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Resumen

El presente Trabajo de fin de master tiene como finalidad fortalecer y contribuir a la
educacion de Ecuador, pues tiene como objetivo principal crear un libro digital
interactivo de actividades complementarias para nifios del nivel general béasico
preparatorio en el drea de Educaciéon Cultural y Artistica dejando atras los
medios impresos y adentrando a los ninos al mundo digital permitiendo aplicar

metodologias de aprendizaje innovadoras.

La creatividad y la innovacion seran el punto de partida para realizar el presente
trabajo conjuntamente con las herramientas y estrategias necesarias para obtener

un producto de calidad.

Palabras Clave: Libro digital, Educaciéon Cultural y Artistica.

Abstract

The purpose of this Master's Thesis is to firm up and contribute to education in
Ecuador since the main objective is to create an interactive digital book of for
children that are coursing the basic level in the area of Cultural and Artistic
Education, leaving behind the print media And introducing them to the digital

world, allowing the application of innovative learning methodologies.

Creativity and innovation will be the starting point to carry out this work in

conjunction with the tools and strategies required to obtain a quality product.

Keywords: Digital book, Cultural and Artistic Education.
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1. Introduccion

En la actualidad, el desarrollo de las tecnologias informaticas y comunicacionales ha
provocado no solo un avance acelerado de actividades y ramas como la industria, el
comercio, los servicios, entre otros, sino, principalmente, la necesidad de las
personas de aprender constantemente y actualizarse a dichas tecnologias, de tal
forma que se las pueda utilizar para el bien propio y el de la sociedad (Garcés,
Garcés, & Alcivar, 2016, pag. 172). Dentro de los aspectos que han sido modificados
por las tecnologias de la informaciéon y comunicacién (TIC) y que requieren de los
usuarios una permanente actualizacion y desarrollo en sus habilidades y destrezas
de utilizacion se encuentra la educacion, en diversos niveles, tanto formal como no

formal.

La utilizacion de las TIC en el aula resulta, a la vez, una oportunidad y un reto. Por
una parte, estas tecnologias constituyen herramientas para fomentar Ila
colaboracién entre los usuarios, la creatividad de los estudiantes y, al final, una
extension de los conocimientos en tiempo y en espacio, lo que abona a un acceso
mas justo del conocimiento entre todos, dirigido hacia una educacion equitativa
(OREALC / UNESCO, 2013, pag. 10). Por otra parte, se percibe el desafio de la
actualizacion y preparacion constante, no solo de los docentes sino de las
instituciones, de los educandos, padres de familia y de todos quienes conforman la
comunidad educativa; asi mismo, requiere de una actitud de innovacion (Fernandez
M., 2001, pag. 140) para encontrar nuevas y mas eficientes formas de aplicar las

tecnologias disponibles en la tarea de ensefianza — aprendizaje.

El docente, hoy en dia, esta en capacidad de aportar significativamente al proceso
educativo por medio de la utilizacion de herramientas informaéticas eficaces; de tal
forma que sirvan como apoyo desde varias aristas como la motivacién, la
transmision de contenidos y el desarrollo de habilidades y destrezas. En tal virtud,
el uso de las TIC de forma innovadora y técnica, puede ser beneficioso para los

docentes, para los estudiantes y toda la comunidad.

Sobre la base de lo sefialado en los parrafos anteriores, el presente trabajo plantea
la creacion de un libro digital interactivo de actividades para nifios con el cual se

busca despertar en ellos actitudes favorables, no solo para la materia que se esta



desarrollando sino, lo méas importante, para el desarrollo intelectual de los nifios,
como son: observar, explorar, expresar, indagar e investigar. La herramienta a ser
disefiada se enfoca en la matriz de destrezas con criterios de desempeiio del 4rea de
Educacion Cultural y Artistica para el subnivel 1 (Preparatoria) de Educacion
General Basica en Ecuador. Para la recoleccién de informacioén relacionada con el
tema, asi como para la propuesta de desarrollo del libro interactivo, se tom6 como
lugar de estudio a la Unidad Educativa Giovanny A. Farina, ubicado en el canton

Ruminahui, provincia de Pichincha, en Ecuador.

Para cumplir con el objetivo general descrito en el parrafo precedente, se plantearon
dos objetivos especificos: 1) Utilizar el disefio grafico como herramienta para la
produccién de contenido que aporte al aprendizaje en la asignatura de Educacion
Cultural y Artistica; y, 2) Aplicar los medios digitales necesarios para crear un

prototipo el mismo que sera evaluado directamente por los usuarios.

Este estudio esté estructurado en apartados. En el presente acdpite, ademés de la
introduccion al documento, se plantea la justificacion del desarrollo de la
investigacion, asi como el planteamiento del trabajo, donde se determina el
problema y una propuesta de solucion. En el segundo apartado, se detalla el marco
referencial que incluye una aproximacién tedrica a los temas de virtualidad y
educacion, una critica a la educacion tradicional, una revision de los contenidos
establecidos por el curriculo ecuatoriano de educacién general basica (en particular
del area de Educacion Cultural y Artistica de primer afio), libros interactivos para
nifios y la aplicacion de software en las aulas de clase; finalmente se presenta un
marco institucional para contextualizar el trabajo en la Unidad Educativa Giovanni
A. Farina, seleccionado para la investigacion. En el tercer acépite, se establecen las
generalidades metodolégicas, determinando los objetivos y la metodologia seguida
para el trabajo. En un cuarto apartado, se presenta el desarrollo especifico de la
contribucién del estudio, indicando el proceso de disefio de interfaz de usuario, la
arquitectura de la informacion, el disefio visual y de interaccion, el prototipado y la
evaluaciéon. En una quinta seccion, se plantean las conclusiones y recomendaciones
de lineas de trabajo futuras. Por altimo, se detallan las fuentes citadas y consultadas,

asi como los anexos correspondientes.



1.1 Justificacion

La realizacion del presente trabajo de fin de master se justifica plenamente por los
beneficios que aporta en diferentes esferas. Partiendo de lo macro a lo micro, el
desarrollo de la contribuciéon se justifica en los niveles: social, académico,

institucional y personal.

En el ambito social, la realizacion de esta investigacion y propuesta pretende generar
beneficios a la comunidad educativa, principalmente a los nifios y ninas. Aunque
inicialmente se plantea la herramienta para los estudiantes que asisten a la secciéon
preparatoria de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Giovanny A.
Farina, se espera que las conclusiones y las lineas futuras de investigacion permitan
una réplica de esta experiencia y se brinde un beneficio a otros estudiantes de
diversas partes de Ecuador. El desarrollo de habilidades y competencias entre los
nifios y las ninas, a futuro, repercutira en personas mas preparadas, sensibles hacia
el arte y libres, capaces de construir una sociedad justa y desarrollada. De manera
adicional, la realizacion del presente trabajo se encuentra articulada con lo
determinado por el Plan Nacional de Desarrollo “Toda una Vida” 2017-2021 de
Ecuador que tiene como Objetivo 5: “Impulsar la productividad y competitividad
para el crecimiento econémico sostenible de manera redistributiva y solidaria”, en
especial la politica 5.6 de dicho Plan de Desarrollo que establece la necesidad de:
“Promover la investigacion, la formacion, la capacitacion, el desarrollo y la
transferencia tecnologica, la innovacion y el emprendimiento [...]” (SENPLADES,
2017). De la forma detallada, se considera que existe una justificacion social para la

realizacion del estudio.

En la esfera académica, el presente trabajo de investigacion aportara con
informacion oportuna y relevante que puede ser utilizada dentro de las aulas
universitarias en carreras concomitantes con la educacion, el disefio y la tecnologia,
en términos generales. Esta informacién permitira un mayor nivel de discusion y
generara interés en los futuros profesionales, de tal forma que emprendimientos
similares se repliquen en otros contextos espaciales, temporales y de area de estudio.
Asi, se considera que el presente estudio se justifica por su aporte de generacion y

aplicacion de conocimientos.



En el ambito institucional, se observa justificacion para realizar este estudio en vista
de que apunta a brindar a la Unidad Educativa Giovanni A. Farina una propuesta
que, de acuerdo a sus necesidades e intereses, favorezca el desarrollo de actividades
en el area de Educacion Cultural y Artistica para los nifios y nifias de la seccion
preparatoria, especialmente si se toma en cuenta la misién del mencionado centro
de educacién que busca promover “una formacién integral en la nifiez y juventud;
con excelencia académica, [...] comprometidos con un servicio solidario, justo e
innovador [...]” (Unidad Educativa Giovanni A. Farina, 2019). Se considera
oportuna la creacion de la nueva herramienta que se propone en este estudio en el
ambito de la institucion escolar, con el fin de incentivar el autoaprendizaje y la
exploracién de la web mediante experiencias gratificantes, fusionando contenido
cultural y tecnologia al alcance de los nifios. Se pretende, de esta manera, crear
experiencias didacticas en un temprano nivel de formacion ademas de rescatar la
identidad utilizando medios graficos y visuales que atiendan las necesidades del
usuario a quien se dirige, y sirviendo de elemento de apoyo a docentes del area. Esta
interaccién generara beneficios a la institucion donde se aplique, lo que justifica el

desarrollo del libro interactivo de actividades.

Por ultimo, se considera también una justificacion del presente estudio el que se da
a nivel personal de la autora, en vista de que la realizacion del trabajo permite poner
en practica los conocimientos y competencias que han sido desarrollados a lo largo
del programa de Maéster Universitario en Disefio Grafico Digital, asi como para
cumplir con los requisitos y normas internas de la Universidad Internacional de La
Rioja (UNIR) y otras regulaciones como las relacionadas con los requerimientos
para la obtencion de titulo de educacion superior de Ecuador (Ley Organica de

Educacion Superior, 2010).

1.2Planteamiento del trabajo

El vertiginoso avance de las tecnologias de informacion y comunicaciéon ha derivado
en la necesidad de que las personas desarrollen capacidades y competencias 6ptimas
para vivir en un mundo interconectado. Esta nueva y dinAmica forma de vida incluye

actividades como la comunicacién con otros, la apropiacion, generaciéon y



transmision de conocimiento, el entretenimiento, el desarrollo personal y la
comunicacion, por nombrar solo algunos (Tapia & Ledn, 2013). La informacion esta
al alcance de un clic o de un toque en una pantalla de un dispositivo mévil, lo que
obliga, ademas, a que las personas busquen ser competentes al momento de analizar
y seleccionar la cantidad y calidad de la informacion (Sanchez, 2015) ademas de

métodos eficaces y eficientes de gestionar dichas oportunidades.

El desarrollo tecnologico no es extrafo a la labor educativa, ofreciendo infinidad de
aplicaciones, dispositivos y, en general, herramientas innovadoras que promueven
objetivos como la transmision de conocimientos, la generaciéon de competenciasy el
desarrollo de habilidades de los usuarios. En este sentido, es imprescindible
recapacitar sobre la forma en que los docentes hacen uso de las herramientas

tecnolodgicas disponibles, de tal forma que su labor se vea enriquecida.

Numerosas aproximaciones y paradigmas educativos apuntan a una utilizacion
paulatinamente intensiva, aunque responsable y planificada, de TIC en el aula.
Partiendo de una visién constructivista en la que el docente ya no actiia como un
conocedor y transmisor de la verdad, sino como un guia en un proceso de desarrollo
personal y autonomo de los estudiantes, se han propuesto varios modelos que
promueven el uso de las TIC en el proceso educativo, sefialando sus beneficios
incluso entre estudiantes de edad temprana (Guerrero-Hernandez, Diaz-Camacho,
& Lagunes-Dominguez, 2014). De esta forma, se determina que la tecnologia es un
elemento que no se puede dejar de lado, en la actualidad, en el proceso de
ensenanza-aprendizaje; y, por el contrario, en lo relacionado al presente estudio,
puede generar enormes ventajas en estudiantes de edad temprana (Garassini &

Padron, 2004).

A lo anterior se suma que la Unidad Educativa Giovanni A. Farina, en sus
declaraciones estratégicas (mision, vision y valores), sefiala elementos transversales
como la calidad de la educacion, el desarrollo de los educandos, la innovacion
(Unidad Educativa Giovanni A. Farina, 2019), entre otros que resultan confluyentes

con la utilizacion estratégica, planificada, ordenada y eficiente de las TIC en el aula.

Ahora bien, las TIC como parte del proceso educativo no son siempre eficaces. Entre

otras causas de este problema se encuentra una desconexién entre los contenidos



del programa regular de estudio y la herramienta utilizada, ademaés de la limitada
interaccion de dichas herramientas y un disefio pobre que no motivan a los
estudiantes. Esta ineficacia del uso de las TIC en el aula puede provocar pérdida de
enfoque de la actividad hacia los objetivos de aprendizaje, asi como un limitado
desarrollo de las habilidades y competencias de los estudiantes. Esta interrelacion

entre causas y consecuencias se puede observar a continuacion en la Figura 1:

Perdida de enfoque hacia el Limitado desamrollo de
Consecuencias cum plimiento de objetivos de habilidades y n_:rm petencias de
aprendizaje estudiantes
Problema U=zoineficaz de TIC en el aula
Desconexion entre los contenidos E studiantes se sienten poco
Causas del curse v la herramienta de TIC motrvades por el uso de las TIC
utilizada en el aula
' v . |
Limitada Dizefio poco
interaccion de la o p
hemramienta atractivo de la
utilizada hermramienta

Figura 1. Arbol de problemas del estudio. Elaboracién propia

Frente al problema detectado, se propone como alternativa de solucién el desarrollo
de una herramienta tecnologica 6ptima que permita un adecuado uso de TIC para
coadyuvar en el desarrollo de las clases de Educacion Cultural y Artistica para nifios
y ninas de clase preparatoria de Educaciéon General Bésica (primer grado). De esta
manera se propone el disefno de un libro interactivo que conecte de manera directa
los contenidos establecidos por el curriculo ecuatoriano para la mencionada area y
nivel de educacion; asi mismo, un adecuado nivel de interacci6n, sumado a un
disefio agradable y funcional, permitiran la motivacion de los estudiantes hacia la
materia. En cuanto a las metas perseguidas por la propuesta se encuentran el

cumplimiento de los objetivos de aprendizaje, asi como el desarrollo de habilidades

10



y competencias entre los y las estudiantes de la institucion educativa. El

planteamiento de la propuesta se expone a continuacién:

Enfoque hada & cumplimiento Desarrllo de habilidades y
Metas de cbjefivos de aprendizaje competencias de estudiantes
A A
Solucian
Usar como insumaos los contenidos Estudiantes se sienten
Metodeleg'a del curse para la herramienta de motivados por el uso de la
TIC hemamienta de TIC en el aula

A

Figura 2. Arbol de solucién propuesta. Elaboracién propia.

