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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion tiene como objetivo, el disefio de material
didactico digital para reforzar la ensefianza-aprendizaje del uso de la letra “m”
antes de la letra “b” y de la letra “p” a nifios y nifias de 6 a 8 afos del 3.° grado
de educacion general basica de la escuela, “Ciudad de Quito”. Este trabajo
surge por la necesidad de tener material didactico que refuerce temas
especificos, donde los estudiantes presentan problemas. Para el desarrollo,
se recopila la informacion necesaria mediante la investigacion documental
(libro, revistas y articulos), e investigacion descriptiva (entrevista, observacion
y grupo focal), lo que permite establecer criterios requeridos para disefiar e
implementar el material didactico digital, obteniendo como resultado un juego

digital que divierte y educa a los estudiantes.

Palabras Claves: Material didactico — Juego interactivo — Juego educativo —

Ortografia — Disefio interactivo — Material digital.
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ABSTRACT

The objective of this project is to design digital teaching materials to reinforce
the teaching-learning of the use of the letter "m" before the letter "b" and the
letter "p" to children from 6 to 8 years of the 3rd grade of basic general
education of the school, "City of Quito". This work arises from the need to have
didactic material that reinforces specific topics, where students present
problems. For development, the necessary information is collected through
documentary research (book, journals and articles), and descriptive research
(interview, observation and focus group), which allows to establish criteria
required to design and implement the digital teaching material, obtaining as

result a digital game that entertains and educates students.

Keywords: Teaching material - Interactive game - Educational game -

Spelling - Interactive design - Digital material.
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1 INTRODUCCION

El presente trabajo tiene como fin disefiar material didactico digital para
reforzar la enseflanza-aprendizaje del uso de la letra “m” antes de la letra “b”
y de la letra “p” a nifios de 6 a 8 afios de 3.° grado de educacion general basica
de la escuela “Ciudad de Quito” de la ciudad de Arenillas, donde los
estudiantes puedan aprender, practicar o recordar la regla ortografica de

forma entretenida.

Los estudiantes del 3.° grado de la unidad educativa “Ciudad de Quito”,
presentan varios problemas en la escritura y no poseen ningin material para
reforzar temas especificos. Actualmente, las tecnologias de la informacién y
comunicacion ofrecen la posibilidad de proporcionar informacién mediante el
manejo de interfaces aplicada en areas de aprendizaje influyendo
directamente en los procesos de ensefanza, tomando en cuenta esto, se
propone el disefio de material didactico digital que influya directamente en la

problematica mencionada.

En el desarrollo del proyecto se utiliza la investigacion documental, para
recopilar informacién necesaria en libros, revistas y articulos cientificos.
Ademas, se utiliza la investigacion descriptiva mediante entrevistas a
profundidad, observacion no participante y grupos focales para recopilar
informacion de personas o grupos de personas importantes para el éxito del

proyecto.

Luego de recopilar la informacion mediante la investigacion aplicada, se
identifican aspectos necesarios como los criterios de disefio para poder
disefiar cada uno de los elementos que componen el material didactico. Lo
que lleva a la implementacion y verificacion, teniendo como resultado un juego
educativo funcional, atractivo y que mediante la metodologia aplicada divierte

y ensefia a los estudiantes.



1.1 Planteamiento del problema

Las TICs (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) en el ambito
educativo facilitan el desarrollo de competencias en el procesamiento, manejo
de la informacion y manejo de interfaces, en diferentes areas del conocimiento
(Fernandez, 2012, parr. 17). Esta demanda surge como resultado de una

generacion de nifios y nifias que pasan mucho tiempo en medios digitales.

El acceso a una educacion de calidad, en tanto derecho
fundamental de todas las personas, se enfrenta a un contexto de
cambio paradigmético al comenzar el siglo XXI. El desarrollo que
han alcanzado las TICs (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion) en los dudltimos afios demanda al sistema
educacional una actualizacion de practicas y contenidos que
sean acordes a la nueva sociedad de la informacion (UNESCO,
2013, p. 6).

Esta actualizacion de practicas y contenidos educativos contribuye a la
enseflanza y aprendizaje de calidad, ofreciendo la posibilidad a los

estudiantes de practicar, donde y cuando lo prefieran.

Segun la investigacion, en 2003 El Ministerio de Educacién lanza un portal
de servicios educativos virtuales “Educar Ecuador”, con el objetico de ofrecer
herramientas tecnoldgicas a la comunidad educativa. Actualmente, en este
portal existe una seccion denominada “Recursos Educativos”, donde se
encuentra una serie de materiales didacticos como videos, documentos y
pocos elementos interactivos, agrupados por subniveles correspondiente al
nivel de Educaciéon General Basica (EGB). En el subnivel basica elemental
donde corresponde el 3.° grado de EGB cuenta con videos y documentos,
pero no cuenta con recursos interactivos educativos que los estudiantes

puedan utilizar.

Evidentemente en la institucion educativa “Escuela Ciudad de Quito”,
aseguran que el gobierno no proporciona material digital interactivo que sea
puesto en practica en la misma o en los hogares, para reforzar temas donde

los estudiantes presenten dificultades.



Actualmente los estudiantes de 3.° grado de educacion general basica,
presentan problemas en la escritura, especificamente en la regla ortografica
sobre el uso de la “m” antes de la “b” y de “p”. Confunden el uso de la letra “n”
en lugar de la letra “m”, separan palabras en silabas y cambian el orden de
las letras. Aparte de las tareas habituales, los alumnos no poseen ningun tipo
de material adicional para reforzar estos temas puntuales.

