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RESUMEN

El presente trabajo propone el disefio de material digital interactivo para
reforzar el aprendizaje del abecedario del idioma inglés, en nifios y nifias de 5
afios de la Unidad Educativa Invesciencias. Este proyecto surge debido a la
creciente importancia del aprendizaje del inglés como herramienta clave para
el éxito profesional y el escaso material digital interactivo. Para el desarrollo
del proyecto se utiliza la investigacion documental y descriptiva a través de
técnicas tipo cualitativas como las entrevistas a profundidad, la observacién
no participante y los grupos focales para luego definir los criterios de disefio
gue permitieron la exitosa implementacion del material digital interactivo en el
aula de clase.

Palabras Claves: Disefio Interactivo — Material Didactico — Abecedario —
Inglés

ABSTRACT

The following work presents the design of interactive digital material to
reinforce the learning of the English language’s alphabet in 5 year old of the
Unidad Educativa Invesciencias. This project arises due to the growing
importance of the learning of English as a key tool for professional success
and the scarce existence of interactive digital material.

For the development of the project, documentary research and descriptive
research through qualitative technics such as in-depth interviews, non-
participant observation and focus groups are used to then define the design
criteria that allowed the successful implementation of interactive digital
material in the classroom. Keywords: Interactive Design — Teaching Materials

— Alphabet — English

XVI



1. INTRODUCCION

El proyecto “Disefio de material digital interactivo para reforzar el
aprendizaje del abecedario en inglés, en nifios y nifias de 1.° grado de
Educacion General Basica de la unidad educativa Invesciencias de la ciudad
de Guayaquil, 20177, tiene la finalidad de servir de apoyo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés como segunda lengua de una

manera didactica y divertida.

El dominio del inglés se ha convertido en un requisito clave para tener
un mejor desarrollo profesional y para la obtencion de mejores oportunidades
laborales. La Unidad Educativa Invesciencias toma en consideracion la
importancia de la ensefianza del inglés desde una edad temprana, pero no
cuenta con materiales digitales interactivos para fortalecer el aprendizaje del

inglés.

Para el desarrollo de este proyecto de titulacion se aplica la
investigaciéon documental, la que consiste en la recopilacién de informacion a
través de la consulta de libros, revistas cientificas y articulos, también se utiliza
la investigacion descriptiva con un enfoque cualitativo haciendo uso de
técnicas como las entrevistas a profundidad, la observacion no participante y

los grupos focales.

Teniendo en cuenta la informacion recopilada se determinan los
criterios de disefio que hacen posible la implementacion del material digital
interactivo en el aula de clase dando como resultado una herramienta
funcional y atractiva que cumple con los objetivos planteados al inicio del

proyecto.
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1.1 Planteamiento del Problema

El aprendizaje del inglés sirve como una herramienta clave para la
formacion de profesionales completos que se desenvuelven con éxito en su
vida laboral. EI dominio de este idioma se ha convertido en una necesidad
debido a las exigencias de los mercados laborales, educativos y las relaciones

sociales (Martinez, 2013).

El Ecuador se encuentra entre los paises con el nivel mas bajo de
inglés segun una evaluacion realizada por Education First. 750.000 jovenes
mayores de 18 afios rindieron un examen en el que se obtuvo un puntaje de
46.90 sobre 100, ubicando a nuestro pais en el puesto 48 entre 60 paises del
mundo. (Diario El Telégrafo, 2014).

El Ministerio de Educacién del Ecuador reconoce este problema y
establece la obligatoriedad de la ensefianza del inglés desde los primeros
grados de Educacion General Basica para todas las instituciones publicas,

fiscomisionales y particulares del pais. (Ministerio de Educacién, 2014)

En la Unidad Educativa Invesciencias, se toma en consideracion la
importancia de la ensefianza del inglés como idioma adicional por lo que se lo
ensefia desde los niveles basicos. Al profundizar se detecta una carencia
significativa de materiales didacticos digitales atractivos e interactivos que
contribuyan al proceso de ensefianza-aprendizaje en temas fundamentales de
esta materia. Uno de estos temas es la ensefianza del abecedario, cuyo
aprendizaje es fundamental, pues se trata del primer paso para que una
persona se convierta en alguien letrado al ser las letras del alfabeto

componentes basicos del lenguaje.

Los nifios y nifias de 1.° grado presentan problemas para reconocery
utilizar los sonidos en el inglés, los cuales son pasos previos indispensables
antes de empezar la ensefianza formal del cédigo alfabético. Esta dificultad
se debe al hecho de que los estudiantes tienen mas desarrollada la conciencia
fonologica y fonémica para el idioma espafiol y el material didactico que
presenta la institucion y el material digital que la docente prepara para su clase

no son suficientes para el desarrollo de estas capacidades.

18



Debido a esta problematica, se propone el disefio de material digital
interactivo como herramienta de apoyo para el proceso de ensefianza-

aprendizaje del abecedario del idioma inglés en nifios y nifias de 1.° grado.

1.2 Objetivos del proyecto

1.2.1 Objetivo General

Disefiar material digital interactivo para reforzar el aprendizaje del
idioma inglés, en nifios y nifias de 1.° grado de Educacion General Béasica de

la Unidad Educativa Invesciencias de la ciudad de Guayaquil.

1.2.2 Objetivos Especificos

¢ Analizar la metodologia de ensefianza — aprendizaje que se

utiliza para la materia de inglés en los nifios y nifias de 1.° grado.

e Determinar los elementos formales como la tipografia, colores y
formas que se aplican en un publico infantil teniendo en cuenta

los criterios disefos.

o Disefar material digital interactivo utilizando las herramientas de

los programa de Adobe Flash y Adobe lllustrator.

19



2. Metodologia de Investigacion

2.1 Descripcion del proceso seguido en la etapa de investigacion

Los autores Hernandez, Fernandez y Baptista (2014, p.4) definen
investigaciéon como “el conjunto de procesos sistematicos, criticos y empiricos
que se aplican al estudio de un fenébmeno o problema” y definen la
metodologia de la investigacién como los pasos o etapas que se realizan para
llevarla a cabo. Para el desarrollo del trabajo de titulacion se utiliza la

investigacion descriptiva y documental.

La investigacion descriptiva consiste en recolectar y evaluar datos
sobre diferentes conceptos o aspectos del tema a investigar (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2014, pg. 102). Con la investigacion documental se
obtiene informacion a través de la consulta de libros, revistas, periodicos, etc.
(Zorrilla, citado por Tevni Grajales, 1993, p. 43) para tener un mejor
entendimiento sobre la situacion actual de la ensefianza del inglés en la
educaciéon general basica del Ecuador y sobre el uso de material didactico

digital para facilitar el proceso de aprendizaje.

El enfoque de la investigacion seleccionado es de caracter cualitativo,
en el cual se utiliza la recoleccion de datos sin medicion numérica para
descubrir afinar preguntas de investigacion (Hernandez et al., 2014, p.8)
utilizando técnicas de investigacion como las entrevistas a profundidad,

observacion no participante y grupos focales.

Se entiende por entrevista a profundidad a los encuentros cara a cara
entre el entrevistador y los informantes, dirigidos hacia la comprension de las
perspectivas que tienen los informantes sobre sus vidas, experiencias o
situaciones expresadas con sus propias palabras (Taylor y Bogdan, 1992).
Las entrevistas se realizan a la docente del area de inglés de 1.° grado de
Educacion General Béasica y a la directora de la Unidad Educativa
Invesciencias para recolectar informacion sobre la metodologia de
ensefianza-aprendizaje utilizada, el uso de material didactico digital en el aula
de clase y sobre los comportamientos e intereses de los estudiantes. Se

entrevista también a profesionales de disefio con experiencia en el desarrollo
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de material didactico digital para identificar la informacion técnica necesaria
para la elaboracion del material y recomendaciones que pueden resultar Gtiles

para obtener un producto final atractivo y funcional para el publico objetivo.

La Observacion no Participante es aquella en que se recoge la
informacion sin intervenir para nada en el grupo social, hecho o fenémeno de
interés (Diaz, 2011). Se realiza la observacion no participante en el aula de
clase de inglés del 1.° grado con el propésito de analizar el método de
ensefianza que se utiliza en clase, el comportamiento de los nifios y el uso de

recursos educativos analdgicos y digitales por parte de la docente.

En un grupo focal se recopila informacion sobre un area de interés en
particular a través de una discusién grupal (Kragan, 1991). El grupo focal se
realiza para evaluar la usabilidad del proyecto y para la recoleccion de

opiniones o criticas que permitan obtener un mejor resultado final.

2.1.1 Recoleccion de Informacién sobre el cliente, producto,

competencia, publico.

Unidad Educativa Invesciencias

La Unidad Educativa Invenciencias es una instituciéon creada en
1980, por un grupo de educadoras amantes del arte y la cultura provenientes
de la UCSG gque buscaban disefiar un proyecto educativo diferente inspirado
en ideales de paz y justicia social, en donde la ensefianza del idioma inglés

como segunda lengua tendria un lugar primordial.