Se considera que la propuesta beneficiara al desarrollo de los nifios en la materia de
Educacion Cultural y Artistica gracias a la motivacién que generan las nuevas
tecnologias (Diaz, Pérez, & Florido, 2011), asi como por las ventajas de su uso
responsable dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje (Lopez-Barajas, 2009).
Esta experiencia, ademas, podra servir como punto de referencia para la realizacion
de futuros estudios y disefios de herramientas tecnologicas para otras materias y

grupos de edad.

2. Marco referencial

Se exponen a continuacion los aspectos tedricos y conceptuales que guian esta
investigacion. Se ha procurado acudir a fuentes que permitan orientar la elaboracion

del producto de innovacién educativa que se propone este trabajo con el fin de
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garantizar un respaldo cientifico al planteamiento tecnologico que se promueve.
Considerando también que este tipo de formulaciones no obedece a factores
puramente técnicos, sino que hay una concepcion psicoldgica, pedagdgica, filosofica

y social que le aportan contexto y significado y sentido a la labor técnica.

2.1Mundo virtual, libros y educacion

El avance del mundo virtual ha tenido grandes repercusiones en todas las instancias
de la vida cotidiana en la sociedad actual. Objetos habituales y que estan integrados
de forma inexorable en los acervos culturales de la humanidad, como los libros, han
visto desafiadas sus acostumbradas fronteras en pro de lograr conservar su lugar
privilegiado y adaptarse a los requerimientos de los nuevos tiempos. Asociados con
el aprendizaje y la lectura, los libros permiten desarrollar experiencias de diverso

orden en el proceso de formaciéon académica en todo nivel (Piedras, 2015).

El acceso a estas ventajas depende de la posibilidad de hacer uso del contenido que
esta disponible en el mercado, tanto de los libros digitales como fisicos. A partir del
progreso de la tecnologia el uso de los soportes fisicos como el papel ha dejado de
ser exclusivo y el libro se ha trasladado, no sin controversia, al mundo digital
propiciando un cambio significativo de los patrones de consumo que responde a la
aceptacion de distintos dispositivos desde lectores de libros hasta teléfonos
inteligentes, ordenadores y tabletas, sin contar la emergencia de plataformas
tecnologicas para la gestion de los contenidos, lo cual incluso podria ser una
promesa para acabar con el déficit de acceso a libros y a contenidos culturales y

académicos (Piedras, 2015).

De acuerdo con Piedras (2015) hay dos tendencias marcadas en relacién con el
espacio de la lectura en formatos digitales: una tendencia microeconémica en la que
se promueve la sustitucion de soportes la coexistencia a través de distintas
plataformas y una tendencia macroeconémica que promueve la ampliaciéon, mejora
y diversificacién del mercado. En este sentido no es solamente la alfabetizacion
digital el anico elemento que media en la dinAmica de relacionamiento con los

medios digitales de lectura.
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Para el autor, el acceso y disponibilidad de dispositivos, los libros digitales en
existenciay el acceso a medios de pago son factores que intervienen en la disposicién
de los publicos para orientarse positivamente hacia los recursos digitales. De

acuerdo con su vision:

En general, podemos hablar de 3 plataformas dominantes: tabletas/libros
electronicos, smartphones y laptops/computadoras. En este aspecto, se denota
una limitada disponibilidad de dispositivos cuyo efecto resulta en una restricciéon
estructural al potencial de crecimiento para la oferta. Tan solo en el caso de las
computadoras, 45.4% de los hogares a nivel mundial cuentan con una
computadora, al observar inicamente los hogares en paises en desarrollo esta cifra
disminuye a 32.9%. Aunado a lo anterior, la limitada cantidad de usuarios con
acceso a medios de pago electrénicos (tarjetas de crédito/ débito) asi como el
hecho de que la mayor proporcién de consumo de lectura electronica proviene de
productores extranjeros, generan un mercado nacional mermado y ain mas
limitado en términos de crecimiento. (p.4)

Si a esto se le suma la escasa oferta de libros digitales (en relacion con la
disponibilidad de libros en fisico) se observara que hay importantes limitaciones en
el acceso a este tipo de recursos, a lo cual debe afnadirse el interés de los usuarios
por los mismos. Sefniala también que las generaciones de menor edad demandan
cada vez con mayor frecuencia la disponibilidad de contenidos electrénicos, por lo
que es posible anticipar un incremento en el uso de materiales de esta clase en los
anos venideros, aunque esto no parece perfilar un viraje radical hacia el consumo

exclusivo de libros electronicos o digitales.

En este universo, la figura del libro escolar tiene un lugar, cuando menos, particular,
por su rol como conductor de las experiencias de ensefianza-aprendizaje1. El uso del
texto escolar sigue teniendo un auge en las practicas educativas en las aulas de todo
el mundo. Fernandez y Caballero (2017) proponen una légica comercial para
explicar la dominancia de esta practica considerando su significativo aporte a la

economia del sector editorial, segiin cifras europeas (un poco méas de 25%), de cuyo

! Para los fines de esta revision tedrica se atendera a la distincion entre los términos libro escolar y libro de
texto (o texto escolar). En rigor la propuesta de esta investigacion se inscribe en el espacio de los libros de
texto, al referirse a un recurso que se emplea dentro de secuencias didacticas especificas y no solo un texto que
se inscribe en el contexto de la escuela (Fernandez & Caballero, 2017).

13



valor ademas se espera un aumento por el gradual incremento en la disponibilidad

de libros digitales.

Mas alla de esta perspectiva el texto escolar no es solamente un objeto de consumo
por cuanto se considera un instrumento para la construccion de conocimientos en
el ambito escolar, es decir que su funcion es al mismo tiempo académica, cultural,
pedagogica e ideologica. La estimacion que se hace es que los libros de texto
configuran en gran medida la experiencia pedagogica ya que los docentes a menudo
les emplean de manera directa de acuerdo con las propuestas curriculares tal como
las estructuran las editoriales, si bien esto no implica que el libro tenga la posibilidad

de reemplazar al docente en su actuacion.

Aun asi, a este recurso se le confiere un gran potencial para favorecer las
experiencias pedagogicas y la facilitacién de secuencias didacticas especificas. Es
posible acudir al disefio particular de libros que cumplen un propésito claro en la
escolarizacion ya que su ordenamiento estara planteado para favorecer la dinamica

ensefianza-aprendizaje, al punto de conocerse también como manuales escolares.

Figura 3. El libro de texto conduce la experiencia de ensenanza-aprendizaje. Tomado de
https://www.elcomercio.com/actualidad/modulos-textos-escolares-adoctrinamiento-
ecuador.html

A este respecto, Fernandez y Caballero (2017) indican que el libro de texto tiene
caracteristicas bien definidas, entre las cuales se cuentan su caracter instrumental

para la ensefianza y el sentido escolar que le constituye, la inclusiéon de informaciéon
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teorica que debe ser procesada en un periodo especifico de tiempo por parte del
estudiante, pautas de disefio que le aportan una configuracion especifica con rasgos
psicodidacticos para facilitar el uso, comprension y recuperacion de la informacion

y la compartimentalizacién de los contenidos.

Ellibro de texto sera entonces un recurso basico para la mediaciéon del conocimiento
y le permite al nifo ganar autonomia en el trabajo ya que puede realizar lecturas,
gjercicios y otras actividades segun el libro lo proponga. Los libros de texto, ademas,
estan convocados a ser realizados a partir de las experiencias infantiles y

considerando las innovaciones y avances cientificos (Fernandez & Caballero, 2017).

Existen algunas opiniones adversas al uso del libro de textos que argumentan que
estos pueden convertirse en instrumentos que degradan la experiencia de
ensenanza-aprendizaje, al ser otro quien escoge los contenidos que se imparten, no
haber posibilidad de contraste con la realidad y estar el conocimiento previamente
procesado restringiendo la capacidad critica del estudiante. En ocasiones, el docente
se transforma en un transmisor del contenido del libro y lo hace mediante
metodologias mecanicas y repetitivas. El libro de texto esta hecho pensando en el
maestro y en la dindmica de administracién de los contenidos y no en el ritmo de

aprendizaje de los estudiantes (Fernandez & Caballero, 2017).

En favor del libro de texto se argumenta que este ofrece igualdad de oportunidades
a los alumnos al estar disefiado de la misma manera para todos y facilitar el acceso
permanente a los contenidos en caso de alguna dificultad en la asistencia a clases o
para la comprension de los textos. El libro permite que el docente se concentre en
los estudiantes que tienen mayor dificultad por cuanto el resto del grupo puede
realizar actividades de forma aut6énoma mientas este provee la atencion
personalizada requerida. Y finalmente, facilita la comunicaciéon y transparencia
hacia las familias que pueden hacer seguimiento de los contenidos que el alumno

esté trabajando en un momento determinado.

Los autores tocan también el tema del libro digital en el contexto del desarrollo de
libros de texto y sefialan que la doble dimensién: libro-instrumento y libro-
producto, le aporta una complejidad al objeto que le hace ser permeable ante los

cambios culturales, renovacion de los enfoques didacticos, politicas, patrones de
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consumo y dindmicas de los mercados. En este sentido la investigacion actual
requiere que el libro de texto se estudie como parte de una intrincada trama de
relaciones con aspectos culturales, econdémicos, tecnologicos, sociales, entre otros, y

no solamente en su dimension instruccional.

Como se ha observado, la nueva era digital con su avance tecnologico propone
diferentes medios orientados a la facilitacion del proceso ensenanza-aprendizaje.
Entre ellos los libros de texto son un campo fértil por explorar. Si se considera, por
ejemplo, el aporte de un dispositivo como el celular, se observara un potencial
importante en cuanto a su posibilidad de uso en combinacion con la l6gica que guia
la naturaleza y proposito de un libro. Se tienen grandes expectativas sobre los

aportes que este tipo de integracion puede ofrecer.

Teniendo en cuenta que la era digital ofrece actualmente muchas posibilidades para
cambiar el funcionamiento de diversos &mbitos de la sociedad y la manera en la que
los individuos se comunicacion e interaccionan, las TIC, de acuerdo con lo afirmado
por la Unesco “tienen un rol fundamental en el acceso universal a la educacion, la
igualdad en la instruccién, la ensefianza y el aprendizaje de calidad” (Instituto

Europeo de Posgrado IEP, 2018).

De acuerdo con este organismo, la tecnologia de los dispositivos méviles ha hecho
aparicion en lugares insospechados alrededor de todo el mundo y esto permite
entrever nuevas posibilidades para gestionar los procesos de ensefhanza-
aprendizaje. Esta organizacion trabaja juntamente con diferentes gobiernos para
hacer el mejor uso de las ventajas que la expansion tecnologica supone y alcanzar
una mayor inclusion en los entornos de gestion del conocimiento promoviendo un
acceso igualitario al aprendizaje. En este punto se estudia, por ejemplo, como los
teléfonos moviles pueden contribuir con los acostumbrados procesos de

alfabetizacion y mejorar del talento docente (Unesco, 2019).

En la siguiente tabla se observa una relacién de aquellas instancias que actualmente
estan desarrollando politicas favorables al empleo de tecnologias méviles (como los
celulares), en diferentes paises de América Latina para facilitar procesos de
ensefianza-aprendizaje. A esto se le ha llamado aprendizaje moévil y se orienta a la

superacion de las condiciones de desigualdad en el acceso a materiales y contenidos
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educativos empleando elementos tecnologicos de amplia penetracion en todos los
estratos sociales para garantizar mediante el esfuerzo publico o privado la inclusion

en la gestién del conocimiento.

Tabla 1. Partes interesadas en el desarrollo del aprendizaje moévil
Partes interesadas Promover el uso Prevenir el uso
Gobiernos 2 -
Autoridades regionales de educacion
Autoridades locales de educacion
Proveedores de tecnologia
Docentes
Estudiantes
Padres
Otros: Organizaciones Sociales

=N W NWRDN
w

Fuente: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000216080

Existen tanto factores favorables como obstaculos para la implementaciéon de
politicas de aprendizaje movil. Entre los favorables se encuentran la elevada tasa de
penetracion de dispositivos moviles que ha ocurrido no solamente en Ecuador sino
en toda América Latina, sin dejar a un lado a grupos con menores ingresos
econdmicos, lo cual representa un potencial amplio para la difusién de contenido.
Existen programas como el PSU Movil, o el proyecto Celulares en Paraguay (Lugo &
Schurmann, 2012) orientado a la evaluacion de aprendizajes. Otro de los factores
favorables es el grado de familiaridad que los sujetos tienen con los dispositivos
moviles, especialmente tabletas y teléfonos inteligentes ademas de la web. Estos
serian medios para proponer la exposicion de los productos digitales que se busquen
incorporar en los diferentes procesos y etapas de la educacién. También indice que
los gobiernos se orienten o no para la implementaciéon de politicas pablicas que
fomenten y apoyen el uso de dispositivos en el aula de clase y la oferta de facilidades

de conexion.

2.2 Educacion tradicional versus mediacion tecnologica

La educacion antes era practicada de forma lineal, esto quiere decir que

normalmente los alumnos adquirian conocimiento directamente de la explicacion
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de un profesor o libros de texto fisicos como material de apoyo. Actualmente se estan
promoviendo un cambio significativo hacia concepciones no lineales del
aprendizaje, por lo cual se privilegia la ensefianza mediante interacciones entre
compaiieros, educadores y estudiantes ademas que se estimula el uso de miltiples
materiales de informacién vinculados con la tecnologia (virtualizacién de

contenidos).

