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Resumen

Disefio grafico de material
didactico interactivo para el
desarrollo del hdbito de la lectura
en NiNos

Estudios realizados por CERLAC y el INEC muestra que el
56.8% de los ecuatorionos no posee el habito de leer de-
bido a falta de interés y que la Unica razdn para hacerlo
es por obligacion académica. Este proyecto propone un
sistema grdafico editorial para fomentar la lectura en los
ninos generado a través de teorias de la ilustracion, el
disefo editorial y los procesos de impresion. Como resul-
tado se obtuvo un libro interactivo infantil que trata de
iniciar en la lectura en los nifios, incentivar la interaccidon
con sus padres y fomentar su creatividad.

HEEED @ ¢ nDicE

Abstract

Graphic design of interactive
didactic material to develop the
reading habit in children

Studies conducted by CERLAC and INEC show that 56.8%
of Ecuadorians are not used to reading due to a lack of
interest. The only reason to read is academic obligation.
This project proposes an editorial graphic system to en-
courage reading in children generated through theories
of illustration, editorial design and printing processes. As
a result, an interactive children's book was obtained to
promote children's reading, encourage interaction with
their parents and inspire their creativity.
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INTRODUCCION

Ver complicaciones de lectura durante el pro-
ceso académico son sucesos normales que se
observa a menudo. Pues bien, todos en algun
momento hemos presentado este problema.

Leer bien, dominar todas las habilidades que
requiere la lecturo, es imprescindible para
cualquier persona que esté estudiando o de-
see estudiar, lo cual requiere un largo proceso
de aprendizaje, que normalmente comienza
en la escuela y se debe reforzar en el hogar,
pero la mayoria de las familias cree que la
educaciéon es trabajo Unicamente de los cen-
tros educativos por lo cual se ha ido generan-
do la idea de la lectura como una obligacién
académica y debido a ello su practica en el
hogar ha ido disminuyendo por fal-ta de par-
ticipacion de los padres he incentivacion ho-
cia sus hijos.

De acuerdo al contexto, se percibe que los
niNos poseen la idea de la lectura como una
obligacién; debido a esto en este proyecto
de tesis se desarrolla material didactico in-
teractivo para conseguir que se refuerce la
lectura en el hogar mediante la participacion
de los padres en la lectura presentdndola de
una manera espontdneaq, divertida que logre
crear una incentivacion por la lectura desde
una temprana edad en el cual es donde se
forman los hdbi-tos y resulta imprescindible
en su formacién académica.

OBJETIVOS

Objetivo General

Aportar al hdbito de la lectura a través de un material
diddctico interactivo para nifios y sus padres.

Objetivo Especifico

Disefio grafico de material didactico interactivo que re-
fuerce el hdbito de lectura en los nifios.
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Imagen 1

DESARROLLO INFANTIL

1.1
Desarrollo infantil

A lo largo de la historia se han desarrollado varias teo-
rias sobre el desarrollo de la inteligencia y capacidades
cognitivas de los nifios, sobre como ellos aprenden. En
primera instanciao se pensaba que eran seres EAQASIVOS
que asimilaban paulatinamente su contexto, sin embar-
00, eso ha cambiado. Una de las teorias mdas aceptadas
en la actualidod sobre este tema es la de Piaget, quien
propone que los nifos tienen patrones similares en de-
terminadas etapas que les permiten descubrir y adaop-
tarse al contexto que les rodea.

Piaget fue uno de los primeros tedricos del constructivis-
mo en Psicologia. Pensaba que los nifilos construyen acti-
vamente el conocimiento del ambiente usando lo que ya
saben e interpretando nuevos hechos y objetos.

La investigacion de Piaget se centrd fundaomentalmente
en la forma en que adquieren conocimiento al ir deso-
rrolldndose. En otras palabras, no le interesaba tanto lo
que conoce el nifio, sino coémo piensa en los problemas
y en las soluciones. (Universitat Auténoma de Barcelona,
2007-2008)

Este conocimiento sobre el desarrollo de los nifios es
fundaomental para entender las actividades que deben
realizar a determinadas edades, qué habilidades estan
desarrollando en cada etapa y cdémo estimularlos o po-
tenciar esos momentos de aprendizaje. Es bien sabido
que mientras mds estimulados los niflos mejores posibili-
dades tienen de desarrollarse adecuadamente en el sis-
tema educativo y posteriormente en la vidao.
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Ciclo evolutivo

Piaget [..] dividid el desarrollo cognoscitivo en cuatro
grandes etapas: etapa sensoriomotora, etaopa preopero-
cional, etopa de las operaciones concretas y etapa de las
operaciones formales, cada una de las cuales represen-
ta la transicion a una forma mas compleja y abstracta de
conocer (Universitat Auténoma de Barcelona, 2007-2008).

Desde hace varias décadas se propone tener en con-
sideracion estas etopas de desarrollo cognoscitivo al
momento de plantear los contenidos y metodologias
en cada nivel del sistema educativo, pues existen deter-
minadas edades donde los nifios estdn mds preparado
para asimilar ciertos conocimientos. Tal es el caso del
proceso de lecto-escritura donde los niRnos necesitan ho-
ber desarrollado ciertas copacidades para que puedan
comprender el paso de la palabra hablada al texto es-
crito.

@ ®e \DiCE

Imagen 2

ETAPAS DE LA TEORIA DEL DESARROLLO COGNOSCITIVO DE PIAGET

| Edad

Etapa Caracteristica
Sensoriomotora | Dal Los nifios aprenden la conducta propositiva, el pensamiento
El nifio activo nacimiento | orientado a medio v fines, la permanencia de los objetos.
alos 2 afos
Preoperacional | Dealos 2 El nifio puede usar simbolos ¥ palabras para pensar. Solucion
El nifid intuiltive afes 2 les 7 | intuitiva de problemas, pero ¢l pensamiante esta limitado por
anes la rigidez, la cenlralizacion v el egocentrismo.
Operaciones ! DaTan El nifio aprende las oparaciones l6gicas de sariacion, de
concrelas | afios clasificacion v de consarvacion, El pensamiento esta ligado a
El nifkx practico los fendmencs y abjetos del mundo real.
i Oporaciones De11ail2 El nifio aprende sistemas abstracios del pensamiento que le
| formales afios en parmilen usar la logica proposicional, el razonamiento
El miivx reflexivo adelante cientiico y el razonaments proporsional

Tabla 1 (Universitat Autdnoma de Barcelona, 2007-2008).
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Imagen 4

LA LECTURA

1.1.2
La lectura

Actualmente existen varios conceptos entorno a qué
es la lectura. La Real Academia Espafola nos ofrece
las siguientes definiciones:

Lectura

1. f. Accion de leer.