En el afio 1999 se implemento la educacion bilingle, la ensefianza de
del inglés se da desde los niveles iniciales con una carga horaria de una hora
al dia, todos los dias de la semana de clases para luego aumentar su
intensidad con al menos cuatro horas diarias dedicadas a la ensefianza de
este idioma, teniendo como materias de estudio Grammar, Reading, Spelling

y Conversation.
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Mision

“Invesciencias” es una propuesta educativa para la educacion inicial y
basica, que brinda una educacion integral de calidad, para formar estudiantes
criticos, reflexivos, creativos, e innovadores, capaces de gestionar su auto-
desarrollo; con los valores de una cultura de paz; y que, al término del décimo
afo, pueden insertarse y destacar en los planteles con bachilleratos bilingties,
por su eficiente comunicacion en inglés, preparacion académica y

personalidad (P&gina oficial Facebook, 2017).
Visién

Convertirse en una institucion bilingle modelo, en cuya accién
educativa se fusionen cultura y espiritualidad; con una educacién integral
fundamentada en el auto-conocimiento y en la comprension y aceptacion del
otro; que forme estudiantes que sean agentes vivos de transformacion; y que
inspire la reflexidn sobre el valor de la existencia, la responsabilidad en la
conservacion del ambiente y la vida en general, la contribucion personal en la
construccion de una cultura de paz; y aliente el cambio personal y social
(Pagina oficial Facebook, 2017).

La importancia del inglés, como segunda lengua a nivel internacional

La autora Martinez (2013) declara al inglés como el idioma principal
del discurso internacional y expone diversas razones por la que se le atribuye
importancia al inglés como idioma adicional a nivel internacional. Una de las
razones que menciona es el hecho de que la lengua inglesa es ampliamente
estudiada como segunda lengua. Martinez destaca también que el inglés es
el idioma oficial de la Unién Europea y otras organizaciones mundiales. Otra
de las razones es que el inglés es la tercera lengua con mas hablantes nativos

después del mandarin y el espafiol.

La autora explica como los paises de habla hispana se ven en la
necesidad de preparar a las nuevas generaciones, insertando la ensefanza
del inglés como segunda lengua para no encontrarse en condiciones de
desventaja en su adultez al momento de competir en este mundo globalizado

y globalizante (Martinez, 2013).
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El inglés en el Ecuador

Ecuador se encuentra entre los paises con el nivel mas bajo de inglés,
segun una evaluacion realizada por Education First. 750.000 jévenes mayores
de 18 afios rindieron un examen en el que se obtuvo un puntaje de 46.90
sobre 100, ubicando a nuestro pais en el puesto 48 entre 60 paises del mundo.
(Diario El Telégrafo, 2014).

Estos resultados se los pueden atribuir al hecho de que el estudio del
inglés como segunda lengua se da Unicamente en la Educacion Basica
Superior y no desde los primeros grados de la Educacion General Béasica. El
Ministerio de Educacion del Ecuador reconoce este problema y establece que
en funcién de las actuales demandas de la sociedad, el conocimiento del
idioma inglés es fundamental y necesario como herramienta general de
comunicacibn y de acceso a la informacién cientifica y tecnoldgica
actualizada por lo que es imprescindible su ensefianza desde edades
tempranas, razén por la cual se establece una carga horaria de inglés desde
los primeros grados de Educacion General Basica para todas las instituciones
publicas, fiscomisionales y particulares del pais. (Ministerio de Educacion,
2014).

The now generation: caracterizacion datos y perfiles sociales infantiles

Costa, Morante, Busdé y Blasco identifican en su informe las
principales claves para entender a la actual generacién infantil. Los autores
exponen como debido a los rapidos avances tecnoldgicos, los nifios reciben
su primer celular y acceden al internet a una edad méas temprana. Utilizan al
internet para acceder a informacion necesaria para la escuela y para jugar en

paginas webs infantiles (2011)

Como consecuencia de la rapidez en la que se mueve la sociedad y
del crecimiento de la inmediatez de las tecnologias moderna, los nifios de hoy
tienen poca paciencia, esperan respuestas rapidas y gratificaciones

inmediatas. (Costa, et al., 2011, p.7)
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El ver televisidon es otra de sus actividades favoritas por lo que se ven
muy influenciados por las caricaturas y tienen como modelos a seguir a los

protagonistas de sus series animadas preferidas (Costa, et al., 2011, p.11)

A pesar de que disfrutan de ver televisién y jugar videojuegos, la
mayoria también son muy activos y practican algun tipo de deporte después
de clase. Otras actividades que realizan aunque muchas veces lo hacen a
pedido de sus padres son el aprender idiomas o desarrollar hobbies como

aprender a tocar un instrumento (Costa, et al., 2011, p.38).

Educacién en nifios y nifias de 5 afios en Ecuador.

Segun el Ministerio de Educacion del Ecuador, las estrategias de
ensefianza — aprendizaje para nifios y nifias de 5 afios deben ser ludicas y
provocar gozo y asombro, de manera que su inicio en la escolaridad
obligatoria sea placentero y motivante. Se establece la importancia de
interrelacionar las destrezas con criterios de desempefio de diversos ambitos,
a través de la creacién de experiencias de aprendizaje contextualizadas,
lGdicas y que tomen en consideracion los intereses de los alumnos (Curriculo
de Educacion General Basica, 2016, p. 292).

En lo que respecta a la ensefianza del inglés como lengua extranjera,
el Ministerio de Educacién del Ecuador expone como durante la nifiez, las
personas se encuentran en una fase clave de su desarrollo social, psicoldgico,
fisico, emocional y cognitivo. Durante la infancia los nifios pueden ser
motivados facilmente pues son mas abiertos a las diferencias, tienen actitudes
mas flexibles, no se avergienzan con facilidad, pueden imitar sonidos y
poseen un cerebro con mayor plasticidad lo que puede influir positivamente y
beneficiar el aprendizaje de otros idiomas (Curriculo de Educacion General
Basica, 2016, p. 303).
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Material didactico digital en la ensefianza

De acuerdo a los autores Paz, M2, Martinez, F., Gutiérrez, I., citados
por Bastidas, A. y Tosco, Ch. (2016), un material didactico digital se define
como un recurso en formato digital utilizado en los procesos de ensenanza-

aprendizaje.

La generalizacion del uso de computadoras con fines pedagdgicos en
las aulas escolares comienza alrededor de los afios 80 y rapidamente se
extiende al resto del mundo a medida que la tecnologia en la educacion se
fue considerando como un medio para mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje (Baztan, 2014). Cada vez la educacion se vuelve mas y mas
competitiva por lo que para alcanzar un mejor nivel educativo se necesita del
apoyo de recursos que ayuden en el proceso de ensefianza, como lo son los
materiales didacticos digitales de varios formatos y métodos dinamicos e

interactivos (Bautista, Martinez y Hiracheta, 2014).

La autora Ana Garcia menciona en su ensayo algunos resultados de
las investigaciones sobre el impacto de los recursos digitales en los entornos
educativos. Garcia sefiala que los profesores consideran mejor la ensefianza
con materiales digitales en las siguientes dimensiones: interés de los alumnos,
orden en el aula, adaptacion a las necesidades de los alumnos, relacion entre

los alumnos y ambiente de trabajo (2016).

La autora indica como los profesores pueden observar estudiantes
mas colaboradores y mas comprometidos con la ensefianza, asi como
también las posibilidades que brindan los recursos digitales para tratar niveles
y capacidades diferentes. Los profesores destacan como logros, ademas de
la motivacion de los estudiantes, su mayor participacién en los procesos de
ensefianza y una comunicacion mas fluida y rapida entre los docentes. Por
parte de los alumnos, estos consideran mejor el aprendizaje con material
digital por el mayor interés que les despierta y por las relaciones que posibilita
entre ellos. Ademas los profesores indican que los estudiantes desmotivados
mostraban mas interés en el aprendizaje al usar los recursos digitales (Garcia,
2016).
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2.1.2 Andlisis, interpretacion y organizacion de la informacion.

2.1.2.1 Entrevista a Diana Mendoza.
Docente de la materia de inglés (Ver Anexo 1)

Se realiza una entrevista a la docente Diana Mendoza, con el objetivo
principal de identificar los problemas que se presentan en la ensefianza de la
materia de inglés, en los nifios de 1.° grado en lo que respecta al uso de

material didactico interactivo.

Se busca identificar el método de ensefianza-aprendizaje utilizado en
clase, la docente indica que se ensefia el inglés utilizando el juego como
recurso educativo a través del método de juego-trabajo. Esta metodologia
reconoce al juego como la actividad mas importante en la infancia y consiste
en organizar diferentes espacios de aprendizaje en donde los nifios se
disponen a jugar realizando distintas actividades permitiendo que los nifios
aprendan de forma espontanea y segun sus propias necesidades (Curriculo
de Educacion Inicial, 2014, p. 41).

Segun la entrevistada, existe una gran carencia de material didactico

digital y solo cuentan con videos y canciones facilitados por la misma docente.

