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Resumen:
El trabajo aborda la problemática actual que afronta la región 
ecuatoriana al ser uno de los países con menor nivel de 
compresión del idioma inglés en la región latinoamericana. 
Además, de la poca infraestructura con la que cuentan in-
stituciones educativas para un correcto desarrollo de la en-
señanza del idioma. Para el desarrollo de la tesis se utilizaron 
diferentes recursos como; el uso de tablas para evaluación, 
moadboards y entrevistas, para encontrar una solución de 
diseño que pueda cumplir con la problemática propuesta, 
por medio del diseño multimedia, para finalmente presentar 
un prototipo de un libro digital interactivo para la enseñanza 
y refuerzo del idioma inglés en niños de segundo de básica.

Abstract:
The work addresses the current issue faced by the Ecuador-
ian region, being one of the countries with the lowest level of 
English language comprehension in Latin America. Addition-
ally, educational institutions lack adequate infrastructure for 
the proper development of English language teaching. For 
the development of the thesis, various resources were used, 
such as evaluation tables, mood boards, and interviews, to 
find a design solution that addresses the proposed problem 
through multimedia design. Ultimately, a prototype of an in-
teractive digital book was presented for the teaching and re-
inforcement of English in second-grade children.
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Capítulo 1. 

Contextualización

1.1 Introducción al capítulo

Este capítulo tiene como objetivo presentar el contexto de 
la investigación, por medio de la explicación de la prob-
lemática. Además, de abordar las principales teorías a 
tomar en cuenta para la realización del proyecto de titu-
lación, junto al análisis de documentos actualizados sobre 
la situación del aprendizaje del inglés y contextualizar toda 
la información por medio de una investigación de campo 
que aporte significativamente a los datos analizados.

1.2 Antecedentes y Problemática

	 1.2.1 Problemática

El conocimiento de una segunda lengua es muy impor-
tante para el desarrollo de capacidades laborales para el 
futuro de los jóvenes del país, por lo que el escaso nivel 
de inglés en la región ecuatoriana es un problema real 
que afecta al desarrollo educativo del Ecuador, así como 
en otros aspectos de progreso. Según el informe de En-
glish Proficiency Index de 2022 citado por el diario La Hora 
(2024), Ecuador es el tercer lugar más bajo del ranking de 
calidad de inglés en la región de Latinoamérica. Sin em-
bargo, hay autores que discuten la realidad de estos resul-
tados, debido a que los resultados de las evaluaciones de 
la EF EPI no son producto de investigación académica de 
calidad, ya que existen sesgos al solo evaluarse sólo los re-
sultados de las personas que rinden pruebas de ubicación 
por medio de su portal (De Angelis, 2022). 
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Por otro lado, la poca infraestructura con la que cuentan 
los colegios públicos, en el aspecto del aprendizaje del id-
ioma, se incluyen problemas como la falta de tecnologías 
de aprendizaje y material didáctico necesarias para el cor-
recto entendimiento del inglés, pensamiento con el que se 
alinea Serrano (2021) ya que hace énfasis en la necesidad 
de mejorar los ambientes educativos en línea, por medio 
del uso de recursos didácticos necesarios para la apropia-
da enseñanza por medios digitales. Además, dentro de un 
contexto cultural más particular como lo es ciertos secto-
res rurales, se pudo encontrar que el nivel de suficiencia de 
inglés en la mayoría de estudiantes de distintos niveles es 
insatisfactorio (Ortega y Auccahuallpa, 2017).

Es necesario abordar este problema, debido a la poca vis-
ibilidad que tiene el tema en el contexto cultural del país 
y la ciudad de Cuenca y la falta de proyectos enfocados a 
solucionar el asunto. Además, comprender las causas de la 
actual condición del país es indispensable, para poder pro-
poner posibles soluciones a estas causas, para aportar con 
un producto con la calidad necesaria para presentarse a 
los usuarios y satisfacer sus necesidades educativas. Estas 
causas para las deficiencias del inglés en los estudiantes 
en gran medida “tienen que ver con aspectos sociales y 
culturales, pero lo más importante es que el desempeño 
pedagógico del profesorado aparece como una de las cau-
sas más frecuentes” (Garzón et al,  2024, p. 4828)

	 1.2.2 Hipótesis

Desde el diseño gráfico es posible generar herramien-
tas digitales accesibles para los alumnos de las escuelas 
públicas y que sirvan de recurso para el aprendizaje del 
idioma inglés.
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1.3 Estado del arte:

Torres(2022) en su texto Limitaciones y propuestas para la 
Enseñanza-Aprendizaje del idioma Inglés en el contexto 
rural, realizó un análisis sobre las limitantes del aprendizaje 
y enseñanza del idioma en zonas rurales y cómo es posible 
superarlas, esto a través de una investigación bibliográfi-
ca y por medio de investigaciones de campo a una insti-
tución educativa rural y documentar la experiencia. Con 
estas estrategias se encontró que las principales dificulta-
des que tienen zonas rurales son la falta de infraestructura 
y conectividad, esto unido al planteamiento de  utilizar un 
métodos de enseñanza conocido basados en la enseñanza 
según proyectos, como el ABP, ayuda a entender el con-
texto y considerar las posibles propuestas más adecuadas 
para el proyecto. En el aspecto de las zonas rurales del país, 
Ortega y Auccahuallpa (2017) realizaron un estudio en Azo-
gues con el objetivo de identificar el nivel de conocimien-
tos que poseen los estudiantes de esta zona con respecto 
al inglés, donde los resultados mostraron que el nivel de 
dicha muestra es insatisfactoria, estos resultados refuerzan 
la problemática.

El texto llamado, Metodología educativa basada en recur-
sos didácticos digitales para desarrollar el aprendizaje sig-
nificativo de Delgado et al (2023), tiene como objetivo el 
desarrollo de una metodología educativa que use recursos 
didácticos digitales como su principal fuerte. Donde por 
medio de entrevistas a docentes y revisiones documen-
tales se encontró que el uso de recursos didácticos digi-
tales contribuyó a un mejor aprendizaje comparándolo 
con recursos anteriores. Además, Pérez (2021) en el diseño 
de recursos didácticos digitales: criterios teóricos para su 
elaboración e implementación, plantea hacer énfasis en 
la necesidad de mejorar los ambientes educativos en línea 
por medio del uso de recursos didácticos necesarios para la 
apropiada enseñanza por medios digitales.
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El documento Análisis de la usabilidad de aplicaciones 
móviles y gamificación como método de enseñanza apren-
dizaje del idioma inglés en Ecuador de Gallo et al (2023), se 
realiza un análisis de la capacidad de cuatro aplicaciones 
para mejorar el nivel de conocimiento en el idioma inglés, 
con el objetivo de evaluar la capacidad de la gamificación 
de captar la atención de los usuarios y esta sea vea refle-
jada en su conocimiento. En este análisis se encontró que 
la mayor dificultad para los objetivos del e-learning son la 
falta de conectividad de zonas rurales, lo que dificulta el 
uso de recursos en línea, pero no necesariamente digitales. 
Pero por otro lado, García en su investigación El uso de 
juegos en línea en inglés para desarrollar las habilidades 
orales de los estudiantes, demuestra que el uso de recur-
sos como juegos, animaciones y sonidos (canciones) en 
la enseñanza del inglés a niños son efectivas debido a la 
comodidad y motivación que pueden generar en los usu-
arios. Esta información puede ser usada de manera signifi-
cativa para el proyecto de tesis, teniendo en cuenta que el 
material didáctico que se pretende presentar comprende 
elementos multimedia que como se menciona el docu-
mento de investigación fomentan el desarrollo de las hab-
ilidades lingüísticas de los estudiantes. Por otro lado, la fal-
ta de conectividad en zonas rurales es el mayor problema 
con el que se encuentra el apartado multimedia, debido a 
que representa una limitación tecnológica de gran impor-
tancia para el desarrollo del proyecto, pero, debido a que 
el enfoque está en zonas urbanas de la ciudad de Cuenca 
y las escuelas públicas del área, este problema se reduce 
en gran medida, como lo que se expone el documento: El 
consumo de los Medios de Comunicación, que manifiesta 
el aumento de Internet en el Ecuador, en ciudades como 
Cuenca se presentaron entre los años 2009 y 2010 se vio 
un aumento significativo en el consumo de internet en la 
zona. (Caride, 2012) 
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1.4 Marco teórico