Figura 4. La tecnologia es empleada por niflos y jévenes. Tomado de
https://www.saladeespera.com.ve/como-cuidar-a-los-jovenes-y-ninos-en-el-mundo-digital/

Por lo tanto, la educacién ha dejado de ser la transferencia de conocimiento
fraccionado o simplemente memorizado de manera mecanica, siguiendo un sistema
rutinario de ensenanza. La sociedad actual, asi como las mas recientes innovaciones
en materia de pedagogia y didactica requiere que todos los actores del proceso
participen del hecho educativo de un modo creativo, reflexivo y critico,
especialmente considerando que los recursos tecnolégicos digitales pueden ser
asumidos como garantias de la extension de las posibilidades humanas para obtener

conocimiento y establecer nuevos cursos de accion.

Cabe recordar que practicas como el uso de internet, atin constituyen fuentes de
debate, especialmente cuando se intentan ofrecer pautas para su empleo adecuado
por parte de nifias y nifios en diferentes momentos de su curso vital. Para Valle
(2009) es necesario proponer a los nifios espacios para su familiarizacion y
desenvolvimiento en el mundo digital, no solo porque les es natural en el contexto
social y tecnologico en el que nacieron, sino porque esto les permitira la adaptacion

a los procesos tecnologicos cuya dinamica cambiante es definitivamente un rasgo
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marcado y al que es necesario atender para garantizar un desempeio competitivo
en el entorno. La autora indica que es posible aprovechar la influencia que los
dispositivos tecnologicos tienen en los nifios para transformarles en herramientas
para el conocimiento y la exploracion y no solamente como una via para el

entretenimiento.

En Europa, por ejemplo, algunas instituciones educativas han promovido la
implementacion de dispositivos como tabletas y pizarras digitales y, en ocasiones
vienen acompafados de promociones por la compra de libros de texto, lo cual habla
acerca de la coexistencia de los formatos y soportes y de su mutua potenciacion para
los propoésitos naturales de los espacios escolares. Segin Zorraquino y Alejandre
(2013), algunas comunidades han implementado conexion a internet, impresoras y
proyectores transformando su entorno cotidiano en aulas inteligentes; de esta
manera se hace mas accesible el empleo de paginas web y aplicaciones que resultan
mas motivadoras para el estudiantado ofreciéndoles la posibilidad de tener una

evolucion mas favorable en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Un aspecto que pretende explorar el presente proyecto es beneficiarse de la
atraccién de los nifios por dispositivos como celulares y tabletas para producir webs
y aplicaciones en sitios de interés que aporten al conocimiento, en este caso
relacionado a la contribucion del curriculo del 4rea de educacién cultural y artistica

en el subnivel elemental de educacion general basica de Ecuador.

2.3 Contenidos de Educacion Cultural y Artistica segun

curriculo ecuatoriano

En el curriculo educativo que se implement6 en Ecuador en el afio 2015, la materia
de Educacién Cultural y Artistica asume un nuevo rumbo, convirtiéndose en un eje
interdisciplinario y articulador de saberes. En funcion de la vinculacién que se
realice entre esta y otras asignaturas, se abre la posibilidad de que surjan diferentes

objetivos, temas y contenidos confiriendo un lugar privilegiado al arte y la cultura.
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Educacion Cultural y Artistica

Figura 5. Texto de Educacién Cultural y Artistica. Tomado de
https://issuu.com/mayaeducacion/docs/muestra_eca_1_egb_img

De acuerdo con lo establecido por el Ministerio de Educaciéon (2016) la reforma
curricular en esta area presenta tres ejes fundamentales que procuran una
aproximacion holistica o integral al ser humano. Estos ejes funcionan como
dimensiones para la comprension de este sujeto de estudio y son: lo personal y
afectivo que se identifica con el yo, o la identidad; una dimension social o relacional
que se fundamenta en el encuentro con otros, o la alteridad; y una dimensién
simbdlica y cognitiva que se relaciona con el entorno. La integracion de estas tres
areas permite la estructuracion de procesos de aprendizaje de las disciplinas

artisticas y las bases para su ejecucion.

Esta visién estd orientada a nutrir el proceso de ensefianza-aprendizaje en los
diferentes niveles del sistema educativo. Uno de los aportes mas significativos es que
la reforma esta disefiada desde el nivel de Preparatoria para favorecer el
reconocimiento de las artes como ambito de experiencia y disfrute desde los
momentos iniciales del transito por el sistema educativo. Esta medida permite
aprovechar rasgos propios de los nifios en esta etapa del desarrollo (como la
curiosidad y espontaneidad) para trabajar temas vinculados con el juego, la
creacion, produccion y apreciacion de las manifestaciones artisticas y culturales. Es

indispensable que quienes faciliten los contenidos de esta area tengan experticia en
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la misma y sean capaces de realizar planificaciones interdisciplinares para alcanzar
experiencias significativas de aprendizaje en los estudiantes (Ministerio de

Educacion, 2016).

Bajo esta propuesta curricular, los contenidos deben estar orientados seglin temas
posibles y distribuidos en unidades didacticas o enfocadas hacia un proyecto
pedagogico dividido en etapas. Estas decisiones dependen de la planificacion que
adopte cada docente. También debe considerarse que el curriculo se encuentra
estructurado en torno a cuatro ejes los cuales hay que considera al momento de
elaborar la programacion para cada subnivel y que se enfocan en destrezas
orientadas para el desarrollo cognitivo y socioafectivo, estas son: observar, explorar

y expresar, indagar e investigar, y convivir y participar.

El observar se perfila desde un sentido mas amplio que el solo uso de la mirada. El
enfoque propuesto requiere de la expansion del término para incluir la escucha y
cualquier otra forma sensorial o perceptual. Se relaciona, también, con la formacién
de publicos para la apreciacion del arte y la cultura. La observacion de los ambientes
naturales y artificiales, de eventos y producciones sean estas en vivo o grabadas, se
encuentra dentro de este eje. Se considera que la observacion es una forma decisiva
para contribuir con la alfabetizacion artistica y cultural de los estudiantes y para
tomar conciencia del lugar que tiene las artes y la cultura en la sociedad. Como parte
del proceso de observacion también se espera que los estudiantes respondan a
diferentes estimulos aportando sus propias experiencias, lo cual requiere un
ambiente que les garantice la confianza para investigar sobre ellas y expresarse

libremente, como se apreciara en el proximo eje.

La exploracion se entiende como un proceso de experimentacion y busqueda,
vinculado, a su vez, con distintas dimensiones de la expresion como la
interpretacion y la creacion. Desarrollar habilidades artistico-técnicas, forma parte
fundamental de este conjunto de destrezas, ya que permitiran que el estudiante se
exprese a través de los distintos lenguajes artisticos. Sin embargo, el desarrollo de
estas habilidades no constituye un fin, sino un medio que garantiza la participacion

en los distintos proyectos que se propongan en la situacion de aula.
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En cuanto a la indagacion e investigacion, se considera que el aprendizaje en el
ambito de las artes y la cultura requiere de estos procesos de forma continua para
alcanzar nuevas propuestas, reconocer nuevos autores, conocer sus obras y explorar
el empleo de diferentes técnicas. El desarrollo de destrezas a este respecto potencia
la basqueda y organizacion de la informacién siempre que sea necesario,

propiciando su integracion significativa a los esquemas de conocimiento propios.

El caso de las destrezas de convivencia y participacion se relaciona con los procesos
que se realizan dentro del aula, pero también fuera de ella; por lo tanto, representan
una especie de bisagra entre lo que acontece en las situaciones escolares y los
eventos que se suscitan fuera de ellas, sea que estos ocurran en la calle, teatros,
auditorios o museos. También se ponen en practica cuando los proyectos se
permiten relacionarse con otros miembros de la comunidad en la cual se inserta la

comunidad educativa.

Los temas que se trabajan en cada una de estas areas pueden provenir de la
constelacién de intereses del alumnado, del reconocimiento de acontecimientos
actuales, asi como producciones o eventos nacionales en el &mbito del arte y la
cultura o relacionados con otras areas del conocimiento o de la vida social, por lo
que se considera que hay un amplio espectro de contenidos posibles de trabajar. A
continuacion, se detalla un mapa conceptual, en el que se condensan las ideas
expresadas anteriormente y que puede ser tomado como un modelo o punto de
partida para determinar los contenidos que deben trabajarse en el subnivel que

compete a esta investigacion:
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Mapa de contenidos conceptuales
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Figura 6. Resumen de la aplicacién de los principios del curriculo de ECA. Tomado de
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/02/Guia-de-implementacion-
del-Curriculo-de-ECA.pdf
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En la realizacion de planificaciones del subnivel de Preparatoria, que es el
correspondiente a esta investigacion, es especialmente relevante contar con una
vision interdisciplinar que posibilite el tomar en cuenta los vinculos entre los
contenidos de ECA y los de otras areas, como se mencion6 anteriormente. Un
ejemplo de los objetivos que se pueden establecer en este subnivel es el propuesto

por el Ministerio de Educacién (2017) y que se detalla a continuacion:

O.ECA.1.1. Explorar las posibilidades de los sonidos, el movimiento y/o las
imagenes a través de la participacion en juegos que integren diversas opciones.
O.ECA.1.2. Observar e identificar practicas y productos patrimoniales y
producciones artisticas del entorno proximo.

O.ECA.1.3. Identificar y nombrar algunas profesiones del mundo del arte y la
cultura.

O.ECA.1.4. Aportar ideas y llegar a acuerdos con los otros miembros del grupo
en procesos de interpretacion y creacién artistica.

O.ECA.1.5. Disfrutar como espectador de manifestaciones artisticas y
culturales de su entorno inmediato.

O.ECA.1.6. Registrar imagenes y sonidos mediante el uso de medios
audiovisuales y tecnologias digitales.

O.ECA.1.7. Practicar un amplio repertorio de juegos tradicionales y
contemporaneos que involucren el uso del cuerpo, la voz y/o iméagenes.
O.ECA.1.8. Expresar las ideas y sentimientos que suscitan las observaciones
de distintas manifestaciones culturales y artisticas. (pp. 22-23)

En la misma publicacion se ofrece un ejemplo de la distribucion de las posibles
unidades didacticas en semanas de trabajo. Este tipo de distribuciones debe ser
establecida de acuerdo con las posibilidades del plantel y a la disponibilidad de
recursos del docente, asi como la planificacion general de los contenidos que se
hayan determinado. El requisito es que se distribuyan las unidades a lo largo del afio
escolar y que se establezcan todos los mecanismos para garantizar su adecuado

cumplimiento incluyendo los periodos de evaluacién:
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Tabla 2. Distribucién de las unidades en semanas de trabajo

Titulo de las unidades Tiempo por semanas

1. ¢Quién soy? 4 semanas
2. Juegos y juguetes 6 semanas
3. Construcciones 6 semanas
4. Reflejos 5 semanas
5. En la cocina 5 semanas
6. Animales reales e imaginarios 5 semanas
7. Recorridos 5 semanas

Total 36 semanas

Fuente: https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/02/Guia-de-
implementacion-del-Curriculo-de-ECA.pdf

Este tipo de ejemplos son importantes por cuanto constituyen un esquema similar
al que debe seguirse para la preparacion de los libros de texto, y de hecho es la
manera en la que estan estructurados los contenidos de los libros del Ministerio de
Educacion para este subnivel en el campo de la Educacién Cultural y Artistica, como
se observara en las siguientes lineas. Se puede apreciar como se da la interaccion de
los contenidos del area con contenidos de otras areas (gastronomia, biologia,
geografia, entre otros) lo cual responde a la concepcion multidisciplinar que se

refiri6 anteriormente.

Se observard a continuacién el planteamiento actual del libro de texto de
Preparatoria para esta area. Se mostrara el indice de contenidos y algunas paginas
para apreciar el tipo de ejercicios que deben desarrollar los nifios en esta etapa, lo
cual ha sido propuesto considerando su nivel de desarrollo cognitivo y psicomotor.
Como se apreciara, el libro cumple con todas las ventajas que aportan los libros de

texto y que han sido comentadas a lo largo de este marco referencial.
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Figura 7. Indice del libro de texto de ECA para Preparatoria. Tomado de
https://issuu.com/mayaeducacion/docs/muestra_eca_1_egb_img

Como se observa, los contenidos han sido estructurados desde una vision
multidisciplinar. Cada unidad cuenta con un momento claramente delimitado para
su evaluacion. En este sentido se aprecia el caracter guiador del libro de texto, puesto
que pauta el transito a través de los diferentes contenidos y actividades y establece
con claridad los momentos didacticos que debe seguir el docente. Sin embargo, el
docente desde su creatividad y sensibilidad puede aportar el acompanamiento
cercano al alumno para la consolidacion de las destrezas que requiere en la etapa de

desarrollo en la que se encuentra.

A continuacion, se observaran algunas de las paginas con los ejercicios propios que
se recomiendan para esta etapa del desarrollo infantil, en el 4rea de la Educaciéon
Cultural y Artistica.
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iDulces y rojas! Botos viajeras
Pinta las frutillas con témperas rojas. Pinta las botas, utiliza Iapiz de color rojo.

A trazar lineas Nubes de algodén
Sigue el modelo con tus Idpices de colores. Pega el algodén en las nubes y dibuja la lluvia, Usa tu kipiz.

Figura 8. Pdginas del libro de ECA para el subnivel Preparatoria. Tomado de
https://issuu.com/mayaeducacion/docs/muestra_eca_1_egb_img

Los elementos observados en las paginas del libro, que se muestran arriba, permiten
establecer algunos parametros que desde el punto de vista pedagogico requiere este
tipo de publicacion. En primer lugar, la dimensioén del 4rea de trabajo corresponde
con las necesidades psicomotoras del nifio. Se observa también que al inicio de cada
pagina estd la consigna que el nifio debe seguir. Esta es til sobre todo para el
docente y los padres, cuando el nifio no ha adquirido nociones de lectura. En la parte
inferior se observa con claridad el indicador que le informara al guia si el nifio esta
adquiriendo o expresando la competencia requerida o ain debe consolidar el

proceso.
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Las instrucciones que se ofrecen son variadas en cada pagina y el nivel de
complejidad es creciente, por esto es importante establecer los periodos de tiempo
en los cuales se administrara cada una de las actividades. Se observa también que el
contenido combina las destrezas y conocimientos propios del area artistica (como el
trazo, el color, texturas o materiales) con otras areas que el nifio debe manejar (como
laropa, alimentos o el clima). En general se aprecia que hay una coherencia entre el
planteamiento editorial y la conceptualizacién que le da sustento al libro como

objeto con un fin pedagdgico.