La docente explica que seria conveniente que el material didactico
digital refuerce la ensefianza del aprendizaje en inglés porque los alumnos
tienen problemas para reconocer y utilizar los sonidos en inglés, lo que se
debe a que tienen méas desarrollada la conciencia fonologica y fonémica para
el idioma espafiol.

En lo que respecta al desarrollo del material digital interactivo, la
docente recomienda que se utilicen ilustraciones grandes, coloridas y con una

tematica de animales.
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2.1.2.2 Entrevista a Cecilia Tagle.

Directora de la Unidad Educativa Invesciencias (Ver anexo 2)

Se entrevista a la directora del area de primaria de la Unidad
Educativa Invesciencias. El objetivo principal de esta entrevista es obtener
informacion sobre el uso de recursos digitales en la institucién y obtener
recomendaciones para la elaboracion de un material digital interactivo

atractivo y funcional.

La educadora menciona que ella no considera que el inglés desarrolle
el intelecto, pero no se puede negar su estatus como idioma universal y su

importancia como herramienta en este mundo cada vez globalizado.

En cuanto al uso del material digital en la unidad educativa, Tagle
menciona que en la institucién no cuentan con recursos digitales para reforzar
la ensefianza, debido a la falta de dinero y que por esta razon, cada profesor

colabora trayendo su propio material digital.

Sobre el desarrollo del material digital interactivo, la directora
recomienda que el contenido relacione la ensefianza del idioma inglés con lo

divertido, lo alegre y lo ludico.

Visualmente aconseja que el material didactico digital se vea divertido,
colorido y siempre haciendo usos de graficos o ilustraciones para relacionarlas

con la letra o palabra que se desea ensefiar al alumno.

En lo que respecta a las actividades educativas que les gusta a los

nifios de 5 afios estan los juegos de memoria y juegos de letras.
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2.1.2.3 Entrevista a Xavier Velasco.

Disefiador gréfico y programador (Ver anexo 3).

Se realiza una entrevista al disefiador y programador Xavier Velasco,
con el objetivo principal de obtener informacion técnica necesaria para la

creacion del juego interactivo.

En lo que respecta a los programas necesarios para el desarrollo de
material digital interactivo, Velasco recomienda trabajar con Adobe Illustrator
para agrupar las ilustraciones que luego seran llevadas a Adobe Flash, el
entrevistado también sugiere trabajar con Adobe Photoshop para disminuir el
peso de las imagenes porque Flash necesita que las imagenes tengan un
peso de lo normal.

Velasco explica que se debe trabajar por medio de capas, creando
clips de peliculas para animaciones que deben estar ubicadas en una sola
instancia; ademas destaca la también importancia de la parte ldgica
(programacion) que es lo que permite que un proyecto sea interactivo con el

usuario.

El entrevistado menciona, que las animaciones con movimiento y una
linea grafica sencilla con colores planos son caracteristicas imprescindibles

para mantener la atencion de los nifios.

Por dltimo, Velasco explica que el éxito de un material digital
interactivo se ve cuando el grupo objetivo puede utilizarlo de forma intuitiva,
pues un proyecto interactivo siempre se evalla por la facilidad de uso del

usuario.
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2.1.2.4 Observacion no participante.

Clase de inglés del 1.° grado (Ver anexo 4).

Se realiza una observacién no participante en dos clases de inglés del
1.° grado. En la primera clase que se observa, la profesora hace uso de
material tradicional y se realizan las siguientes observaciones:

e El tema de principal de la clase es reconocer la diferencia entre
“Big” y “Small”.

e Debido a la gran cantidad de estudiantes, la profesora tiene
problemas al iniciar la clase pero se puede destacar que una vez
gue los nifios se tranquilizan, todos se comportan correctamente
y escuchan atentamente como la profesora explica la actividad
del dia.

e Como repaso, la docente realiza ejercicios de memorias con el
uso de tarjetas de aprendizajes con ilustraciones de animales, la
mayoria de estas son del libro de inglés pero también se utilizan
flashcards con ilustraciones propias de la profesora.

e (Cada actividad realizada toma alrededor de 10 minutos.

e En lo que respecta a la participacién en clase se puede notar
que los nifios de este saldbn son muy energéticos, todos los nifios
contestan con entusiasmo las preguntas que hace la docente.

e Se observa que los nifios presentan mas interés cuando la
profesora hace uso de flashcards ilustradas y de dibujos en la
pizarra.

e A pesar de gue la mayoria muestra interés en la clase, se
encontraron casos aislados de varones que se encontraban mas

inmersos en conversaciones y juegos entre ellos.
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2.1.2.5 Observacion no participante.

Clase de inglés del 1.° grado con videos y canciones (Ver anexo 5).

En la segunda clase que se observa, la docente hace uso de videos y
canciones para reforzar el contenido aprendido en la semana. Se realizan las
siguientes observaciones:

e Los videos explican la diferencia entre las palabras “Big” y
“Small”.

¢ Los niflos muestran mas entusiasmo al inicio de esta clase y la
profesora no tarda en tener la atencién de todo el salén.

¢ Dos de los tres videos educativos que utiliza la docente tienen
una tematica de animales.

e Los videos educativos consisten en animaciones con
ilustraciones simples y coloridas acompafadas de musica
alegre.

e Todos los nifios miran con atencion los videos y participan en las
actividades que propone la profesora.

e Mientras se reproduce los videos, los niflos imitan los
movimientos de los personajes animados Yy aprenden
rapidamente las canciones para cantarlas en ese momento.

e Los nifios piden que la docente repita los videos una y otra vez.

o Para reforzar el aprendizaje, la docente hace uso de ejercicios
de memoria durante el intervalo de un video con otro.

e Todos los alumnos se entristecen en el momento que finaliza la

clase.
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2.2 Analisis de proyectos similares.

2.2.1 ABC Phonics

La aplicacion ABC Phonics de la compafiia surcoreana Pinkfong, es
una app educativa que propone la ensefianza del abecedario a través de

divertidas animaciones y dinamicos juegos de aprendizaje (Ver figura 1).

& ABC 3
PHONICS

Figura 1. ABC Phonics
Fuente: Pinkfong

De esta aplicacién se toma en consideracion la acertada seleccion
cromética, a lo largo del juego se puede observar uso de colores primarios,
secundarios y sus combinaciones que resultan sumamente atractivos para su

publico objetivo conformado por nifios de 4 a 5 afios (Ver figura 2).

* %

Figura 2. Pantalla de ABC Phonics
Fuente: Pinkfong
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En lo que concierne a las ilustraciones, se puede observar una gran
armonia, pues todas utilizan formas redondas y simples a manera de flat
design o disefio plano, el cual es un estilo de ilustracion muy utilizado para
aplicaciones digitales que se caracteriza por la reduccion de texturas,
sombreados, degradados y ornamentos (Ver figura 3). Se toma en cuenta el
uso de este estilo para el desarrollo del material digital interactivo.

@  ABcPHONKS Ko (D

Figura 3. Menu de ABC Phonics
Fuente: Pinkfong

Se tiene como referencia también el uso de pantallas de victorias que
aparecen después de cumplir con éxito las actividades y juegos lo cual
incentiva al nifio a seguir jugando (Ver figura 4).

Figura 4. Pantalla de victoria
Fuente: Pinkfong
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2.2.2 ABC Toyland

ABC Toyland es un juego educativo para dispositivos moviles de la
compafiia argentina Papumba con el objetivo de introducir a los nifios de 2 a
5 afnos de edad en el aprendizaje del alfabeto de una manera divertida. El
aprendizaje del abecedario se hace a través de divertidos juegos
acompafados de adorables ilustraciones con el estilo de flat design (Ver figura
5y 6), musica y una voz calida que acompafa la experiencia. Se destaca el
uso de estos elementos para el desarrollo del material digital interactivo.

Figura 5. Juego de ABC Toyland
Fuente: Papumba

Figura 6. Juego de ABC Toyland
Fuente: Papumba
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Se toma en consideracién el uso de un elenco de personajes
divertidos que interactian con el usuario al realizar saltos, movimientos y
haciendo sonidos permitiendo aprender los principios del alfabeto de una
manera intuitiva y ludica (Ver figura 7).

A i

.DEEG

Figura 7. Personajes de ABC Toyland
Fuente: Papumba

i
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2.2.3 Sago mini

Sago Mini es una aclamada compafiia desarrolladora de divertidas

aplicaciones infantiles que encantan tanto a nifios como adultos (Ver figura

8).
& Q »

SAGOGTD

For ¥ids, For parenis, For giggies

Figura 8. Sago mini
Fuente: Sago mini

El estudio con sede en Toronto ha creado populares juegos como
Sago mini Town, Puppy Preschool, Holiday Trucks, Trucks, Diggers y muchos
mas. Desde su creacion en el 2013, Sago Mini va acumulando 20 millones de
descargas, con 2.5 millones de usuarios activos en 30 titulos diferentes
(Rourke, 2017).

El CEO de Sago Mini, Jason Krogh, cree que la manera en que
muchos nifios descubren coémo jugar es a través de la experimentacién y
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probando cosas nuevas, y esta es la misma sensacion que su estudio intenta
evocar con sus juegos. Esta mentalidad al momento de disefiar juegos
interactivos es tomada en cuenta para el desarrollo del material digital

interactivo.