Problemática: 

	 1.4.1 Inglés

Según Crystal (2003), el idioma inglés es una lengua global 
hablada y entendida por millones de personas a través del 
mundo. Es usado en comunicación internacional, ciencia, 
tecnología y negocios. Además, en palabras de Baugh y 
Cable (1993) el inglés ha evolucionado durante los siglos, 
tomando elementos de varias lenguas, y se ha converti-
do en un medio dominante de la comunicación global y 
mediática. Estos puntos de vista expresan la importancia 
que tiene el dominio del inglés en  tecnología, debido al 
gran impacto global que ha representado los medios de 
comunicación y así mismo su expanción a nivel global en 
relación al contexto local permite comprender su relevan-
cia a nivel internacional. Por otro lado, el Ministerio de Edu-
cación del Ecuador (2019) comenta que el plan de estudios 
de idioma inglés está diseñado para estudiantes de Edu-
cación General Básica (2do a 10mo) y Bachillerato General 
Unificado (1mo a 3ro), cuya lengua materna no es el in-
glés. Dado que la población ecuatoriana está compuesta 
por grupos de diferentes orígenes culturales y lingüísti-
cos, este plan de estudios reconoce que no todos los es-
tudiantes en Ecuador son hablantes de español L1 y exis-
ten diversos grados de bilingüismo entre comunidades. 

El último punto presenta la existencia del bilingüismo en 
varios sectores culturales, pero este bilingüismo no nece-
sariamente presenta al inglés como una de las lenguas 
dominantes, sino al español y las lenguas maternas de gru-
pos étnicos específicos, que si bien representan riqueza en 
multiculturalidad, no representan la misma oportunidad 
laboral que ser hablante de la lengua inglesa, debido al de-
bilitamiento y obsolescencia que están presentando varias 
lenguas indígenas en la región latinoamericana (SEGIB, 
2022). Así mismo la SEGIB expone que los países en busca 
de la enseñanza del inglés se han centrado en métodos 
de estudio que se enfocan en esta lengua y el castellano 
dejando otras lenguas en un segundo plano.

1 Imagen 1: Inglés. recuperado de: https://www.freepik.es/fotos-premi-
um/arreglo-libros-ingles-angulo-alto_27617620.htm
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	 1.4.2 Segundo de básica: 

El Ministerio de Educación del Ecuador (2019) propone que 
el nivel de Educación General Básica se divide en cuatro 
subniveles: 1. Preparatoria, que corresponde a 1.º grado de 
Educación General Básica y preferentemente se ofrece a 
los estudiantes de cinco años de edad; 2. Básica Elemental, 
que corresponde a 2.º, 3.º y 4.º grados de Educación Gen-
eral Básica y preferentemente se ofrece a los estudiantes 
de 6 a 8 años de edad; 3. Básica Media, que corresponde 
a 5.º, 6º. y 7.º grados de Educación General Básica y pref-
erentemente se ofrece a los estudiantes de 9 a 11 años de 
edad; y, 4. Básica Superior, que corresponde a 8.º, 9.º y 10.º 
grados de Educación General Básica y preferentemente se 
ofrece a los estudiantes de 12 a 14 años de edad. Teniendo 
en cuenta la anterior definición, esta información se usó 
para determinar el público objetivo para el proyecto sien-
do la básica elemental el subnivel en el que se enfocará, 
específicamente a niños y niñas cursantes del segundo de 
básica. Esta aproximación debido a que están dentro del 
rango de edades en las cuales los infantes se encuentran 
en un estado de constante aprendizaje, lo que facilita la 
absorción de nueva información, como lo dice la Stanford 
Children’s Health, entre los 6 a 7 años, etapa en la cual los 
niños practican sus habilidades para mejorarlas.

1.4.3 Realia

Se puede definir como “uso  de  materiales “reales”  como  
soporte  pedagógico  para  la  mejora  del  aprendizaje  de  
lenguas.  Se caracterizan  por  ser  objetos  o  materiales  
naturales,  carentes  por  tanto  de  cualquier intervención 
o manipulación del docente”(Suárez Robaina, 2021, p.2). El 
concepto de realia es un aporte importante al marco teóri-
co, ya que proporciona una visión de las posibles metod-
ologías existentes, que funcionan al ser aplicadas en en-
tornos educativos y que se pueden aplicar al diseño del 
proyecto.

2 Imagen 2: Segundo de básica. recuperado de: https://colegio17dea-
gosto.blogspot.com/2010/05/segundo-de-basica.html
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Diseño:

1.4.4 Diseño gráfico

Según la definición de Frascara (2008) el diseño de comu-
nicación visual se ocupa de la construcción de mensajes vi-
suales con el propósito de afectar el conocimiento, las acti-
tudes y el comportamiento de la gente. Una comunicación 
llega a existir porque alguien quiere transformar una real-
idad existente en una realidad deseada. Además, el mis-
mo autor en su libro Diseño gráfico y Comunicación hace 
referencia al proceso de programar, proyectar, coordinar, 
seleccionar y organizar una serie de factores y elementos 
con miras a la realización de objetos destinados a producir 
comunicaciones visuales. Con respecto al proyecto de te-
sis, este encaja de manera coherente con las definiciones 
de Frascara, debido a que es un producto pensado para 
mejorar una realidad que tiene el país y la ciudad de Cuen-
ca y llegar a un nivel deseado del inglés y es un producto 
pensado para generar comunicación visual, debido al uso 
de recursos variados como texto, imágenes, animaciones y 
texturas, para generar mensajes didácticos. Por otro lado, 
para Lupton y Phillips (2015) el diseño es el proceso de 
crear algo. Es el proceso de generar soluciones visuales a 
problemas de comunicación. Así mismo el producto bus-
ca solucionar un problema de comunicación, como lo es 
la poca comprensión del vocabulario inglés, por lo que, 
concuerda de manera congruente con las definiciones 
de las autoras.

Estos conceptos permiten tener un mayor conocimiento 
sobre la función del diseño gráfico en la búsqueda de apli-
car sus procesos en la producción de un producto para la 
enseñanza de los contenidos de vocabulario en inglés de 
los niños de segundo grado de educación básica. 3 Imagen 3: Diseño gráfico. recuperado de: https://www.freepik.es/fo-

to-gratis/manos-alto-angulo-sosteniendo-papel_34523239.htm#from-
View=search&page=1&position=43&uuid=590af551-84c9-433b-9608-9a
0bd76daa48&query=graphic+design
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1.4.5 Diseño editorial

Según Ambrose y Harris (2006) el diseño editorial es el 
diseño de publicaciones, como libros, revistas y periódicos, 
que incluye el diseño y la estructura para organizar y pre-
sentar el contenido de manera visualmente coherente. En 
cambio, para Samara (2023), el diseño editorial se refiere a 
la organización de información compleja mediante el uso 
de retículas, imágenes y tipografía para crear contenido 
legible y atractivo. Pero, para Frascara (2008) el diseño ed-
itorial es la especialidad del diseño gráfico pensada para 
la producción de medios impresos, donde se trabaja con 
la tipografía, la imagen y la composición para crear una 
estructura visual que facilite la lectura y la comprensión 
del contenido. 

1.4.6 Diseño interactivo

Para Kolko (2010) el diseño interactivo es la creación de 
un diálogo entre una persona y un producto, servicio o 
sistema a través de alguna forma de tecnología. La imple-
mentación de un soporte como lo puede ser un teléfono 
inteligente, permite generar este diálogo entre usuario y 
producto. Además, para Saffer (2010) el diseño interactivo 
define la estructura, el comportamiento y la función  de los 
sistemas interactivos. Se trata de crear interfaces atracti-
vas con comportamientos bien pensados. Entre estos pro-
cesos muy planeados están aquellos que permiten gener-
ar asociaciones, de forma atractiva y que no interrumpa el 
curso de aprendizaje de los estudiantes al ser un producto 
de formación académica. Pero, para Moggridge (2007) el 
diseño interactivo es dar forma a nuestra vida cotidiana por 
medio de herramientas digitales para el trabajo, el juego y 
el entretenimiento. Estas definiciones ayudan a compren-
der el objetivo que tiene el producto, siendo este un medio 
digital para facilitar los procedimientos de aprendizaje de 
los niños de segundo de básica, permitiendo que el usuario 
entienda de manera intuitiva los procesos a seguir para la 
manipulación del antes mencionado producto.