2.f. Obra o cosa leida.

3. f. Interpretacién del sentido de un texto.

4. f. Varionte de una o mds palabras de un texto.

Si bien todas son acertadas porque contemplon uno
o varios aspectos del proceso de lectura resulta mas
completo estudiarla “como un proceso interactivo de
comunicacién en el que se establece una relaciéon en-
tre el texto y el lector, quien al procesarlo como len-
Quaje e interiorizarlo, construye su propio significado”
(Como se cita en Gutiérrez Valencia y Montes de Oca
Garcia, 2005).

Esto implica acciones mucho mdas complejas que sim-
polemente asimilar una secuencia de letras colocadas
de cierta manera, por el contrario, “el acto de leer se
convierte en una capacidad complejo, superior y ex-
clusiva del ser humano en la que se comprometen to-
das sus facultades simultdneamente y que comporta
una serie de procesos bioldgicos, psicoldgicos, afecti-
vos y sociales que lo llevan a establecer una relacion
de significado particular con lo leido” (Gutiérrez Valen-
cia y Montes de Oca Garcia, 2005).

Caobe destacar que es por esta serie de procesos com-
plejos que la lectura y su aprendizaje se convierten en
una tarea importante al mismo tiempo que complejaq,
especialmente, para los nifos que apenas ingresan al
sistema escolar que adn estdn desarrollando sus ca-
pacidades cognitivas.

Ademds, es una accién personal que nunca se termi-
na de desarrollar, por lo que su practica diaria, en par-
ticular desde una edad temprana donde se forman los
hdbitos, resulta imprescindible.
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Aprendizaje de la lectura

Es necesario entender que el aoprendizaje de la lectura no es un
proceso simple y aislado sino que, por el contrario, “el progreso de
lo lectura o edad temprana depende del desarrollo del lenguaje
oral” (Bernhardt, Kamil, Muaka & Pang, 2003). En consecuencio, el
hablo, la lectura y la escritura estdn estrechamente relacionadas.

Por lo general, si durante el crecimiento los nifos son educados
por adultos comprensivos, desarrollan destrezas del habla y del
lenguaje de manera natural y sin esfuerzo.

Por lo general, si durante el crecimiento los nifos son educados
por adultos comprensivos, desarrollan destrezas del habla y del
lenguaje de manera natural y sin esfuerzo. Aprender a leer es un
proceso diferente, porque se trata de aprender acerca de un sis-
tema simbdlico (la escritura) utilizado para representar el hablo.
Antes de que los niflos comiencen a aprender a asociar la forma
escrita con el habla, necesitan aprender vocabulario, gramatica
y un sistema de lengua oral. La investigacién ha mostrado que
existe una estrecha relaciéon entre el vocabulario oral y la destreza
lectora a edad temprana (Bernhardt, Komil, Muaka & Pang, 2003).

Este proceso de aprendizaje se realiza cuando los nifos ingresan
al sistema de educacion, momento en el que cuentan con las ha-
bilidades cognitivas para llevar a cabo las complicadas relacio-
nes que implica trasladar el habla a lo escrito. Solé (1992) propone
que hay tres elementos principales que el nino debe comprender
para poder desarrollar adecuadaomente sus capacidades lecto-
ras. Primero el cddigo, dicho de otra forma, el propio lenguaje y
el vocabulario que este conlleva. Mientras mas palabras el nifio
sepa y mejor manejo del lenguaje oral tenga mas sencillo se le
hard comprender una lectura. Segundo la conciencia metalin-
guistica, que se refiere a que el niflo entienda que el lenguaje es-
crito lleva a un proceso de transmision de informacién. Por ultimo
estd la lectura propiomente, que consiste en la decodificacion de
simbolos que representan algo que él conoce y puede pronunciar.
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Imagen S

Imagen 6

Estimulacion
temprana

Para conseguir que el proceso de aprendi-
zaje de la lectura sea mas sencillo para los
nifios es importante la participacién de la
familia. “Existe mucha evidencio, dicen los
investigadores, para demostrar que las fo-
milias que le dan importancia a la lectura,
escrituray a la forma de hablar, ofreciendo
omplias y calurosas oportunidades para
lo lectura de libros de cuentos, tienden a
crear hijos que desde muy temprano son
nifos competentes en la lectura” (Federa-
cion de Ensefianza de Comisiones Obreras
de Andalucia, 2011).

Asi mismo, si bien en cada etapa de su de-
sarrollo el niflo va adquiriendo ciertas ca-
pacidades que les facilitan la lectura pos-
teriormente, estimularlos desde una edad
temprana facilita el desarrollo de dichas
habilidades. Para esto Bernhardt, Kamil,
Muaoka y Pang (2003) al igual que la Federo-
cion de Ensefianza de Comisiones Obreras
de Andalucia proponen una serie de acti-
vidades de estimulacion.
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1. Proporcionar oportunidades para que los nifios desao-
rrollen su lenguaje oral contando historias o con activido-
des de exposicion oral. (Mostrar algo y explicarlo)

2. Introducir a los nifos a los libros de cuentos con imdge-
nes donde puedan sefalarles lo que estdn contando.

3. Lecturas compartidas en grupos de nifios de edades
similares mediante el uso de libros de gran formato.

@ ®e \DiCE

4. Establecer espacios dedicados a la lectura con un
miembro de la familia, esto les genera una sensacidn de
cercania y carifio que los acerca mas a la lectura.

