pdgina.
Existen tres tipos de formatos:

-Vertical (la altura es mayor que la anchura),
-Apaisado (la anchura es mayor que la altura)
-Cuadrado.

El término formato no hace referencia a un tamafio sino
mds bien se determina por la relacién entre la altura y

Reticula

La Reticula determina las proporciones internas de
la pdgina, ayuda a la composicién; permite que exista
coherencia entre todos los elementos que componen la
pdgina.

Los disefiadores pueden explotar o rechazar la reticula,
algunos se orientan hacia el racionalismo y otros mds
hacia la expresividad.

Se establecen sistemas bdsicos de reticula en los que se
sefialan anchura de mdrgenes; zona de impresién; nimero,
anchura, longitud y profundidad columnas. Por otro lado
estdn los sistemas de reticula complejos en los que se
define el formato de imdgenes, posicién de titulos, folios,
notas de pie; etc. (Haslam, 2007, pdg. 42)

Existen libros que se disefian en base al contenido mds no
a sus estructuras o reticulas por ejemplo un libro puede
tener un formato irregular o adoptar formas que no
necesariamente son las establecidas.

Muchos de los libros ilustrados no se disefian en base
una reticula sino por el contrario se realizan las imdgenes
en proporcién del formato de la pdgina. Las ilustraciones
suelen acompafarse tipos, letras caligrdficas que se
consideran como parte de la imagen y no como una
estructura reticular. (Haslam, 2007, pdg. 69)

Se pueden disefiar libros en cualquier formato pero el
disefador siempre debe pensar en la experiencia que
tendrd el usuario al leer. (Haslam, 2007, pag. 30)
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Composicion visual

El creador de libros infantiles Andrew Haslam manifiesta
que el disefiador “es quien da forma a los libros” porque
es él quien se encarga del “aspecto visual, del modo de
comunicacién y de la distribucién de todos los elementos
que van dentro de la pdgina”. (Haslam, 2007, pdg. 16)

Tipografia

Kruk realiza un andlisis del tratamiento tipogrdfico para
libros infantiles y plantea que los nifios “entre los 2 y 5 afios
se encuentran en una etapa conocida como prelectura”; es
una etapa en la que se desarrolla el lenguaje y aprenden a
comunicarse; aunque no leen pueden relacionar la imagen
con palabras; por ello las grdficas son mds relevantes
dentro de las pdginas; aunque para los nifios puede ser
mads atractivo el “tratamiento libre” en el que las letras son
como dibujos, con varias formas y colores. (Kruk, 2010,
pag. 3)

Dentro de su largo andlisis Kruk menciona a Sassoon
Primary “un proyecto de disefio tipogrdfico contempordneo
que en el 2000 marcé los estandares de disefio tipogrdfico
para nifios y se desarrollé con el fin de crear una fuente
que permite la lectura y la ensefianza de fonética en las
escuelas; esto debido a que la fuente representa a letras
hechas a mano.
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No se puede aseverar y garantizar el éxito con de
determinada fuente, pero al momento de escoger una
fuente para el disefio de libros infantiles Kruk recomienda:
no solamente pensar que el tamafio de la letra debe ser
mayor, también se debe tomar en cuenta la legibilidad;
para ello se debe conseguir un buen espaciado, evitar
que las letras se parecen en cuanto a su aspecto formal
y determinar astas ascendentes y descendentes bien
pronunciadas; de este modo la lectura serd mas fdcil para
los pequefios.

Sassoon Primary Std
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnAopqgrstuvwxyz
1234567890.,;&/?é*+-_<>il“:

Cromatica

Segun la publicacién de la disefiadora Ale Diaz en su
blog, “el punto clave para captar la atencién de los
nifios es sin lugar a dudas la paleta cromdtica”; porque
son los colores los que van a despertar el interés; de tal
forma que cuando se disefia para nifios se suele utilizar
colores vibrantes como el fucsia, verde, rojo, azul, etc;

que psicolégicamente son asociados con alegria, juego y
diversién. (Diaz, 2010)

La paleta cromdtica para nifios en edad preescolar debe
estar conformada por “colores primarios” ya que estos
constituyen un esquema bdsico en la gama cromdtica de
los nifios. Los colores neutros también son considerados al
momento de determinar la paleta cromatica. Pero siempre
es vital que exista una armonia y contraste entre los
colores por ello se recomiendan las relaciones cromaticas
de tres o sistémicas. (Moore, Pearce, & Applebaum, 2010,
pdg. 43)
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llustracion

Los nifios de corta edad se identican con formas simples
puesto que para ellos es mucho mds fdcil “identicar
facilmente los elementos que los rodean”, por ejemplo
formas planas y geométricas, aunque siempre se debe
intentar conseguir un equilibrio porque a esa edad los
nifios desarrollan suimaginacién y pueden crear personajes
increibles en sus mentes. (Diaz, 2010)

Para Martin Salisbury “los dibujos de los libros ilustrados
comunican gran cantidad de cosas a los pequefios” desde
el punto de vista de este autor los contenidos de libros
para nifios entre 3 y 7 afios por lo general son imdgenes
que cuentan a través de los dibujos se puede transmitir
todo el signi cado; aunque cabe decir que algunos son
apoyados por textos muy cortos. (Salisbury, 2007, pdgs.
6-9)

llustracion de personajes

Los personajes son los elementos principales para atraer al
publico; por ello disefiar un personaje significa crear algo
o alguien dentro de un entorno que esté de acuerdo a su
contexto con el fin de generar reaccién en la audiencia.