2.4 Libros interactivos en educacion preescolar

De acuerdo con Camargo (2008) existen varias definiciones del libro electrénico,
que es un término intercambiable con libro digital o su versién inglesa e-book. En
general se trata de un sistema o plataforma de informacion que proporciona un
soporte similar al papel fisico y cuya conceptualizaciéon y organizacion es semejante
al libro fisico, pero que permite un nivel de relacion caracterizado por la
interactividad, hipertextualidad y multimodalidad. Aunque estas caracteristicas
prevalecen hasta hoy en dia, son cada vez mayores las creaciones que buscan
desafiar el tipo de narrativa o légica lineal que comtinmente define a los libros

impresos.

El crecimiento de la tecnologia permite realizar estas propuestas y ofrecer ventajas
dependiendo de los dispositivos y métodos con los cuales se desarrollen los
productos (capacidad de conexion, almacenamiento, o comunicacién con otros
usuarios, por ejemplo). Camargo (2008) senala en el intento de mantenerse fiel a
las loégicas de los libros impresos un lamentable desperdicio del potencial que
ofrecen los medios digitales especialmente dada la evolucion de las tecnologias en la
actualidad. En este sentido propone que los cambios en la forma de lectura y la
escritura pueden asumir una no-linealidad y la posibilidad de explorar con mayor

profundidad elementos de lenguaje distintos al texto escrito.

La autora propone una clasificaciéon de los libros electrénicos que pasa por los libros

textuales en los que es dominante el componente de texto y su organizacion es lineal;
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el libro parlante que incluye sonidos; el libro de dibujos estaticos que contiene
imégenes sin movimiento; el libro de dibujos animados que contiene imagen en
movimiento; el libro multimedia, que combina imagenes, animaciones, video y
textos; el libro polimedia que acude a otros soportes para trasladar el contenido
(como CD); el libro hipermedia que se basa en la hipertextualidad para aportar una
estructura no-lineal; los libros inteligentes que se elaboran con base en técnicas de
inteligencia artificial; los libros telematicos que permiten el acceso a bases de datos,
uso de correo electronico o su uso en eventos, como teleconferencias; y finalmente

libros ciberespaciales que proponen entornos de realidad virtual.

La clasificacion resenada permite entrever que el universo del libro digital es vasto
y contiene posibilidades que van desde la simpleza de la imitacién del libro impreso
hasta la complejidad de recrear nuevos mundos o conectar con otras instancias del
mundo digital. Una caracteristica probablemente comin a todos los tipos de libro
electronico es la posibilidad de interaccion que ofrecen para el usuario. Es un desafio
actual para el sector editorial en cualquiera de sus ramas el responder a estos rasgos
que ya se han posicionado en el mercado como una alternativa competitiva a los

libros en soporte de papel.

En palabras de Chartier (2018) el mundo digital rompe radicalmente con las
maneras en las que los textos emergen y circulan y se construye un sentido en torno
a ellos, llegando incluso a tocar la relacion con la palabra escrita. El orden discursivo
antes vigente se configur6 a partir de relaciones logicas entre objetos y categorias
que claramente se vinculaban por su dimensién textual y su fin para la lectura
(libros, revistas, periodicos, carteles, cartas, entre otros). Esto se produjo a partir de
la aparicion de la encuadernacion (el codice), la compilacion de textos de un solo
autor (previo a la imprenta alemana) y, finalmente, la imprenta como técnica

popular para la reproduccién de textos.

Este orden secular, se ha visto desafiado por la produccion de una textualidad
electronica en la que la pantalla es el Gnico soporte y ofrece al lector multiplicidad
de textos que antes estaban dispersos en diversidad de objetos. Esta continuidad
produce una igualdad relativa de todos los textos lo cual, probablemente, dificulte

en alguna medida su identificacion y clasificacion. Tales transformaciones obligan
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al usuario a dar un paso lejos de la herencia con todo lo escrito y acudir a un terreno

que esté en una desafiante reconstruccion continua.

De acuerdo con Pérez (2018) estos retos estan también presentes en el campo de la
produccién de textos escolares, y especificamente la educaciéon preescolar no escapa
de su influjo. Antes bien, en la elaboracion de libros para nifnos y jovenes se
encuentra un potencial que ha de ser decididamente explorado por cuanto presenta
las ventajas de una recepcion generacional favorable, ademéas de ser la lectura una

tarea recurrente en estos grupos etarios.

Para esta autora la relacion entre el libro y el juego en el alumno de preescolar
proporciona un espacio ideal de trabajo ya que la innovacién en los métodos de
ensefianza es una mision habitual de la practica docente y el campo del libro digital
ofrece los medios precisos para darse a la exploracion de esta necesidad en clave de
interactividad. El juego en la edad preescolar permite al nifio el autoconocimientoy
la socializacion sin la imposicion de una carga intelectual; ademés de potenciar la

creatividad a partir de algunas pautas que el nifio esta en capacidad de seguir.

En el Ecuador las premisas de trabajo a partir del juego se han expresado en el
ordenamiento de las salas bajo la l6gica de los ‘rincones’ de los cuales, el rincon de
lectura permite al nifio la exploracion de las letras, palabras y el lenguaje ademas de
los libros como objetos. En este sentido el libro interactivo proporciona una rica
fuente de posibilidades para su integracion en las aulas, estando en su correcto uso

las claves de su contribucion para el desarrollo del nifio (Pérez, 2018).

El libro interactivo, cuya historia se remonta al menos al siglo XVI, estimulan la
imaginacion y ademas son un puente con otro tipo de materiales de lectura y trabajo
cuando los usuarios no estan del todo familiarizados con estos objetos. Las opciones
de interaccién, tanto en los soportes impresos como en los digitales, son multiples y

van desde el pop-up hasta la realidad aumentada.

Para Cordon y Jarvio (2015), el rasgo mas marcado de la época contemporanea es la
extension del uso cotidiano de los recursos tecnologicos del campo de la informatica
y las telecomunicaciones. El vertiginoso avance de los cambios en la tecnologia

empuja a todos los sectores de la sociedad a la demanda de los recursos digitales, lo
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que sucede cada vez a edades mas tempranas. El conjunto social global est4 obligado
a atender a estas demandas y afrontar los cambios sociales, culturales y econémicos

que esto implica.

Sin embargo, las limitaciones en el desarrollo economico de algunas naciones
impiden atin que estos cambios se manifiesten en su totalidad, siendo los paises
productores de tecnologia los que estan en plena capacidad de ubicarse en las
vanguardias tecnolégicas. No obstante, se observa una evoluciéon razonable en lo que
concierne a la penetracion de dispositivos como los teléfonos celulares que, como se
vio anteriormente, podrian constituir un recurso importante para solventar déficits

como el del escaso acceso a materiales de lectura.

2.5 Referentes de libros interactivos educativos

Ellibro digital como lugar de creacion permite aproximarse a estas posibilidades en
la realidad de la Latinoamérica actual. La transformacion acelerada del soporte
impreso ha cambiado para siempre el uso de estos materiales y el espacio escolar no
permanece ajeno. Observemos pues, algunos ejemplos de libros digitales

interactivos disenados para estos propositos:

Descarga Ya

Nuestra Aplicacion Movil

UPRCR IO e

v i Disponible Para Android ! 1

Figura 9. Kopito's book y La alpaca Zhilik, libros digitales interactivos creados en Ecuador.
Tomado de https://wwuw.instagram.com/p/BRJzMxmDcUB/ y Pérez (2018)
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Los materiales mostrados en la Figura 9, son sendos libros digitales interactivos
disefiados en Ecuador para nifios en edad escolar, especificamente La alpaca Zhilik
es un proyecto realizado para nifios en educacién preescolar. El primer de ellos, de
acuerdo con la Universidad Nacional de las Artes (2017), fue creado por dos
estudiantes de esa alma mater con el fin de facilitar el aprendizaje del inglés. El libro
se desarroll6 mediante una aplicaciéon y es promocionado a través de la red social
Instagram. El segundo es un proyecto realizado por Pérez (2018) y consistio en un
libro de realidad aumentada para contribuir con el reconocimiento de la diversidad
natural y promover el cuidado de la naturaleza desde una perspectiva de

identificacion cultural.

Los ejemplos presentados encarnan la realidad descrita en las paginas anteriores en
cuanto a la transformacion de todos los rasgos habituales de los libros impresos; sin
embargo, esto no descarta ni demerita su potencial como instrumentos educativos

disenados especificamente para una poblacion.

Fuera del contexto nacional donde se va a desarrollar el proyecto, tenemos algunos
ejemplos como son frikids, una web que contiene varias apps con contenido
educativo con areas como arte, creatividad, habitos, salud, historia; todo esto para

el publico infantil de varias edades ademéas de Smart things and tech.

Como uno de sus apartados se encuentra la categoria de Formas y Colores en la que

se pueden encontrar varios juegos para el aprendizaje, uno de ellos Pango Blocks.

k|

Figura 10. Pango blocks. Tomado de https://wwuw.frikids.com/preparate-para-el-desafio-con-
pango-blocks/
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El juego consiste en que “cada vez que el nino logre que el personaje atraviese su
camino de bloques sin caerse, conseguira un objeto para sus amigos, y con cada reto

superado se ira desbloqueando una nueva historia.” (Buisan, 2015)

2 Armar el camino con los bloques propu
para llegar al objetivo.

Bloques interactivos

Figura 11. Légica de Pango. Adaptada de https://www.frikids.com/preparate-para-el-desafio-
con-pango-blocks/

3+_aﬁos
FACIL

6+ gﬁos
DIFICIL

Niveles de dificultad A MEDIDA

Figura 12. Niveles de dificultad Pango. Tomada de https://www.frikids.com/preparate-para-el-
desafio-con-pango-blocks/
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Otro ejemplo es Maguaré, www.maguare.gov.co “es el portal para ninos de la
Estrategia Digital en Cultura y Primera Infancia del Ministerio de Cultura de
Colombia. El portal cuenta con mas de 500 contenidos entre juegos, canciones,
videos, libros y aplicaciones. En esta seccidon se ofrece materiales que buscan
enriquecer la experiencia de exploracion con los nifios a través de los contenidos:

resefas, guias de uso y materiales complementarios” (MaguaRED, 2018)

Figura 13. Subtemas web Maguaré. Adaptada de https://maguare.gov.co/dulce-maria-y-el-
cangrejo/

Dentro de esta web existen varios subtemas, entre ellos la opcion de —Leer- que se
tomara como ejemplo; dentro de esta existen cuentos narrados y animados con

tematicas como naturaleza y derechos.

Pite que repite — Karaoke La fiesta de Arma DJ — Karaoke

Cuento 12: Derecho al juego y al arte | Cuento 1: Derecho a la educacién

Figura 14. Cuentos Interactivos. Tomada de https://maguare.gov.co/leer/
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En cada uno de las historias se encuentran opciones como las siguientes:

Q Bienvenidosa Maguaré | MaguaRED |
i ! !

Inicio
A
Escuchar
Ver
{Que et ouscahao?

Lo
s

— Opcidn seleccionada

Dulce Maria y el cangrejo

A Duice Maria le encanta jugar en la playa y un dia conocio a un cangrejo muy especal iUn cangrego que cantabal
Descubre ks aventuras de estos nuevos amigos. {Como imaginas que cante un cangrejo?

Click para cambiar de pagina

» Click para iniciar el audio

<M_% X

Dulce Maria y el cangrejo

«Jd D

3
s

del cuento

Texto en movimiento,

de acuerdo ala lectura

h
L4

ADulce Mariale encanta jugar en la playa y un dia conocié a un cangrejo muy especial lUn cangrejo que cantabal
Descubre e est

ol me llome Dulce MOri0, y T4 4 hoces 1am 5010, Congreof

cante un cangrejo?

Figura 15. Contenido de cuentos. Adaptado de https://maguare.gov.co/dulce-maria-y-el-

cangrejo/
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2.6 Aplicacion de software en las aulas de clase

En el contexto escolar el proceso de ensefianza-aprendizaje es una realidad
ineludible. Su relacion se sostiene a partir de la didactica como niicleo en el que se
cristaliza la idea de pedagogia. La relacion entre ambos componentes es intrinseca
y en ella las figuras del docente y el alumno en relacion con los medios didacticos
aparecen como expresiones concretas que, como ya se ha mencionado antes,
invitan a la reformulacién constante de los procesos y estrategias a través de los
cuales se consolida el aprendizaje en todo nivel del sistema educativo (Meneses,

2007).

Esta dinamica se afecta por condiciones externas como las estructuras e
instituciones dentro de las cuales se inserta e internas como las intenciones que
tiene los actores al desarrollar sus roles, no en el plano de la individualidad sino en
términos de su desempeno social. Ademas, intervienen aquellas condiciones de
orden tecnologico y econdémico que también estan mediando en el acceso a

determinadas posibilidades educativas (Meneses, 2007).

Acerca de esto, Vargas (2015) senala que en la ensenanza-aprendizaje “estan
presentes procesos cognitivos que favorecen el pensamiento critico tales como: la
observacion, la comparacion, el analisis, la interpretacion e inferencia, la
argumentacion y la explicacion” (p. 67). También estdn implicadas funciones
socioafectivas que inciden sobre los procesos cognitivos quedando manifiesta la
relacion que hay entre el interés y el agrado por determinadas experiencias y la

construccién del conocimiento.

En este contexto, los elementos afectivos y motivacionales juegan un papel clave
en la gestion de los recursos individuales y el uso consciente de los mimos, de
manera que los estilos de aprendizaje se ven impactados positivamente cuando el
alumno esta estimulado por el contexto. Por ello se considera que la integracion de
herramientas digitales interactivas puede respaldar el aprendizaje ya que la
motivacién y la satisfaccion de las necesidades de los estudiantes se vuelve un

elemento central (Vargas, 2015).