Se toma en consideracion el estilo de ilustracion utilizado que consiste
en el uso de formas geométricas simples, acompafnadas de colores planos
(Ver figura 9).

Figura 9. llustracion
Fuente: Sago mini

Se destaca también el disefio de los personajes por la gran
imaginacion y creatividad que demuestran. A pesar de su simpleza, todos los
personajes estan llenos de personalidad debido a las caracteristicas Unicas y

divertidas que poseen (Ver figura 10).

Figura 10.Personajes de Sago mini
Fuente: Sago mini

35



3. Proyecto

3.1 Criterios de Disefio

3.1.1 Formato

“Nos referimos al formato cuando hablamos del tamafo o del area que
se utiliza para manejar los contenidos de la publicacion, se debe establecer el
tamafio en funcion a su utilidad, su portabilidad, su manejo, en su situacion de
sus contenidos e incluso pensando hacia quien va a ir dirigido el medio
impreso o digital, se debe analizar todos los aspectos antes mencionados para

establecer el formato adecuado de un soporte” (Villavicencio, 2015).

El material digital interactivo estd disefiado para ser utilizado en
ordenadores por lo que se utiliza la medida de resolucion de pantalla de 1366
X 768px que segun un estudio de la empresa analista Statcounter (2012) es
la resolucion de pantalla mas popular a nivel mundial (Ver figura 11).

1366px

768px

Figura 11.Formato
Fuente: Elaboracién propia

3.1.2 Interfaz

Herrera y Mendoza (2017) definen interfaz como “el puente de
comunicacién entre el usuario y el programa. Es la carta de presentacion y de

exposicion de la informacion que se tiene al usuario.”
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Una interfaz grafica esta conformada por un grupo de componentes
visuales que permiten al usuario explorar contenidos en ambientes digitales
(Verdines y Campbell, 2013).

Los componentes a usar son botones que permitan al usuario acceder
y desplazarse facilmente dentro de las diferentes secciones del material digital

interactivo.

El tipo de botones que se utilizan son los botones de Accién Flotante
(Ver figura 12), los cuales se caracterizan por tener la forma de un icono en

un circulo que flota sobre la interfaz (Material, s.f.).

MaL_ e 4800

Floating Action Button I

Botén de Accién
Flotante

Q
< o o

Figura 12. Ejemplo de botén de Accién Flotante
Fuente: Material

Los botones que se usan son los siguientes:

e Botdn de inicio, que permita al usuario dar inicio al material
digital interactivo.

e Botdn de home, que lleva al usuario de regreso a la pantalla de
inicio.

e Boton de menu, que permite regresar al menu principal.

e Boton de siguiente y atrds, que permiten al usuario ir
desplazarse hacia delante y atras dentro de la seccion en la que

Se encuentre.
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e Botdn para la seccion de juegos, que permite visualizar los
diferentes juegos propuestos.
e Boton de instrucciones, que le muestra al usuario orientaciones

sobre cada seccion del material digital interactivo.

3.1.3 Reticula

Samara (2011) define reticula como un conjunto de lineas o hilos que
actlian como guias para la distribucion de los elementos en todo el formato de

trabajo.

Para la maquetacion del material digital interactivo se hace uso del
tipo de reticula modular que se utiliza, cuando se requiere disponer de

elementos variados y diferentes de una manera flexible (Ver figura 13).

Figura 13.Reticula modular
Fuente: Elaboracion propia

3.1.4 Estilo de interaccién

El estilo de interaccion se refiere a las diferentes maneras en las que

el usuario puede interactuar con el producto (Hassan, 2015).

El estilo de interaccidén que se usa para el desarrollo del material digital
interactivo, es la interaccion de manipulacién directa. En este tipo de
interaccion, el manejo de contenidos e instrucciones pueden ser presentados

a través de imagenes o iconos conocidos por el usuario para que el interactue
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directamente con estos en base a experiencias previas (Verdines y Campbell,
2013).

3.1.5 Linea grafica

El estilo grafico para el desarrollo del material digital interactivo es el
estilo Flat Design, que quiere decir “Diseno plano” (Ver figura 14) y se lo utiliza

para las figuras, la cromatica y la tipografia.

Turner (2014), lo define como el estilo de disefio en el que los
elementos pierden cualquier tipo de caracteres estilisticos que los hacen
parecer reales. Esto significa eliminar elementos como sombras paralelas,
degradados, texturas y cualquier otro tipo de disefio que esté destinado a

hacer que el elemento se sienta tridimensional.

El Flat Design también se caracteriza por el uso de formas
geomeétricas bésicas como el cuadrado y circulos, colores planos pero

llamativos y tipografias sencillas y sin remates (Neira, 2017).

Los disefiadores de hoy en dia se inclinan hacia el disefio plano
porque transmite nitidez y modernidad ademas de que les permite
concentrarse en lo que es mas importante: el contenido y el mensaje (Turner,
2014).

Figura 14.Flat Design
Fuente: Dribble
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3.1.5.1 Figuras

Se utilizan formas geométricas y simples para los objetos y para el
cuerpo de los animales y de los nifios. En lo que respecta a los personajes de
los nifios se tienen en cuenta algunas de las caracteristicas expuestas por

Maria Godinez en su trabajo de titulacion (2013):

Los personajes presentan cabezas grandes y redondas.

Se muestran ojos grandes y separados.

Los personajes tienen la nariz y boca pequenias.

Se presenta una apariencia delicada.

Figura 15. Personaje
Fuente: Betowers

Para los animales se utilizan también formas geométricas simples,
pero se utilizan unos circulos con un brillo para los ojos de manera que se

diferencien de los personajes de los nifios y tengan un aspecto mas tierno
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3.1.5.2 Cromaética

El color es uno de los aspectos mas importantes para llamar la
atencion de un publico infantil. Al momento de disefiar material infantil siempre
se utilizan colores primarios y sus combinaciones. Muchos de los productos
dirigidos a nifios utilizan colores como el amarillo, rojo, naranja, azul, verde,
violeta, entre otros. Se debe utilizar colores primarios y secundarios debido a
gue los nifios pequefios no reconocen formas muy complejas y es el color, el
gue hace que un objeto no pase desapercibido ya que estan directamente

relacionados a sentimientos de felicidad, energia, fuerza, esperanza y valor,

etc. (Hidalgo, 2014).

R: 246 R: 162 R: R: 92
G: 226 G: 189 G: 185 G: 131
B: 61 B: 49 B: 229 B: 189

: R: 196 R: 205

G: 20 G: 70 G: 106

B: 125 B: 73 B: 0

Figura 16.Colores
Fuente: Elaboracion propia
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3.1.5.3 Tipografia

llene Strizver (s.f.) menciona que al momento de elegir una tipografia
para un publico infantil es importante tomar en cuenta que la mayoria de los
nifios aprenden a leer letra por letra, aprendiendo qué sonidos van con qué
formas hasta poder combinar los sonidos para formar palabras, por lo que es

importante seleccionar una tipografia que le facilite la lectura a los pequefos.

En base a eso, la tipografia que se utiliza es Sans serif, cuyo uso es
muy comun para las aplicaciones infantiles debido a su legibilidad, simpleza y

aire de frescura (Naranjo-Bock, 2011).

Se selecciona la tipografia Big Bottom Cartoon (Ver figura 17) para el
logotipo, Montserrat Bold (Ver figura 18) para los botones y la tipografia
Quicksand (Ver figura 19) para todos los textos del material digital interactivo.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz

1234567890

Figura 18.Big Bottom Cartoon
Fuente: Elaboracién propia

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890

Figura 18.Montserrat Bold
Fuente: Elaboracion propia

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

1234567890

Figura 19.Quicksand
Fuente: Elaboracion propia
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3.2 Desarrollo de bocetos o artes iniciales

Para el desarrollo de bocetos o artes iniciales se toman en

consideracion los criterios de disefio establecidos previamente.

De acuerdo a lo establecido en la entrevista a la docente de inglés y
a lo observado en el salon, se decide trabajar con una tematica de animales y
a partir de esto se desarrollan los siguientes bocetos para los personajes y
para las pantallas de inicio en lapiz para luego ser vectorizados en el programa

de disefio Adobe lllustrator.

Se desarrollan dos personajes que permitan crear un lazo afectivo con
el usuario. Se utiliza un nifio y una nifia con caracteristicas comunes de modo
que cualquier niflo que haga uso del material digital interactivo se pueda ver
identificado en ellos.

En la primera propuesta el cabello del nifio se encuentra bien peinado
y la nifia tiene una trenza, los ojos son solo puntos y la nariz es una figura

ovalada (Ver figura 20).