5 Imagen 5: Diseño interactivo. recuperado de: https://issuu.com/espa-
ciodiseno/docs/espacio_dise_o_282-283_dise_o_interactivo_y_video-

j/s/12018699 

4 Imagen 4: Diseño editorial. recuperado de: https://www.freepik.
es/imagen-ia-premium/primer-plano-maqueta-revista-pagina-gira-
da_405611056.htm#fromView=search&page=1&position=10&uuid=1ca9
3953-2f38-4c86-88e6-58fa43a204d6&query=editorial
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1.4.7 Multimedia

Para Vaughan (2014) la multimedia es cualquier combi-
nación de texto, gráficos, sonido, animación y video que 
se presenta por medio de computadoras u otros medi-
os electrónicos. Adicionalmente, Chapman y Chapman 
(2009) exponen que es el uso de varios medios diferentes 
para transmitir información, como puede ser: texto, audio, 
vídeo, gráficos, que se combinan y controlan mediante tec-
nología informática. En cambio, para Hofstetter (1995) la 
multimedia se refiere a la combinación de múltiples  medi-
os, ya sea gráficos, texto, etc, en un solo soporte de manera 
coherente.

1.4.7.1 Transmedia: Para Kinder (1991) la transmedia se basa 
en la intertextualidad, que es básicamente la capaci-
dad de un producto para diversificarse en otros forma-
tos diferentes al principal. Este concepto es un buen 
complemento a la multimedia, debido a que expande 
las posibilidades de aplicaciones a formatos distintos a 
los tradicionales.

6 Imagen 6: Diseño multimedia. recuperado de: https://www.freepik.es/
search?format=search&last_filter=type&last_value=photo&query=multi-

media&type=photo
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1.4.8 Guionización de contenidos

Según Mckee (1997) el guión es “un mapa arquitectónico 
de una historia que permite construirla de manera co-
herente y efectiva para transmitir emociones y valores”(p. 
3). Además para Seger (2010) “el guión es el esqueleto 
narrativo sobre el cual se construye una obra audiovisu-
al, proporcionando estructura y dirección a la historia”(p. 
15). Además, “Existen muchas formas de definir que es un 
guión. Una de ellas, sencilla y directa sería: la forma escrita 
de cualquier proyecto audiovisual” (Comparato, 2014, p. 37). 
A Partir de este esqueleto narrativo del que Seger habla, 
se construye la base para la historia que se quiere contar 
en el producto multimedia y presentará todos los con-
tenidos escritos que el proyecto necesita para complir 
con los objetivos propuestos.

1.4.9 E-learning

Las metodologías de enseñanza son muy diversas pero el 
e-learning es un concepto aplicable a soluciones digitales 
dentro del ámbito educativo. Para Vera (2005), “El e-learn-
ing constituye la propuesta que marca una nueva dinámi-
ca en el desarrollo de la enseñanza– aprendizaje y por tan-
to en el estilo de aprendizaje en particular” (como se citó 
en Raya et al, 2016, p. 44), esto debido al contraste que rep-
resenta esta metodología didáctica a otras más tradiciona-
les, por razones como los formatos en los que se presenta, 
siendo estrictamente digitales, o por el tono comunicativo 
que se vea necesario aplicar, pudiendo oscilar entre más 
formal a un enfoque más aplicable al entretenimiento. 
Además, Begoña (2011) propone que para el e-learning  “La 
interacción y la comunicación son una parte fundamen-
tal de los modelos de e-learning.” (p. 13). Los modelos de 
e-learning son efectivos debido al constante intercambio 
que se da entre contenidos y el usuario, debido a las in-
teracciones presentes en los todo elemento electrónico y 
estos son aplicados a fines comunicativos.

7 Imagen 7: Guionización de contenidos: recuperado de: https://
www.freepik.es/search?format=search&last_filter=query&last_val-
ue=gui%C3%B3n&query=gui%C3%B3n&type=photo

8 Imagen 8: E-learning: recuperado de: https://www.freepik.es/fotos-pre-
mium/escolar-diligente-haciendo-tarea-su-habitacion_138006985.htm#-
from_element=cross_selling__photo
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1.5 Investigación de campo

Para esta investigación de campo se contempló a 3 perso-
najes considerados importantes para el éxito del proyec-
to, siendo estos un profesional de la enseñanza del idioma 
inglés, los estudiantes y un Diseñador. Se pensó en estos 
tres actores debido a las perspectivas que podría aportar 
al proyecto ya sea experiencias didácticas que permitan 
comprender la forma de enseñanza estándar, las percep-
ciones del público objetivo sobre la problemática y las 
posibles soluciones, con sus respectivas complicaciones 
desde la perspectiva del diseño respectivamente.

Al comprender los actores, se propuso 2 estrategias de in-
vestigación, por medio de entrevistas a los profesionales 
y un grupo de discusión para los estudiantes. Para estas 
estrategias se planteó una serie de aproximadamente 4 a 
5 preguntas abiertas que puedan obtener respuestas con 
información relevante.

1.5.1 Profesional

El objetivo de las preguntas se enfocó en comprender las 
principales dificultades a las que se enfrentan los estudi-
antes de segundo grado en el aprendizaje del idioma in-
glés, además de conocer la experiencia del docente, así 
como sus metodologías de enseñanza y su efectividad al 
momento de ser aplicada con los estudiantes. Dentro de 
los criterios que se siguieron para la selección de las pre-
guntas, se tuvo en cuenta la relevancia con el tema, la cali-
dad de la información que se obtendría y como podría ayu-
dar en el proceso de investigación.

Preguntas

¿Cuáles son los principales contenidos que se abordan 
en la materia?
¿Hablando de las capacidades del inglés(pronunciación, 
memorización de vocabulario, etc ), cuál cree que es la 
principal dificultad de los estudiantes?
¿Cuál ha sido el recurso que más le ha ayudado a mejo-
rar la forma de impartir las clases?
¿Aproximadamente cual es el porcentaje de estudiantes 
con buenas notas en la materia?
¿Cree que un libro interactivo pueda ayudar con la mem-
orización de vocabulario?

	 Resultados

Para la entrevista a la profesional en la educación de Len-
gua extranjera, se contactó con Manena Villavicencio licen-
ciada en lengua y literatura inglesa con maestría en Teach-
ing english as a foreign language. Las respuestas revelaron 
que según la experiencia de la docente el principal obstá-
culo para un aprendizaje óptimo de cualquier idioma es la 
poca exposición a este, lo que dificulta la comodidad del 
individuo a expresarse de manera libre en el idioma, lo que 
se traduce en el aspecto a académico, a pensar en el idio-
ma como una estructura antes que como una herramien-
ta comunicativa. Conociendo estas dificultades, la entrev-
istada aborda que el acercamiento más efectivo para un 
desarrollo de lenguaje extranjero se basa en la asociación 
de elementos, sobre todo visualmente, esto se puede gen-
erar de distintas formas, ya sea por medio de interactivi-
dad, memorización, etc. Un concepto que la entrevistada 
usa en sus metodología es el concepto de Realia, que es 
básicamente, el uso de elementos reales, como soporte 
para el aprendizaje de idiomas (Suárez Robaina, 2021). Fi-
nalmente, la entrevistada considera que el uso de un libro 
digital interactivo es una herramienta que podría resultar 
útil en la metodología didáctica del idioma inglés, siempre 
y cuando se lleven a cabo capacitaciones a los docentes de 
como aprovechar al cien por ciento el recurso.
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1.5.2 Estudiantes

Como se indicó anteriormente se realizó un grupo de dis-
cusión con los estudiantes de un aula de segundo grado 
de la escuela Mario Rizzini, en la que el objetivo principal 
era comprender las frustraciones de tienen los estudiantes 
al momento de aprender inglés y posibles acercamien-
tos hacia una estética que pueda funcionar para llamar la 
atención del grupo deseado. 