Espejo y Sarmiento (2017) enuncian siete principios para favorecer el aprendizaje
considerando que este es un proceso de desarrollo que se encuentran con otros

procesos de desarrollo y que el estudiante, en cualquier nivel que se encuentre,
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posee un historial de experiencias cognitivas, sociales, emocionales. Por ello
sefialan como primer principio que el conocimiento previo tiene un efecto sobre la
interpretacion que los estudiantes hacen del material que se estd compartiendo en
el aula. En segundo lugar, que la manera de organizar el conocimiento influye
sobre como aprende el estudiante y en la medida en la que cree conexiones
significativas se vera favorecido. En tercer lugar, que la motivaciéon dirige y

sostiene las actividades que el alumno emprender para aprender.

El cuatro principio se refiere al desarrollo de los recursos cognitivos, actitudinales
y procedimentales para dominar un tema y aplicarlo en la realidad, es decir que no
se conciben estos como compartimientos estancos sino como una complejidad que
se desarrolla de manera integral. El quinto aspecto contempla la separaciéon del
proceso en metas especificas cuyo cumplimiento pueda ser revisado por el
estudiante habiéndose establecido previamente un sistema para alcanzar dichas
metas y valorar el proceso. En cuanto al sexto principio, sefialan que el nivel de
desarrollo de cada estudiante interacttia con el clima social, emocional e intelectual
del curso y esto influye sobre el aprendizaje. Finalmente, los autores indican que
los estudiantes deben aprender a supervisar y reorientar sus estrategias para

afrontar el aprendizaje (Espejo & Sarmiento, 2017).

Desde la perspectiva socioconstructivista, el caracter significativo del aprendizaje
es fundamental y todos los rasgos del alumno estan abierto para sostener la trama
de relaciones que se requiere establecer para la consolidacion de las competencias,
por eso sus gustos y preferencias pueden ser un ingrediente favorable para
potenciar la relacion. En ello el acompanamiento del docente es clave para
operativizar la zona de desarrollo préoximo (Lluch & Portillo, 2018; Gutiérrez,

2018).

Es precisamente este tipo de dindmica la que se busca favorecer a partir del empleo
de TIC en el contexto del aula. La incorporacién de la tecnologia, especialmente
para una generacion en la que esta media en todo aspecto de su cotidianidad,
procura estimular el compromiso del estudiante con su aprendizaje actual y futuro,
aunque no sea consciente de ello. Esto dista de ser una practica extendida en los
sistemas escolares alrededor del mundo, pero transitar por el cambio es menester

si se quiere participar de forma competente en la sociedad. En el Ecuador se han
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procurado avanzar a este respecto propiciando proyectos para avanzar en la

dotacion tecnologica y aprendizaje digital (Navarrete & Mendieta, 2018).

Ante los desafios de las transformaciones sociales las TIC tienen el potencial para
acompanar las transformaciones en los procesos de ensefianza-aprendizaje, por lo
que su implementacion en las aulas es una necesidad imperiosa. Esto es
particularmente claro al observar que la integracion tecnologica fuera del aula es
amplia y el contexto escolar quedaria rezagado ante estos cambios. La
implementacion de estrategias de aprendizaje sigue siendo necesaria solo que

adaptadas a nuevos medios y contextos (Javaloyes, 2016).

En este sentido, como se ha argumentado, a lo largo de estas paginas el impacto de
las TIC en el mundo de la educacion ofrece un amplio rango de recursos para hacer
frente a los desafios que las instituciones educativas tienen en la actualidad, sin
dejar de lado la basqueda permanente de calidad educativa. El rol de las TIC en

esto es relevante, ya que, como senalan Revelo-Rosero y Carrillo (2018)

aportan la posibilidad de flexibilizar y mejorar procesos que inciden
directamente en el aprendizaje, la organizacién escolar o la comunicacién
con la comunidad, entre otros (Gonzalez-Pérez y De Pablos, 2015). En este
contexto, el proceso de implementacion de las TIC al ambito educativo,
depende de los recursos tecnoldgicos con los que cuentan las instituciones
educativas, y de las facilidades de acceso para insertarlas a la practica

pedagogica. (p. 72)

Los autores destacan la importancia que tiene que todos los actores del proceso
educativo estén sensibilizados ante la realidad de la incorporacion de la tecnologia
en el aula. Esto es especialmente relevante para los docentes quienes estan
llamados a tener un dominio especifico de las herramientas por cuando sirven
como facilitadores para que los estudiantes comprendan el potencial pedagbgico

que tienen.

De igual forma sefialan que los instrumentos legales vigentes en el Ecuador
proporcionan una base favorable para que estas transformaciones tengan lugar
debido a que estimulan la integracién de los recursos tecnolégicos en aras de
proporcionar una educacioén de calidad, a la vanguardia de los avances cientificos y
tecnoldgicos y que permita la formacion de ciudadanos competitivos en la sociedad
actual, cuyos conocimientos y capacidades estén alineadas con las necesidades de

desarrollo del pais.
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En procura de garantizar estas condiciones, el docente debe ejercer todas las
acciones posibles desde la realidad de su comunidad educativa para mantenerse al
corriente del progreso tecnolégico. El Estado debe procurar que estos profesionales
cuenten con las prendas de esta integracion, especialmente cuando la realidad
cotidiana de los estudiantes esta atravesada por el uso de dispositivos tecnolégicos.
Estos no deben convertirse en una competencia dentro del espacio de aprendizaje,

sino que pueden tenerse como herramientas al servicio de los procesos pedagogicos.

El empleo de la tecnologia en las aulas representa una oportunidad para la
construccion de la autonomia del estudiante y estas bases se sientan desde la
educacion inicial. El docente estara permitiendo que el estudiante progrese hacia la
responsabilizacion por su propio aprendizaje y a la interaccion con los pares sea en
el entorno virtual o bajo cualquier otra consigna. El transito hacia una cultura digital
requiere de la comprension de los entornos de aprendizaje como ambitos
organizados de accion en los que es posible alcanzar los niveles de aprendizaje

necesarios, en el nivel del sistema en el que el estudiante se encuentre.

Finalmente, es posible sefialar, junto con Garcia (2015), que la integraciéon de las
TIC es un camino certero para la renovacion de las practicas escolares en la medida
en la que responde de manera favorable a las necesidades de cambio de la sociedad
actual. Los disefios pedagdgicos requerirdn adecuarse también y pronto se
necesitard con méas fuerza el desarrollo de herramientas especificas para su
aplicacion en el campo escolar y con un mayor nivel de especializacion segtn el nivel

de desarrollo de los estudiantes a los cuales vaya dirigida la planificacion.

En palabras del propio Garcia (2015)

Elreto est4 en pensar y desarrollar propuestas que atiendan de forma
efectiva a esta relacion con fines de construir procesos y
conocimientos significativos tanto en estudiantes como en
profesores, asimismo propuestas que atiendan diferentes
necesidades contextuales, temporales y espaciales, mediante el uso
de los escenarios de comunicacion e-learning y blended learning que
rompen con la brecha digital para dar paso a nuevas oportunidades
educativas en las personas. (p. 38)
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En este sentido la apuesta al software es una postura optimista que reconoce que el
estudiante puede ganar en motivacion y agilidad para la interaccién mientras que
construye las competencias que requiere de acuerdo al nivel en el que se encuentra.
A la larga el nifio aprendera que el software educativo le brinda aportes multiples
como la posibilidad de investigar por si mismo, de realizar tareas de forma
autonoma, la capacidad de imaginar. Es por ello que garantizar la calidad y
pertinencia de las herramientas tecnologicas que estimamos integrar en la realidad
escolar deben pasar por un cuidado minucioso y detallado, con el fin de blindarlas

sin que por ello pierdan especificidad ni sensibilidad.

2.7 Marco institucional

El presente estudio se desarrolla, en su etapa de campo, en la Unidad Educativa
Giovanni A. Farina, ubicada en el canton Rumifiahui, provincia de Pichincha,

Ecuador.

L &
<‘1JVNI A.‘:?’

SUAVIDAD Y FIRMEZA

Figura 16. Logotipo y slogan del Colegio Farina. Tomado de Unidad Educativa Giovanni A. Farina,
2019.
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Figura 17. Instalaciones de la institucion. Tomado de Unidad Educativa Giovanni A. Farina, 2019

La institucién educativa fue fundada a mediados de los afnos sesenta por conducto
de las superioras de la Provincia Religiosa de América Latina, a través del acuerdo
039 del 20 de noviembre de 1967 por la Direccién Provincial de Educacion de
Pichincha. Desde esa fecha inicia la seccion preescolar; de manera paulatina, se
fueron abriendo méas grados de la seccion primaria. Desde 1997, funciona la secciéon
secundaria, con lo que la institucién adopt6 la denominaciéon de Unidad Educativa,
a través de la resolucion N° 605 del 5 de abril de 1999 (Unidad Educativa Giovanni

A. Farina, 2019).

En la actualidad, la Unidad Educativa cuenta con mas de 2 000 estudiantes en
conjunto de todas sus secciones y tiene cerca de 100 colaboradores, entre religiosos
y laicos. Las autoridades maximas del plantel son la Mg. Sor Aida Freire M. (Hna.
Rectora), y la Lic. Jimena Moreta G. (Vicerrectora). La direccion de la seccion
primaria, en donde se desarrolla el presente estudio, recae en la Mg. Sor Pia Bertilla

Murillo (Hna. Directora)

La declaracion de la mision de la Unidad Educativa Farina recalca los valores de
ensenanza cristiana — catolica, dedicada a la educacion y a la evangelizacion de la
comunidad con suavidad y firmeza. Destaca, ademaés, la importancia que da el

enunciado de la mision a la conciencia ecologica, los valores, la mentalidad critica y
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la calidad educativa; ademéas de la solidaridad que funciona como un elemento
transversal en las acciones de la institucion. En cuanto a la vision institucional, se
propone que, para el afio 2022, la Unidad Educativa se constituya en una Instituciéon
de formacién reconocida a nivel nacional por su excelencia educativa
evangelizadora, basada en principios y valores cristianos y carisméticos, ecologicos,
y con estandares de calidad elevados, ademas de un sentido de solidaridad (Unidad
Educativa Giovanni A. Farina, 2019). Se percibe, entonces, un interés genuino por
elementos como la calidad educativa que acompanan a otros valores transversales

como la condicién de educacion catoélica, entre otros.

De manera especifica, el primer afo de educaciéon general basica de la instituciéon
cuenta con cerca de noventa nifios y ninas, cuya edad promedio es de cinco afios.
Los contenidos del area de Educacion Cultural y Artistica se ofrecen de acuerdo al
curriculo establecido por el Ministerio de Educaciéon, conforme lo senala la

legislacion vigente y lo recalca la politica interna de la institucion.

42



3. Objetivos y metodologia de trabajo

3.10Dbjetivo General

Crear un libro interactivo para nifios de educacion general basica elemental

en Ecuador

3.2 Objetivos especificos

e Utilizar el disefio grafico como herramienta para la produccién de contenido
que aporten al aprendizaje en la asignatura de Educacion Cultural y

Artistica.

e Aplicar los medios digitales necesarios para crear un prototipo el mismo

que sera evaluado directamente con el usuario.

3.3 Metodologia de trabajo

En esta apartado se tratara el proceso para obtener el producto final, los medios que

seran necesarios para su elaboracion y evaluacion.

3.3.1 Desarrollo especifico de la contribuciéon

En esta etapa se procedera a disenar el libro digital interactivo con los contenidos y
destrezas necesarias y acordes al curriculo pensando siempre en el grupo objetivo

para el cual esta dirigido el producto, a continuacion se detalla el proceso a seguir.

Tipo3. Definicion y diseno de interfaz de usuario multi — plataforma /

Proceso de disenio de IU

En cuanto al proceso de elaboracion del libro digital se debera establecer los
contenidos de cada bloque y en base a esta estructuraciéon vienen el proceso de

recopilacion de la informacion.

El proceso sera minucioso y muy prolijo considerando el arte, cultura y tradicion

que se efectiia dentro de nuestro pais tratando enmarcar primeramente lo nuestroy
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transformar en elementos visuales para el aprendizaje idonea de nuestros

educandos.

3.3.2 Técnica de investigacion

El segmento de poblacién al que va esta dirigido el producto se definié claramente.
Estos seran nifios de educacion basica escolar de 5 afios de edad correspondiente al

1er ano.

La necesidad de crear este producto surge de la poca relacion que manifiesta
planteles educativos con el uso e implementacién de tecnologia como apoyo para
actividades escolares o tareas en casa. Este como se menciona anteriormente tiene
como fin aplicar los juegos como manera de aprendizaje. Se pretende acercar a los
nifios al uso de softwares que acttien como educandos, sin pretender reemplazar al
individuo como maestro. Sino relacionarlos con la tecnologia de una manera

productiva y de refuerzo académico.

Para conocer més de cerca a este segmento de la poblacién se manejaron entrevistas
guiadas que nos permiten descubrir datos para el disefio del libro como tal. El aporte
de cada una de las entrevistas sera generativo ya que ayudan en el proceso creativo

y desarrollo del diseno.
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Disefio de encuesta

(

Edad 5 afos ..

1. ¢Que juegos te gustan?

2.iCudl es tu color favorito? w

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

4, éTienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti sola??

5. éTe gusan los videojuegos? * |

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas? B

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

8.¢Qué haces en tu tiempo libre? .

9.iCuél es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

10.¢Cémo te describes? Tu forma de ser....... R '

Figura 18. Modelo de entrevista. Elaboracion propia

Las entrevistas aplicadas (Anexo 1), son de tipo semiestructuradas donde se
combina una conversacién que incluye una serie de preguntas. Estas no tienen

preguntas cerradas de si y no y se aplicaron de la siguiente manera:

Al ser ninos pequeios frente a una persona desconocida, se usé un lenguaje
amigable y adecuado para la edad, y fueron llevadas a cabo en el plantel escolar en

su hora de receso donde tenian la libertad de jugar y sentirse en confianza.
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Después de la presentacion del entrevistador, se reclutaron 12 participantes. Una
vez analizadas las entrevistas se elaboraron 3 fichas personas (Anexo 2) como guia

para continuar con el proceso.