Figura 20.Boceto de personajes 1
Fuente: Elaboracion propia

En la segunda propuesta el cabello del nifio esta despeinado y la nifia
tiene el cabello corto en dos colas de caballo, los ojos son grandes y la nariz

se la dibuja con una linea curva (Ver figura 21).
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Figura 21.Boceto de personajes 2
Fuente: Elaboracion propia

En la tercera propuesta los nifios tienen un peinado similar entre ellos,
con la diferencia que la nifia tiene dos trenzas y tienen ojos grandes como en

la propuesta anterior, pero con un pequeiio brillo a un lado (Ver figura 22).

Figura 22.Boceto de personajes 3
Fuente: Elaboracion propia

También se realizan tres propuestas de vestuarios diferentes, en la
primera se presenta a los nifios con trajes de explorador (Ver figura 23), en la
segunda los personajes utilizan ropa casual (Ver figura 24) y en la ultima los

nifios visten el uniforme de la unidad educativa (Ver figura 25).
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Figura 23.Boceto de vestuarios 1
Fuente: Elaboracion propia

Figura 24.Boceto de vestuarios 2
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 25.Boceto de vestuarios 3
Fuente: Elaboracion propia

La primera propuesta para la pantalla de inicio presenta a los

personajes de los niflos y a algunos animales en la entrada principal de un
zooldgico (Ver figura 26).

T

015

]

1

Figura 26.Boceto de pantalla de inicio 1
Fuente: Elaboracién propia
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La segunda propuesta consiste en un letrero de madera en donde va
el nombre del material digital interactivo y el botén de inicio acompafiado por

un mono y un camaleon entre varias hojas (Ver figura 27).
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Figura 27.Boceto de pantalla de inicio 2
Fuente: Elaboracion propia

En la dltima propuesta para la pantalla de inicio se vuelve a utilizar
mas a los personajes de los nifios, pero esta vez estan acompafiados
solamente de algunos animales de zoologico sobre un fondo simple (Ver
figura 28).
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Figura 28.Boceto de pantalla de inicio 3
Fuente: Elaboracién propia
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Después de definir los bocetos o artes iniciales, se realiza el proceso
de vectorizacion en el programa Adobe lllustrator. Se coloca el boceto
escaneado en el programa de disefio, se le baja la opacidad y se empieza a
contornear por encima de este (Ver figura 29).

.
Xt .

Figura 29.Proceso de vectorizacion
Fuente: Elaboracion propia

Una vez teniendo los bocetos digitalizados, se procede con el ultimo

paso que es la aplicacion del color.

Figura 30.Propuesta de pantalla 1
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 31.Propuesta de pantalla 2
Fuente: Elaboracion propia

Figura 32.Propuesta de pantalla 3
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 33.Propuesta de personajes 1
Fuente: Elaboracion propia

Figura 34.Propuesta de personajes 2
Fuente: Elaboracion propia

Figura 35.Propuesta de personajes 3
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 36.Propuesta de vestuario 1
Fuente: Elaboracion propia

Figura 37.Propuesta de vestuario 2
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 38.Propuesta de vestuario 3
Fuente: Elaboracion propia

3.3 Evaluacién de Artes iniciales.

Para la evaluacién de artes iniciales se consulta la opinién de la
docente de 1.° grado, la docente de inglés y la psicologa de la unidad
educativa a través de un grupo focal, también se evalla las propuestas con
el disefiador gréfico, Carlos Higuera, a través de correos electronicos (Ver

anexo 5).

1. ¢(Cuédl de las tres propuestas de vestuario considera idonea para

[lamar la atencién en los nifios?

Opcién #1 Opcién #2 Opcidn #3

Figura 39.Propuestas de vestuario
Fuente: Elaboracién propia
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¢, Cudl de los tres grupos de propuestas de personajes, considera

gué deberia ser utilizado?

Opcidn #1

Opcidn #2

Opcidn #3

Figura 40.Propuestas de rostros
Fuente: Elaboracion propia

¢, Cudl de las 3 propuestas para el menu de inicio considera la mas

adecuada para llamar la atencién de los nifios?

Opcion #1
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Opcién #2

Opcién #3

Figura 41.Propuestas de pantallas de inicio
Fuente: Elaboracion propia

Conclusion de evaluacion de artes iniciales
De acuerdo a los resultados obtenidos en las evaluaciones, se

establece que el vestuario para los personajes de los nifios debe ser la opcion
# 1 pues va de acuerdo con la temética de zooldgico (Ver figura 42).

Figura 42.Propuesta de vestuario ganadora
Fuente: Elaboracion propia
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En lo que respecta al rostro de los personajes se considera que la
opcion # 2 es la mas adecuada para un publico infantil, debido a que los
grandes ojos de los personajes son muy expresivos y los peinados de los
nifios se parecen mucho a los estilos de cabello que llevan los alumnos de 1.°
grado (Ver figura 43).

Figura 43.Propuesta de rostro ganadora
Fuente: Elaboracion propia

De las propuestas de pantalla, resulta seleccionada como ganadora la
opcién # 3 pues segun los evaluados esta propuesta resulta ser la mas

atractiva al mostrar una gran variedad de animales (Ver figura 44).

—

Figura 44.Propuesta de pantalla ganadora
Fuente: Elaboracion propia
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En la segunda evaluacion (Ver Anexo 6), se consulta a 6 estudiantes
del 1.° grado a través de un grupo focal los siguientes criterios:
e Propuestas de logo.
e Legibilidad en cuanto a las familias tipogréficas utilizadas.
e Legibilidad en lo que respecta al tamafio de la letra.
e Uso de botones.
e Temética seleccionada.

e llustraciones.

1. Selecciona el logotipo que te guste més.

Opciodn #1
AB
playing and lsarning
Figura 45.0pcion de logo # 1
Fuente: Elaboracion propia
Opcibén #2
Figura 46.0pciénde logo # 2
Fuente: Elaboracion propia
Opcidn #3

AD

Figura 47.0pcion de logo # 3
Fuente: Elaboracion propia
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2. ¢El tamarfo y tipo de letra te permite leer el texto con facilidad?

Alligator

Figura 48.Pantalla del material digital interactivo
Fuente: Elaboracion propia

Si No

3. ¢Se entiende facilmente qué accion representa cada botén?

Si No

Conclusion de evaluaciéon de artes iniciales

En el analisis de las tres propuestas de logo se evalla el disefio del
logotipo vy la legibilidad de las familias tipograficas seleccionadas. Segun los
estudiantes evaluados, la opcién # 1 (Ver figura 45) resulta la mas atractiva y
no presenta ningun problema de lectura. Se observa que los nifios y nifias
evaluados no responden positivamente al subtitulo por lo que se considera
eliminarlo.

En lo que respecta al andlisis del tamafio y legibilidad de las
tipografias utilizadas para los botones y el texto del contenido del juego
interactivo, no existe ninguna dificultad en la lectura de estas, pero se
recomienda aumentar el tamafio de la letra en las tarjetas de aprendizajes

para darles mas importancia.
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En cuanto al uso de botones, no se presenta ningun problema, pues

los nifios lograron reconocer correctamente cada boton y su funcion.

Finalmente se evalla con los estudiantes las ilustraciones y la
tematica de utlizada. Todos los estudiantes evaluados respondieron
positivamente a la tematica de zooldgico y se sintieron atraidos por el disefio

de los personajes.

Con estos resultados de las evaluaciones se procede a la elaboracion

de una grafica inicial para el material digital interactivo.

3.4 Desarrollo de la propuesta grafica inicial.

Después de realizar la evaluacion de artes iniciales se realizan las
modificaciones sugeridas en la propuesta de pantalla de inicio. Se coloca a
los personajes de los nifios elegidos como ganadores en la pantalla de inicio
seleccionada por los evaluados. En cuanto al logotipo, se utiliza la propuesta
preferida por los estudiantes y se la ubica en la pantalla de inicio (Ver figura
49).

Figura 49.Pantalla de inicio
Fuente: Elaboracion propia
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3.5 Desarrollo de linea gréafica definitiva.

3.5.1 Contenido

El material digital interactivo empieza con un menu de inicio que lleva
al menu principal, en donde se puede acceder a cualquiera de las cuatro

secciones del juego interactivo: Animals, Wordplay, Matching Pairs y Zoo.

Seccion de Animals (Ver figura 50): Dentro de esta seccion se ensefia
el abecedario en inglés, presentando a los animales de zooldgico con sus
respectivas letras iniciales. En cada pantalla se presenta una animacién de un
animal dentro de una tarjeta de flashcard semejante a las utilizadas en el salén
de clase por la profesora acompafado de la letra que le corresponde y el
nombre del animal escrito en inglés. Dentro de cada interfaz de un animal, se
encuentran botones para regresar a la pantalla de inicio, al menu principal,
para regresar al animal anterior, para avanzar al animal siguiente y para
escuchar la pronunciacion correcta de la letra y del nombre del animal en

inglés.

Bear

_24

Figura 50.Pantalla de Animals
Fuente: Elaboracion propia

Seccién de Wordplay (Ver figura 51): En esta seccién se puede
apreciar al animal ilustrado sobre un fondo sencillo en la parte superior y en
la parte inferior se encuentran pequeias fichas con letras que forman el
nombra del animal. La actividad de esta seccion consiste en arrastrar las letras
grises hacia las letras de colores que corresponden hasta formar el nombre
del animal en inglés para asi reforzar lo aprendido en la seccion de

Flashcards. Al igual que en la seccion anterior, se encuentran botones para
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regresar al inicio y al menu principal pero los botones para avanzar al siguiente
animal, solo aparecen si se realiza correctamente la actividad.