	 Preguntas

¿Qué es lo que más les gusta del inglés?
¿Cuáles son sus dibujos animados favoritos?
¿Qué canciones les gustan?
¿Qué les parece difícil del inglés o que es lo que no les gusta?
¿Les gustaría poder aprender vocabulario por medio 
de cuentos?

	 Resultados

El grupo de discusión busca entender a la audiencia a la 
que estará dirigida el proyecto, por lo que se contactó con 
La escuela Mario Rizzini, que permitió una reunión virtual 
con los estudiantes de la institución, en la que se recolec-
taron datos sobre el enfoque necesario para enganchar a 
los estudiantes. Los principales conflictos que presentan 
los estudiantes hacia el aprendizaje del inglés, es la pre-
disposición a pensar en la materia como algo aburrida y 
complicada pues comentarios del tipo “no entiendo nada” 
son algo común entre los niños, por otro lado los libros 
de texto no producen interés por la materia, ya que se ve 
como una obligación el realizar las actividades propuestas 
por estos. Además, en ocasiones no se suele entender las 
órdenes de las actividades, ya que no presentan una tra-
ducción o un mensaje entendible por otro medio, para su 
desarrollo. Por otro lado, las actividades más lúdicas como 
el jugar a el ahorcado o wordle, son acogidas más positi-
vamente por los estudiantes, así como ver películas. Por 
otro lado, se hizo un acercamiento a la estética que agra-
da a los estudiantes, por medio de preguntarles cuales sus 
programas favoritos: entre las respuestas se encuentran 
pokemon, pequeños sabuesos, peppa pig, manzana y ce-
bollín, la princesa Sofía, etc. Finalmente, con respecto a la 
propuesta del proyecto de titulación, los niños parecen en-
tusiastas ante la idea de aprender por medio de cuentos 
con imágenes en movimiento y “juegos” para referirse a la 
interacción con el producto.
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1.5.3 Diseñador

Los objetivos de las preguntas son la compresión de las 
complicaciones tecnológicas que podría tener en proyecto 
y obtener la opinión de un diseñador sobre el proyecto.

	 Preguntas

¿Ha trabajado en algún proyecto digital para la enseñanza?
¿En qué consistía el trabajo y como lo desarrolló, era para 
una materia específica, etc.?
¿Cuáles fueron los mayores retos para concretar el proyecto?
¿Cuáles fueron los referentes que usó como inspiración 
al proyecto?
¿Ha diseñado un libro digital interactivo, cuales son las car-
acterísticas que debe tener?

	 Resultados

Finalizando con las entrevistas, el diseñador Danilo Sara-
via aportó con sus experiencias dentro de proyectos en-
focados en la educación y cuáles fueron sus desafíos. El 
proyecto del que se habló en su mayoría fue uno desar-
rollado para niños con retraso mental, enfocado a la real-
ización de fisioterapia en ciertos casos combinada con el 
aprendizaje de habilidades como la escritura o lectura, por 
medio de actividades lúdicas como videojuegos. Uno de 
los conceptos en los que se hace énfasis dentro del aparta-
do de aprendizaje es la asociación de elementos, debido a 
la capacidad de facilitar entender conceptos por medio de 
aplicarlos a otro contexto, como el ejemplo de frutas con 
colores. Por otro lado, se mencionó la importancia de re-
alizar un proyecto adaptable o escalable, que permita una 
implementación paulatina hacia otros casos específicos. 
Otro punto de interés para el proyecto de tesis es la necesi-
dad de realizar una gráfica que conecte con los usuarios, 
debido a que de esta manera, el público objetivo se vea 
más entusiasta hacia hacer uso del producto o no. Final-
mente, si bien el entrevistado no trabajó directamente con 
libros digitales, supervisó la realización de uno con enfo-
que educativo y considera que es una opción interesante 
para aplicar a metodologías de enseñanza.
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1.6 Análisis de Homólogos 

1.6.1 La gran Aventura de las Palabras

Es un proyecto que se llevó a cabo en 1996/1997 en España 
de la mano de la editorial Anaya, con el objetivo de gen-
erar conocimiento sobre contenidos básicos sobre la len-
gua española, por medio de actividades lúdicas o juegos 
(IGDB, 2024). Hablando específicamente de su apartado 
formal, en la paleta de colores de los elementos gráficos 
del proyecto se usan colores saturados, mayormente cáli-
dos, propios de las caricaturas de los años 90. Además, la 
legibilidad de sus tipografías, es buena excepto, en ciertas 
secciones en las que la combinación con el color hace difí-
cil el identificar las formas, se hace uso de 2 tipografías, una 
con serifas y formas redondeadas y otra para textos inter-
activos pequeños palo seco. Por otro lado, Se usan perso-
najes gráficos animados, con la estética propia de los años 
90, formas redondeadas, colores planos y sombreados pla-
nos, que por lo general son presentados en composiciones 
marcadas por la regla de tercios, simétricos en la que los el-
ementos principales se ven en la mitad de la composición.

9 Imagen 9: La Gran  aventura de      las palabras. recuperado de: 
https://elaboramosmateriales.blogspot.com/2013/02/titulo-la-gran-aven-

tura-de-las-palabras.html

10 Imagen 10: La Gran  aventura de      las palabras. recuperado de: 

https://www.youtube.com/watch?v=IXD_uBRoY2U

https://elaboramosmateriales.blogspot.com/2013/02/titulo-la-gran-aventura-de-las-palabras.html
https://elaboramosmateriales.blogspot.com/2013/02/titulo-la-gran-aventura-de-las-palabras.html


28

          1.6.2 Duolingo

El proyecto empieza en 2011 en la ciudad de Pittsburg por 
Luis von Ahn y Severin Hacker (Duolingo press, s.f), prin-
cipalmente se tendrá en cuenta el apartado de funcio-
nalidad en el que el objetivo de este es la enseñanza de 
idiomas por medio de gamificación. La estrategia es la 
masividad por medio de publicidad en medios digitales en 
general, estando disponible para todas las personas con 
un dispositivo móvil. El llamado a la acción es por medio 
del sistema de recompensas que ofrece la aplicación y el 
sistema de racha, que según lo hablado en el marco teóri-
co, la motivación es un concepto necesario para un correc-
to aprendizaje. Finalmente, el aspecto lúdico generando 
juegos por medio de actividades de completar frases, hac-
er asociaciones, etc.

11 Imagen 11: Duolingo página web unidades. Recuperado de: https://
chromewebstore.google.com/detail/duolingo-en-la-web/aiahmijlpehem-

cpleichkcokhegllfjl?hl=es

12 Imagen 12: Duolingo Actividades. Recuperado de: https://blog.klein-
wolfpeters.com/?p=1700&lang=en

https://chromewebstore.google.com/detail/duolingo-en-la-web/aiahmijlpehemcpleichkcokhegllfjl?hl=es
https://chromewebstore.google.com/detail/duolingo-en-la-web/aiahmijlpehemcpleichkcokhegllfjl?hl=es
https://chromewebstore.google.com/detail/duolingo-en-la-web/aiahmijlpehemcpleichkcokhegllfjl?hl=es
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1.6.3 Arthur’s teacher trouble

Presentado entre 1994-1997, en Estados Unidos por la ed-
itorial Livingbooks, es un proyecto que pretende generar 
educación en aspectos de la literatura inglesa, por medio 
de libros interactivos a niños de educación básica (Inter-
net Archive, 2015). Partiendo desde el apartado te cnológi-
co, entendemos que se hace uso de softwares de pro-
gramación para las interacciones existentes dentro del 
libro digital, que si bien está pensado en computadores, es 
posible pasarlo al formato de dispositivos móviles, ya que 
la interactividad se ve presente por medio del click, que 
presenta alguna interacción aunque sea mínima, reforzan-
do la experiencia del usuario.