¢Donde vive? Motivaciones/Metas
Quito - Ecuador ; : :
Mi mama, mi papa y mis hermanos
siempre me apoyan.
¢Cémo es su vida?
Los fines de semana me divierto con mi familia, cuando regreso
Joaquin de la escuela hago mis tareas y luego juego con mis amigos.
Edad 5 Referente a la escuela
Estudiante
“Me gusta hacer deberes en la compu y jugar juegos con mis
amigos, los colores alegres son divertidos”
Personalidad Tecnologia
; E——
Extrovertida Internet
Alegre App moviles I —
; I —
Impaciente Software
Redes sociales [ 1

Figura 19. Ejemplo de ficha persona. Elaboracion propia

En conclusion, todos los ninos entrevistados tienen contacto con la tecnologia, no es
un tema ajeno a ellos. Sus personalidades son dindmicas y exploradoras lo que se
tomara en cuenta en el desarrollo del producto, ademés que todos reciben
seguimiento de un adulto en sus tareas escolares lo que facilitara la comprension del

diseno en el caso de incluir texto ya que en esta edad aun no aprender a leer.

3.3.3 Definicion del concepto de la web / Funcionalidad

Se define al usuario como aprendiz, ya que su experiencia con al uso y navegacion
en dispositivos tecnologicos no es de gran experiencia. Ademas de enfrentarse a un
nuevo producto. Se tomara en cuenta entonces tres recomendaciones que son: no

saturar al usuario, no hacer pensar demasiado (cargas cognitivas en la navegacion),
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no cansar al usuario (cargas motoras). Se pretende al mayor acercamiento al modelo

mental del usuario.

Esta web estd disefiada para que el usuario no la manipule de arriba abajo. Se
crearon varias laminas de presentacion donde el contenido esta a la vista de

inmediato. Lo que hace que el usuario tenga visibilidad de todo el contenido a la vez.

3.3.4 Estructura de organizacion / Arquitectura de Ila

informacion

La estructura de organizacion aplicada en este proyecto, es jerarquica o top-down.
Ya que esta facilita al usuario su ubicacion, es decir ayudara a organizar y estructurar
los contenidos planteados en el siguiente tema que es la Al (arquitectura de la
informacion). Ademas de estar familiarizados con esta, conocemos varios ejemplos
como son: un arbol genealdgico o la pirdmide alimenticia. Se tomara en cuenta
también la relacion de profundidad y amplitud para no entorpecer la navegacion,
dando de 5 a 9 opciones en el menu. Para establecer el contenido se elabor6 un

cuadro conceptual como esquema de funcionamiento del prototipo (AI). Ver Figura

14.
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Amarillo y calientito Actividad
- . Be"o girasol ............................................. ACtiVidad
Unidad 1
s Nubes de algoddn Actividad
Colores primarios
ALrazar lfneas «+eeesesersssestestuntoseniaressannansonene Actividad
R0jo cOMO el €orazon ...ooooveeeniieiiininnnns Actividad
Dulces y rojas  «eeeeeeerererniiiiiiiii Actividad
El monstruo comeldn : =+ Actividad
. Mi globito agul e wessessessessesmsaensnennses Actividad
nida
j g Observo y descubro ««ceceecscsreracacciesacaceracocennean Actividad
Colores primarios sz
; Verde como la pera ==« wswereessesmmaninmnninininins Actividad
y secundarios .
* SaPO CroCro  ..ceeeevennnnn ... Actividad
" Que llueva, que llueva ........ccuee... ... Actividad
Muevo mi manito ««eeeeeeeeeeeeemmenienes -+ Actividad
Me divierto con mi [dpiz:---sssesesesesesmsssesnsininnnnens Actividad
Caféy arifiosp o erseeeeseessmmssassenssnssiniases Actividad
Trota caballito ««-sreeererermemnmeiin, Actividad
[ ssssssssaaamsiisnsiner e ivi
Unidad 3 Mmm chocolate! Actividad
: Gallinita al gallinero --+- Actividad
Colores secundarios
Nado como delfin «-weeeeeeeremmmimiiiiiiiiien, Actividad
e Pelota Saltarina ........................................... ACtiVidad
Ayudoadlcly wawauarannannaannnnins Actividad
Mi ropita de COlOR etieeceitcrsaniccncsoncinsccssaanancne Actividad
-+ Uso mis manos --- Actividad
Ariba y abajo ............................................. Acﬁvidad
Unidad 4 . -
Wy Que lindas son las flores Actividad
Aplicacion de colores i .
= Me hace FEIF *+sssrssrersssieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaans ACthIdad
Conejo travieso ........................................... Acﬁvidad
Pilpo @zul «+veevrneeiii Actividad
Por el caminito =errrererresrrnreriiineiiiiiniiiiiiiae, Actividad
Muy redondo «+«eeeeeeesrniin Actividad
lgual a una cajita --- Actividad

Unidad 5 Suboibdjo; srnnanRRERES R Actividad
Figuras geométricas

Rectangulo de colores Actividad
Juego con Mi lApiz «+evrevmeeneimimiiiinniii Actividad

Figura 14. Al Elaboracién propia
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3.3.5 Diseno Visual

Para el proceso de disefio se analizaron diferentes elementos como tipografia,

cromatica, contenido, usabilidad, funcionalidad.

Tipografia: se decide usar la combinaciéon de 2 fuentes que son, Kids Zone y
Kapow, consideradas de fantasia y que se catalogan entre fuentes infantiles debido
a lo amigables que resultan para los usuarios de esta edad (5 afios) ademéas que son
totalmente legibles y no daran problema de entendimiento a cualquier otro usuario
que se involucre con la web. La cromatica de estas varia dependiendo del

background sobre el que se encuentren.

NMombre de fuente: Kids Zone
Versian: Version 1.00:February 13, 2019;FontCreator 11.5.0.2422 64-bit
Disposicion OpenType, Firmado digitalmente, PostScript contornos

ARCDEFCHIJKIMNOPORATUVWY YZ ARCDEFCHIJKIMNOPORATUVWYXYZ
1234567990.:; " " (1) +-'/=

12 EL VELOZ MURCIELA®0 HiNDU COMIR FELIZ CERDILLO Y Kiwi. LR AiGUTNA TOMRER £1 ORX(
= L VF10Z MURCIFLRCO HiNDU COMiIR FELIZ CARDILLO Y KiW

.. FL VELOZ MURGIELA®O HINDU COMiR FELIZ ¢l
. EL VELOZ MURGIELAGO HiNDU

Figura 15. Pre visualizacion de fuente Kids Zone.
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Mombre de fuente: KAPOW
Version: Version 1.00:June 23, 20019 FontCreator 11.0.0.2408 32-bit
Disposicion OpenType, Firmado digitalmente, TrueType contornos

abedegghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWX
1234567890 * 1) + /=

12
18

24

36

El veloz murciélago hindi comia feliz cardillo y kiwi. La cigiiena tocaba el saxo;
El veloz murciélago hinda comia geliz cardillo y kiwi.

El veloz murciélago hindu comia feliz ca

El veloz murciélago hindu

Figura 16. Pre visualizacion de fuente Kapow

Cromatica: Se ha tomado en cuenta la psicologia del color para definir la gama a

utilizar en el prototipo. Siendo asi:

e Colores Neutros: Se ha recurrido a dos tonos de gris de distintos valores
ademas del blanco formando el lienzo de trabajo y cuidando el orden visual.
Se dice que el blanco también incentiva la creatividad.

e Colores Vivos: Amarillo y naranja; entre estos colores se destaca la
estimulacion de la concentracion y la comunicacion. Turquesa, mantiene la
calma y no despierta nervios.

Los valores en RGB y CMYK respectivamente son los siguientes:
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255. 255. 255 241.230. 16

218.218.218

79.78. 80

Figura 20. Cromdatica RGB. Elaboraciéon Propia

0/0/0/0 15,6 /643 /91,71 /O

17,59/13,92 /14,44 /O

75,23 /70,68 /62,38 /19,51

Figura 21. Cromatica CMYK. Elaboracién Propia

Para el desarrollo del contenido ademaés de usar el material de apoyo del ministerio
de educacioén en la asignatura de Educacién cultural y artistica, se ha tomado como
referencia el libro fisico infantil de la misma materia para el nivel de preparatoria de
la edicion Maya y se ha preparado la lista de iconos y etiquetas para el libro de

actividades.
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Sketches

Se han elaborado bocetos a mano con las primeras ideas de organizacion del
contenido que se han ido desarrollando hasta llegar al prototipo final. A

continuacién algunas de ellas.

En la figura Sketch 1. Se divide la interface en 2 partes: la primera es el encabezado
donde esta el titulo principal de la pagina ademéas de las opciones de ingreso y
registro para acceder a la misma con una forma habitual para el usuario, aplicando

asi el estandar para una mejor navegabilidad.

En el segundo bloque de esta pantalla, tenemos una barra principal que contiene las
unidades a tratarse y subments desplegados con cada actividad a desarrollar por el
nifio. En esta opcion existe una saturacion de informacion en la forma de presentar

los submentis de cada unidad que se corregira posteriormente.

'{MH ; : T \ 50{_\,015\({0,, ~He

i § prterde SD\QOimoxé\éd_
Y \ \ {

Figura 22. Sketch 1. Elaboracién propia

A continuacion de esta pantalla, si se seleccionara la opcion de Unidad 1, el usuario

sera redirigido a la siguiente:

52



Figura 23. Sketch 2. Elaboracion propia

En este sketch 2, se encuentran a detalle cada una de las actividades que contiene la
unidad, ademéas de opciones que complementan el contenido como son juegos y
canciones. En la distribucion de esta pantalla, se intenta generar bloques agrupando

por similitud de acciones.

Al seleccionar —Actividad 1- Se abrird el espacio de trabajo donde el nifio
interactuara para completar el objetivo solicitado para cumplir las competencias

planteadas segun el curriculum.

Se puede apreciar en esta pantalla las llamadas migajas de pan, que dejan saber al
usuario en qué lugar de la pagina se encuentra, sefialado de la siguiente manera:
UNIDAD 1 > ACTIVIDAD 1.

Adicional a esto se han agrupado botones como GUARDAR, CALIFICACIONES,
SALIR en la parte derecha de la interface.
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Figura 24. Sketch 3. Elaboracion propia
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Figura 25. Sketch 4. Elaboraciéon propia
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Figura 26. Sketch 5. Elaboracién propia

En el sketch 5, se plantea una redistribucion de la informacion planteada en el sketch
1, optimizando el espacio y agrupando contenidos en bloques verticales donde se

presenta de manera amigable la fotografia del usuario en sesién, unidades y
actividad por unidad.

Después de seleccionar alguna de las actividades de cada unidad, se ingresara a una

pantalla como la siguiente, manteniendo la divisiéon en 3 bloques; donde existiran:

botones (atras, calificaciones, guardar, salir), secciébn de instrucciones y

complementos (juegos, canciones), espacio de trabajo. A esto se le afiadiran iconos,

colores, definicion de estilo de botones, tipografia, etc. que se encuentran
propuestos mas adelante.
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Figura 27. Sketch 6. Elaboracion propia

Como modelos finales a definir detalles se han obtenido los siguientes:

BB tibro Screens - invision x +
€« C 8 projectsinvisionapp.com/d +
— e e e -
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Figura 28. Sketch 7. Elaboracion propia
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Figura 29. Sketch 8. Elaboracién propia
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Figura 30. Sketch 9. Elaboracion propia
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Figura 31. Sketch 10. Elaboracién propia

Wireframes

Se ha trabajado inicialmente en esquemas de distribucion en escala de grises para
centrar el enfoque en la estructura sin la distraccion del color y el detalle en cada
una de las pantallas. Se han aplicado los principios de disefio como son: estructura,

simplicidad, visibilidad, retroalimentacion, reutilizacion.

Este primer wireframe correspondera a la pantalla de inicio y registro del usuario.
Donde el consumidor contara con breadcumbs para que sepa en qué posicion esta
respecto a la navegacion en la pagina. El mismo que dividira la cabecera que se
plante sea fija en todas las pantallas mientras que el espacio inferior tendra el
contenido cambiante. Se tomara en cuenta un espacio negativo para no saturar de

contenido la pantalla.
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BREADCUMBS

CABECERA

- CUERPO

| | |
INGRESO DE USUARIOS MENUS ESPACIO NEGATIVO
REGISTRO

Figura 32. Wireframe 1. Elaboraciéon Propia

mcn,cu%u
CULTURAL Y RRTIOTICA
CmeosRegsro

Figura 33. Wireframe 1.1 . Elaboracién Propia

En el wireframe nimero 2 se visualiza el espacio asignado para menas versus al
espacio asignado para la pantalla de trabajo donde se desarrollaran las actividades
de destrezas. Se divide la pantalla en 3 principales que seran los lugares donde se

agruparan objetos aplicando las leyes de Gestalt (semejanza y proximidad).
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BREADCUMBS

CABECERA

S

GRAFICO CHERES

PANTALLA DE ACTIVIDADES
CONTENIDO

Figura 34. Wireframe 2. Elaboracion Propia

EDUCRCION
CULTURAL Y ARTIOTICR

Figura 35. Wireframe 2.1. Elaboracién Propia

El wireframe nimero 3 muestra la forma de lista que tendra cada una de las
unidades y los subtemas a tratar en ellos. La distribucion sigue fijada en los 3

bloques principales.
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BREADCUMBS

CABECERA

CUERPO

GRAFICO

CONTENIDO

USUARIO MENUS ICONOS

Figura 36. Wireframe 3. Elaboracién Propia

Vista de Mens principales

EDUCRCION
CULTURAL Y ARTIaTiCR
CdosMadpemapiTO

Figura 37. Wireframe 3.1. Elaboracién Propi
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Vista de Subments

EDUCRCION
CULTURAL Y ARTIOTiOR

Figura 38. Wireframe 3.2. Elaboracion Propia

En cada una de las pantallas se maneja la distribucién de manera consistente para
no complicar al usuario con variacioén de posiciones de botones y espacios. Con este
diseno se intenta manejar la simplicidad, para que la interfaz pueda mostrar con
claridad el camino a seguir del usuario en su explorar de la web. Tiene opciones
limitadas y estandarizadas ya que al tratarse de usuarios principiantes a los que va

dirigido el producto no se quiere provocar dificultad en la navegacion.

