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“He aquí la importancia de la narrativa en la construcción de 
realidad, tanto personal como en lo cultural. El proceso de 
construir y ser sujetos activos en nuestra propia vida, nos da 
las herramientas para ser agentes de cambio en la manera en 
que percibimos nuestra realidad.” 
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historias; donde el padre puede —por ejemplo— comenzar a 

Prólogo

El arte de narrar historias y de transmitir experiencias se 

 

pensando en la realidad cotidiana de los padres que trabajan 
y que disponen de muy poco tiempo para compartir con sus 

de identidad de los niños estudiando el rol que juegan las 

generando instancias íntimas de diálogo y fantasía más allá 
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los hijos desde corta edad bajo el cuidado de familiares 

 

La tecnología y la narrativa como modo de 
fortalecer el apego
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Introducción al proyecto

instancia de juego que conduce a formar un apego sano entre 

-
lo como una tendencia innata de los seres humanos para crear 

seguridad y estabilidad al momento de ser necesitados por sus 

-

En una segunda etapa se analizan las oportunidades de diseño y 



01
Antecedentes
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La historia de la psicología ha estado influenciada por el 

con los padres se constituyen en un aspecto fundante de la 

El apego puede definirse como cualquier forma de conducta 

se le considera mejor capacitado para enfrentarse al mundo 

se puede fomentar este apego durante la primera infancia?  

El apego desde la teoría

que pueden generar un gran impacto en el desarrollo socio-

su salud mental y física al tener una menor sobrecarga en las 

más grandes se encuentran en el desarrollo socio-emocional 

Participación parental



Ejercicios de apego según el desarrollo 
cognitivo infantil

Etapa Sensoriomotora (0 a 2 años)
Etapa Preoperacional (2 a 7 años)
Etapa de Operaciones concretas (7 a 11 años)
Etapa de Operaciones Formales (11 años hasta la adultez)

lo que se presenta como un espacio de tiempo ideal para el 

La etapa de la primera infancia comenzará con el 

se extenderá desde el nacimiento hasta los dos años 

A medida que pase el tiempo se irán complejizando 

lo que generará registros en su experiencia y lo ayudará 

irá pasando de estar completamente centrado en sus 

relacionarse con su realidad exterior y a darse cuenta 
que las personas que lo rodean tienen sus propios 

Esta etapa abarca el desarrollo del pensamiento 

que la fantasía es parte importante de las ideas que el 

obtiene de la realidad están plenamente relacionadas 

del sí mismo basada en sus comportamientos concretos

Etapa sensoriomotora Etapa preoperacional



Es por esto que cada sujeto tendrá una historia propia que 

forma en que organizamos nuestras experiencias en episodios 

Construcción narrativa en el desarrollo infantil

Es por eso que es fundamental el espacio de tiempo 

comenzar a narrar de forma oral y se produce antes de 

importante que los niños pequeños tengan experiencias 

rutinas familiares son un contexto fundamental para la 

de cambio en la manera en que percibimos nuestra 
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Se relacionan
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tiempos
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experiencias

pasadas
Buscan seguridad

y necesitan
 estabilidad 
emocional

Desarrollo 
del 
lenguaje

Hijos

Entregan seguridad
y estabilidad 

emocional

CONEXIÓN
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Buscan momentos
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Modelo relación padres e hijos

A partir de lo estudiado hasta el momento se analizan 
las situaciones entre ambos actores:

tiempos escasos para dedicarle a sus hijos durante la 

necesidad de generar un espacio de tiempo durante sus 

Otra responsabilidad de los padres es educar a sus 

se plantea el educar a partir del comunicar y enseñar 

un aspecto que preocupa a muchos padres que se 

pasando por el momento en que se relacionan con el 



cada uno y de los estímulos que sus padres ejerzan en 

el escenario en donde los padres cuentan con tiempos 

los niños de buscar seguridad y obtener una estabilidad 



La estructura mental de los niños carece del poder de 

el mundo e intenta ordenar los estímulos que le llegan del 

Durante la etapa preoperacional se menciona el estado 

El efecto de los cuentos en los niños

los problemas que les preocupan en ese período de su 

Es por eso que se plantea el leer cuentos como un acto 

para dar a conocer el trasfondo que pueden esconder 
y palabras a la hora de construir significados sobre 

conocemos y expresa la forma de pensar el mundo a 

Dar forma a la narrativa
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inicio, desarrollo y cierre. 