13 Imagen 13: Arthut´s teacher trouble. Recuperado de: https://archive.
org/details/arthur-tt

14 Imagen 14:Arthut´s teacher trouble. Recuperado de: https://www.you-
tube.com/watch?v=eeYsMhzMPqQ
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1.7 Conclusiones

En conclusión, este primer capítulo presenta la necesidad 
de una estrategia para el mejoramiento del nivel de inglés 
en el país, por medio de la enseñanza en los niveles inicia-
les de educación. Por otro lado, presenta investigaciones 
actuales que respaldan la realidad de la problemática, 
como también las estrategias digitales interactivas como 
efectivas para convertir este problema por medio de acer-
camientos didácticos lúdicos. Se habla también de las 
principales teorías que respaldan los conceptos teóricos 
sobre el proyecto, como la educación a niveles iniciales 
y cuáles son sus objetivos, y cuáles son sus principales 
metodologías de enseñanza como Realia, también, de-
finen conceptos como el diseño editorial, transmedia , la 
interactividad, etc y cómo estas pueden ser aplicadas al 
proyecto de tesis.
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Capítulo 2.  

Programación

2.1 Análisis / Definición del usuario

Este capítulo busca presentar al usuario de manera clara, 
por medio del uso de estrategias de segmentación de 
mercado, como la compresión de variables demográfi-
cas, psicográficas, geográficas y de conducta y así poder 
aplicar el proyecto a una muestra significativa de usuari-
os. Además, se presenta un persona design que explica de 
manera puntual las rutinas que tiene un niño de segundo 
de básica y con esta información se aplicó a un mapa de 
empatía para conocer de mejor manera los pensamientos 
profundos del usuario.
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2.1.1 Segmentación de mercado

15 Cuadro 1: Segmentación de mercado. Autoría
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2.1.2 Persona usuario

Nombre: Sofía
Edad: 7 años
Curso: 2 grado de educación básica
Institución: Escuela España

Rutina:
Se despierta a las 5:30 a. m,  para poder alistarse y desayunar 
a tiempo para poder llegar a tiempo a la escuela. Llega a la 
escuela a las 6:55 a. m. En sus clases le gusta participar en 
la mayoría de sus actividades, como dibujar o realizar ejer-
cicios de caligrafía, pero se siente abrumada cuando tiene 
que participar en actividades que involucre inglés, debido 
a que le da vergüenza que sus compañeros se puedan bur-
lar de ella por no entender, porque no entiende muchas 
palabras y suele obtener malas notas en sus deberes de-
bido justamente a esta falta de entendimiento. Sus clases 
terminan a la 1:40, de ahí regresa a su casa para almorzar 
con su familia. Por las tardes, ella hace sus deberes.

Gustos y hobbies:
Ella disfruta de ver videos en youtube sobre temas varia-
dos pueden ser educativos, como también pueden ser de 
entretenimiento solamente. Le gusta escuchar música y 
sus artistas favoritos cantan en inglés, además disfruta ver 
programas como manzana y cebollín.
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 	 16 Cuadro 2: Persona design. Autoría
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2.1.3 Mapa de empatía

Para esta etapa del proyecto se pensó en utilizar la in-
formación obtenida a través del persona design, para la 
creación de un mapa de empatía que ayude a compren-
der de mejor manera las motivaciones, frustraciones y per-
spectivas del usuario, para así mejorar la experiencia del 
usuario al interactuar con el producto.

                17 Cuadro 3: Mapa de empatía. Autoría
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2.2 Brief

El Brief es un documento que almacena la información 
necesaria para poder llevar a cabo un proyecto. El objetivo 
de este brief es proporcionar una estructura clara de infor-
mación para la creación y diseño del producto, teniendo en 
cuenta aspectos como clientes, usuarios, etc.

2.2.1 Producto

Cliente:  
En este proyecto se propone al cliente del producto al Min-
isterio de Educación del Ecuador debido a que es el organ-
ismo encargado de “Garantizar el acceso y calidad de la 
educación inicial, básica y bachillerato” (Ministerio de Tele-
comunicaciones y de la Sociedad de la Información [MINT-
EL], s.f)

Definición de Producto: 
Consiste de un libro digital interactivo, también llamado 
ebook, pensado para la enseñanza específica de vocabu-
lario en inglés para niños de segundo de básica, tomando 
como base un cuento infantil y añadiendo interacciones 
para la mejora de la comprensión de dicho vocabulario.

Ventajas competitivas

Dentro de las principales ventajas que tiene este producto 
es la facilidad de adquisición, debido a que el producto al 
ser digital puede ser adquirido por medio de conexión en 
línea, además, la facilidad para implementar interacciones 
que fomentan el aprendizaje y finalmente se encuentra 
la facilidad para introducción de elementos multimedia 
necesarios para la generar una conexión con el público. 
Con respecto a estas ventajas Ordoñez et al (2020) opinan 
que los recursos educativos son materiales didácticos de 
aprendizaje o investigación se encuentran en el dominio 
público o se publican con licencias de propiedad intelec-
tual que facilitan su uso, adaptación y distribución gratuita.

Ciclo de vida:

El producto se encuentra en una etapa de crecimiento de-
bido a que la tecnología ya ha sido previamente vista, “el 
concepto de libros electrónicos existe desde hace varias 
décadas, pero no fue hasta los años 70 y 80 cuando em-
pezaron a surgir los primeros libros electrónicos” (Bookize, 
s.f., párr.2). Lo que se pretende cambiar es el enfoque y la 
metodología a aplicar.

Particularidades del sector:

El sector es productos multimedia para la enseñanza: Den-
tro de esta categoría se encuentran las plataformas de en-
señanza, además de aplicaciones como duolingo o casos 
como ankidroid, donde se dice que “potencia un enfoque 
que integra elementos típicos de los juegos [...] en entor-
nos no lúdicos” (Meneses, 2024).
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Tendencias de mercado:

Según el portal statista, en Ecuador se proyecta que los 
ingresos en el mercado de libros electrónicos lleguen a 
US$7.70m en 2025. Además, se espera que el número de 
lectores en el mercado de libros electrónicos en Ecuador 
ascienda a 2.1 millones de usuarios para 2029 (2024). En 
otras palabras, la lectura digital está en aumento, aunque 
todavía es superada por el consumo de libros físicos. Insti-
tuciones académicas están adoptando plataformas educa-
tivas para reducir costos y facilitar el acceso a la educación, 
pensamiento que también comparten Jacovkis et  al, 
ya que “el proceso de adopción de plataformas digitales 
comerciales en los centros educativos […] experimentó un 
impulso significativo” (2023, p.7).

Competencia

Directa
Dentro de la competencia directa se incluyen tanto los li-
bros físicos como los audiolibros, principalmente porque 
cumplen la misma función, pero en un formato distinto. 
Con respecto a las fortalezas de los libros físicos, la principal 
es la capacidad de generar una experiencia de lectura en 
la que se obtiene mayor inversión por la interacción física 
entre el usuario y el producto, en palabras de Ediciones PY 
(2023) “Una de las grandes ventajas por las que las perso-
nas suelen decantarse por los libros físicos, es la experien-
cia táctil y sensorial” (párr.3). Por otro lado, su debilidad es 
la capacidad limitada para generar interacciones “los libros 
siempre han estado plagados de limitaciones físicas del 
medio,[...] la falta de una opción para presentar imágenes 
en movimiento, videos y animaciones rebajó el valor del 
libro como medio de aprendizaje” (Nysora, 2023, párr.1). 

Así mismo los audiolibros presentan la misma deficiencia 
por la incapacidad para genera interacciones o como lo 
dice Vallorani (2023) “el discurso oral exige una interacción 
presencial entre emisor o emisores y receptor o receptores 
y, en él, no existe una fijación sobre un medio físico” (p.4). 
En cambio, su principal fortaleza es que con respecto a su 
“acceso, distribución y consumo es similar al de otro tipo 
de contenidos audiovisuales del ecosistema digital con-
temporáneo” (Reséndiz, 2022, p.1), lo que hace fácil encon-
trarlos en plataformas digitales de manera simple.