S. Desarrollar actividades de relacién palabra-imagen,
donde tienen que identificar la imagen que se les mencio-
nO.

6. Generar espacios donde el nifio pueda hablar de lo que
ha leido, de tal forma que ejercite sus capacidades comu-
nicativas de lenguaje.

1.1.3

Lo lddico

Lddico, ca
1. adj. Perteneciente o relativo al
juego.

Cuando hablamos de algo ludico nos referimos a un ob-
jeto o actividad relacionado al juego. Resulta de suma
importancia contemplar este compo del conocimiento
especialmente porque los nifos durante sus primeros
ofos aprenden principalmente medionte el juego. ‘es
por medio del juego que se puede proveer de [.] expe-
riencios vitales a los nifos en edades tempranas. En el
juego como en la lectura los nifos crean y habitan mun-
dos imaginarios, la lectura de multiples fuentes (relatos,
musica, imdagenes, objetos) provoca la espontaneidad,
fascinacion y asombro de los mas pequefos’. Claudia
Herndndez (2017)

Pero, ¢qué es juego? Llull (2009) explica que etimoldgico-
mente “el juego es una actividad natural del hombre, vy
especialmente importante en la vida de los nifos porque
es su forma natural de acercarse y entender la realidad
qQue les rodeq".



Imagen ¢

DISENO GRAFICO

A

El disefio es un proceso de creaciéon visual con un pro-
posito. A diferencia de la pintura y de la escultura, que
son la realizacién de las visiones personales y los suefios
de un artisto, el disefio cumple exigencias practicas. Una
unidad de disefio grafico debe ser colocada frente a los
ojos del publico y transportar un mensaje fijado. (Wong,
2002, p. 47)

En el caso del disefio grafico, siempre serdn mensajes
los que el disefiador buscard transmitir de la forma mas
clara y eficaz sin perder de vista las caracteristicas del
publico objetivo al cual se dirige ni las de su contexto.
Como explica Wong (2002) el disefio siempre contendrd
elementos estéticos identificativos de la época en la que
fue creado sin que estos interfieran con la funcionalidad.
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Aligual que cualquier sistema de lenguaje hablado o es-
crito, el lenguaje visual transporta significados que quien
‘lee” debe decodificar.

“‘El lenguaje visual es la base de la creacién del disefio.
Dejondo aparte el aspecto funcional del disefio, existen
principios , reglas o conceptos, en lo que se refiere a la
organizacion visual que pueden importar a un disefio-

dor" (Wong, 2002, p. 41) PUNtO Linea
Dondis (1995) afirma que, asi como en el lenguaje escrito ‘

se puede ser analfabeto o haber sido alfabetizado, o Unidad minima de Sucesidn
mismo sucede con el lenguaje o comunicacion visual vy comunicacioén visual de puntos
establece tres niveles de alfabetidad visual. El primero es

el nivel simbdlico, aqui se encuentran las letras del alfo-

beto, los kanjis de idiomas como el chino y japonés, se- Plano Volumen

Aales de transito, entre otros; que son “palabra-imagen”
qQue transportan significados y son aprendidos como
medio de comunicacién en un contexto determinado. El
segundo nivel es el representacional que “estd gobernao-
do intensamente por la experiencia directa que va mas
alld de la percepcion’ (Dondis, 1995, p. 26), es decir, son
im&genes lo mds parecidas a la realidad, como sucede
con la fotografia, que reflejan casi de forma idéntica lo
que se observa. ELUltimo nivel es el abstracto, el cual ofir-
ma Dondis es “el mds importante para el desarrollo de la
alfabetidad visual® pues se refiere a la “infraestructura,
al mensaje visual puro” (2006, p. 26). Dicho de otra forma,
en este nivel la persona es capaz de reducir a unidades
bdsicas (figuras geométricas) la imagen.

Es el recorrido de la El recorrido de un
linea plano en movimiento

Imagen 10 Imagen 11
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Imagen 12

“Existe una sintaxis visual. Entre lineas generales [..] ele-
mentos bdsicos [..], junto con técnicas manipuladoras,
qQue pueden utilizarse para crear claros mensajes visuo-
les” (Dondis, 1995, p. 24). A su vez, Wong (2002) los clasifi-
ca en tres grupos: conceptuales, visuales y de relacion. A
continuacién se describen los elementos pertenecientes
o cada uno de ellos.

“Una forma se distingue de sus cerca-
nias por medio del color. El color uti-
liza en su sentido amplio, compren-
diendo no solo los del espectro solar
sino asimismo los neutros (blanco,
negro, los grises intermedios) y asi-
mismo sus variaciones tonales y cro-
maticas” (Wong, 2002, p. 43). “El color
estd cargado de informacidény es una
de la experiencias visuales mas pene-
trantes que todos tenemos en comun.
Por tanto, constituye una valiosisima
fuente de comunicaciones visuales®
(Dondis, 1995, p. 64).

“‘La textura se refiere a las cercanias
en la superficie de una forma. Puede
ser plana o decoradao, suave O rugo-
sQ, puede atraer tanto al sentido del
tacto como a la vista" (Wong, 2002, p.
43). “La textura es el elemento visual
frecuentemente de doble de las cuali-
dades de otro sentido, el tacto. [..] Es
posible que una textura no tenga nin-
guna cualidad tactil, y sélo las tenga
Spticas” (Dondis, 1995, p. 70).