La animacién es el medio mds comun en donde parece que
los personajes cobran vida y permite que las personas se
identifiquen. (El disefio grdfico y la creacién de personajes,
pag. 4)
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En la creacién de personajes se determina tanto la
personalidad como la apariencia y para su desarrollo se
deben considerar ciertas pautas:

-Caracteristicas  fisicas generales: como fisioldgicas,
preguntarse si es un animal o una persona, si es ancho,
delgado; etc.

-Proporciones del personaje: pueden determinar la edad
de un personaje, su vida, actitud; etc.

-Composicién del personaje: hay que considerar si el
persondje es de carne y hueso, son plantas, metales,
pldsticos o son etéreos (fantasmas)

-Género del personaje: Si es masculino o femenino, o algo
mds

-Superficie del personaje: si tiene piel se debe considerar el
color, textura y vellosidad.

-Color del personaje: los colores ayudardn a transmitir la
personalidad el personaje; por ejemplo los colores oscuros
(negro, violeta, gris) se usan para los malos mientras que
los claros (amarillo, azul o blanco) expresan bondad

-Estructura facial del personaje: considerar cudntos ojos
tiene y cuan expresivos son o si tiene boca épuede hablar?

-Movimiento del personaje: como se mueve el personaje
itiene alas o pies? évuela o se arrastra? (El disefio grdfico
y la creacién de personajes, pdgs. 11-13)
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Narrativa
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El guién es una historia narrada mediante imdgenes y
sonidos que consta de una presentacién o planteamiento
(principio), el desarrollo y una resolucién (final).

El cambio de un acto a otro en la linea narrativa se
denomina punto de giro.

Un guién se estructura de la siguiente manera:

- Primer acto: Introduccién a la historia en la que se
presenta al personaje y el conflicto que posee.

-Punto de giro: Da unanueva direccién alos acontecimientos
e impulsa la historia.

-Segundo acto: La esencia es el conflicto, luego que se
evidencia el objetivo; el guionista presenta al personaje
una serie de obstdculos.

-Segundo punto de giro: Antes de pasar al siguiente acto
se deben tomar decisiones por parte de los personajes; en
este punto la historia alcanza un climax.

-Tercer acto: Es el desenlace en donde se resuelve y
completa la historia. (Sdenz)

Diseno multimedia

Interfaces orientadas a ninos

Con el auge de los medios digitales cada vez son mds
nifios lo que utilizan aplicaciones interactivas ya que en
el internet se pueden encontrar varios sitios que ofrecen
contenidos educativos o de entretenimiento.

El disefiador de aplicaciones infantiles debe considerar
ciertas caracteristicas:

-Debe ser inclusivo, porque las caracteristicas de los
usuarios infantiles son diferentes.

-Las conductas pueden ser comunes entre el publico
inferior a 13 afios.

-En edad infantil las diferencias de género en el uso de la
tecnologia son mayores.

-Hay mayor heterogeneidad que en otros segmentos.
(Monjo Palau, 2011, pdg. 23)
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Usabilidad para niiios

“El concepto de usabilidad puede ser definido, ademds
de como atributo de calidad de una aplicacién,
consecuentemente, como disciplina o enfoque de disefio y
evaluacién”. (Hassan, Martin Ferndndez, & lazza, 2004)

La usabilidad va mds alld de que los productos sean buenos
y funcionales, cuando se disefian productos interactivos no
se debe olvidar el comportamiento emocional del usuario;
hay que conocer para quien se disefia, evaluar a los
usuarios en base al conocimiento que tenemos sobre ellos;
solo asi podremos crear productos usables y accesibles.
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Para optimizar la usabilidad de aplicaciones infantiles
Nielsen (2002a) y Bernard (2003), plantean una serie de
conceptos a considerar:

-Si existen diferencias de edad entre el publico objetivo,
se deben realizar versiones o accesos para cada grupo,
porque los nifios son un publico muy sensible.

-La navegacién para nifios debe ser sencilla y directa
porque ellos no tienen ninguna habilidad para superar
problemas de usabilidad.

-Cuando la navegacién es compleja los nifios suelen perder
la paciencia y abandonan rdapidamente la aplicacién.

-Deben evitarse las descargas lentas, porque al igual
agotan la paciencia de los nifios.

-Los nifios tienden a esperar a que las imdgenes se
descarguen completamente antes de continuar navegando.
Si la descarga es lenta resulta frustrante.

-Los nifios suelen utilizar los ordenadores en su casa o
en la escuela. En ambos lugares son relativamente lentas
y el software no siempre estd actualizado. Por ello los
archivos deben estar éptimos para descarga sin necesidad
de plugins.

-Los nifios mantiene el interés cuando los contenidos son
novedosos y divertidos. Por esta razén, es importante
actualizar frecuentemente el sitio web.

-Los nifios deben poder saber dénde estdn situados en
la aplicacién. Porque si se sienten desorientados y la
localizacién es confusa la abandonan fdcilmente.

-Si existen varias opciones de navegacién a un mismo
apartado los nifios pueden acceder continuamente a la

misma seccién, sin prever que ya han estado alli antes.

-Los elementos que no consistan en clicar, arrastrar; etc.,
provocan problemas.

-Si las opciones no son claramente clicables, no serdn
percibidas por los nifios.

-La nomenclatura debe ser clara, y evitar el uso de
palabras complejas o infrecuentes.