factores de la crisis que al cabo de poco tiempo se manifestan 

El enemigo y el aliado son imprescindibles: uno crea obstáculos 

necesario tener en cuenta que cada cuento tiene en términos 

Deconstrucción de un Cuento

Desarrollo

Inicio

Cierre

Protagonista

Antagonista

Aliado
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Distancia entre tiempo y espacio

Los cuentos que terminan mal

que sabe perfectamente y que está preparado para aceptar 

Los cuentos didácticos- punitivos

didácticas tienen ciertas limitaciones ya que fluyen bajo 
el control de una idea preconcebida: el intentar llegar a 

en donde los niños terminan mal por desobedecer 

Los cuentos de lugares lejanos
Algunos cuentos hablan de tradiciones y costumbres 

permanecer en el campo cultural de partida y dejar 

padres e hijos acudan y sientan proximidad frente a lo que se 

Durante estas funciones se proyectaron imágenes que no 

Estas instancias dieron a conocer ciertos elementos que son 

Instancias de cuentacuentosRecomendaciones a la hora de contar cuentos
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También se consideran los elementos formales del cuento 
como relato:

Nombre del cuento
 Autor

INICIO 

DESARROLLO

CIERRE

LLAVE DE CIERRE

IDENTIDAD 
DEL CUENTO

DESARROLLO
DEL CUENTO

CIERRE
DEL CUENTO

INICIO 
DEL CUENTO

Evento

Final 
satisfactorio

Llave de 
cierre

Aliado

Resolución
del conflicto

Desarrollo
del conflicto

Antagonista

Evento

Introducción
al conflicto

Personajes
secundarios

Protagonista

Escenario

Llave de inicioNombre

Autor

Portada
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donde las horas que pasaban con sus hijos durante la semana 

En esta oportunidad se reconsideran aspectos como: la 

largas y los tiempos de desplazamiento entre el trabajo y el 

sobre rutinas generales de los padres durante los días de 

Entrevistas

Datos de contexto: nombre, edad del entrevistado, ocupación.

Sobre su núcleo familiar: ¿cuántos hijos/as tiene? y sus edades correspondientes.

¿Cuántas horas abarca su jornada de trabajo?

¿A qué hora se levanta y se va a dormir?

Describa un día normal de trabajo.

¿Quiénes se encargan de sus hijos/as mientras trabaja? (familiares, conocidos, niñeras)

¿Qué actividades les gusta realizar en su tiempo libre?

Sus hijos, ¿utilizan celulares, tablets, etc?

Pauta Utilizada

Metodología Utilizada
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escenario en donde todos se sienten afectados por la 

restringidos y otros tienen manejo medio desde muy 

de los padres y sus jornadas de trabajo más a fondo en 

Se debe considerar un diseño para padres que tienen 1 

Muchos de los intereses de los niños tienen influencia 

A partir de este ejercicio se pudo obtener una idea 

Es necesario cuantificar la presencia del hábito de 

considera el comparar el uso de juegos o apps con el 

estado emocional de los padres durante la jornada 

Conclusiones
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sondas culturales Design probes o Cultural Probes[33] 
un método experimental que se utiliza como 

para comprender el comportamiento humano y poder 

Se consideran cuatro aspectos para diseñar la sonda:

 1. Información de contexto de las familias
 2. Libros y cuentos
 3. Nivel de manejo tecnológico
 4. Rutina y opinión de los padres

Sondas culturales para madres y padres

Obtener información necesaria dentro de los ítems 
nombrados que entreguen indicadores sobre la 
participación parental presente en las familias, el 
tiempo de calidad, si existe o no registro de hábitos de 
lectura dentro de la familia. Todo esto en conjunto con 
la opinión de los padres y sus deseos personales sobre 
qué aspectos deben o quisieran mejorar y cuál es su 
postura ante ellos.