Figura 51.Pantalla de Wordplay
Fuente: Elaboracion propia
Seccion de Matching (Ver figura 52): Dentro de esta seccion se
presentan seis fichas con el logotipo del material digital interactivo que al ser
volteadas muestran un animal o una letra del abecedario. La actividad de esta
seccion consiste voltear las fichas para juntar la ilustracion con el animal que
corresponde reforzando el aprendizaje del alfabeto. Esta seccion también
cuenta con botones para regresar al inicio, al menu principal y los botones
para avanzar al siguiente animal que solo aparecen al realizar correctamente

la actividad.

Figura 52.Pantalla de Matching
Fuente: Elaboracién propia
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Secciéon de Zoo (Ver figura 53): En la dltima seccion del juego
interactivo, se simula una visita al zooldgico, dentro de cada pantalla se
presenta a un animal que realiza varias animaciones sobre un escenario de
zoolégico acomparfado por un sonido de ambiente y por el sonido tipico que
realiza cada animal. En esta seccion se encuentran los botones de inicio,
menu principal, los botones, para ir de un animal a otro y un boton para
escuchar una vez mas la pronunciacion de la letra y del nombre del animal en

inglés.

Figura 53.Pantalla de Zoo
Fuente: Elaboracion propia

3.5.2 Botones

En la pantalla de inicio se encuentra el boton de Start (Ver figura 54)
que lleva al usuario al menu principal en donde se encuentra el boton de Home
gue regresa al usuario a la pantalla de inicio, un boton para las instrucciones
(Ver figura 55) en donde se explica en que consiste cada seccion del juego
interactivo, también se encuentran los botones de Animals, Wordplay,

Matching y de Zoo (Ver figura 56) que llevan a cada seccion sefalada.

Figura 54.Bot6n de Start
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 55.Botones del menu principal
Fuente: Elaboracion propia

Wordplay

Figura 56.Botones de secciones
Fuente: Elaboracion propia
Dentro de cada seccién se encuentran el boton de regreso al menu
principal (Ver figura 57) y un boton para cerrar la ventana emergente con las

instrucciones de cada seccion (Ver figura 58).

Figura 57.Botén de regreso
Fuente: Elaboracion propia

Figura 58.Bot6n para cerrar
Fuente: Elaboracién propia
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En las secciones de Animals y de Zoo se encuentran los botones de
avanzar y retroceder (Ver figura 59) que permiten al usuario desplazarse de

una pantalla a otra.

Figura 59.Botones de avanzar y retroceder
Fuente: Elaboracién propia

También existe un boton de sonido (Ver figura 60) en el que se

escucha la pronunciacion correcta de la letra y el animal correspondiente.

Figura 60.Botén de sonido
Fuente: Elaboracion propia

En las secciones de Wordplay y de Matching se puede encontrar un
boton para avanzar (Ver figura 61) a la siguiente pantalla pero este solo

aparece si la actividad es realizada correctamente.

Figura 61.Botén de siguiente
Fuente: Elaboracion propia
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3.5.3 Audio
3.5.3.1 Voz en off

Las grabaciones de cualquier tipo facilitan el aprendizaje de un
segundo idioma, pues contribuyen a la diccion permitiendo escuchar voces
con una buena vocalizacién y timbre (Adame, 2009).

Para reforzar la ensefianza y aprendizaje del abecedario en inglés, se
utiliza voz en off que narra el contenido y las instrucciones de las actividades
y juegos del material digital interactivo.

Se utiliza una voz de mujer debido a que las voces femeninas son muy
utilizadas en videos instructivos ya que tienden a ser percibidas como voces
de ayuda, mas compasivas, comprensivas y no amenazantes (Grattan, 2016).

3.5.3.2 MUsica

Durante toda la duracion del material digital interactivo se puede
escuchar musica de fondo bajo la licencia Creative Commons, obtenida de la

biblioteca de sonidos Creator studio de Youtube.

3.5.4 llustraciones
3.5.4.1 Fondos

Para las secciones de Animals, Wordplay y Matching, se utilizan
fondos con las letras del abecedario usando los colores establecidos en los
criterios de disefio (Ver figura 62).

Figura 62. Fondo
Fuente: Elaboracion propia
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3.5.4.2 Escenarios

Para el menu principal se ilustra la parte externa de un zooldgico (Ver
figura 63), para las pantallas de instrucciones se utiliza ilustra un campo
abierto (Ver figura 64) y para la seccion de Zoo se ilustran escenarios que
asemejan los interiores del zoologico (Ver figura 65).

Figura 63. Escenario exterior de zoolégico
Fuente: Elaboracion propia

Figura 64. Campo abierto
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 65. Escenario interior de zool4gico
Fuente: Elaboracion propia

3.5.4.3 Personajes

Se ilustran dos personajes que permitan crear un lazo afectivo con el
usuario al acompafiarlo a lo largo de la experiencia interactiva como una guia.
Se utiliza un nifio y una nifla con caracteristicas comunes de modo que
cualquier nifio que haga uso del material digital interactivo se vea identificado

en ellos (Ver figura 66).

Figura 66. Personajes
Fuente: Elaboracion propia
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Se ilustran también un elenco de personajes secundarios conformado
por los diversos animales que se pueden encontrar en un zooldgico (Ver figura
67).

Figura 67. Animales de zooldgico
Fuente: Elaboracion propia

3.6 Arte Final de las piezas graficas

Figura 68. Pantalla de inicio — Material digital interactivo
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 69. Menu principal — Material digital interactivo
Fuente: Elaboracion propia

IAprende el abecedario
to a animales del zooldgico
en la seccion de Animals!

| v - =
= —

Figura 70. Instrucciones — Material digital interactivo
Fuente: Elaboracién propia
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Aa

Alligator

Figura 71. Pantalla Lion en seccidon Animals — Material digital interactivo
Fuente: Elaboracion propia

Figura 72. Pantalla Lion en seccion Wordplay — Material digital interactivo
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 73. Pantalla de Matching— Material digital interactivo
Fuente: Elaboracion propia

Figura 74. Pantalla de victoria — Material digital interactivo
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 75. Pantalla de Bear en la seccion de Zoo — Material digital interactivo
Fuente: Elaboracion propia

3.7 Implementacion y verificacion del material digital

Una vez terminado el material digital interactivo, se procede con su
implementacion para evaluar la usabilidad del producto final a través de un

grupo focal conformado por 6 estudiantes de 1.° grado.

Mediante la observacion se puede notar que los nifios muestran gran
interés por el juego interactivo, se sienten atraidos por las ilustraciones y
colores utilizados. El desplazamiento por la interfaz resulta exitoso, pues los
estudiantes hacen uso correcto de los botones y no presentan ningun

problema de navegacion.

Los estudiantes responden positivamente al contenido planteado en
cada seccion del material digital interactivo, manejan correctamente el juego
y muestran gran entusiasmo al momento de realizar cada una de las

actividades propuestas.

Cada una de las secciones planteadas cumplen con su objetivo de
reforzar el aprendizaje del abecedario en inglés y los estudiantes responden
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correctamente a las actividades sintiendo gran entusiasmo al momento de

realizarlas.

En conclusién, el producto final cumple con su objetivo de reforzar el
aprendizaje del abecedario en inglés, a través de un material digital interactivo
que resulte atractivo y divertido para el publico objetivo.

T

Figura 76. Implementacion del material digital interactivo
Fuente: Elaboracion propia

Figura 77. Implementacion del material digital interactivo
Fuente: Elaboracion propia
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3.8 Producto Final

El producto final del material digital interactivo consiste en una caja
disefiada que lleva en su interior el cd con el archivo ejecutable del juego

interactivo (Ver figura 78).

Figura 78. Mockup de caja y cd
Fuente: Elaboracion propia

Figura 79. Mockup de producto final
Fuente: Elaboracién propia
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4. Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

El disefio de un material digital interactivo para reforzar el aprendizaje
del idioma en inglés, en nifios y nifias de 1.° grado culmina
exitosamente y cumple con los objetivos planteados al inicio del

proyecto.

El inglés debe ser ensefiado desde una edad temprana para
aprovechar el hecho de que los nifios se encuentran en una fase clave

para su desarrollo en la que pueden ser motivados con mayor facilidad.

La ensefianza del idioma inglés a través del uso de material digital
interactivo en el aula de clases, permite que el nifio relacione lo
divertido, lo alegre y lo ladico con el aprendizaje de este idioma y se

obtengan resultados mas exitosos.

4.2 Recomendaciones

Que la institucion educativa haga uso del material digital interactivo

durante las horas de clases.

De ser necesario que los padres o familiares brinden su apoyo a los

nifios durante la utilizacion del juego interactivo.

Mantener actualizado el flash player en las computadoras de casa y de

la escuela para poder hacer uso del material digital interactivo.