-Los nifios menores de 5 afios pueden presentar atencién
entre aproximadamente 8 a 15 minutos; por lo tanto, los
elementos de interaccién deben ser sencillos y breves.

-Los nifios menores de 8 afios reconocen mejor imdgenes
u objetos reales que simbolos. (Monjo Palau, 2011, pdgs.
25-27)

DIAGNOSTICO // CAPITULO 1 39



Comportamiento de los nifos

Segun Nielsen (2002a), las principales diferencias entre
usuarios infantiles y adultos son las siguientes:

-Los nifios les gusta los efectos de sonido y animaciones.

-Prefieren disefios ricos en colores, pero con navegacién y
texto sencillos.

-Los nifios buscan en la pantalla dreas activas o efectos de
sonido y animaciones.

-Los nifios no distinguen entre el contenido y los banners
o anuncios por lo que tienden a cliquear sobre ellos y de
forma mads frecuente si tienen personajes populares.

-Resulta positivo el uso de metdforas para recurrir a
conocimientos preexistentes, con el fin de reducir la lectura.
En especial, las metdforas geogrdficas (habitaciones,
pueblos, mapas), para navegar por los contenidos de la
aplicacion.

-En el uso de metdforas, deben evitarse términos que los
nifios atn no comprenden.

-Se puede consequir la implicacién emocional del usuario,
mediante recursos como la diversién, que lo motiven a
interactuar y alcanzar sus objetivos.

-Los nifios solo interacttan con los elementos que estdn en
el drea visible del navegador y no suelen utilizar el scroll.

-Los nifios y usuarios jévenes prefieren leer instrucciones
breves antes de comenzar el juego.

-El publico infantil utiliza aplicaciones con el objetivo de
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entretenerse o, a edades superiores, para realizar tareas
escolares o mantener contacto con su comunidad.

-Los nifios aprecian recursos divertidos y creativos
como dibujos para colorear que puedan imprimirse, o
herramientas para generar musica o ilustraciones.

-A los nifios les atraen las animaciones, que acentdan su
sensacion de diversién. Pero con demasiadas animaciones
suelen desorientarse. (Monjo Palau, 2011, pdgs. 25-25)

Diseno de contenidos

Para el disefio de los contenidos de una aplicacién infantil
Nielsen (2002a) plantea las siguientes pautas:

-Evitar textos extensos, los nifios estdn empezando a
leer. Esta regla se aplica tanto al contenido, como a las
opciones de interaccién.

-Los nifios diferencian claramente entre el material
adecuado para su edad y el que corresponde a otras
edades.

-El lenguaje no debe ser complejo, pero tampoco debe
tener un tono mds infantil del publico objetivo.

-Los nifios prefieren contenido divertido, con colores y
efectos multimedia.

-El disefio del mend inicial y de los elementos de navegacién
debe ser sencillo y simple.

-A los nifios les gusta explorar y jugar, por ello la
navegacién no debe ser un desafio.

-Los nifios debe estar familiarizados con los elementos
para qué los nifios entiendan su funcién.

-El tamafio de los botones debe ser mayor porque la
coordinacién motora de los nifios es menor.

-Los botones deben mostrar el efecto rollover cuando se
desplace el cursor por encima de ellos.

-La tipografia debe ser atractiva para los nifios, sin olvidar
la legibilidad.

-Los nifios prefieren leer lineas estrechas. (Monjo Palau,

2011, pags. 27-29)
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Homologos

Todo la informacién consultada serd utilizada para
la creacién de un cuento interactivo multimedia que
apoye el aprendizaje de manera diddctica sobre temas
de sexualidad orientado para nifios de entre 3 a 5
anos.



Analisis de homoélogos

Clementine wants to know: where do
babies come from?

Clementina es una aplicacién de una historia que conduce
a través de diferentes etapas en la creacién de la vida,
desde la identificacién de amor a su alrededor, a través
de la comprensién de las diferencias entre hombres y
mujeres, con el embarazo y el parto. Su cdmara acompafia
a clementina como maestro y amigo.

En cuanto a forma se destaca por sus ilustraciones, el uso
del color en el que sobresalen colores saturados.

2. Clementine 2
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1.Clementine 1

No les cuentes cuentos

Es un cuento sobre sexualidad para leer en familia con
nifios y nifias a partir de 3 afios; estd disefiado para que
los padres y madres hablen sobre la sexualidad con sus
hijos desde edades muy tempranas.

Destacado por la funcién, pues lo que intenta es que los
niflos aprendan sobre estos temas desde pequefios.

En el aspecto formal tiene ilustraciones orgdnicas, armonia
entre colores.

4. No les cuentes cuentos 2

Casi siempre se unen dentro de la
mujer ¥ para s hay que juntar., &7

Para nue ex pepermararnides dal hnmbres preen al ceerpn de s e,
i v e alles puecds junks—we con el Evnle, el ece del hbembes Heea
UM snLrar e | vaging e e muur

wdmn ma e Mame fnmbids nd pee o i wepdiend

3. No les cuentes cuentos 1
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Sago mini

Sago Mini son juguetes digitales y fisicos donde predomina
la creatividad y la curiosidad a través del juego.

Se destaca la interfaz, permite la navegacién a través de
tres iconos principales, ademds de la interactividad en
cada pantalla.

En cuanto a la forma, las ilustraciones bastante simples,

planas, y el uso de colores saturados.