Objetivos
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Nombre tres l ibros o novelas gráficas

 que sean las favortias de su hijo /a.

Libros e historias2

1 .
2 .
3 .

1 .
2 .
3 .

Nombre los tres juegos digitales

 o aplicaciones favortias de su hijo(a)

De acuerdo al ítem anterior conteste

las siguientes preguntas pensando en 

sus hijos de 2 a 6 años. Especifique con 

nombre y edad para estos ítems.

Nombre:

Edad:

Tecnología3

smartphone Tablet smartwatch

wiiNintendo DSPlaystation o

xbox

Notebook PC de escritorio

Selecciona los aparatos tecnológicos 

que su hijo /a maneja y disfruta

¿Tienen algún horario controlado para el 

uso de éstos?

Entre una y dos horas diarias

Entre tres y cuatro horas diarias

No tienen restricción de horario

Otro

Nombre tres l ibros o novelas gráficas

 que sean las favortias de su hijo /a.

Libros e historias2

1 .
2 .
3 .

1 .
2 .
3 .

Nombre los tres juegos digitales

 o aplicaciones favortias de su hijo(a)

CONTESTAR SOLO SI  TIENE
MÁS DE UN HIJO/A

Nombre:

Edad:

Tecnología3

smartphone Tablet smartwatch

Nintendo DSPlaystation o

xbox

Notebook PC de escritorio

Selecciona los aparatos tecnológicos 

que su hijo /a maneja y disfruta

¿Tienen algún horario controlado para el 

uso de éstos?

Entre una y dos horas diarias

Entre tres y cuatro horas diarias

No tienen restricción de horario

Otro

19:00

20:00

21:00

22:00

23:00

00:00

01:00

12:00

13:00

14:00

15:00

16:00

17:00

18:00

06:00

07:00

08:00

09:00

10:00

11:00

M
A

Ñ
A

N
A

TA
R

D
E

N
O

C
H

E

¿Cómo te hace sentir?Estas en 
la casa

Estas en 
el trabajo o 
universidad

DÍA 2 fecha

Tiempo
libre

Especifíque la actividad que quiera destacar 
dentro de su rutina

Feliz Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

¿Qué cosas cambiaría o le gustaría 

mejorar de su rutina diaria y que

considere que Afectan la relación 

con sus hijos y/o núcleo familiar?

Observaciones *opcional*

Contenidos
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Resultados

49

hijos a familiares de su circulo principal o de los más 

Pudo nombrar
3 libros favoritos
de sus hijos

No tenían libros 
favoritos

Pudo nombrar al 
menos un libro

Pudo nombrar
al menos un 
juego o app.

Nombró solo
un juego o app.

Pudo nombrar 3
jugos o apps que 

sus hijos prefieren.

88%

100%

Libros y cuentos 
favoritos

Juegos electrónicos
y apps favoritas

44%

33%

22% 11%

Los aparatos que más se repiten son

4 de 9 posee o tiene acceso a consola de juegos 

Rutinas diarias

horas en donde el mínimo es 1 hora diaria y el máximo 

Datos generales

Juegos electrónicos o apps
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100%
Tiene acceso o posee 

un smartphone

77%
Tiene acceso o 

posee una tablet

55%
Tiene acceso o 

posee un notebook

44%
Tiene acceso o posee 
una consola de juegos

Nivel de manejo tecnológico

66%
De los casos tiene restricción 
de uso de estos dispostitivos, 

en donde el máximo son 
2 horas diarias de uso.

51

HOGAR TRABAJO

8
hrs.

8,1
 horas

El 100% de los casos pasa 
por lo menos 8 horas diarias 
en el trabajo.

10,4
 hrs.

Es el máximo de horas
que pasan fuera de la casa 
trabajando, en una jornada 
diaria.

Es el promedio de horas 
que pasan realizando tra-
bajo remunerado y/o 
académico en un día de 
semana.

6
hrs.

8,1
hrs.

3,5
hrs.

El mínimo de horas que pasan en 
sus hogares en un día de semana.