Indirecta
Los Servicios de streaming son considerados como com-
petencia indirecta debido a que su principal fortaleza es la 
gran cantidad de contenido que poseen, en palabras de Al-
varado y Mora (2023) “las principales ventajas de estos servi-
cios, y su porcentaje de aceptación [...] son: En primer lugar, 
la variedad de contenido” (p.17). Sin embargo esta variedad 
de contenido muchas veces no cumple con necesidades 
específicas de los usuarios o también “aquellos casos en 
los cuales los programas mediocres o de mala calidad po-
drían influir en el desinterés del televidente o aquellos es-
cenarios en los cuales se afecta la destreza intelectual del 
televidente” (Manrique, 2023, p.33).

Consumidor

Usuario: Es el estudiante con la intención de aprender vo-
cabulario en inglés por medio del producto propuesto, 
además es quien manipula el ebook.
Cliente: Es el encargado de la ayuda para la descarga del 
libro y la manipulación del producto
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2.3 Definición de contenidos

Este cuadro representa una organización de los diferentes 
contenidos necesarios para el producto, como: contenidos, 
tipo, formato, objetivo y audiencia. La pantalla de Inicio 
que funciona como una selección de modalidades de lec-
tura. Respecto a las modalidades de lectura se presentan 3, 
una de solo lectura para un recorrido más tradicional, una 
modalidad de actividades para generar conocimiento por 
medio de asociaciones visuales y finalmente una de lectu-
ra interactiva para un acercamiento más lúdico.

                 18 Tabla 1: Definición de contenidos. Autoría
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    19 Cuadro 4: Hoja de ruta. Autoría 
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2.4 Proceso de diseño

2.4.1 Hoja de ruta

Para la correcta elaboración del producto se propuso la 
creación de un flujo de trabajo que permita organizar las 
distintas etapas del proyecto con el objetivo de optimizar 
el trabajo en cada fase correspondiente a la elaboración 
del libro digital interactivo.

2.4.2 Diagrama de Gantt

Con las bases que proporcionó la hoja de ruta se realizó un 
diagrama de Gantt que pretende de la misma manera, or-
denar y ayudar a la optimización de los procesos en la elab-
oración del prototipo, con la diferencia de que este se enfoca 
en los tiempos tentativos contemplados para cada una de 
las etapas.
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 20 Tabla 2: Diagrama de Gantt. Autoría



44

2.5 Conclusiones del capítulo

En conclusión, este capítulo pretende recopilar infor-
mación necesaria para desarrollar un producto editorial 
interactivo para la enseñanza del inglés, de acuerdo con el 
usuario y sus condiciones sociales, económicas y cultura-
les. Además, se profundiza en las principales característi-
cas que tiene el sector de interés y que tendencias suelen 
adoptar en el consumo de esta mercancia en el Ecuador, 
para de esta forma comprender la capacidad del medio 
para generar aprendizaje y si los clientes están dispuestos 
a pagar por un producto educativo digital. Finalmente, se 
proponen los contenidos necesarios para el desarrollo del 
proyecto y con estos contenidos, se generaron esquemas 
para la planificación de todo el proceso de creación para el 
proyecto, los cuales se presentan de forma visual por me-
dio de gráficos y tablas.
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Capítulo 3.

Ideación

Este capítulo presenta todo el proceso de ideación que se 
llevó a cabo para la definición de varios aspectos del pro-
ducto como los son definiciones estéticas, estratégicas, 
tecnológicas, etc. Se muestran matrices y tablas que expli-
can los procesos de combinación y evaluación para cada 
una de las ideas y se presenta la idea final escogida tras 
este proceso de filtración y evaluación.

3.1 Sistemas de diseño (formal, funcional, tec-

nológico)

Para esta etapa se realizó la definición de los aspectos for-
males, funcionales y tecnológicos que tendrá el producto, 
estos apartados son necesarios para conocer los alcances 
que tiene el producto y es importante señalar que hace 
referencia cada uno de ellos. El apartado formal hace ref-
erencia a todo componente que tenga que ver con fines 
estéticos en el producto, el funcional es un apartado que 
contempla todos los elementos que tienen algún tipo de 
objetivo concreto en la construcción y uso del producto, 
estos objetivos se pueden definir gracias a entender si ayu-
dan a completar la meta general del proyecto y el aparta-
do tecnológico se enfoca en las formas por las cuales se 
puede llevar a cabo de forma concreta el proyecto contem-
plado que se alinea con los objetivos del producto. Para 
esto se realizó una tabla de contenidos que presenta los 
principales temas de cada una de las categorías anteriores.
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 21 Tabla 3: Forma, función y tecnología. Autoría.

 22 Tabla 4: Matríz. Autoría.
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La tabla está conformada por apartados formales la paleta 
de colores, los cánones de estéticos de los personajes que 
se presentarán en el producto final, así como decisiones 
de diagramación y selección del formato horizontal que 
se propone llegar y las tipografía se usarán en para la pre-
sentación de contenidos, estas dos últimas también per-
tenece al apartado funcional debido a que cumplen con 
objetivos como generar interaciones, asociaciones visuales 
y afinidad con el público objetivo, también se integró en 
esta categoría a la animación junto con el objetivo general 
del proyecto de tesis que es la enseñanza del vocabulario 
inglés para niños de segundo grado. Finalmente, la tec-
nología contempla los softwares utilizados para crear todos 
los componentes del proyecto de tesis entre los que están 
un programa de ilustración por medio de pixeles para la 
creación de las ilustraciones de los personajes y ambientes, 
un software de animación cuadro a cuadro para producir 
animaciones de manera sencilla y un programa de proto-
tipos digitales para la maquetación del prototipo pensado 
para un dispositivo electrónico inteligente. 

3.2 Proceso de generación de ideas

Este proceso se divide en dos etapas una para la parte edi-
torial que comprende el producto y la otra para su conteni-
do multimedia, siendo estas dos etapas las metodologías 
y estrategias para la generación de ideas usadas para cada 
uno de los enfoques.

	 3.2.1 Matriz de 5 columnas

En la anterior tabla de cinco columnas se pueden obser-
var características del desarrollo del proyecto: función, es-
trategia, soporte, estética y los recursos utilizados. A par-
tir de dicha tabla se pueden establecer conexiones entre 
columnas y sus diferentes ideas para obtener más ideas 
compuestas entre las posibles combinaciones.

Como se puede observar en la tabla se aplicaron 5 op-
ciones en cada una de las categorías, excepto en la primera 
que es la función principal del proyecto, estas alternativas 
se emplearon en un proceso de combinación por medio 
conectar una idea de alguna columna con otra de la sigui-
ente en orden indistinto, de esta forma se crearon 10 ideas 
tentativas para la solución de la problemática.

3.2.2 Análisis de tendencias

A partir del proceso de generación de ideas en el proced-
imiento anterior se aplicó una tabla que contiene carac-
terísticas como formato, ritmo, audio, look and feel , tipo de 
contenido y story board. Esto con el objetivo de analizar las 
tendencias de las ideas propuestas en la matriz anterior y 
poder llevar a cabo un proceso de filtración y evaluación.

 23 Tabla 5: Tabla de análisis de tendencias. Autoría
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En la tabla muestra que formatos verticales han tomado 
fuerza en  los últimos tiempos en soportes digitales, esto 
debido al impacto que han tenido las redes sociales en di-
chos soportes como es el caso de tik tok. “Desde la per-
spectiva de la comunicación audiovisual, la proliferación 
de dispositivos móviles ha promovido la popularidad del 
formato de vídeo vertical en plataformas sociales” (Navar-
ro-Güere, 2024). Estos formatos verticales son aplicables a 
productos editoriales como los son los webcomic, tenien-
do en cuenta el formato se puede aplicar el look and feel o 
estética del producto centrándose en un público entre los 
seis y siete años de edad. Además, el contenido académico 
necesario para cumplir el objetivo se define por medio del 
vocabulario de animales que se enseña en el nivel al que 
corresponde el producto.

3.3 Evaluación de las ideas

En este etapa al igual que las anteriores, se aplicó una ma-
triz de evaluación para cada una de las ideas que se encon-
traron en el primer punto y se las calificó con puntuaciones 
del 1 al 5, donde el 1 es el menor puntaje y 5 el mayor, en 
función de características como objetivos, innovación, ti-
empo, factibilidad, afinidad y trascendencia.