6. Sago mini 2

5. Sago mini 1

Dumb Ways to Die

Dumb Ways to Die es uno de los juegos de estrategia mds
populares. Se trata de salvar la vida de los personajes a
través de 18 mini-juegos.

La interfaz es simple, de navegacién fdcil, la estructura de
cada pantalla contiene los botones bdsicos.

En cuanto a forma la ilustracién es plana 2d, se simulan
somras y existe un contraste cromdtico entre personajes,
escenarios y botoneria.

8. Dumb Ways to Die 2

7. Dumb Ways to Die 1

ol

Decora una casa para tu nuevo amigo
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Conclusiones

Esta etapa de investigacion me permitié conocer que en
el Ecuador la educacién sobre sexualidad empieza a los 4
afios y sigue un modelo integral que se contempla dentro
de la Malla Curricular de Educacién Inicial, sin embargo
en el conversatorio con los expertos constaté que los
padres todavia se sienten incémodos cuando su hijo de
tres afos pregunta écdmo nacen los bebés?.

La responsabilidad sobre la educacién en temas de
sexualidad recde sobre los sean padres o tutores pues son
ellos quienes estdn en contacto frecuente con los nifios y
la escuela solamente puede reforzar lo que se les ensefia
en los hogares.

En cuanto al disefio de un libro para nifios es primordial
el uso de la ilustracién, cromdtica, apsectos visuales que
permiten llamar la atencion; segin Nielsen (2002a) los
nifios se sienten atraidos por las animaciones, efectos
de sonidos y prefieren disefios ricos en colores, de fdcil
navegacién pero llenos de interactividad.

El libro digital interactivo es un recurso educativo que
permite el aprendizaje de una forma ludica y debe usar un
lenguaje simple,natural, con los nombres correctos con el
fin de que el nifio pueda entender temas sobre sexualidad
de acorde a su edad.
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Segmentacion

GEOGRAFICA
En la zona urbana de la Ciudad de Cuenca, sin embargo
se puede extender a otras ciudades.

DEMOGRAFICA
El publico objetivo son tanto nifios como nifias de entre
los 4 a 5 afos.

SOCIOECONOMICA

Los nifios a esta edad no reciben ingresos, dependen
completamente de sus padres, asisten al Preescolar y
generalmente estos centros educativos son privados, su
economia se encuentra en un nivel medio; medio-alto.

PSICOGRAFICA

Por lo general son activos, alegres y tienen mucha
imaginacién. Algunos son inquietos otros son serios; pero
estdn en una etapa en la que su personalidad se estd
definiendo. Su estilo de vida se encuentra en una etapa
de aprendizaje y juegos.

CONDUCTUAL

Se encuentran en una etapa conocida como prelectura; es
una etapa en la que se desarrolla el lenguaje y aprenden a
comunicarse; aunque no leen pueden relacionar la imagen
con palabras; para los nifios es mds atractivo dibujos, con
varias formas y colores.
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Persona design

Dani es una nifia de 4 afios de edad, vive en la Ciudad de
Cuenca junto a sus padres, su hermana mayor y su nuevo
hermanito.

Es una nifia muy consentida, inteligente y llena de
ocurrencias, antes de que su nuevo hermano naciera solia
ser el centro de atencién en su familia.

Dani estd en una etapa de la infancia en la que realiza mil
preguntas, quiere saber el porqué de casi todo lo que la
rodea, realiza preguntas curiosas como: épor dénde nacié
mi hermanito? écémo se tienen los bebés? écémo entro el
bebé en la barriga?, etc.

Le encantan los ldpices de colores, la plastilina y los
cuentos ilustrados, ella todavia no sabe leer pero cuando
tiene un libro aparenta contar cuentos.

Este afo entré al prescolar y aunque fue un poco
complicado ella se acoplé bastante rdpido, ahora le gusta
ir porque tiene muchos amigos para poder jugar y explorar
su pequefio mundo.

Por las tardes al llegar de la escuela hace sus tareas y pasa
la mayor parte del tiempo jugando, corriendo, saltando.

Sus padres llegan del trabajo a las 7pm y es el momento
en el que Dani accede al mundo digital a través de la
tablet a su papd, ella mira videos, escucha cuentos y juga.
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Partidos de diseno

Forma

ILUSTRACION
Se utilizard ilustracién vectorial, plana 2D acompafiada
de textura visual; para dar mayor naturalidad.

CROMATICA
La paleta cromdtica estard compuesta por colores
saturados con el fin de captar la atencién de los nifios
y colores fantasiosos para poder despertar su lado
imaginativo, no es necesario que los colores tengan que
ser simbélicos.

Debera existir contraste entre los fondos y los personajes,
ademds permite al usuario diferenciar los elementos
interactivos.
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TIPOGRAFIA

Los nifios no leen, por ello no se plantea a la tipografia
como tal, sino mds bien como una mancha para que el
nifio pueda reconocer la forma de la letra.

RETICULA

Se manejan reticulas jerdrquicas para la ubicacién de
la botoneria, asi el usuario sabra donde se ubican los
elementos de navegabilidad de cada pantalla.

Mientras que las imdgenes serdn en proporcién al formato.

FORMATO

Al ser el soporte una tablet se maneja el formato landscape
o apaisado.
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Funcion

CONTENIDO
El objetivo de la aplicacién de un libro interactivo es

aportar al aprendizaje sobre sexualidad mediante el uso
de las TIC’s.