Continuar con el disefio de material digital interactivo abarcando

diferentes temas de estudio.
Para realizar animaciones complejas en Adobe Flash, se recomienda
trabajar por medio de capas creando clip de peliculas que deben ir en

una sola instancia.
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e El archivo de flash debe mantener un peso méas bajo de lo usual, por lo
gue se recomienda trabajar el tamafio de las imagenes en Photoshop

y trabajar los audios en formato mp3.

e Se sugiere que las dimensiones de un material digital interactivo vayan
de acuerdo a las méas usadas en la actualidad como los formatos 1280
X 720 0 1366 x 768 pixeles.

e Se recomienda que el producto final sea exportado en un archivo

ejecutable de modo que pueda ser leido en cualquier computadora.
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ANEXOS

Anexo 1.

Entrevista# 1

UNIVERSIDAL CATOLICA
DLESANTIAGO DE GUAYAQLUITL

Tema: Disefo de material didactico interactivo para reforzar el aprendizaje del
idioma inglés en nifios y nifias de 1.° grado de Educacion General Basica de

la unidad educativa Invesciencias de la ciudad de Guayaquil, 2017.
Fecha: 27 de octubre del 2017
Entrevistado (a): Diana Mendoza - Docente de inglés

Objetivo de la entrevista: Identificar los problemas que se presentan en la
ensefianza de la materia de inglés, en los nifios de 1.° grado en lo que

respecta al uso de material did4ctico interactivo.

1.- ¢Cudl es la metodologia de ensefianza-aprendizaje con la que se

trabaja?

Yo trabajo mucho con el método de juego-trabajo, siempre encuentro la

manera de hacer un juego de las actividades que vienen en el libro de trabajo.
2.- ¢, Como es el comportamiento de los nifios en el salén de clase?

Los nifios de esta edad son juguetones pero si atienden a la clase y les gusta
trabajar, tienen una buena actitud aunque puede a veces si puede tomar un

tiempo conseguir que se sienten tranquilamente a trabajar.

3.- ¢ Trabaja con material didactico interactivo para el desarrollo de la

materia de inglés?

Si, utilizamos plastilina, cuentos, flashcards, rompecabezas incluso a veces

ellos traen cosas de su casa como comida 0 Sus propios juguetes.
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4.- ¢En qué estado se estado se encuentra el material de trabajo?

Algunas de las flashcards que vinieron con el libro de trabajo estan en mal
estado y se encuentran incompletas, de manera que incluso me ha tocado a

mi dibujar mis propias flashcards.

5.- ¢Ha trabajado usted con material didactico interactivo digital de

cualquier tipo?

Los dias viernes yo traigo mi laptop y trabajamos con canciones y videos de

acuerdo a los temas que estamos viendo.

6.- ¢En qué areas de la materia se presentan mas problemas de

aprendizaje?

El alfabeto les resulta el tema mas dificil pues como son pequefios confunden

bastantes los fonemas.

7.- ¢Qué caracteristicas deberia tener el manual didactico interactivo

digital en lo que respecta a colores, formas, graficos, ilustraciones, etc.?

En mi experiencia lo que mas les llama la atencion son ilustraciones grandes
y coloridas y una de las teméticas con las que mas les gusto trabajar fue de

animales.

8.- ¢, Cual seria el tiempo de ensefianza ideal de cada actividad para no

aburrir al estudiante mientras hace uso del material?

Yo separo el tiempo en 10 minutos, tomo 10 minutos para darles la instruccion

y otros 10 minutos para que ellos elaboren la consigna.

8.- ¢Considera beneficiosa la implementacién de material didactico

interactivo digital en el aprendizaje de la materia de inglés?

Si seria muy util para ellos en especial si se va a trabajar en reforzar el
abecedario, pues es un tema que presenta bastantes problemas al momento

de ensefarlo.
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Anexo 2

Entrevista # 2

UNIVERSIDAL CATOLICA
DESANTIAGO DE GUAYAQUIL

Tema: Disefo de material didactico interactivo para reforzar el aprendizaje del
idioma inglés, en nifios y nifias de 1.° grado de Educacion General Basica de

la unidad educativa Invesciencias de la ciudad de Guayaquil, 2017.
Fecha: 6 de noviembre del 2017
Entrevistado (a): Directora Cecilia Tagle

Objetivo de la entrevista Identificar los problemas que se presentan en la
ensefianza de la materia de inglés, en los nifios de 1.° grado en lo que

respecta al uso de material didactico interactivo.

1.- ¢Considera importante la ensefianza del inglés durante la educacion

general basica? ¢Por qué?

Realmente yo no pienso que el inglés desarrolle el intelecto, pero si es un
instrumento sumamente necesario porque cada vez el mundo esta mas
globalizado y es indiscutible que el idioma universal es el inglés. Aprender el
inglés va favoreciendo que los nifios tengan una herramienta muy importante

en su vida.

Nosotros iniciamos la ensefianza del inglés desdelos tres afios porque los
nifios se van habituando al idioma desde su tierna infancia, le van cogiendo el

gusto y luego pueden desarrollarlo con mas facilidad en grados superiores.

2.- (Cree necesario el uso de material didactico como herramienta de

aprendizaje?

El material didactico no es solamente necesario, es imprescindible en todas
las materias, pero en el inglés es extremadamente importante vincular el

idioma con lo divertido, lo alegre y lo ludico.
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El material didactico debe invitar a interactuar, tocar, descubrir, debe lograr
que el nifio llegue al conocimiento mas que reciba el conocimiento. El

descubrir el conocimiento es lo que marca la diferencia.

3.- ¢Cudl es su opinidn sobre el uso de las nuevas tecnologias en el

proceso de ensefanza?

Hay que usarlas debido a la era globalizada en que vivimos, pero hay que

usarlas con cuidado y con la orientacion de un docente o un padre de familia.

4.- ¢La instituciéon cuenta con material didactico digital para el

aprendizaje de esta materia?

Nos encantaria contar con todo tipo de recursos digitales pero nuestra

realidad econémica es otra.

5.- ¢Qué factores se deberia tomar en consideracion para la elaboracion

del disefio de material didactico digital?

Los niflos de ler grado necesitan material didactico digital sea divertido,
colorido, simple, necesitan que la letra o palabra que estén aprendiendo esté
relacionada con un grafico o una imagen visual para asociarla con su

significado.

A los nifios en las primeras etapas les encanta los juegos de memoria, les

fascina los juegos de memoria y de letras.

A mi parecer lo mas importante es que el producto final sea inteligente, pero

gue rescate la ternura y la inocencia de los nifios de esa edad.

6.- ¢, Cree usted que el uso de material didactico digital dirigido a reforzar

la ensefianza del idioma inglés facilitaria el proceso de aprendizaje?

Por supuesto, si solo con trabajar con material didactico tradicional hemos
tenido buenos resultados es de esperarse que el contar con recursos digitales

daria aun mejores resultados.
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Anexo 3

Entrevista # 3

UNIVERSIDAL CATOLICA
DLESANTIAGO DE GUAYAQLUITL

Tema: Disefo de material didactico interactivo para reforzar el aprendizaje del
idioma inglés, en nifios y nifias de 1.° grado de Educacion General Basica de

la unidad educativa Invesciencias de la ciudad de Guayaquil, 2017.
Fecha: 10 de noviembre del 2017
Entrevistado (a): Xavier Velasco Orellana

Objetivo de la entrevista: Identificar informacion técnica necesaria para el
desarrollo de material digital interactivo digital para reforzar el aprendizaje del

idioma inglés.

1.- ¢Qué programas utiliza para la elaboracién de material digital

interactivo?
Adobe lllustrator, Adobe Flash
2.- ¢Cual es el proceso para desarrollar material digital interactivo?

Primero se realiza un boceto en papel, luego se realizan las graficas en
cualquier software de ilustracion; se agrupa de manera conveniente; para asi
pasar a Adobe Flash; donde se trabaja por medio de capas, creando clips de
peliculas para animaciones complejas que deben ir en una sola instancia;
ademas del proceso de animaciéon también es de gran importancia la parte
l6gica (programacion); que permitira que el proyecto sea interactivo con el

usuario.

3.- ¢ Qué caracteristicas debe tener un material digital interactivo para

ninos en cuanto a colores, formas, texto, ilustraciones graficos?

Lo mas imprescindible es la caracteristica animada que se le dé a los

diferentes objetos, que sean accionares directos con el usuario (nifio); puesto
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qgue a ellos les llama mucho la atencion los objetos que tengan movimiento.
Aparte, estan los disefios; que deben mantener una misma linea grafica
sencilla y colores planos; para su pronto entendimiento y permita que el
proyecto sea intuitivo.

4.- ;Qué otras herramientas resultan utiles al momento de elaborar

material digital interactivo?

Adobe Photoshop, porque se necesita que las imagenes tengan un pesor
mucho menor a lo usual; conocimiento basico de Action Script; que es el inicio

lenguaje que permite la animacion dirigida a objeto desde Flash.
5.- ¢Qué tamarfo de formato de pantalla recomienda utilizar?