“Todas las formas tienen un tamano.
Eltamafo es relativo silo describimos
en términos de magnitud y de peque-
Aez, pero asi mismo es fisicamente
mensurable” (Wong, 2002, p. 43). Con
relacion a la medida es que se pue-
de establecer las escalas que segun
Dondis son sistemas de comparacion
y relacién entre elementos, pues “no
puede existir lo grande sin lo peque-
no” (1995, p. 7)

“Todo lo que pueda ser visto posee
una forma que aporta la identifico-
cion principal en nuestra percepcion”
(Wong, 2002, p. 43).
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Imagen 14

DISENO EDITORIAL

1.1.5
Diseno editorial

El disefo editorial es uno de los procesos o ramas del
disefio grafico que se encarga de la producciéon de pu-
blicaciones, entendiéndose por publicacidon a cualquier
‘escrito impreso como un libro, una revista, un periddico,
etc., Que ha sido publicado” (Bhaskaran, 2006, p. 6). Su ob-
jetivo Ultimo es la transmisién de informacién de manera
clara y eficaz, pues como indica Bhaskaran “la comuni-
cacién es lo mas importante y el poder del documento
impreso nunca habia quedado tan patente” (2004, p. 4)

Esto “no significa que el proceso de disefiar algo impre-
so sea facil® (Bhaskaran, 2006, p. 6), por el contrario cada
dia se vuelve mds complicado disefiar publicaciones que
capten la atencién del lector, especialmente, desde que
este estd continuomente bombardeado por diversos ti-
pos de documentos llenos de informacion. Por ejemplo,
en el caso de revistas y periddicos, sus editores traba-
jon muy duro para conseguir desarrollar conceptos que
sean capaces de captar cada vez mas lectores. Por otra
parte, en el caso de los libros el objetivo es conseqguir
brindarle al lector toda la informacién necesaria sobre
la publicaciéon de manera que capte su interés y lo lleve

a la compra.
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Diseno de libros

Existe una gran variedad de temdaticas y presentaciones
en cuanto a libros se trata, estas varian segun el conte-
nido o la funcionalidod que va a tener el producto im-
preso a lo largo de su vida util. Esto da como resultado
una gran diversidad de productos impresos donde las
combinaciones de caracteristicas son infinitas. En este
sentido, Bhaskaran explica que “variaos hojas de papel
encuadernadas juntas comprenden un libro en si, y su
estructura bdsica sigue siendo la misma: cubierto, pagi-
nas de portadao, pdginas preliminares y materias finales”
(2006, p. 88).

Elementos del diseno
editorial

El proceso del disefo editorial cuenta con varios elemen-
tos a tener en consideracién como cubiertas, formato,
reticulas, tipografia, imdgenes, entre otros. A continuo-
cion se describirdn aquellos que nos parece que resultan
mas relevantes para el desarrollo de este proyecto.

Respecto al trabajo del disefiador ‘“es imperativo que
cualquier diseflador esté familiarizado con el contenido
del libro desde el principio, ya que el formato, la estruc-
tura y concepto de disefio final deben estar relaciona-
dos con él" (Bhaskaran, 2006, p. 88). En el caso del encuao-
dernado, este va a depender de si el libro tienes muchas
paginas, el grosor del papel, el nimero de ejemplares
qQue se va a imprimir y la utilidad que se le va a dar, en-
tre otras cosas. A su vez, la portada es un elemento de
alta importancia desde que la “cubierta es, en efecto, el
packaging del producto” (Bhaskaran, 2006, p. 90) y tiene
la funcién primordial de promocionar al producto en si,
al autor y al editor. Por eso el disefiador tiende a poner
especial cuidado en este elemento.
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1.1.6
Tipografia

‘La tipografia hace referencia a la manera en la que las
ideas escritas reciben una forma visual, y pueden afectar
radicalmente a cdmo percibimos un disefio. Los tipos de
fuentes tienen personalidad propia y son un excelente
medio para comunicar emociones” (Bhaskaran, 2006, p.
68). Dicho de otra forma, la tipografia son las fuentes con
las que se puede escribir un texto, cuya elecciéon es su-
mamente importante para el disefador pues determina
la visibilidad, legibilidad y jerarquia de la publicacion.

La visibilidad vy la legibilidad dependen, nuevamente, de
la funcionalidad que vaya a tener la publicacidn, pues,
por ejemplo, en el caso de una guia telefénica es mds
importante la legibilidad junto con el ahorro de espa-
cio. Asi mismo, la jerarquio puede ser facilmente conse-
quida con el uso de distintas familias tipograficas con
variaontes de peso que le permitan al diseAador indicar
qué textos son mds importantes que otros. Esto resulta
importante porque implica una guia visual para el lector
cuando estd buscando informacion.
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1.1.7

Imagenes

La identidad visual de cualquier publicacién; pueden
cambiar de forma espectacular su aspecto estético, tan-
to como elemento subsidiario de un texto principal o
como fuerza conductora de todo el disefo” (Bhaskaran,
2006, p. 74). Todo dependerd del publico objetivo al que
esté dirigida la publicacién o cudl vaya a ser su funcion;
ademads, esto tiene influencia directa en la eleccidn del
tipo de imagen a utilizar.

Suele suceder que para publicaciones como manuales
de uso se prefiere ilustraciones técnicas, mientras que
para revistas y periddicos se opta por utilizar fotografias.

En el caso de libros infantiles la ilustracion de caracteris-
ticas simples y amigables suele ser la opcidn mas utilizo-
da. Un aspecto importante respecto al uso de imdagenes
es su calidad. Sin importar si es fotografia o ilustracion,
es imprescindible que las imdgenes que se van a utili-
zar sean de buena calidad, es decir, que sean claras vy
del tamafo adecuado de tal forma que no se pixelen.
Recordemos que “sélo hace falta una mala imagen para
reducir la calidad de toda una publicacién® (Bhaskaran,
2006, p. 75).
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Investigacion de
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campo
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Imagen 19

Katherine Pesdantez

Psicéloga

Hoy en dia existen diversos métodos diddacticos, es por
ello la importancia que los docentes hoy en dia apren-
dan a desarrollar diferentes tipos de lectura no Unica-
mente a una lectura cerrada sino una donde el nifo se
pueda expresar o imaginar el relato de la historia. El ha-
bito con los nifos se genera mediante el ejemplo por ello
es imprescindible que los padres se tomen el tiempo con
sus hijos a establecer periodos cortos donde la lectura
sea el eje central de la interaccion.,

Actualmente en la Unidad Educativa “San Jése" de Paute
el indice de los padres involucrados en el aprendizaje es
minimo debido a que poseen la ideologia que Unicamen-
te en la escuela se educa a sus hijos.