El libro seré una narracién tipo cuento en el que mediante
la interactividad se reforzard el mensaje.

W\ €
1 al OF

~ = interactivos
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INTERACTIVIDAD
El nifio podrd interactuar tanto de forma digital como
andloga con la app a través de la pantalla tactil.

El sonido es un elemento importante en los nifios y permite
mostrar respuesta ante una determinada situacién y que
siempre se acompafe el mensaje con una grdfica.

Es importante que el audio que acompafia no contenga
mensajes negativos, sino mds bien deben ser motivantes
para estimular al nifio a realizar cualquier actividad.
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Tecnologia

SOFTWARE

Programas de la Suite de Adobe Creative Cloud para
la digitalizacién como llustrador, Photoshop; animacién
con Edge Animate; para ensamblar la app Dreamweaver,
Muse y compilarla con PhoneGap Build.

PROGRAMACION
Se utilizard lenguaje HTML5 y JavaScript.

PLATAFORMA
La app se desarrollaré para el sistema iOs.
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Plan de negocios

Producto Plaza

Aplicacién de un libro digital interactivo para Ipad que
permite la ensefianza sobre sexualidad a los nifios en edad
preescolar a través del aprendizaje y el juego.

La aplicacién de libro estard disponible en la tienda App
Store en la Categoria Nifios de O a 5 afios.

Mientras que el juego complementario se lo podrd adquirir
en librerias y jugueterias especificas.

Combina el mundo real con la realidad virtual para
reforzar lo que el nifio va aprendiendo.

Precio Promocidn

Se orientard a los padres, a través de marketing directo
asi se le puede ofrecer un producto que en verdad funcione
para sus hijos, ya que el padre quiere educar y el nifio
quiere jugar.

La aplicacién se podrd descargar gratuitamente desde la
tienda App Store.

El juego complementario se definird segin los costos de

fabricacién més la utilidad. Otra alternativa es plantear una estrategia de empuje, en

la que sean los pediatras de los nifios los que recomienden
la aplicacién.
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Conclusiones

En este capitulo fue importante definir el target, conocer
al usuario nos permite crear un producto en base al gusto,
experiencia y usabilidad enfocado a nifios.

Otro punto analizado fue el producto, lo que permite trazar
estrategias de marketing como la forma de distribucién,
el precio y la publicidad que se dard para impulsar a la
venta.

Con toda la informacién recopilada se  estableci6
pardmetros bdsicos de disefio, para en base a esos criterios
definir la creacién de la aplicacién multimedia.
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Ideacion

La generacién de las diez ideas se basé en el aspecto
tecnoldgico, para ello se realizé una tabla en la que se
tomé al Ipad como soporte y se considero los siguientes
aspectos: soporte, contenidos, juegos y actividades.

Esta estructura permitié proponer varias alternativas al
disefio, ya que permite una combinacién entre todas ellas.

1.Cuento interactivo
Es la combinacién de imagen grdfica + interactividad

2.IPad+book
Es la combinacidn del iPad + libro

3.iPad+consola
Es la combinacién del iPad + soporte tipo consola de
video juego

4.iPad+sensor de voz
Es la combinacién del iPad + sensor de voz que permita
que el narrar al usuario el cuento

5.iPad+cardboard tipo Tv
Es la combinacién del iPad + soporte de apariemcia de
Television.
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10 Ideas creativas para un cuento interactivo multimedia

6. iPad+cardboard de sonido
Es la combinacién del iPad +ampliador de sonido

7. iPhone+cardboard de RV
Es la combinacién del iPhone + gafas de realidad virtual

8. iPad+juego
Es la combinacién del IPad + soportes que permitan el
juego

9. iPad+makey makey
Es la combinacion del iPad + microcontrolador (botones)

10. iPad+controles
Es la combinacién del iPad + controles que se adhieren a
la pantalla

CONTENIDOS
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Contenidos

Los nifios de entre 3 a 5 afios viven el mundo de forma
literal, quieren saber y preguntan por todo; sin embargo
deben saber lo esencial.

En cuanto lo que respecta a sexualidad existen temas
fdciles como el cuerpo y la identidad; otros temas son
mds complicados de tratarlos como la relacién sexual y
el embarazo.
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Los contenidos a tratarse se enfocan a tres temarios:

RELATIVO

Figura corporal: cuerpo, partes privadas, funciones,
cuidados y el abuso sexual.

Identidad sexual: identidad: diferencia de roles y de
partes intimas.

AFECTO

Sentimientos:  experimentacién, reconocimiento Y
diferenciacion.

Autoestima: positivismo.

Valores: sexualidad-afecto.

ORIGEN
Curiosidad: embarazo, cémo llequé al mundo, cémo se
desarrolla el bebé y el nacimiento.

Seleccion de tres ideas

De la combinacién de diez alternativas se seleccionaron
tres ideas que apuntan a ser las mds eficaces, ya que
cumplen con los requerimientos planteados anteriormente.

1. Cuento interactivo
Es la combinacién de imagen grdfica + interactividad

2.IPad+book
Es la combinacion del IPad + libro

3.IPad+makey makey
Es la combinacion del IPad + microcontrolador (botones)

En cuanto al contenido se seleccioné el tema del cuerpo,
afecto y embarazo.

Seleccidon idea final

En un principio se combiné la idea uno: Cuento interactivo
con la idea dos: IPad+book; sin embargo durante el
proceso que se vié que la idea no era tan factible, puesto
que los costos para acceder al producto se incrementarian
Yy ya no seria un producto tan asequible.