Dimensiones del disefio de interaccién aplicadas:

Palabras: Utilizadas para nominar botones, estos son concisos y faciles de recordar

por ejemplo guardar, salir, atras, cancién, juego.

Representaciones visuales: Estos elementos son iconos y graficos que

complementas a la dimension —palabras-.

Objetos fisicos o espaciales: iconos por ejemplo -lapiz - que complementan la

interaccion con el usuario.
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Comportamiento: Se refiere a la retroalimentacion y respuesta del usuario de

manera emocional con el uso del producto.

£ EDUCACiON
@ % GULTURAL Y ARTiCTiCH

[ Inicio > Men Principal > Unidad 4 > Que Lindas son las Flores ] —’ Retroalimentacion
Que lindas son las flores
1 5%
-Agrupacion de elementos
et it ) - de la misma categoria.

en fondos de distinto celor
ademas de su cercania.

o arris

calificaciones

B guardar Sentido de lectura de la pantalla
- P —P =P
X salr INDICADOR: Aplica conocimientos/ Relackbn con fa naturalezs +— 4+— 4+— 4+
l 1 v
Botonas da interaccidn Espacie para indicaciones Espacio de trabajo

de cada actividad.

Figura 39. Algunos principios aplicados. Elaboracién propia
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Colores primarios

Colores primarios ; Colores secundarios Figuras geométricas
y secundarios

A

Il @

Canciones Juegos Usuario

Aplicacion de colores
H & . ) .
¢ L

Figura 40. Iconos y etiquetas. Elaboracion propia

3.3.6 Mock Up / Prototipo

Para la elaboracion del disefio de cada una de las pantallas con alto nivel de
fidelidad, se utiliz6 Ilustrator con una resolucion de pantalla de 1366 x 768 pixeles,
que luego fueron acopladas a Invision, la que es una herramienta online que
funciona para prototipado afiadiendo una capa de interaccion a las pantallas

estaticas.

Enlace:

https://projects.invisionapp.com/share/BUSUTUAK75T#/screens/372537330
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mul’eio'u 1
GULTURAL Y ARTieTiCR

! nﬂo Pantalla principal

En esta pantalla, con ayuda de un usuario adulto,

PRFPIRHTORiI los nifios podran registrarse y usar la plataforma.

De igual manera los docentes podran acceder
' para la revision de las actividades de cada alumno.
1
3

Inicio

Registro (Pantalla 2)

A D EDUCROION 2
T R W on CULTURAL Y ARTISTICR

] Inicio > Reglstro 1 » Con este apartado, el usuario sabra
— exactamente en que lugar de la
pagina se encuentra.

Al seleccionar la opcién de registro,
aparaceran los campos a llenar en
el formularie.

’ Pantalla 4

“Todos bas campes san obligsorkrs

Pantalla 1

& G2 EDUCACION 3
3 ] CULTURAL Y RRTISTiCA

| Inicio > Registro |
»
Icono para cargar
& > fotografia.
‘ 2 (opcional)
*
3 ‘REDIRTRETE Roui b
]
S win X
i ‘ 2 I -‘. ’ Pantalla 1

Figura 41. Relacién entre pantallas 1. Elaboracién propia
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mcn'm%u 4
CULTURAL Y RRTIOTICR

Después del ingreso, se accede al menu de
unidades.

Adicional a esto se encuentran las opciones
de juegos y canciones.

' En la opcion de juegos esta la recopilacion

Luciana

— qois Pantalla 14

caligicaciones

En la opcion de canciones estan los ritmos
infantiles referentes a los subtemas de cada
unidad.

Pantalla 15

En la opcion de calificaciones los docentes podran

Este botén como todos llevar el registro de cada alumno.
conocen, cancela la Los alumnos podran ver, mas no editar su valoracion
sesion del usuario. positiva o negativa.
Pantalla 5
Pantalla 1

Kol EDUCROION 5
¥ % "R CULTURAL Y ARTI&TiCR

Pantalla 4
Inicio > Mentt Principal > Callficaciones b antal

En la seccion Calificaciones, el docente registrara
cada actividad de los alumnes.

Pantalla 4

Listado de alumnos

Figura 42. Relacion entre pantallas 2. Elaboracion propia

de los existentes en los subtemas de cada unidad.
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EDUCRCION
GULTURAL Y RRTIGTieR

Amarillo y callentito

1

ik Bello girasol
3 Nubes de algadén r
At 3 Colores secundarios ' At fners. e
e Rojo como el corazén
calificaclones

Duces y rojas

«

Tiguras geométricas

EDUCAGiON

(5% % CULTURRL Y ARTISTICN 7 (5%

6

Pantalla 11

a

n

Al dar click en cada unas de las
unidades, se desprenden los
subtemas a manera de lista

como se aprecia en las siguientes
pantallas. Cada uno de los subtemas,
contiene una actividad basada en
desarrollar alguna destreza, reconocer,
observar, etc.

Mientras que las breadcumbs sefialan
la posicion del usuario.

EDUCAGION

CULTURAL Y ARTIGTiCR 8

| Inkcio > Mend Principal > Unidad 2 |

| Iniclo > Menti Principal > Unidad 3

*

i
[E— —n—'.- Pantalla 12 ‘

Higohessl
Luschsan
Otmerva g ceeeren
Veste cona I yers. qarrin
Swseroem
*
Due B que oo alicadoses

| N
Muevn o massn

Me diviers o mi '

S L

EDUCRGION O

Capey enrliione
|
Mo o Pantalla 13
Wik

O "

Petura saraston

Agodonl ewy

EDUCACtiON 10
CULTURAL Y RRTieTiCR

W50 i st
e Dedus s 1o roves
Mg nwes e
[rop—
Papa et "

allgiocianes
Por st euminien

CULTURAL Y ARTIeTiCR
‘

Colores secundarios

Cada unas de las unidades, tiene su respectivo icono:

Colores primarios
y secundarios

Colores primarios

Figuras geométricas

Aplicacion de colores

Figura 43. Relacion entre pantallas 3. Elaboracién propia.
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L

Inicio > Mend Principal > Unidad 1> A Trazar Lineas

callficaciones

B guardar

P Ubicacion de subtemas
UNIDAD 1

’ Guarda la actividad completa

X sair

INICABOR: Pracies rasges exlrifens

Ewcn,cn'ou
CULTURAL Y ARTITiCR

para su posterior revisién por
el docente.

12

Ei monstruo comeién

o atrds

callficaclones

7 CX
et 2@

’ Ubicacion de subtemas
UNIDAD 2

WA S

INDICADOR: Reconoce colores / Se refadom con los otros

B guardar

K sair

:wegm’ou
GULTURAL Y ARTIOTiOR

P Pantalla 5

13

’ Ubicacion de subtemas

Mmmm choociatel

Luciam

o
¢
' 5 B

INDICADOR: Reconoce colares / obletos y espacio

o otris

calificaciones

B guerdar

X salir

Link Youtube

UNIDAD 3

En cada una de las actividades, el estudiante
ademas de relacionarme con dispositivos
electronicos, desarrolla destrezas como

rasgos caligraficos, reconocer colores, reconocer
sonidos, objetos y espacio.

Practicar juegos sensoriomotores y expresar las
emociones que estos suscitan a través de
acciones y movimientos corporales.

Aspectos que se establecen en el curriculum
para Educacién General Basica Preparatoria
en esta asignatura de Educacion Cultural y
Artistica.

Figura 44.Relacién entre pantallas 4. Elaboracién propia
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Inicio > Mend Principal > Juegos

W50 1 JurGo 2

601 o

Jueo g3

wrryr
oK conin |

Pantalla 1 En esta seccion se cargaran juegos
educativos relacionados al contenide
propio de ledad.

(estos no han sido desarrollados en
el presente TFM)

LR EDUCAGION 15
" CULTURAL Y ARTISTiCA

Inicio > Mend Principal > Canciones

: *
T En esta seccion cada una de las
opciones redirigen a youtube
L = - . a una cancion referente a la unidad
* . B ala que pertenezca.
Luctana
o atrés | A
.
calificaciones *
| CANCION 1 CANCION 2 :
I
B guardar .

*
y - -
| ST S——

= * Youlube

Figura 45. Relacién entre pantallas 5. Elaboracién propia
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3.4.7 Evaluacion

Objetivos:

aproximado de 1.5 minutos.

e  Conocer si el usuario potencial es capaz de realizar la tarea en un tiempo de

e  Saber si los usuarios podran identificar una ruta para realizar lo requerido.

e  Observar si el lenguaje utilizado en la app es entendible para el usuario.

Para esto se han seleccionado 10 usuarios potenciales que responderan a ciertas

medidas de evaluacién planteadas a continuacion.

Test de guerrilla

Descripcion
Persona 1
Persona 2
Persona 3

Persona 4
Persona 5
Persona 6
Persona 7
Persona 8
Persona 9
Persona 10

19.
19.
19.

19.
22.
22.
22.
22.
22.
22.

Fecha
Julio 2019
Julio 2019
Julio 2019

Julio 2019
Julio 2019
Julio 2019
Julio 2019
Julio 2019
Julio 2019
Julio 2019

Persona que realiza el test
Priscila Reyes
Priscila Reyes
Priscila Reyes

Priscila Reyes
Priscila Reyes
Priscila Reyes
Priscila Reyes
Priscila Reyes
Priscila Reyes
Priscila Reyes

Figura 46. Testing del prototipo. Elaboracion propia

Se han establecido los siguientes criterios, y un tiempo aproximado y prudente para

realizar las actividades que se le solicite.
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Ejemplo de escenarios planteados:

Ingrese a la unidad 1y seleccione una actividad para realizar.

Seleccione la opcidn de canciones y escoja una de ellas.

Salga del lugar donde se encuentre y seleccione otra actividad.

¢Qué supones tu que debes hacer en esta actividad?

¢Para qué crees que sirve ese boton?

Ingresa a la opcion de juegos, ¢éQué pasa ahora?

Tabla 3. Criterios de evaluacion. Elaboracién propia

Tiempo para acabar una tarea. 37 38 | 45 38 35 50s
Tiempo empleado en los menus de navegacion. 25 11 37 27 26 40s
Ndmero de elecciones de menu equivocadas. 2 2 2 2 3 2
Numero de veces que el participante ha preguntado. 2 2 2 2 1 2
Numero de observaciones de confusién 1 2 1 1 2 2
s DG D D Q b9 P10 Erafars
Tiempo para acabar una tarea. 40 37 33 52 51 50s
Tiempo empleado en los menus de navegacion. 36 31 | 28 37 33 40s
Numero de elecciones de menu equivocadas. 2 2 2 1 1 2
Namero de veces que el participante ha preguntado. 2 2 2 2 2 2
Numero de observaciones de confusion 2 2 2 2 2 2
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TIEMPQ / segundos

En general los nifios han tenido una respuesta positiva frente a la prueba de la
web. Uno de los datos a resaltar ha sido que han superado por mucho el tiempo
promedio que fue establecido para cada una de las acciones a realizar.

B = = = = e e - = - == — —

o — — — — — — = — — — — — — — — oy — — — — — — — — - —

32F -  — - - — - — — — - — - C — - _— _— —_— —
24 L (—— I E— [ [ip—— L — —— L — [—

6F 4 = = — — — s L — L — N ] = = L —

P2 P3 P4 PS5 P6 P7 P8 P9 P10
PERSONAS

Tiempo empleado para acabar una tarea

Figura 47. Resumen Tiempo empleado para acabar una tarea. Elaboracién propia

producto y se concluyd lo siguiente:

Tabla 4. Resumen testing. Elaboracion propia

Descripcion P1 (|P2 |[P3| P4| P5|P6| P7| P8 | P9 |P10
Empatia 4 5 51| 4 5 4 4 5 5 5
Grado de atraccidn 5 5 4 3 5 5 4 5 5 5
Accesibilidad 3 4 3| 4 4 3 4 3 4 5
Capacidad de aprendizaje 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5

Se ha realizado también un pequeiio sondeo de como percibieron los usuarios el

Respecto a las sensaciones del usuario en relacion a la pagina se mantiene una

constante de curiosidad y empatia, focil manera de trabajar y resolver su navegacion.
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P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

Empatia Accesibilidad

. Grado de atraccién . Capacidad de aprendizaje

Figura 48. Apreciacion del usuario potencial. Elaboracién propia

Como recomendaciones por parte de quienes interactuaron con el proyecto; se
mencionan, poder probar el prototipo con interacciones mas complejas como lo son
el poder realizar las actividades propuestas para verificar el alcance de los usuarios
potenciales.

Ademas de esto, desarrollar la parte visual de los juegos educativos que contienen
algunas de las secciones para darse una idea general de los mismos.

Los docentes mencionan agregar tablas interactivas para llevan el registro de
calificaciones, ya que la pantalla solo muestra la evaluacion final.

4. Conclusiones y trabajo futuro

4.1 Conclusiones

En conclusioén, el disefio grafico es una gran herramienta para comunicar a través
del diseno y la interaccién, a cualquier segmento de la poblacién, contenido de
diversa tematica. En este caso se ha logrado con éxito usar este prototipo para
incentivar el uso de medios digitales en la educaciéon para el nivel de educacion
bésica elemental y combinar organizacién de contenido, usabilidad y navegabilidad
para obtener un producto que ayude a desarrollar destrezas en los usuarios para

quienes fue dirigido el trabajo.
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Por ultimo, se han obtenido resultados positivos de la valoracion de estudiantes y
docentes abriendo la posibilidad de afiadir contenido y hacer activo el prototipo para
la aplicacién en el aula ya que este ha sido catalogado como un instrumento que
incentiva al uso de dispositivos digitales de manera propositiva ademas de una
herramienta que integra responsabilidades. Fue ademés una grata experiencia
compartir en campo la valoracion del prototipo pese a que se encontraron varias
limitaciones como el no desarrollo en cédigo del producto y una de las dificultades
la edad de los participantes ya que se necesitd la colaboracién de adultos

involucrados.