Las dimensiones del proyecto por lo usual depende de la media de pantallas
en el mercado usual; por ejemplo hace 8 afios las dimensiones como 800x600
eran lo més cotidiano; ahora el formato mas requerido es 1280 x720.

Este aumento se debe a una cultura donde el uso de la pantalla y aumentar

su tamafio, es lo mas requerido.

6.- ¢ Qué formatos de audio recomienda utilizar?

Mp3, porque se necesita que el peso sea muy bajo

7.- ¢En qué formato recomienda exportar el archivo final?

Se requiere un archivo ejecutable, para que pueda ser leido en cualquier
computadora; para esto necesitamos que el proyecto final sea un ejecutable

(.exe)

8.- ¢Qué dificultades resultan comunes durante el desarrollo de un

material digital interactivo?

La agrupacion de objetos y distribucion de capa; ya que implica tener un orden

ya establecido desde el principio; y no siempre es el mismo.
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9.- ,Como se evalua el éxito del material digital interactivo?

Cuando el grupo objetivo puede utilizarlo de forma intuitiva; y logra el objetivo
en particular; un proyecto interactivo siempre se evalla por la facilidad de uso

del usuario.

Anexo 4

Observacion no participante # 1

UNIVERSIDAL CATOLICA
DESANTIAGO DE GUAYAQUIL

Tema: Disefio de material didactico interactivo para reforzar el aprendizaje del
idioma inglés, en nifios y nifias de 1.° grado de Educacion General Basica de

la unidad educativa Invesciencias de la ciudad de Guayaquil, 2017.
Investigacion Cualitativa

Técnica: Observacion no participante

Fecha: 21 de noviembre del 2017

Lugar: Salén de clases de la materia de Inglés de 1.° grado

Objetivos:
e Observar el comportamiento de los nifios y nifias en el salon de clases.
e Observar los intereses de los estudiantes.
e Conocer la metodologia de ensefianza-aprendizaje aplicada por la
docente.
e Conocer el tipo de actividades que se realizan en clase.
e Conocer el tiempo de trabajo que se le dedica a cada actividad.

¢ Revisar el material de trabajo empleado por la docente.

Horas de observacion: 1 hora.
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Observacion no participante # 1 de la materia de Inglés de 1.° grado
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Observacion no participante # 1 de la materia de Inglés de 1.° grado

[—

. .

Observacion no participante # 1 de la materia de Inglés de 1.° grado
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Anexo 4

Observacion no participante # 2

UNIVERSIDAL CATOLICA
DESANTIAGO DE GUAYAQUIL

Tema: Disefo de material didactico interactivo para reforzar el aprendizaje del
idioma inglés, en nifios y nifias de 1.° grado de Educacion General Basica de

la unidad educativa Invesciencias de la ciudad de Guayaquil, 2017.
Investigacion Cualitativa

Técnica: Observaciéon no participante

Fecha: 1 de diciembre del 2017

Lugar: Salén de clases de la materia de Inglés de 1.° grado

Objetivos:

e Observar el comportamiento de los nifios y nifias en el transcurso de la
clase.

e Analizar el interés mostrado por los estudiantes ante el material digital
interactivo.

e Conocer el tipo de actividades que se realizan en clase.

e Conocer el tiempo de trabajo que se le dedica a cada actividad.

e Observar las facilidades que presenta la unidad educativa para hacer
uso de material digital interactivo.

¢ Revisar el contenido del material digital de empleado por la docente.

Horas de observacion: 1 hora.
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Observacion no participante # 2 de la materia de Inglés de 1.° grado
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Observacion no participante # 2 de la materia de Inglés de 1.° grado
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Observacion no participante # 2 de la materia de Inglés de 1.° grado

- . -

Observacion no participante # 2 de la materia de Inglés de 1.° grado
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Anexo 5
Evaluacion de las artes iniciales

1. ¢Cual de las tres propuestas de vestuario considera idénea para

[lamar la atencién en los nifios?

Opcion #1 Opcién #2 Opcidn #3

2. ¢Cual de los tres grupos de propuestas de personajes, considera

gué deberia ser utilizado?

Opcion #1

Opcién #2
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Opcidén #3

3. ¢Cual de las 3 propuestas para el menu de inicio considera la més

adecuada para llamar la atencién de los nifios?

Opcidn #1

Opcidn #2

Opcidn #3




Evaluacion de artes iniciales

Evaluacion de artes iniciales
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Carlos Higuera & »

Buenas tardes, mi nombre es Ariadna
Cisternas y estudio Diseno Grafico en

la Universidad Catolica Santiago de
Guayaquil. Estoy realizando un material
digital interactivo para reforzar el
aprendizaje del idioma en inglés en

nifios y nifias de 5 afos como proyecto
de titulacién para conseguir mi titulo

de profesional. Tengo como requisito
realizar una evaluacion de las propuestas
iniciales a disefiadores e ilustradores y me
preguntaba si me podria ayudar con una
encuesta rapida si no es mucha molestia.

Muchas gracias por |a atencion prestada.

Hola Ariadna, claro que si. Enviame la
encuesta y con gusto la respondo. Mi
correo es karlosahc@gmail.com saludos!

Hola, muchas gracias!! Ya le envie las
preguntas a su Correo &=

Evaluacion de artes iniciales
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Anexo 6

Grupo focal # 1

UNIVERSIDAD CATOLICA
DESANTIAGO DE GUAYAQUIL

Tema: Disefo de material didactico interactivo para reforzar el aprendizaje del

idioma inglés, en nifios y nifias de 1.° grado de Educacion General Basica de

la unidad educativa Invesciencias de la ciudad de Guayaquil, 2017.

Investigacion Cualitativa

Técnica: Grupo focal

Fecha: 5 de enero del 2018

Lugar: Salén de clases de la materia de Inglés de 1.° grado

Objetivos:

Evaluar propuestas de logo.

Evaluar legibilidad y tamafio de letra en cuanto a las familias
tipogréficas.

Evaluar el uso correcto de botones.

Evaluar ilustraciones y temética.

Preguntas:

1.

o b~ 0N

¢ Cudl logo te gusta mas?

¢, Puedes leer el texto con facilidad?
¢ Las ilustraciones son de tu agrado?
¢ Te gusta la teméatica de zooldgico?

¢, Comprendes para que sirve cada boton?
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Grupo focal # 1

Grupo focal # 1
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Anexo 7: Aval de la Unidad Educativa Invesciencias

UNIDAD EDUCATIVABASICA
“INVESCIENCIAS”

Direccion. Cludadeia Guayacanes, Calle Rague! Ligarte, Mz 126

Teldfonos 2822251 2622341

Guayaqull, noviembre 6 de 2017

Seta.
Arledna Clsternas Buenafio
Presents

De mis consideraciones:

Par medio de |a presente se aprueba su peticidn para desarroliar su trabajo de investigacion para la
thtulacidn en 3 carrera de Gestidn Grifica Publicitaria en la Universidad Catdlica de Santiago de
Gusyaqull, sobre el tema <DiseBo de material didictico interactiva para reforzar ef aprendizaje del
idioma inglés en nifos y niftas de 1* afo da Educacion Bisica de la Unidad Educativa INVESCTIENCAS
de |a cludad de Guayaquil, 2017>.

El personal docente colaborara facilitando todo lo que requiera para dicho trabajo de investigacién,
ol mismo que podré desarrollar en i tiempo que requiera parra la culminacidn de su trabajo de
titulacion,

Muy atentamente, ef’m‘ ,,”?‘X

—— \ - -
T i Q/

DIRECTORA FUNDADORA %,h‘
U. E. INVESCIENCIAS
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#1 presidencia " Plan Nacional

°
de la Republica "* eSS, Tenooon e —SENESCYT

_ del Ecuador

DECLARACION Y AUTORIZACION

Yo, Cisternas Buenafio Ariadna Cisternas con C.C: # 0917859837 autor/a
del trabajo de titulacion: Disefio de material digital interactivo para reforzar
el aprendizaje del abecedario, en inglés en nifios y nifias de 1.° grado de
Educacion General Basica de la unidad educativa Invesciencias de la
ciudad de Guayaquil, 2017 previo a la obtencién del titulo de Licenciada en
Gestion Grafica Publicitaria en la Universidad Catolica de Santiago de

Guayaquil.

1.- Declaro tener pleno conocimiento de la obligaciébn que tienen las
instituciones de educacion superior, de conformidad con el Articulo 144 de la
Ley Organica de Educacion Superior, de entregar a la SENESCYT en formato
digital una copia del referido trabajo de titulacion para que sea integrado al
Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador para

su difusién publica respetando los derechos de autor.

2.- Autorizo a la SENESCYT a tener una copia del referido trabajo de
titulacion, con el propésito de generar un repositorio que democratice la

informacion, respetando las politicas de propiedad intelectual vigentes.

Guayaquil, 7 de marzo de 2018

Nombre: Cisternas Buenafio Ariadna Cisternas
C.C: 0917859837

. - Secreta o Nacional de Eoucackan Superiar,
) Cioncle, Tecnziogly o inravacian
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