Es el promedio de horas que están 
en sus hogares que están destinadas 
a actividades como: comer, dormir, 
quehaceres del hogar, ayudar a sus 
hijos en las tareas y tiempo de ocio.

Según el registro 
de una jornada que 

comienza a las 6 AM y 
termina a las 1 AM

Es el promedio de horas para 
tiempo libre: estas son para tiempo 
personal y familiar durante un día 
de semana.

13
 hrs.



5353

TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

1     2     3     4     5     6     7     8     9     10     11     12     13     14     15     16     17     18     19     20     21    22    23    00 
   

María José
28 años

Feliz Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

ESTADO DE ÁNIMO PERSONAL

trayecto 
al trabajo Almuerza trayecto al

hogar

TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

1     2     3     4     5     6     7     8     9     10     11     12     13     14     15     16     17     18     19     20     21    22    23    00 
   

Matías
23 años

Feliz Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

ESTADO DE ÁNIMO PERSONAL

trayecto
a la

 univertsidad

almuerza su hijo sale
del jardín

trayecto
al hogar

descansa y
llama a su hijo

por teléfono
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TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

1     2     3     4     5     6     7     8     9     10     11     12     13     14     15     16     17     18     19     20     21    22    23    00 
   

Ana Karina
34 años

Feliz Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

ESTADO DE ÁNIMO PERSONAL

despierta a
su hija para 
ir al jardín

almuerza y ve
a su hija en 
el jardín se va con

su hija a 
su hogar

ordena, cena
y baña a su hija

leen cuentos
y ven TV

TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

1     2     3     4     5     6     7     8     9     10     11     12     13     14     15     16     17     18     19     20     21    22    23    00 
   

Pamela
34 años Feliz Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

ESTADO DE ÁNIMO PERSONAL

llama para saber
de su hijo menor llama a su

hijo mayor
comparten
con juegos
de mesa

leen cuentos
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TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

Feliz Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

ESTADO DE ÁNIMO PERSONAL

1     2     3     4     5     6     7     8     9     10     11     12     13     14     15     16     17     18     19     20     21    22    23    00 
   

Juan Carlos
 34 años

Deja a su hija
en el furgón

trayecto 
al trabajo

Hora de once
en su casa

Lee a sus hijos
antes de dormir

TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

1     2     3     4     5     6     7     8     9     10     11     12     13     14     15     16     17     18     19     20     21    22    23    00 
   

Victoria
36 años

Feliz Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

ESTADO DE ÁNIMO PERSONAL

prepara la
comida a sus

hijos quehaceres
de la casa

llama para
saber de sus

hijos almuerza

cocina para
su familia

tareas escolares
con los hijos

baña y acuesta
a sus hijos
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A partir de los ítems

A la hora de preguntar por tres libros y tres juegos digitales 

ideal para hacerlo por lo que no se realiza y se opta por los 

o aplicaciones que suelen estimular los sentidos de los niños 

Se puede concluir que el espacio de tiempo ideal para la 

ese espacio de tiempo para acompañar a sus hijos mientras se 

se puede deducir que es por razones de costumbre o por tener 

plantea el deseo de no tener tantas horas de trabajo al 

sin descontar el estrés que produce el trayecto de la 

específicas pero las relaciono con tiempo de calidad 

También existe un factor que se presenta en algunos 

existen casos en donde los hijos/as mayores podrían 

Las rutinas en sí pueden ser las mismas durante la 

o internos que alteran los estados emocionales de 
los padres lo que influye en la forma en que estos se 

principal deseo es confortar y ser confortado por sus 

Conclusiones de la investigación de usuarios
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03

producto
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oportunidades para el diseño y que pueden tener incidencia 

storytelling

El medio

Los Usuarios

El qué

El cómo

necesario generar una imagen propia de los tipos de 

Propuesta I

El por qué:A partir de las experiencias pasadas se toma 

También se espera un mejor uso de los ratos libres por 
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 Momentos
de cercanía