Sobre lo expuesto se concluye que con la informacion recogida y el proceso
establecido para llegar a este modelo final, se han cumplido los objetivos planteados
y se ha logrado un enriquecimiento notable en la experiencia de aprendizaje y la
capacidad de reconocimiento de los usuarios potenciales para manejar un producto
nuevo. Ademas ha sido de gran importancia establecer las actividades apegandose a
las competencias que se deben cumplir en cada tema, es decir, el modelo visual va

de la mano con el contenido para obtener un aprendizaje significativo.

Se ha constatado también que las TICs son un instrumento de suma importancia en
el aspecto educativo y que los docentes deben estar lo suficientemente calificados
para sumir el reto del nuevo rol que tienen en el aula de clase frente a las
competencias digitales. Para finalizar, se ha logrado a través de la imagen crear un
contexto amigable para los usuarios y combinarlo con estrategias de aprendizaje que

podran ser medibles (evaluables) por los docentes.

4.2 Lineas de trabajo futuro

Las lineas que posiblemente se pueden trabajar a futuro es crear la secuencia de los
libros digitales de la misma materia complementando primeramente el nivel
elemental y a continuacién el nivel medio, superior, primer y segundo afio de
bachillerato general unificado. Asimismo desarrollar una linea grafica de juegos,

videos, etc que se puedan incorporar al contenido.
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Un aspecto a tomar en cuenta si se piensa a futuro en la implementacién de lenguaje
de programacion para activar esta web, es que sean accesibles para todos y también

adaptables a multiples dispositivos (responsive web).
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6. Anexos

Anexo 1. Entrevistas a los usuarios potenciales.

Investigacidn personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

( Edad

1. ¢{Que juegos te gustan?

5 afios

Los videojuegos en playstation

2.¢éCual es tu color favorito?

Azul y gris

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si, mi mama me ayuda a leer y yo las hago.

4. iTienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo??

Tengo tablet y computadora que mis papas me prestan solo algun tiempo.

5. éTe gusan los videojuegos?

Si, pero no me dejan jugar cosas de peleas.

6.4Que programa de TV te gusta para aprender cosas?

Los que me preguntan cosas y yo tengo que responder.

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

Almuerzo, me cambio de ropa y hago mis deberes.

8.6Qué haces en tu tiempo libre?

Jugar con mis amigos y mi perro.

9.¢Cudl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

En mi cuarto de estudio, no me gusta pero ahi tengo los materiales.

10.6Como te describes? Tu forma de ser.......

Soy alegre y buen amigo y me gusta obedecer.
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Investigacion personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

f Edad 5 afios

1. ¢Que juegos te gustan?

Juegos de pensar cosas como rompecabezas y en el parque con mis amigos.

2.éCual es tu color favorito?

los colores vivos como el naranja y el rosa

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si a veces, me gusta tambien usar la tablet

4. iTienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo??

Comptadora y tablet. Celular no porque aun soy pequefia.

5. éTe gusan los videojuegos?

Si, los que tienen mpusica, son divertidos.

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas?

Pocoyd y Backyardigans

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

Como mi almuerzo luego descanzo un rato y hago mis deberes

8.¢Qué haces en tu tiempo libre?

Voy a un curso de pintura con una amiga.

9.¢Cudl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

En mi habitacion tengo un escritorio con mis cuadernos.

10..Como te describes? Tu forma de ser.......

Me gusta dibujar, pintar, soy alegre, divertida y me gusta venir a la escuela.

82



Investigacion personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

r

Edad 5 afios

1. éQue juegos te gustan?

Juegos donde tenga que correr cuando es afuera. Y jugar en el celular a veces.

2.éCual es tu color favorito?

Celeste y amarillo

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si, cuando tengo que imprimir cosas mi mama me ayuda.

4. iTienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo??

Solo me prestan a veces el celular, pero tengo una computadora para todos en la casa y yo la uso.

5. éTe gusan los videojuegos?

Si, los de armar en el bosque (Farm 1,2,3) y Juegos de Simba ( EL rey ledn)

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas?

Pocoyd y George el Curioso

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

Comer y jugar un momento. Luego hagomis deberes para acabar rapido y voy a un curso de natacion *

8.¢Qué haces en tu tiempo libre?

Juego con mis amigos y compito.

9.¢Cudl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

En la oficina de casa, con mi computadora y mis cuadernos

10.6Como te describes? Tu forma de ser.......

A veces soy enojon cuando me molestan pero buen amigo y chistoso.
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Investigacion personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

f Edad 5 afios .

1. éQue juegos te gustan?

Donde tenemos que bailar y sea con mis amigos. Tambien con mis mufiecas que son cantantes. ...

2.éCual es tu color favorito? s

Azul, celeste y verde

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si cuando me mandan de la escuela, me ayudan

Tengo una computadora que puedo usar por solo un tiempo y mis videojuegos

5. éTe gusan los videojuegos? 5 Y

Si, tengo muchos de disney

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas? .

George el Curioso y Backyardigans

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

Comer, luego tengo ballet y cuando vuelvo hago deberes de la escuela

8.éQué haces en tu tiempo libre? * .

jugar con mis amigos y hacer bicicleta, armamos tambien casitas con mis vecinas.

9.¢Cudl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

Mi dormitorio porque es mas bonito.

10..Como te describes? Tu forma de ser....... o

Soy bailarina y tierna y carifiosa.

4. iTienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo?? o




Investigacidn personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

( Edad

5 afios

2.éCudl es tu color favorito?

Verde y azul

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si, y cuando algo no puedo ler me ayuda.

4. iTienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo??

Tengo una tablet y mis papas me rpestan su computadora

5. ¢Te gusan los videojuegos?

Si pero no me dejan jugarlos todo el tiempo

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas? .

Dra. Juguetes y Pocoyd

Almorzar, jugar un poco al doctor y hacer mis tareas. luego acompafio a mi maé cuando tenga que salif.-. *

8.¢Qué haces en tu tiempo libre? w

Nos gusta hacer postres en la cocina y ver peliculas con mis hermanos

9.éCuadl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

El cuarto de estudio donde hacemos todos juntos los deberes con mis hermanos

10.6Como te describes? Tu forma de ser....... *

1. ¢éQue juegos te gustan? L

Los videojuegos en playstation o

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces? S

Soy carifiosa y alegre s
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Investigacidn personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

(

Edad 5 afios

1. ¢{Que juegos te gustan?

Los juegos de princesas de Disney

2.¢Cudl es tu color favorito?

Gris y Amarillo

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si a veces pero también la uso para jugar y evr videos.

4, ;Tienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo??

Solo computadora que me la prestan algunos dias cuando tengo tiempo libre.

5. éTe gusan los videojuegos?

Algo, prefiero los videos

6.6Que programa de TV te gusta para aprender cosas?

Pocoyd y Backyardigans

7.éiCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

Comer, hacer deberes y salir rapido a jugar con mis amigos

8.¢Qué haces en tu tiempo libre?

Tengo un curso de baile

9.éCual es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

Mi habitacién, junto con mi hermana

10..Cémo te describes? Tu forma de ser.......

Alegre y con mucha energia
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Investigacion personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

( Edad

1. ¢{Que juegos te gustan?

5 afios - W

Juegos en grupo cuando gano v -

2.¢Cual es tu color favorito? 3

Verde y naranja y rojo ol " .

3. ¢Usas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Hay algunas veces que nos mandan tareas para imprimir. S

4. ¢ Tienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo?? -

La computadora me la prestan mis papas, el celular también

5. éTe gusan los videojuegos? * N

Si, puedo jugar un pocod espeus de hacer mis deberes

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas? .
Pocoyd y Backyardigans y uno que me ensefia a cocinar
- o
7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces? )
Almorzar ayudar a mi mama y hacer mis deberes & .
8.£Qué haces en tu tiempo libre? %S i

Juego con mis hermanos y mis amigos. Ver peliculas en mi casa con mis primos S -

9.iCual es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

En la sala tengo un espacio con mis cosas y mi escritorio para que mi mama me ayude

10.6Como te describes? Tu forma de ser....... "

Sou educado y divertido con mis amigos. L




Investigacion personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

(

Edad 5 afios .

1. éQue juegos te gustan? :

Futbol y videojuegos “ie .

2.éCual es tu color favorito? B

Negro y rojo s )

3. ¢Usas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si y tambien para jugar o T

4, ¢ Tienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo?? *

No tengo celular pero mi papa me presta a veces.

5. ¢Te gusan los videojuegos? * o

Si, compito conmis hermanos jugamos Yoshy’s World y Mario Galaxy

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas? o, ¥
Patrulla canina y Sonic algunos videos.
- °
7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces? .
Comer jugar y hacer mis deberes. Luego ir a casa de alglin amigo o ellos vienen . S .
8.£Qué haces en tu tiempo libre? Bt g

Entreno Futbol algunos dias en la semana s -

9.¢Cudl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

Mi dormitorio

10.6Como te describes? Tu forma de ser....... e

Soy rapido y activo y amable con la gente. F




Investigacidn personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

( Edad

1. ¢Que juegos te gustan?

juegos de princesas, y animales en la tablet o .-

2.¢Cuél es tu color favorito? %

Azul y naranja

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si, me gustan mucho la tecnologia

4. Tienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo?? ‘

no tengo celular, mis papas me lo prestan. La compu es para miy mis hermanos

5. éTe gusan los videojuegos?

Si, de los minions

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas? .

Me gustan mas las peliculas como Toy story, Hotel Transilvania y Minions.

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

Almorzar, jugar un poco al doctor y hacer mis tareas. luego acompafio a mi maa cuando tenga que salir. -

8.éQué haces en tu tiempo libre? *

Ayudo a mi mama en casa y juego con mis amigos en el patio de la urbanizacién

9.éCudl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

Mi habitacién, aunque la compu esta en el cuarto de estudio para compartir

10.6Como te describes? Tu forma de ser....... ot

5 afios -

Amable, obediente y carifiosa. S
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Investigacidn personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

(

Edad 5 afios . '

1. ¢Que juegos te gustan?

De pintar, cantar y armar cosas con legos

2.¢Cudl es tu color favorito?

Celeste y blanco

3. ¢Usas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si, cuando me mandan. Sino veo videos

4. iTienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo??

No celular. La computadora la compartimos

5. éTe gusan los videojuegos?

si, de disney y de Up (pelicula)

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas?

El mund secreto de la mascotas, Toy story

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

Como, juego y hago deberes. luego veo a mis papas

8.¢Qué haces en tu tiempo libre?

Veo peliculas, y curso de baile

9.¢Cudl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

El cuarto de estudio donde estan todos los libros

10..Cémo te describes? Tu forma de ser.......

Soy responsable, y buena amiga y amable.
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Investigacion personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

f

Edad 5 afios

1. éQue juegos te gustan?

Los de jugar que trabajo en una oficina importante y cuando voy al Play zone

2.¢éCudl es tu color favorito?

Azul y verde

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

si para hacer deberes, ver videos y peliculas

4, iTienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo??

No, todo lo comparto con mis hermanos mayores

5. ¢Te gusan los videojuegos?

Si, de futbol

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas?

George el curioso

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

Comer, a veces dormir un poco , hacer deberes y salia a jugar con mis amigos

8.¢Qué haces en tu tiempo libre?

Entreno natacion

9.éCudl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

El cuarto de estudio, donde esta la compu y el resto de las cosas de la escuela

10.6Como te describes? Tu forma de ser.......

Soy un buen amigo y comapariero de clae, buen hijoy amable
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Investigacion personas - Entrevistas

Disefio de encuesta

f

Edad 5 afios

1. éQue juegos te gustan?

De superhéroes

2.¢Cudl es tu color favorito?

Azul y rojo

3. éUsas la computadora para realizar tus tareas escolares?

Si, y ver videos tambien

4, iTienes teléfono celular, tablet o una computadora para ti solo??

Tengo tablet para ver videos y computadora para todos en la casa

5. éTe gusan los videojuegos?

si, de animales y astronautas

6.¢Que programa de TV te gusta para aprender cosas?

George el curioso

7.éCuando llegas a casa que es lo primero que haces?

Almorzar, hacer tareas y compartir con mis hermanas

8.6Qué haces en tu tiempo libre?

Acampamos con papa

9.¢Cudl es el lugar en el que realizas tus tareas escolares?

En la sala de juegos, tenemos escritorios para mi y mis hermanas

10..Como te describes? Tu forma de ser.......

Suy buena amiga, divertida
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Anexo 2. Elaboracién de fichas persona.

Luciana

Edad 5

Estudiante

(
¢Donde vive? Motivaciones/Metas
Quito - Ecuador 3 —
Amo mucho a mi familia
¢Como es su vida?
- Mis abuelitos y mis papas siempre me ayudan. Yo estoy feliz por
Paula tener buenos amigos.
Edad 5 Referente a la escuela
Estudiante
“Los juegos y canciones de mi escuela son entretenidos y
cantamos con mis amigos”
Personalidad Tecnologia I
Estivertida Internet ]
Alegre App moviles ]
Impaciente Software | E—
Redes sociales 1
\_ J
Ficha persona #2
7

¢Donde vive? Motivaciones/Metas

Quito - Ecuador - =
Tener buenas notas y que mis papas

esten orgullosos siempre de mi.

¢Como es su vida?

Juego con mi perrito y me gusta ver videos de nifios para aprender.
Los fines de semana juego en el parque con mi familia.

Referente a la escuela

“Tenemos compus para pintar y eso es divertido. Me gusta hacer
mis deberes con mi mama”

Personalidad Tecnologia
Extrovertida Internet [ —
Alegre App moviles |
Impaciente Software S —

Redes sociales L]
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Ficha persona #3

(

Joaquin

Edad 5

Estudiante

éDonde vive? Motivaciones/Metas

Quito - Ecuador - - -
Mi mama, mi papa y mis hermanos

siempre me apoyan.

¢Como es su vida?

Los fines de semana me divierto con mi familia, cuando regreso
de la escuela hago mis tareas y luego juego con mis amigos.

Referente a la escuela

“Me gusta hacer deberes en la compu y jugar juegos con mis

amigos, los colores alegres son divertidos”

Personalidad Tecnologia

Extrovertida Internet [

Alegre App moviles

Impaciente Software
Redes sociales [
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