Finalmente se volvié a la idea numero uno “cuento
interactivo” que es mds versdtil, pues tiene tanto la
interactividad y el refuerzo grdfico en cada pantalla, lo
que para el usuario sera muy atractivo.

Ademads se adicioné el juego en donde los nifios ademds
de objetos de ensefianza tendrdn un objeto de aprendizaje.
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Sistema grafico

Tipografia

Debido a que el target no sabe leer y se encuentra en una
etapa de prelectura; es decir reconoce la forma de ciertas
letras, se decidié utilizar la fuente Avenir Next Rounded
Bold.

Avenir Next Rounded Bold: Es una tipografia que se
utiliza para los titulos en la interfaz; ya que es geométrica
de terminales redondas y simula las primeras letras cuando
se empieza a escribir.

Avenir Next Rounded Bold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnihnopqrstuvwxyz
1234567890.,;&/?2¢*+-_<>
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Cromatica

La paleta cromdtica que se trabajé fue: Material Palett
que pertenece a Google; esta paleta se creé a partir del
Flat Design; tiene colores planos y saturados que permiten
enfatizar las ilustraciones tanto de personajes como de
escenarios.

Se escogié esta paleta porque contiene colores primarios
y fantasiosos; porque los nifios de entre 3 a 5 afios estdn
familiarizados con estos colores, ya sea en su escuela o

en casa.
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Botoneria

En un inicio se plantearon los principales botones para
el cuento interactivo; entre ellos: empezar, home, atrds,
siguiente, salir, informacién y sonido. Cada uno de ellos
contiene un icono familiar para los nifios.

Sin embargo luego de realizar una validacién se vié que el
botén de volimen era completamente innecesario, ademds
el botén de home no se lo entendia; posteriormente se

realizaron los cambios oportunos.

Al digitalizar los botones se trabajé la sensacién de relieve
y se los geometrizé dentro de una malla de 72x72px.

OROBL®E
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Y
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00 0000

00000
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lustracion

Se manejé Flat Design para las ilustraciones de los
personajes, escenarios, botones y marca; ya que al utilizar
figuras geométricas permite al nifio un fdcil reconocimiento
de las formas.

Ademads es una tendencia contempordnea que se la utiliza
en el dmbito multimedia.
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El guién se lo trabajé en base a los contenidos que se
quiere ensefiar: diferencia de cuerpos, afecto y embarazo.

Para ello se creé la historia de dos mellizos que un dia
deciden preguntar a sumama: éde dénde vienen los nifios?;
su madre es quien les va contando cémo sucede todo
desde el momento de la concepcién hasta el nacimiento.

El guién fue escrité por Cristina Mora, y se lo validé con
la disefiadora, ilustradora y escritora de cuentos infantiles
Eulalia Cornejo; el aspecto formal con la profesora Diana
Polo y con el pedagégo José Amén.
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Escena 1:

Narracion:

Sofi y Leo son hermanos, y lo mds hermoso es que son mellizos. Rien, Corren y Saltan, son el mejor equipo, les encanta jugar con la pelota y para ellos no existen
diferencias: no hay celeste ni rosado.

Juegan juntos y comparten sus juguetes. A veces uno de los dos se echa a llorar; pero, a pesar de las peleas se quieren mucho.

Escena 2:

Narracién:

Ellos son iguales en casi todo. Lo Unico que los diferencia son sus cuerpos, como Sofi es nifia tiene vagina, y Leo como es un nifio tiene pene. Tanto el pene como la vagina
son el nombre de sus partes privadas y recuerda nadie debe tocarlas.

Escena 3:

Narracién:

Una noche antes de dormir, Sofi y Leo querian saber de donde vienen los bebés y entonces deciden preguntar a su mama y ella un tanto sorprendida y un poco sonrojada
les dice.

Mama: écémo piensan que ustedes vinieron?

Sofi: La tia dijo que los bebés vienen de Paris.

Leo: No, si venimos del espacio.

Escena 4:

Mama: (Risas) Mis amores, los bebés no vienen ni del espacio, ni de Paris.

A los bebés los trae el amor de papd y mamad.

Para hacer nifios, se necesita de un hombre y una mujer, cuando ellos se quieren mucho deciden estar juntos y hacen el amor.

Sofi: éQue es hacer el amor?

Mamad: Es cuando mama y papa se besan, abrazan y se dan caricias, luego papd introduce su pene en la vagina de mamad y al juntarse ocurre algo mdgico.

Escena 5:

Leo: éque pasa cuando papd y mamad se juntan ?

Mamad: Hacen un bebé y para eso se deben juntar dos semillas, una la pone papd, de su pene salen cientos de espermatozoides que entran a la vagina de mamd buscando
a otra semillita llamada 6vulo, y al juntarse forman un bebé.

Escena 6:
Mama: Durante 9 meses el bebé va creciendo en un principio es tan diminuto como un grano de arroz hasta convertirse en una pequefia personita.

Escena 7:

Leo: Y écomo salen los bebés?

Mama: Cuando el bebé va nacer, ahi que ir doctor para que ayude al bebé a salir.

El bebé sale por la vagina de mamd, otras veces el doctor corta la barriga de mamd para que el bebé pueda salir.

Escena 8:

Mamad: También hay padres que no pueden tener bebés

Sofi:éporque no pueden?