EnelHogar es muy factible poseer una pequena bibliote-
caen el cual el nifio pueda estar en un constante vinculo
con los libros, al iniciar el aprendizaje lector se utilizan
libros donde casi no poseen texto sino predominan las
graficas debido a que los nifios captan de una manera
mas directa y la misma ayuda a mantener la atenciéon del
nifo por un tiempo prolongado, pero en ocasiones se
puede aburrir facilmente o distraer a la vez esto depen-
dera de la actitud del tutor durante la lectura.



retation

Mariluz Yumba

Docente

Existen diversas estrategias para fomentar la lectura
una de las mas frecuentes son la decodificacidon de pic-
togramas, es importante que cada vez que se practique
la lectura no sea una actividad repetitiva donde el padre
lea al hijo y el simplemente lo escuche sino mds bien bus-
car diversas maneras donde el nifio sienta curiosidad o
donde el mismo pueda intervenir.

Se utiliza un periodo de 10 a 15 minutos ya que los nifos
comienzan desvincularse de la actividad, se utilizon en
su mayoria cuentos establecidos o la vez se los pueden
inventar.

Los tipos de materiales a los que se recurre para fomen-
tar la lectura son pictogramas, imdgenes, titeres vy libros
en si de lecturas cortas.

Rafael Estrella

Disenador

El disefio grafico debe ser lo suficientemente fuerte y co-
herente para estar al lado de la parte de los contenidos
los cuales va ayudar a organizar y economizar espacio.
La cromatica en el material didactico despierta emocio-
nesy esas emociones despiertan el aprendizaje significa-
tivo por lo tanto la cromdtica es un elemento de disefio
indispensable donde se deben crear paletas cromaticas
controladas, normalmente se sugiere que se presenten
3 valores cromaticos, de estos tres el principal debe ser
usado en un 60% el segundo en el 30% vy el tercero en el
10% de los casos, esto nos demuestra que debemos te-
ner un color importante que se utiliza mayoritariomente
un color que apoye y un color para dar cierta variedad
cuando el sistema necesite.

En la tipografia en un producto editorial la lecturabibli-
dad es el gje primordial la cual ayuda a la interlegibilidad
lo cual ayuda a que la gente entienda lo que se preten-
de comunicar. Escoger una tipografia para un producto
editorial es clave porque eso va hacer que la gente lea y
sobre todo entienda.

La relacion imagen texto es donde la imagen debe com-
plementar lo que se encuentra redactado en la pdagina
y el factor cromdtico debe ser un enlace que ayude a
la relacién imagen texto a que sea mucho mads fuerte, el
color no debe imponerse sino los tres elementos deben
mantener una relacién entre si.

i

B

INDICE




Forma

En cuanto a la forma este material pre-
senta una cromdtica con tonos vivos
la misma que ocupa contrastes fuertes
donde destaca partes significativas de
la historia a la vez es un material en for-
mato rectangular donde predomina la

1 ° 3
= AL = ilustracion flat con una degradacién vy

' 4 l ° °

Analisis de Sk s
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H N YE By es la cual da entendimiento a la histo-

O l I l O lo 9 O S % ! QUE . _, ' ria narrada donde la cromaticao, texto e

G BA ilustracién se complementan dando una

mayor fuerza al producto.
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Funcion

En cuanto a la funcidn este producto edi-
torial da a conocer las letras del abecedo-
rio mediante el uso de ilustracién de ani-
males para cada letra y una breve frase
reflejoda con un tomafio minimo la cual
refuerza su entendimiento es un producto
donde el padre y el nifio interactdan de
manera espontdnea donde el nifio a la
vez puede vincularse con el producto de
manera directa y en cuanto a su uso este
producto nos da una facilidad de enten-
dimiento por medio de la grdfica.
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Tecnologia

En cuanto a la parte de la tecnologia
el producto final contendrd una pasta
dura al igual que las hojas de su interior
para una mayor durabilidad del produc-
to y se ha tomado en cuanta la impre-
sion offset por su alta calidad con res-
pecto a otros sistemas de impresioén, se
puede utilizar en superficies muy varia-
das: el tradicional papel liso y ademads,
maderaq, ropa, metal, cuero, papel rugo-
SO, entre otros.

Y para la elaboracion de las gréficas
vectoriales, retoques de color y diograo-
macioén se utilizardn los softwares tradi-
cionales de diseno.
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Conclusion

Mediante la investigacion bibliogréfica realizada, nos
ayudd a conocer la edad en la cual estard enfocado el
proyecto. Los nifos de 6 a 7 ahos de edad son a los cuo-
les estard dirigido debido a que se encuentran en una
etapa inicial de aprendizaje y sobre todo los cuales pre-
sentan la capacidad para iniciar la lectura. En esta eto-
pa los niflos conocen y diferencian la cromatica y a la
vez reconocen personajes mitolégicos o imaginarios.

Con todo el estudio se han ampliado los conocimientos
sobre la importancia de entablar una relaciéon estable en
la parte académica de sus hijos por parte de sus padres
debido a que su relaciéon con el entendimiento de la lec-
tura ayudara al nifo a establecer sus bases primordiales
las cuales ayuden al nifo a no tener dificultades en el
proceso académico.
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CAPITULO ,
PROGRAMACION

INDICE

2.1

Target

Para el proyecto de graduacién se ha
segmentado un publico objetivo en

2 targets: padres de familia y nifos
entre 6 a 7/ afos de edad. Los mismos
qQue se encuentran con una capaci-
dad de aprender de forma natural y
de llegar mucho mds alld de lo que
Pensomos.
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Ninos

Segmentacion Geogrdafica

Pais: Ecuador
Provincia: Azuay
Ciudad: Cuenca
Densidad: Urbana

Segmentaciéon Demografica

Género: Masculino y Femenino

Ciclo de vida Familiar: hijos / as, sobrinos / as, nietos
Edad: De 6 a 7 afos

Ocupacion: Estudiante

Educacién: segundo de Bdsica

Segmentacién Psicografica

Clase Social: Clase media, Media alta

Estilo de Vida: Desocupada, Divertida

Personalidad: Inquieto, timido, risuefio, alegre, curioso,
imaginativo

Segmentacién Conductual

Conductual: Nifios que se encuentran en una edad inicial
de aprendizaje los mismos que poseen mucha energia
para las actividades, por lo general le gusta aprender
utilizando pinturas de colores tijeras gomas, se aburre
facilmente y se mantienen en una constante actividad.