Identidad
y 

representación

Conectividad
familiar

Fortalecer
 vínculos
afectivos

Construir 
una

 realidad propia
Compartir

 tiempo

Conversar

Comunicar
conocimientos

Reconocimiento
de voz

Material
 didáctico

Lenguaje
gráfico

Diseño de una
propia trama

Storytelling

Aprendizaje
significativo

Genograma

Concimiento
familiar

Compartir
 experiencias

DESARROLLO 
DEL LENGUAJE

SEGURIDAD
Y ESTABILIDAD 
EMOCIONAL

GENERAR
INSTANCIAS 
DE LECTURA

PRODUCTO

APRENDEN DE
EXPERIENCIAS

PASADAS

El modelo generado contempla una fase inicial de la 

Seguridad y estabilidad emocional
Generar instancias de lectura
Aprender de experiencias pasadas
Desarrollo del lenguaje

La Seguridad y estabilidad emocional hace referencia 

Esta herramiente ayudará a los niños a construir una 

historia los niños hacen referencia a sus experiencias 

El compartir y crear historias entre padres e hijos ayuda 

Esta herramienta puede ayudar a padres a explicar 

El desarrollo del lenguaje se plantea como producto 

beneficioso a la hora de comunicar sus opiniones o 
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Padres que 
trabajan y/o

estudian

Niños y niñas
edades

2 a 6 años

Editoriales

Empresas

JUNJI

Apple store o
google storeCuidadores

Educadores o
psicólogos

CLIENTES

COSTOS E
INGRESOS

Fondos
concursables

Auspiciadores

Compradores

Trabajo
audiovisual

guíon

Animaciones

Ilustraciones

Creación y
personalización

de historias

Animación
de historias

propias

Reconocimiento
y grabación

de voz

Talleres y 
reuniones

Appstore

Redes sociales

Cuentacuentos
en bibliotecasImpacto en 

futuros niveles de
lectura

Mejora en relaciones
familiares

Nivel educacional
pre-escolar

No requiere
recursos materiales

Educadores:
párvulos y básico

Diseño centrado
en las personas

Visión de
terapia 

psicolçogica

Visión artística
desde el diseño

Visión escénica
del cuentacuento

Diseño PMV

USUARIOS

CANALES VENTAJA
ÚNICA

IMPACTOS SOCIALES Y 
MEDIOAMBIENTALES

Fundaciones

Y RECURSOS
CAPACIDADES

Estimular la 
imaginación,
creatividad y el 
desarrollo del
lenguaje

Fortalecer 
los vínculos 
de apego entre 
padres e hijos

Generar un 
futuro interés 
por la lectura y 
un ambiente 
académico

Generar una
Instancia
terapéutica
comunicativa y
educativa

PROPUESTA 
DE 

VALOR

futuro interés por la lectura y así generar bene cios en el 

Se consideran futuros clientes : padres que trabajan y 

Se cuenta con las capacidad de diseñar centrándose en 

dispuestos a colaborar y entregar feedback cuando sea 

Los costos se reducen en conseguir recursos humanos 

Entre los impactos sociales se encuentra el mejorar 

Fomentando un benef

Generando un Producto Mínimo Viable



68 69

Educativo

Visión desde el diseño gráfico, 
las artes escénicas e 
interpretativas, que desarrollan
la creatividad.

Contenido educativo, que
ayudarán al desarrollo del 
lenguaje y la escritura en 

los niños. 

Creativo Terapéutico
Fortalecer los vínculos de 

apego, utilizando la visión
de la terapia narrativa para
la resolución de conflictos y

expresión a través de los 
cuentos.

Instancia de acción creativa 

Se busca a acudir a recursos que refuercen el relato: 

Instancia de acción terapéutica

de los cuentos se consigna como un medio para que 

Visión del storytelling

Instancia de acción educativa

El enseñar a relatar cuentos desde una edad temprana 

Esta metodología ayudará a desarrollar el pensamiento 

también se destaca la capacidad de generar un discurso 



04
Propuesta de
Diseño



Arquitectura de la información

Inicio
Páginas
Objetos
Colecciones de objetos
Acciones

1. Crear cuenta
2. Iniciar sesión
3. Ver el primer cuento
 Leer cuento
 Editar cuento
 Compartir cuento

4. Mis cuentos
 Leer cuento
 Editar cuento
 Compartir cuento
 Eliminar cuento
5. Ajustes

6. Crear Cuento

 Grabar
 Tipear

6.2 Nueva página

Acciones dentro de las páginas
Con respecto a la página:
 Leer página
 Editar página
 Eliminar página