Mama: Por qué ocurre algin problema y por eso piden ayuda a los doctores y ellos dan tratamientos para que las mamds puedan tenerlos.
Otras veces, cuando los papds no pueden tener a sus propios hijos deciden adoptarlos.

Escena 9:
Narracién: No todos pueden tener bebés pero lo que si pueden es ser padres, lo importante es que los nifios y nifias sean amados y felices.
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Audio

Los dmbientes y efectos de sonido fueron trabajados con
Cristian Flores en Studio Music Makers; mientras que las
voces con Ma. Esperanza Alvear y Darwin Zuhiga.

cuento W < e

10 canciones = 9 minutos

1 A 3. Bach - Brandenburg Concerto No. 3, 15t movement 5:34 MASTERFIECE COLLECTION
Z Ij ESCENA 1 0:30
s JJ lescenaz 0:23
4 Jlj ESCENA 3 0:28
5 ﬂ escena 4 0:33
G n ESCENA 5 0:25
7 [7 Eescenne 0:14
8 n ESCENA 7 0:21
9 J-j ESCENA 8 0:19
10 JJ escenao 0:13

Cristian Flores de Studio Music Makers Ma. Esperanza Alvedr en la grabacién
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Audios del cuento interactivo

MASTERPIECES 1 (1685-17;

DISENO // CAPITULO 3 81



Icono principal

En un inicio se empezé a trabajar la idea de los mellizos
en el vientre de la madre, sin embargo se descarté la
idea , aunque el conpeto estaba bien logrado pues no se
lo relacionaba con la ilustracién del cuento; por ello se
decidi6 realizar un zoom a los rostros de los personajes; se
mezclé el rostro de los mellizos ya que estdn estructurados
a partir de una mismo sistema.

La marca esta sustenda en la ilustracién de los personajes,
es simple y enfocada hacia los nifios.
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a reticula de botones de iO Resultado de la marca “de dénde venimos”
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Interfaz

Arquitectura de la informacion

La interfaz de la aplicacién tiene un flujo de navegacién
directo; es simple y sencillo lo que permite a los nifios
mejor navegacién y fdcil utilizacién.

Se realizé un prototipo en Adobe Experience Design CC
que permiti6 realizar las pruebas de navegacion.
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Prototype prototipo — Edited

Pad - ntraduccian

-1

Arquitectura de la informacién en Adobe Experience
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Interfaz de la App

En casi todas las pantallas se manejé la constante de los
botones de navegacién: home, atrds y siguiente.

En la pantalla principal: el botén de empezar y el de informacién.

En la pantalla del home: los nueve escenarios que tiene el
cuento.

En cada pantalla escenario: los botones de navegacién y los
escenarios con su diferente audio e interactividad.
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10:49 AM

Friday

10

FaceTime Calendar Photos

33>
i

Videos

Photo Booth Game Center

Settings

Pantalla 1 de la App: Icono principal de la aplicacién “de dénde venimos”.

Camera

Motes

Feedback

Remindears
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Pantalla 2 de la App: Introduccién al cuento. Pantalla 3 de la App: Sofi y Leo son hermanos, y lo mds hermoso es que son mellizos. Rien, Corren y Saltan, son el mejor equipo, les encanta
jugar con la pelota y para ellos no existen diferencias: no hay celeste ni rosado. Juegan juntos y comparten sus juguetes. A veces uno de los
dos se echa a llorar; pero, a pesar de las peleas se quieren mucho.
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Pantalla 4 de la App: Ellos son iguales en casi todo. Lo Unico que los diferencia son sus cuerpos, como Sofi es nifia tiene vagina, y Leo como Pantalla 5 de la App: Una noche antes de dormir, Sofi y Leo querian saber de donde vienen los bebés y entonces deciden preguntar a su
es un nifio tiene pene. Tanto el pene como la vagina son el nombre de sus partes privadas y recuerda nadie debe tocarlas. mamd y ella un tanto sorprendida y un poco sonrojada les dice. Mamd: écédmo piensan que ustedes vinieron? Sofi: La tia dijo que los bebés
vienen de Paris. Leo: No, si venimos del espacio.
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Pantalla 6 de la App: Mama: (Risas) Mis amores, los bebés no vienen ni del espacio, ni de Paris. A los bebés los trae el amor de papd y mamd. Para hacer
nifios, se necesita de un hombre y una mujer, cuando ellos se quieren mucho deciden estar juntos y hacen el amor. Sofi: éQue es hacer el amor? Mamad: Es
cuando mamd y papd se besan, abrazan y se dan caricias, luego papd introduce su pene en la vagina de mama y al juntarse ocurre algo mdgico. juntarse forman un bebé.