Perfil del Consumidor

Minombre es Luis Mateo Zhirzhan me gusta que me digan
Mateo, tengo 7 afos y el 16 de agosto es mi cumpleanos.
Naci en la ciudad de Cuenca, pero vivo en Paute y estudio
en la es-cuela San José de Paute, mi color favorito es el
azul y un poco el verde, lo que mdas me gusta comer es la
pizza y los nachos.

Tengo clases en las mafanas ingreso a las 7:30 am y todos
los dias nos va a dejar mi papd a mi mama y a mi porque
ella es profesora del primero de inicial igualmente nos va
o troer a la 1de la tarde. Soy divertido y amigable me gus-
ta dibujar superhéroes porque me puedo inventar los po-
deres de cada uno o los que me gustaria tener me gustan
todos los deportes, pero los que mas practico es el futbol
porque puedo estar con mis amigos y todos nos diverti-
mos, también practico taekwondo los jueves y viernes por
la tarde porque me gusta participar en concursos donde
se rednen nifios de muchos lugares y por qué es un de-
porte que me ayuda a defenderme, o veces soy un poco
timido si me encuentro en un lugar donde no conozco a
nadie, pero siempre troto de hacer amigos. Los fines de
semana me gusta ir donde mi tia porque hay puedo jugar
con mis primos/as y algunas veces me quedo a dormir
en su casa porque en las noches vemos peliculas o sino
jugoamos, pero nos entretenemos mucho.

Vivo con mi hermana que estd en el colegio, mi hermano
ya termino el colegio y ahora estd trabajondo y mis papas
que me consienten mds porque yo soy el menor de todos
y junto con mi hermana y mi papa a veces en las noches
practicomos musica yo toco un poco el piano y mi her-
mana con mi papa la guitarra. Por las noches al terminar
de merendar mi moma me cuenta historias que ella se in-
vento, son muy divertidas y algunas veces nos ponemos a
dibujaor antes de ir a dormir.
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Segun al contexto de la redaccidon de
la historia, serdn apoyadas las ilustra-
ciones con un cardcter colorido, Ade-
mas se elaborardn personajes con un
aspecto tierno y amigable.

Las ilustraciones ayudaran a dar sen-
tido he interés por la historia relatada
por parte de sus padres.

llustraciones flat o planas, con ele-
mentos de trazos orgdnicos.

Las caracteristicas de estas ilustra-
ciones generan una sensacion de ir
directas al grano. Y eso es preciso-
mente lo que pretende el disefo flat.
Que los usuarios reconozcan los ico-
nos como lo que son, sin necesidad
de pararse a admirar su disefo. Basta
con que reconozcan las funcionalido-
des de cada uno para poderlas inter-
pretar.

Se Utilizard una tipografia san serif,
para los textos debido a que su mor-
fologia es simple y legible, mejorando
la comprension de la lectura y a la vez
familiarizando a los nifios sobre las
estructuras bdsicas del abecedario. Y
por otro lado para los titulos se utili-
zard una tipografia decorativa, estas
tipografias ayudaran al aspecto esté-
tico del material diddctico.

Para todo el sistema grdéfico editorial
se utilizard colores vivos con tonali-
dades semiplanas manteniendo una
estética atractiva y alegre para los
ninos lo cual permitan transmitir la
esencia del espacio o ambiente en el
cual se desarrolle la historiay que a la
vez permita mantener el interés sobre
el contenido del producto editorial.
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Altérmino del proyecto se podrd contar con un producto
impreso el mismo se presentard en un formato cuadrado
con una pasta dura con hojas de alto gramaje para un
mayor tiempo de resistencia del producto el mismo que
permitird al niflo interactuar con él de forma libre.

El producto final tiene como funcidon motivar el hdbito de
lo lectura mediante la interaccion de los nifios con sus
padres por medio de la narracién de historias mediante
el uso de los libros con ilustraciones de ambientes en
los cuales cada uno contendrd personajes con una base
imantadao, con los cuales puedan interactuar de manera
directa facilitondo la trayectoria sobre cada ambiente o
la vez poseerd recursos imantados que intervengan en
cada ambiente que el padre o el hijo podrd colocar para
ir generando la historia.

Para la elaboraciéon del producto editorial se utilizara los
programas que permitirdn la concrecién de graéficos vec-
toriales y a la vez a estructurar la diagromacion.

Para la estructuracion del producto editorial interacti-
VO se usaran softwares tradicionales del darea de disefio
como: llustrador, indesing, Photoshop.

Y ala vez se hatomado en cuenta la impresidn offset por
su alta calidad con respecto a otros sistemas de impre-
sion, se puede utilizar en superficies muy variadas: el tro-
dicional papel liso y ademds, maderq, ropa, metal, cuero,
papel rugoso, entre otros.
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2.2.3

Plon de negocios

Producto: Serd un material editorial en el cual predo-
minara las ilustraciones en el cual intervendrdn recursos
imantados y a la vez personajes con los que el nifio y el
padre puedan interactuar de manera directa con lo cual
mediante el uso de estos materiales y la ayuda del padre
se logre generar diversas historias.

Precio: El precio del producto final dependerd de los ma-
teriales utilizados el tiempo de produccién y costos de im-
presion.

Plaza: como principal lugar serd Paute este libro se en-
contrard en las escuelas y en diversas librerias del sector.

Promocion: Se realizard publicidad mediante las distin-
tas plataformas digitales y a la vez en periédicos locales
los cuales serdn dirigidos hacia los padres, pero mante-
niendo la misma estética colorida que capte la atenciéon
tonto a los padres como a sus hijos.