 Ajustar objeto
 Duplicar objeto
 Eliminar objeto

6.3 Nuevo Personaje

 Editar existente
 Borrar personaje

6.4 Nuevo escenario

 Editar existente
 Borrar personaje

6.5 Nuevo objeto

 Editar existente
 Borrar personaje

primeramente con sus datos principales como una 

entregará dos opciones principales: leer el primer 

 Además de estas dos opciones se encuentran los 

configuraciones de la app y una de Ayuda y soporte al 



Iniciar
sesión

Ingresar con 
facebook

formulario

Nuevo
Personaje

Nuevo
Escenario

Ajustes

Cuentatú

Mis
cuentos

Crear
cuenta

Nuevo
Objeto

Nuevo
NarraciónLeer Leer

Grabar

Tipear

Eliminar
grabación

EditarEditar

CompartirCompartir

Eliminar

Ver primer
cuento

1

Editor Editor Editor

Mis 
personajes

Nuevo
Página

Crear
cuento

Al iniciar por primera vez,
entrega la opción: ver el 
primer cuento o crear 
cuento.

Al ingresar por segunda vez
cambia a la opción: Mis  
cuentos, donde está la 
colección, y crear un cuento.

2
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Soporte

Configurar

Mi cuenta

Salir

Cada categoría de objeto
tiene su acceso a un mismo 
editor.

Acciones que se pueden
realizar con cada objeto

Editar

Duplicar

Eliminar

Mover

Leer

Editar

Eliminar

Dibujar

Editar
existente

Borrar

Volver a 
la página

Portada

Páginas
interiores

Páginas
final

Mis 
Escenarios

Mis 
Objetos

*

**

*

*

SIMBOLOGÍA

Inicio

Colección objetos

Colección cuentos

Páginas

Objetos

Acciones 

Comentarios

Acá se mostrará una miniatura del cuento en donde al 

del cuento es su portada: que incluye el nombre del 

audio este se reproducirá automáticamente al dar paso

Al terminar el primer cuento el sistema redirige a la 

agregando a la cuenta de páginas interiores que posee 

Al acceder a una de estas tres opciones se dirige al 

puedan guardar los cambios inmediatamente y quede 

se nombra el personaje a crear y al realizar esta 

Ver el primer cuento Crear el primer cuento



Cuento

Páginas

Está compuesto por

Hay tres tipos de páginas:

Portada

Nombre

Autores

Página n Cierre

Personaje

Escenario

Texto

Audio

Objetos

Texto

Audio

Personaje

Escenario

Objetos

Personaje

Escenario

Objetos

EL CUENTO COMO OBJETO

Que a su vez
contienen

Elementos del cuento

Portada
Páginas interiores
Página final

Las páginas están graficadas en la parte superior de la 

son propios de los tipos de páginas:

Las páginas interiores cuentan con elemento que es 

La página de cierre termina con un indicio al final 

Cabe dar cuenta que cada objeto que se cree y ya esté 



Imagen Corporativa

que se necesita entre padres e hijos para crear un 

mientras que en la final se consolidaron dentro 

El juego de color entre los trazos siempre busca 
la armonía entre los colores seleccionados en 
la paleta luego de experimentar en un ejercicio 
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Sofia Pro Soft Regular

AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKk

Sofia Pro Soft Bold
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKk

Sofia Pro Soft Medium
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKk

Sofia Pro Soft Light

el logotipo a una grilla establecida para íconos 
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Iconografía

El diseño de la iconografía se plantea pensando en 

realizar después dependerán de las edades de sus hijos 

de la ayuda de sus padres y de una iconografía que 

Los íconos se distinguen en:

1. Iconos de páginas principales
2. Iconos de los objetos
3. Iconos de las acciones
4. Iconos de Edición

83

Inicio AjustesIr al
primer cuento

Crear 
cuento

Colección de
cuentos

Nuevo
personaje

Nuevo
escenario

Nuevo
objeto

Nuevo
página

Crear 
nuevo

Grabar Audio

Personaje Escenario Objeto Portada del
cuento

Página
interior

Cierre del
cuento

1 2 3

Iconos de las páginas principales

Iconos de los objetos
Son todos aquellos componentes que contienen el 

transparente se utiliza en un contexto en que se denota 

Sin audio
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Eliminar Mi cuenta Sugerencias 
y soporte

CompartirEditar Duplicar

Navegar el 
cuento

Navegar la paleta
de colores

Salir Eliminar
cuento

Volver a la
página

Deslizar
hacia abajo

Deshacer Rehacer

Pincel Lápiz Goma Figuras
geométricas

Color 
seleccionado

Color en
la paleta

Iconos de las acciones
Estos íconos denotan acciones y estados dentro de la 

siguen una línea básica en donde el trazo se define a 

Iconos de edición



05
Diseño de 
Interfaz
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Bienvenida Registro e inicio de sesión
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Inicio Colección de cuentos Ajustes
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en modo visualización

Portada del cuento Página 1

Página 3 

Página 4 Página 5

Leer el primer cuento
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Página 6 Página 8 Página final del cuento
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Empezar a narrar escribiendo

Página del cuento

Narrar un cuento





Empezar a narrar grabando

Página del cuento



Crear un personaje

Página del cuento Opciones para crear



Nombrar un personaje Reutilizar un personaje

Etiqueta del personaje Galería de personajesCrear el personaje
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Etiqueta del escenario Crear el escenarioPágina del cuento Opciones para crear



113

Etiqueta del objeto Crear el objetoPágina del cuento Opciones para crear
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Editar un cuento de la colección

Página de inicio
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06
Pruebas de 
usuario



con ambos usuarios: padre/madre o tutor/a y el/la 

Obtener primeras impresiones del diseño de interfaz

Aprobar la iconografía principal

Leer cuento de corrido

Salir del cuento

Sobre los usuarios

Además de conseguir el consentimiento para filmar la 

pantallas:

inicio

cuento la primera tarea es leer el primer cuento no se 

La reproducción del cuento

Tampoco hay problemas de lectura en cuanto a 

siguen hasta el recuadro de ‘colorín colorado’ por lo 
que se marca como un hito necesario para finalizar el 

hacen click en la miniatura y se presentan conformes al 

qué representa cada ícono a la hora de crear un cuento:

no todos lo asocian con que puede representar un 

El ícono del objeto se asimila sin problemas con una 

Al encontrarse con la página del editor se les pregunta 

Al preguntarles por cada uno de los iconos: Todos 

Metodología





Al terminar de testear el cuento y la iconografía de la interfaz se 

Cuento propio

hojas a padres de hijos para crear un cuento en base al mismo 

Sobre los roles a la hora de crear el cuento
Los padres preguntan a los hijos quién es el personaje y ellos se 

Cuento: El gato en el tejado
Tomás, 5 años.

Creando cuentos





Cuento: Las aventuras de tito
Benjamín, 4 años.
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Cuento: Los 3 gatitos
Josefa, 5 años.
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Objetivos generales

considera uno de los que menos manejo tienen los 

A pesar de que la mayoría de los casos lograron pasar 

En cuanto a iconografía

Conclusiones del ejercicio

A partir del segundo ejercicio

Es necesario que los padres guíen a los niños a la 
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07
Cierre 
y proyecciones
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Cierre y Proyecciones

Este proyecto busca ser un aporte en la idea de 

como una tendencia innata de los seres humanos  crear 

proximidad y sentimiento de disponibilidad brindan un 

constituye como un elemento central en el desarrollo 

de lo que los niños/as oyen en sus primeros años de 

propio lenguaje

cotidiana e incluso adoptan esta metodología y la 

El diseño y desarrollo de este poyecto beneficiará tanto 
a las familias como a profesionales de distintas áreas

a el Fondo Nacional para el Desarrollo Cultural y las 

se espera presentar una propuesta a instituciones como 
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