Pantalla 7 de la App: Leo: éque pasa cuando papd y mama se juntan ? Mama: Hacen un bebé y para eso se deben juntar dos semillas, una
la pone papd, de su pene salen cientos de espermatozoides que entran a la vagina de mamd buscando a otra semillita llamada évulo, y al
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Pantalla 8 de la App: Mama: Durante 9 meses el bebé va creciendo en un principio es tan diminuto como un grano de arroz hasta convertirse Pantalla 9 de la App: Leo: Y écomo salen los bebés? Mama: Cuando el bebé va nacer, ahi que ir doctor para que ayude al bebé a salir. El
en una pequefia personita. bebé sale por la vagina de mamd, otras veces el doctor corta la barriga de mama para que el bebé pueda salir.
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Pantalla 11 de la App: No todos pueden tener bebés pero lo que si pueden es ser padres, lo importante es que los nifios y nifias sean

Pantalla 10 de la App: Mamd: Mamé: También hay padres que no pueden tener bebés. Sofi:éporque no pueden? Mamd: Por qué ocurre algun
problema y por eso piden ayuda a los doctores y ellos dan tratamientos para que las mamds puedan tenerlos. Otras veces, cuando los papds amados y felices.

no pueden tener a sus propios hijos deciden adoptarlos.
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La programacion se la realizd con Adobre Creative
programas utilizados fueron:

Adobe Illustrador
Adobe Photoshop
Adobe Edge Animate
Adobe Muse

a M
+ Distintivo de pdgina maestra » Miniatura _I. E Tamafo:

* app_cuenio

indicaciones

escenal escenal
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Cloud; entre los

escenal

Compilacién en Adobe Muse

00

cuento_escenad.html =

200

Stage
ESCENA_2

escenaz_0001_Objeto-in...
escena?_0000_Objeto-in...

00:00,000

Animacién en Adobe Edge Animate

B cuento_escenaZ.html - Adobe Edge Animate CC 2015

1do0

1300
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Producto Final

Prototipo de la App Prototipo de la App
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10:49 AM

Prototipo de la App Prototipo de la App
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Toy de Sofi por Pepona Toy de Sofi por Pepona
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Toy de Leo por Pepona Toy de Leo por Pepona
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Conclusiones

Antes de empezar a disefiar se clasificé los contenidos y se
definié un cuento interactivo con las temdticas escogidas.

En este proceso surgié la idea de crear una aplicacién
para tabletas digitales que contenga dentro al cuento de
educacién sexual para nifios.

Con las pruebas de usabilidad se pudo pulir la aplicacién,
siendo asi un producto enfocado en las necesidades de los
ninos.



CAPITULO

validacion
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Alumnos de CEIAP Nivel 4 afios.

Validacion en CEIAP

El dia miércoles 23 de junio se realizé la validacién del
cuento interactivo a nifids de 4 afos del CEIAP.

Mientras se mostraba el contenido varios nifios contaban
sus historias acerca de bebé

Despues de mostrar el contenido se realizaron preguntas
sobre:

éLes gustd?
A los nifios les encanté la historia y querian volver a verla.

¢Qué es lo que mds les gusté?
La respuesta del grupo de 30 nifios fue clara, a 28 de
ellos les gustaba la propuesta, lo que mds gqusto fue el
tema del embarazo, especificamente como el bebé crecia
dentro de la barriga de mama.

A dos nifios nos les gusto, y las razones tienen que ver
mds con gustos, puesto que al un nifio no le gusto porque
en la historia no habian peleas, ni mufiecos como los
transformers; a la otra nifia fue igual solo que en su caso
no habian princesas.

¢Qué aprendieron del cuento?

La respuesta fue positiva pues todos alzaban la mano para
dar sus respuestas; entre ellas: que los nifios no vienen del
espacio y que los papds hacen el amor y con la unién de
dos semillas se forma el bebé que crece dentro de mamd y
que hay que ir al hospital cuando el bebé va nacer.
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Experiencia emocional

Para evaluar la experiencia de los nifios al ver el cuento
interactivo se utilizé la tabla de PrEmo desarrollada por
Pieter Desmet, la que consiste en valolar las emociones de
forma no verbal; pues se comunica la emocién mediante
imdgenes, de esta manera lo que se hace es valorar la
decisién intuitiva de las emociones por parte de los nifios.

Finalmente se obtuvo una idea especifica de as emociones
que estdn siendo abordadas frente al cuento.
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Tabla de PrEmo
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Alumnos de CEIAP Nivel 4 afios. Alumnos de CEIAP en la valoracién de la app.
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Conclusiones

Este proyecto tenia como objetivo aportar al aprendizaje
sobre sexualidad a partir de un producto editorial
interactivo para fomentar el didlogo entre padres e hijos;
a través de una aplicacién de un cuento interactivo para
los nifios puedan ser educados sexualmente de manera
diddctica, integral y ludica.

Una de las etapas que mayor tiempo tom¢ fue la creacién
del guién junto con la animacién de la historia, considero
que es importante la historia que se va contar; pues ahi
se fundamenta todo el trabajo, ya que a partir de este se
puede desarrollar la ilustracién, los sonidos y la animacién.

La funcionalidad este proyecto, fue realizando un prototipo
de la aplicacién de un cuento interactivo, tomando en
cuenta a la experiencia del usuario, en este caso nifios.

Al ser mi drea el Disefio Grdfico, estuve trabajando
conjuntamente con personas capacitadas en las diferentes
dreas para lograr la aplicacién.

A través de la validacién, se comprobé que el proyecto
funciona.

Recomendaciones

Escoger un proyecto con el que se sientan cémodos asi
seré mds fdcil el proceso de disefio para conseguir en
determinado producto. Es importante ser consiente de las
habilidades y conocimientos.

En relacién a productos multimedia se debe principalmente
estudiar a los usuarios, y realizar pruebas antes, durante
y despues del desarrollo del proyecto.

Otro punto a considerar son los medios y tecnologia a
usar, porque de esto dependerd el resultado final.

Finalmente como disefiadores pensamos que lo que
hacemos esta bien, pero siempre es importante estar
abiertos a sugerencias, ya que otros puntos de vista
ayudardn a enriquecer nuestro proyecto.
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