INDICE @ @ @



CAPITULO
IDEACION




- =

3.1

Diez |Ideas

-

@ @ e nDicE

|dea 01

Teatro magnético:
Titeres con bases
imantadas con un

escenario

|dea 02

Caja con piezas ilustradas:
ilustraciones en aombos lados
con diversas acciones.

Story cubes:
dados con ilustraciones
de diversos objetos para
generar historias.

|dea 04

Libro desplegable:
al abrirlo se generan
espacios para que el
nino identifique el lugar.

|ldea 05

Piezas de secuencias:
donde el nifio reconoce
el antes y despues con o
cual genera una historia.
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|dea 06

Marionetas de dedos:
para generar historias
mediante la simulacion.

|dea 0/

Vamonos al cine:
proyecion de imagenes
mediante una linterno.

Pizarra imantada:
se generan historias
mediante recursos
colocados en la pizarra

|dea 09

Cuento con marioneta:
El personaje principal es
una marioneta con la
cual puede simular las
acciones de la historia.

|dea 10

Teatro de sombras:
personajes representados
por siluetas cada uno con

una varilla para sostenerlos.
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Marionetas
. D S
_ Mediante el uso de per-

sonajes el nifo puede
interactuar directomente
con los protagonistas
qQue participan en la
historia.

Libro

3 . 2 Desplegob-le
Tres |deas

La generacion de espa-
cios ayuda al nifo a
asimilar todo lo que
pOsee en su entorno con
lo que puede redactar
un cuento propio.

= Los recursos imantados
— [= poseen la facilidad de
e 3 ubicarlos indistintamente
= X de un espacio determina-
& ad , do logrando modificar el
— ' \ mismo obteniendo un
; resultado diferente.
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Creacion de un libro interactivo donde el nifio posea diversos entornos cada
uno de ellos presentard personajes que tomen un rol en la creacién de diversas
historias a la vez cada entorno constard con recursos los mismo que logren mo-
dificar los espacios cambiando en si la creaciéon de las historias.

e —

3.3
|ldea Final

E _ o=
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Personajes de material metdlico
con una base imantada para
poder colocarlos en las bases

del libro.

P

Libro desplegable de material
metalico.

Recursos imantados
(Sirve para colocar en las paredes
del libro modificando su entorno)
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Libro
D es p leg Q b le Portada Pofeo(dglfcgrjtol Po?’ggl[;?ezrol

Pdgina1 g Pdgina 2

Pared Frontal Pared Lateral

Pagina 1 Pagina 2
Pared frontal Pared lateral

Pagina 1 - Pagina 2

Pared Frontal Pared Lateral

\

Pagina 3

Base

P&gina 3
Base
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Entornos

Creacidén de entornos donde el nifio pueda generar su propia historia partiendo
desde el lugar que él crea mds conveniente.

Mundo 1
Ambientes Cotidianos

|dentificador
del dia
(Dia)

Bancas tipicas
ubicadas en

los parque
N/ publicos
[X
Recursos
naturales de
los parques
Cerca de
> restricion

Parque Central
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Recursos
naturales
(rocas)

Mundo 2
Ambiente Espacial

Vias de transporte
para naves espaciales

Ciudaod Extraterrestre

Edificaciones
Extroterrestres
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Lava

Flores,
arbustos
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Volcan en
Erupcion

Recursos
Naturales

Recurso para
el juego
(Aro de basquet)

Cancha

Mundo 4
Ambiente Deportivo

Ambiente
N/ natural

Cancha de Basquet
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Personaqjes

Creacion de personajes con los cuales el niflo pueda interactuar de manera
directa permitiéndole moverlos por el transcurso de diversos ambientes. Estos
presentaran diversos aspectos dependiendo del ambiente al que pertenezcan.

Enfermera
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Mundo 1

Personajes Cotidianos

Policia

Paodre de
familia

\

J

Granjero

Mundo 2
Ambiente Espacial

Extroterrestre

Nombre o especie proviene del criterio del
usuario por ser personajes de fantasia

Extroterrestre Extroterrestre

Extroterrestre

Extraoterrestre
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Mundo 4
Personajes deportistas

Jugador de
Basquet Escalador

Jugador de Jugador de Jugadora de
Futbol Béisbol Basquet
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Recursos

Creacidn de accesorios o recursos que puedan intervenir en la alteracién de los
entornos creados para el desarrollo de la narracién de las historias.

Mundo 1
Recursos imantados

Arboles - Nubes Grises - Troncos - Luna - Globos - Aviones
Mariposas - Estrellas - Poloma.

Mundo 2
Recursos imantados

S5 00000000
\

S 00000000
\ |
L H

@ ®e \DiCE

Planetas - Esqueletos de pescados - Naves espaciales - Plantas
Satélite - Meteorito - Luna - Banderas.
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Mundo 4
Recursos imantados

Pelota de basquet - Pelota de futbol - Pelota de Béisbol
- Etiquetas de puntos, goles y aros dependiendo el juego.
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4.1

Bocetacion y

Digitalizacion

-
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Polgto
Cromatica

La paleta cromatica utilizada para todo el sistema grafi-
co de los entornos, personajes y los recursos para cada
ambiente se encuentran basados en colores vivos, frescos
los mismos que transmitan alegrio, energia vitalidad, op-
timismo, misterio dependiendo de los diversos entornos
en el cual se encuentre ya que cada libro propone una
tematica diferente. Entre los colores que complementan
la paleta cromatica se encuentran: celeste, verde, amarillo,
naranjo, violeta y rosado.
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Estructuracion de Estructuracion de

entornos entornos
Mundo 1 Mundo 2
Ambientes Cotidianos Ambiente Espacial
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l Tipografia utilizada

BUBBLECUM

Creacion del
Logotipo

Modificacion de la tipografia mediante
una division por medio de una linea curva
la cual caracteriza las terminaciones de
las ilustraciones creadas para el producto
editorial

Cromatica
utilizada

c—
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Digitalizacion
Entornos
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Mundo 1
Portada y controportada

2
II -
|

Mundo 1
Lugares cotidianos
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Mundo 1
Lugares cotidianos

Mundo 1
Lugares cotidianos
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Mundo 1
Personajes Cotidianos

|

Podre de
Policia familia

v

Cada personaje

2 : a . serd de acrilico y

............ . 8 00 000000 000 & . 50000000000 poseerd una base
: - : : imantado.