 24 Tabla 6: Tabla de evaluación de ideas. Autoría
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La tabla anterior presenta las 10 ideas contempladas 
después del proceso de combinación de conceptos lleva-
do a cabo en el primer punto del capítulo, como se puede 
las 3 primeras ideas son Libro transmedia, aplicación móvil 
de actividades y una animación en forma de película in-
teractiva son las que mejor puntaje obtuvieron después 
de realizar la calificación, de estas 3 ideas principales se es-
cogió la que mejor puntaje tenía, el libro transmedia. Las 
razones por las que se descartaron las otras dos ideas están 
explicadas en la tabla, pero es necesario aclarar puntos que 
incluyeron para su descarte. Por el lado de la animación in-
teractiva se desechó por la implementación de 2 posibles 
finales uno bueno y uno malo, dependiendo de las re-
spuestas correctas escogidas a lo largo de la animación 
respectivamente, estos finales encasillan a los estudiantes 
en 2 categorías muy generales que no aportan un vistazo 
real de sus capacidades comunicativas dentro del lengua-
je. Y en el caso de la aplicación móvil, se descartó por la 
poca factibilidad que representa en cuanto al tiempo, de-
bido a la creación de dos versiones alternativas de anima-
ciones complejas dependiendo de las respuestas de las ac-
tividades del estudiante, así como la categorización de los 
estudiantes en solo 2 casos de entendimiento del idioma, 
lo que puede perjudicar el entusiasmo del alumno.

25 Imagen 15: Proceso de diseño de protagonista. Autoría.
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3.4 Selección de ideas / Idea final

A diferencia del anterior punto, este se enfocará a presentar 
las razones por las que se eligió la idea final. Para comenzar 
el libro transmedia es la idea mayor puntuada dentro de la 
matriz de evaluación con un puntaje de 24 puntos, 3 pun-
tos más que la segunda idea. Además a diferencia de las 
ideas que se descartaron esta no presenta los inconvenien-
tes principales por los que fueron descartados, ya que los 
elementos estéticos como las animaciones son en base de 
ilustraciones ya creadas y pensadas para ser un bucle con-
stante, solo en interacciones específicas se piensa cambios 
dentro de la animación por medio de clics. Por otro lado, 
no presenta un encasillamiento que pueda generar frus-
traciones a los estudiantes, debido a que no hay un pun-
taje, es una actividad pensada para la práctica del vocab-
ulario, más no como un método de evaluación académica 
y de esta misma forma no obliga al docente a categorizar 
el conocimiento del estudiante, sino que lo puede ayudar 
a reforzar Además, esta opción presenta beneficios den-
tro de su elaboración, debido a las alternativas de creación 
para su prototipo, pensado en que si la idea principal falla, 
se pueda resolver el prototipo y permita presentar una ma-
queta digital funcional del producto.
 
Hablando del apartado estético se definió en un inicio la 
estética de la ilustración infantil con figuras orgánicas, pero 
después de problemas con la aplicación en la animación 
se descarto por un canon más simplificado basado en al-
tura de 5 cabezas y con formas más regulares para la ani-
mación de bucles.
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3.5 Conclusiones del capítulo

El capítulo se centra en explicar los procesos de recopi-
lación, generación, evaluación y selección de las diferentes 
características que comprenderán toda la elaboración del 
producto final. Se muestran tablas con los procesos en las 
que se presenta que a partir de 10 ideas combinadas, se 
escogieron tres y de esas opciones se filtró por una evalu-
ación cualitativa y se escogió la idea final de un libro trans-
media, pensado para ser un e-book, para reforazar los con-
tenidos de vocabulario del inglés.
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Capítulo 4.  

Diseño
Este capítulo tiene el objetivo de presentar las diferentes 
etapas que se llevaron a cabo para la realización del diseño 
del producto editorial multimedia interactivo, siendo estas 
divididas en tres partes la bocetación, desarrollo del siste-
ma y la aplicación de la gráfica en el producto. Además, 
se toma en cuenta la validación y recomendaciones para 
definir las conclusiones sobre el sistema gráfico como as-
pectos positivos, negativos.

4.1 Bocetación

El objetivo de la etapa de bocetación es la creación de las 
primeras ideas visuales de como se comprenderá el pro-
ducto y su desarrollaro tanto de forma funcional como es-
tética, además de demostrar la evolución de estas ideas 
hacia propuestas con un mayor desarrollo que se puedan 
entender como un conjunto y se mantengan dentro de 
una misma línea gráfica que promueva a todo el conjunto 
como parte de la identidad del producto.
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4.1.1 Procesos de bocetación

Como se explica en el capítulo anterior algunos de los pro-
cesos usados para la ideación de la definición del proyecto 
fueron el uso de matrices como la de evaluación de ideas 
y tablas con contenido, similar a la de análisis de tenden-
cias, sin embargo, en esta sección se hará énfasis en los 
procesos de bocetación, así como ciertos procesos previos.

Como una fase inicial se llevó a cabo un proceso de mood-
board para definir el estilo de gráfico que tendría el libro 
digital interactivo, en el que se contemplan variables de 
ilustración, tipografías a usar, diagramaciones, paletas de 
colores, etc. Además, se hizo uso de referencias visuales, 
que ayudaron a la concepción de los bocetos iniciales.

En cuanto a la bocetación de los diferentes elementos se 
realizaron 2 bocetos con estéticas diferentes, de las cuales 
se escogió una en función de la facilidad de adaptación 
para el formato digital elegido para el producto final, así 
como la viabilidad de las formas para crear animaciones 
en loop simples que acompañen las interacciones pensa-
das para el producto final enfocadas en la enseñanza de 
idioma inglés.
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5726 Imagen 16: Moodboard. Autoría.
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Para la primera bocetación se utilizó un canon de 3 cabezas, 
con formas parcialmente redondeadas, en la que predomi-
nan el uso de figuras geométricas como círculos, cilindros, 
triángulos, etc. En la figura presentada se puede observar 
a uno de los personajes principales que se tenían contem-
plados para la historia del libro, siendo este el gigante del 
cual el protagonista tendría que huir. Esta primera ronda 
de bocetos, tras una prueba que evaluó su facilidad para la 
animación fue eliminada, debido a que las formas no per-
mitían emparentar de manera óptima las diferentes sec-
ciones del personaje para generar una animación fluida.

El siguiente proceso de bocetación se basó en la con-
strucción de sujeto y ambientes inspirados en la figura de 
un personaje preexistente, en la que su canon está con-
formado por el uso de 4 cabezas, en la que predominan 
figuras totalmente redondeadas haciendo que las formas 
orgánicas sean las protagonistas de la estética. Como se 
mencionó anteriormente esta es la estética y el canon que 
se usó para la creación del proyecto, debido a la mejor fact-
ibilidad que representan estas figuras orgánicas para gen-
erar animaciones cortas de forma óptima.

27 Imagen 17: Boceto final. Autoría.

28 Imagen 18: Boceto inicial. Autoría.
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4.1.2 Digitalización de propuestas

Esta etapa se caracteriza por dejar de lado los métodos de 
ilustración tradicionales, y reemplazarlos por el uso de her-
ramientas digitales para ilustración po medio de pixeles 
para la finalización y mejora de la propuesta elegida, esto 
debido al beneficio que proporciona la capacidad de usar 
la función de capas que tiene el programa, lo que facilita 
el proceso de mejora y cumplimiento del canon estableci-
do. Además, para la estética final se usaron herramientas 
propias del programa como son los pinceles que propor-
cionaron ciertas texturas que se mantienen en el estilo de 
ilustración elegido y lo mantiene coherente.

4.2 Desarrollo del Sistema gráfico

El desarrollo del sistema gráfico tiene el objetivo de per-
mitir generar todos los elementos como parte de un con-
junto coherente y que mantenga la identidad gráfica del 
producto, haciendo que el mensaje y el objetivo principal 
del proyecto se vean beneficiados debido a la capacidad 
del usuario a empatizar y relacionar los contenidos del li-
bro con los distintos elementos de la gráfica.