R
1

Granjero

Mundo 1
Lugares cotidianos

2>

Enfermera

r
.
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Mundo 1
Recursos imantados

Arboles - Nubes Grises - Troncos - Luna - Globos - Aviones
Mariposas - Estrellas - Poloma.

Mundo 2
Portada y controportada
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Mundo 2
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Mundo 2
Espacio

Mundo 2
Espacio
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Mundo 2

Mundo 2 Recursos imantados

Ambiente Espacial

Planetas - Esqueletos de pescados - Naves espaciales - Plantas

Nombre o especie proviene del criterio del Satélite - Meteorito - Luna - Banderas.
usuario por ser personajes de fantasia

Extraterrestre Extraoterrestre

v

Cada personaje
serd de acrilico y
poseerd una base

imantada.

X §

Extroterrestre Extroterrestre Extroterrestre
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Cada personaje
serd de acrilicoy
poseerd una base

imantada.
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Mundo 4
Portada y contraportada
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Mundo 4
Deportes

Mundo 4
Deportes

il (NEEENBEEI FEE HI
I (EEE GEEI "o= W
Il (NEEEEREEI wor M
Il (NEEEEEEE] M55 I
il (AEENNEEEI EER WO
il NEEEEEEEI EEE W
[l NEEENEEEI WEN W
il INNENENENI WEY HI
gl EEEEGEI Y W
ol INNEENENN ]
| — ul
il (NNENERENESSSS SN
jiii |NNEEREENE S SR
jjj (NNERREN}EEEA AR
___--_u------.
il |EE) (AEEDNEEEENE]
il EEESREEEEENEEEEE
il [NEEEEEEEE N
fill INNEERRRRNNEENEEEE

y ARRERER.WICERASENN,
EENERNERRICEEAEENEA

@ ®e nDiCE

N
=
=




°
00®
so00 am$S0g ),

Mundo 4
Deportes

Mundo 4
Deportes

@ ® e inDicE INDICE ® @ @



Mundo 4

Personajes deportistas Mundo 4
Recursos imantados
< Pelota de basquet - Pelota de futbol - Pelota de Béisbol
JuBgodor de 5 lad - Etiquetas de puntos, goles y aros dependiendo el juego.
_ - asquet scalador
é N
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4.2 Simulaciones

finales

Espacio = Lugares cotidianos
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Validacion

Al término de todo el disefo de la grafica del
producto editorial se procedié a iniciar con
la validacidon el cual se realizd en lo escuela
San José de Paute donde se dio a conocer
el producto con sus respectivos personajes y
recursos imantados.

Al dar a conocer el producto en el segundo
afio de educacion basica 'A’ los nifios comen-
zaron o tener curiosidad sobre los aspectos
del libro una vez que poseian el producto por
iniciativa propia comenzaban a jugar he in-
ventar sus propios relatosy al ver que poseian
varios personajes llamaban a un amigo o a
su profesora que tomara el rol de cualquier
personagje y a su vez ellos controlaban los as-
pectos de sus personajes denomindndolos
como mejores, buenos y malos ademds una
de las caracteristicas que mdas los conecto y
los llevo a usar el producto fue la funcién de
los imanes lo cual les permitia colocar tanto
los personajes como los recursos en el lugar
que ellos creian conveniente sin ningun pro-
blema de que se vayan a mover teniendo pre-
sente lo accion que realizaba dicho objeto.

Al finalizar una historia y volver a iniciar una
vez mds se pudo observar que su siguiente
reloto era totalmente diferente al anterior o
cual provocaba que logren expandir su imo-
ginacidn o como lo decian algunos nifios
todo se me ocurre ese rato y lo digo.

A la profesora Zoila Lopez le parecid un pro-
ducto llamativo he interesante el cual permi-
tia que los nifios tomen la redaccidn de cuen-
tos como una manera de ocio Mas No una
rutina escolar.
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Conclusiones

Este proyecto de tesis fue creado con el ob-
jetivo de reforzar el hdbito de la lectura me-
diante material diddactico interactivo que
logre vincular al nino a la lectura sin la nece-
sidad de obligarlo.

El desarrollo de las ilustraciones de cada om-
biente, personajes y recursos imantados, se
desarrolld un producto llamativo y divertido
dentro de la educacion. Manifestando un
gran alcance que posee el disefio grafico y
sobre todo si se vincula con otras ramas.

Este proyecto de tesis se mantuvo desde un
punto de vista del disefio y con el conoci-
miento sobre los interese de nuestro publico
objetivo (niflos de 6 - 7 afos) con el fin de pre-
sentar a la lectura como un pasatiempo para
generar un hdbito desde una temprana edad
pero si se llegara a implementar con fines
educativos, se recomendaria que el manejo
del proyecto sea realizado por parte de dise-
fRadores graficos, docentes y psicdlogos co-
pacitados para lograr generar un buen mo-
nejo de todos los recursos disponibles para
lograr llegar al objetivo planteado.
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4.4

Anexos / Abstract

(:raphic design of interactive didactic materinl to develop the reading habit in

children

Abstract
Sradies condecied by CERLAC and INEC show that 36.8% of Ecusdonans wre nol tsed
o reading due to o lack of interest. The only reason o read is academic obligation. | his

projecs proposes an editonal graphic svstem to encourage reading in children generated
ihrough theosies of lluaraton, sdmoral design and printing processes. As o resull, @
interactive children’s book was ohtained to promaote children's reading, encowrage
nicracis with thewr parcnts and inspire their crentivity.

Key words: interactive book, illusiration, editorial design, playful, characters
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