4.2.1 Definición de los elementos del sistema gráfico

Los diferentes elementos del sistema gráfico se desarrollar-
on con la estética escogida que se exploró anteriormente, 
estos elementos se clasifican en categorías distintas, que 
desarrollan papeles diferentes dentro de la historia y el 
producto como tal, estas categorías son: personajes, ambi-
entes y tipografías. 

Para los personajes se tomó en cuenta los protagonistas 
del cuento clásico de Jack y las habichuelas mágicas como 
son Jack el protagonista, el gigante y la madre de Jack, 
pero, también se adaptaron personajes secundarios que 
comprendan los temas de enseñanza dentro del currícu-
lo académico que tienen los niños de segundo de básica, 
como lo son los contenidos de vocabulario sobre animales 
de granja/domésticos, siendo estos específicamente: vaca, 
oveja, caballo, cerdo, pato y gallina.

29 Imagen 19: Digitalización personaje principal. Autoría.





30 Imagen 20: Fichas de personaje. Autoría.
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Por otro lado, los ambientes son recursos gráficos que per-
miten comprender ciertas locaciones o elementos impor-
tantes dentro del cuento, como lo son los distintos esce-
narios que tiene la historia, entre los cuales se encuentran: 
la casa de Jack, la planta gigante, el castillo del gigante y la 
granja dentro del castillo. 

Finalmente se hace uso de tipografías, estas son un ele-
mento primordial para el desarrollo el cuento, debido a que 
gracias a estos que se entiende la historia y existen 2 tipos 
de texto, el primer tipo son los cuadros de texto para lectu-
ra continua que se compone a partir de la fuente tipográ-
fica Itim, una tipografía redondeada clasificada como sans 
serif o palo seco. En cambio, el segundo tipo de texto son 
textos de tipo lettering que son pensados para llamar la 
atención del usuario y hacer énfasis en las palabras del vo-
cabulario que se pretende enseñar y reforzar, para que de 
esta manera se pueda crear los elementos interactivos del 
producto multimedia.

31 Imagen 21: Digitalización lettering vocabulario. Autoría.
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4.2.2 Construcción de los elementos del sistema gráfico

Para la construcción de los elementos gráficos del produc-
to, se tomaron en cuenta los procesos que se mencionaron 
en el apartado de digitalización de propuestas en la que se 
menciona el uso de software de imagen e ilustración, se 
siguió el mismo proceso de ilustración al usar capas para 
la creación de los elementos y el uso de pinceles que ge-
neren texturas, pero, también se aplicó un nuevo proceso 
que facilitaría la labor de animación al usar las capas para 
dividir a los personajes en secciones, recortando las partes 
del cuerpo de estos, generalmente en cabeza, torso, ex-
tremidades superiores y extremidades inferiores. 

Para la creación de los elementos de ambiente se usó un 
generador de inteligencia artificial para imágenes por me-
dio del enteramiento en el aspecto estético al adjuntar la 
imagen del personaje principal y cierto personajes secund-
arios que ayudaron al modelo de inteligencia artificial a en-
tender las formas, además se usó el siguiente pormpt para 
mejorar los resultados proporcionados por la ia: Necesito 
que a partir de la imagen adjunta, generes la imagen de 
un *inserte elemento a generar* recrea la estética de la 
imagen adjunta, dale una sensación de ilustración infantil 
y usa un plano frontal para presentarla. A estas imágenes 
proporcionadas se les realizó una intervención en un soft-
ware de ilustración en las que se mejoraban ciertos as-
pectos en los que la ia no pudo comprender y generar del 
todo, como las textural, forma algunos elementos, ilumina-
ciones, etc. Así se logró que los elementos proporcionados 
por la inteligencia artificial se vean como parte del mismo 
sistema gráfico.

32 Imagen 22: Imagen creada por ia. Autoría.

33 Imagen 23: Imagen modificada. Autoría.
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4.3 Desarrollo de aplicaciones gráficas

Este apartado tiene el objetivo de permitir comprender la 
forma en la que se desarrolló el producto final, los procesos 
que se siguieron para lograrlo, los efectos que se usaron y 
los softwares que permitieron unificarlo.

4.3.1 Animación

El uso de la animación tiene el propósito de aplicar asoci-
aciones visuales entre el usuario y el producto que facilite 
la compresión lectora y de aprendizaje del idioma inglés. 
Para lograr esto se hiso uso de un software de animación 
cuadro a cuadro, debido a la factibilidad que representa-
ba la función de emparentar elementos para generar an-
imaciones en bucle (este fue un proceso de varias fases). 
Después de dividir los personajes en Photoshop en sec-
ciones, estas secciones fueron exportadas a Animate 
donde se ordenaron de forma que todas las extremidades 
se vean emparentadas con el torso, esta función permite 
que al animar un elemento individual los elementos que 
estén emparejados con este, sean animados de forma in-
teligente siguiendo los patrones de movimiento del ele-
mento principal del conjunto.

34 Imagen 24: Mesa de trabajo Animación. Autoría.
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Los elementos que fueron animados en su mayor par-
te fueron los personajes del cuento haciendo énfasis en 
aquellos que forman parte del vocabulario a enseñar. El 
formato en el que estos elementos fueron exportados fue; 
en imagen de tipo gif con fondo transparente, debido a 
que de esta forma se podría apreciar la animación en for-
ma de bucle y era de formato 1080x1080 pixeles para man-
tener la mayor calidad de imagen posible.

4.3.2 Diagramación digital

Para esta diagramación ya se tenían listo los artes anima-
dos para poderlos colocar en el producto, por medio de 
un programa de maquetacipon en línea, que permite la 
creación prototipos para productos digitales como telé-
fonos, computadores y tabletas, permitiendo agregar efec-
tos animados para que sean visualmente más atractivos 
al usuario. Además, permite incrustar imágenes en forma-
to gif que m  los elementos animados pensados para el 
producto. Un elemento importante para la creación del 
prototipo también fue el uso del llamado efecto parallax, 
un efecto animado normalmente asociado a la creación y 
diseño de páginas web, pero en este caso fue utilizado para 
generar transiciones visualmente atractivas de una página 
a otra y como conductor de lectura para la diagramación 
del libro, permitiendo encaminar al lector en la forma de 
lectura de los textos e imágenes.

35 Imagen 25: Diagramación movil. Autoría.
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4.4 Conclusiones del capítulo

El capítulo se enfoca principalmente en presentar el de-
sarrollo del sistema gráfico pensado para el prototipo del 
producto, de esta forma presentando los procesos que se 
llevaron a cabo para el desarrollo de la línea gráfico pas-
ando por varias etapas como la bocetación, digitalización 
de los bocetos, la construcción de los elementos gráficos 
definidos como ambientes y personajes, prestando las es-
téticas que se implementaron en el proceso. Finalmente 
comprende la aplicación de dichos elementos en forma-
tos de animación que permiten el desarrollo de las aplica-
ciones gráficas y como se realizó la diagramación digital 
del prototipo, comprendiendo temas como los softwares 
usados, recursos y estéticas utilizados.

36 Imagen 26: Mock up movil. Autoría.



67

Conclusiones y recomendaciones

El producto se realizó tras la realización de un proceso de 
investigación exhaustivo en el que se tomó en cuenta in-
formación proporcionada de fuentes secundarias como 
lo son documentos de investigación académica y tam-
bién fuentes primarias como la consulta con los usuarios 
y profesionales en las materias, el proceso de ideación se 
baso en varios recursos sistemáticos que permitieron una 
estructuración correcta para la definición de una solución 
optima para la problemática principal del proyecto de 
tesis, aplicando métodos como el uso de tablas y evalua-
ciones a las ideas presentadas. En cuanto al diseño el pro-
ceso se vio enfocado en la aplicación correcta de elemen-
tos gráficos que aporten a la experiencia de aprendizaje de 
los estudiantes, basándose en metodologías de enseñanza 
del inglés como lo es el método realia, se dividió en varias 
etapas que para un proceso final de diagramación se vi-
eron unidas por medio de varios elementos, softwares, re-
cursos, etc.
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