Segun Garcia-Valcarcel: “Los recursos digitales ofrecen nuevas
oportunidades en los procesos de ensefianza y aprendizaje al incorporar la
imagen, el sonido y la interactividad como elementos que refuerzan la
comprension y motivacion de los estudiantes” (2016, p. 1). Por tal razén se
propone el disefio de material didactico digital para la ensefianza-aprendizaje
del uso de la “m” antes de la “b” y “p”, que solucione la problematica

mencionada anteriormente.
1.2 Objetivos del proyecto

1.2.1 Objetivo general

Disefiar material didactico digital para la ensefianza-aprendizaje del uso
de la letra “m” antes de la letra “b” y de la letra “p”, a nifios y nifias de 6 a 8

afos de 3.° grado de educacion general basica.
1.2.2 Objetivos especificos

o Determinar la metodologia de ensefianza-aprendizaje del uso de la letra
“m” antes de la letra “b” y de la letra “p” para nifios y niflas de 3.° grado de
educacion general basica.

o Determinar los criterios de disefio adecuados para el publico objetivo.

o Disefiar los elementos graficos para desarrollar el material didactico digital
e implementarlo en los estudiantes de 3.° grado.



2 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
2.1 Descripcion del proceso seguido en la etapa de investigacion

La metodologia de investigacién permite avanzar de forma ordenada,
organizada y sistematica, evitando improvisaciones que puedan ocasionar
problemas (Gémez, 2012, p. 11). Para desarrollar el presente trabajo de
titulacién se aplican dos tipos de investigacion, documental y descriptiva, con
la finalidad de recolectar informacion de diferentes medios, logrando, definir
la problematica, conocer metodologias de ensefianza-aprendizaje vy
establecer criterios de disefio, para disefiar el material didactico digital ideal

para los estudiantes.

La investigacion documental: “es la dimension de la investigacion que
considera todo tipo de documento que contenga informacion fidedigna; sin
ninguna alteracion o distorsionada para algunos fines especificos” (Gémez,
2012, p. 13). Con este tipo de investigacion se obtiene informacion de libros,
e-books, revistas cientificas, articulos y documentos digitales, para conocer
conceptos necesarios sobre disefio interactivo, aspectos psicolégicos y
metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplica a estudiantes de 3.°

grado, lo cual permite tener una orientacion general del proyecto.

Con el tipo de investigacion descriptiva se busca especificar los perfiles y
las caracteristicas de personas, comunidades u objetos, en base a conceptos

o variables establecidas (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014, p. 92).

El enfoque cualitativo permite la recoleccion y analisis de datos para
resolver interrogantes en el proceso de interpretacion (Hernandez et al., 2014,
p. 7). Se usa la observacion no participante, la entrevista a profundidad y

grupo focal como técnicas para la recoleccion de informacion

“La entrevista es la relacion directa establecida entre el investigador y su
objeto de estudio a través de individuos o grupos, con el fin de obtener

testimonios orales” (Gémez, 2012, p. 58).

Entrevista a la Lcda. Magaly Guerrero, profesora de 3.° grado de

educacién general basica, con el objetivo de identificar la metodologia de



ensefianza-aprendizaje que aplica, conocer el entorno de aprendizaje, las
dificultades que los nifios y nifias tengan con respecto al uso de la letra “m”

antes de la letra “b” y de la letra “p”, y solicitar la planificacion de la clase.

Entrevista a la Psicologa Educativa Mirella Torres, con el objetivo de
enumerar ciertos factores psicologicos que influyen directamente en la

atencion, y el aprendizaje efectivo de los nifios y nifias.

Entrevista a dos madres de familia, Marili Cabrera y Nelly Castillo, para
definir las preferencias que tienen sus hijos(a) acerca de las actividades que
realizan, programas de television que observa en su tiempo libre y recursos

que utiliza en casa para su aprendizaje.

“La observacion no participativa implica adentrarnos profundamente en
situaciones sociales y estar atento a los detalles, sucesos, eventos e
interacciones”. (Hernandez et al., 2014, p. 399). Esto se aplica en el aula de
clase de 3.° grado para observar la metodologia de ensefianza-aprendizaje
que la profesora emplea en los estudiantes, el entorno, elementos graficos
que componen el material didactico aplicado e identificar problemas en el

aprendizaje.

Entrevista a un profesional de artes visuales para determinar criterios
especificos sobre medios digitales, que contribuyan al proceso de disefiar el
material didactico digital.

En la segunda etapa del proyecto se evalla las artes iniciales. Esta
evaluacion se realiza a la profesora, a dos profesionales de disefo gréafico, y
a los estudiantes de 3.° grado mediante la implementacion de un grupo focal
que, segun Mella, sirve para que un grupo de personas expresen sus ideas
en torno a las caracteristicas del tema propuesto, para aprender a partir del

analisis de dicha discusion (2000, p. 3).

Por dltimo, la implementacion del material educativo se realiza a los
estudiantes de 3.° grado, para evaluar la usabilidad y recolectar aspectos

importantes que permitan mejorar el producto final.



2.1.1 Recoleccion de informacién sobre el cliente, producto,
competencia, publico.

2.1.1.1 Informacién general sobre la Escuela Ciudad  de Quito
Mision

Brindar un servicio educativo de vanguardia con profesionales altamente
capacitados para constituirnos como una institucion de excelencia académica
y mentalidad internacional. Formando profesionales, investigadores,
emprendedores, creativos y humanistas, con solidos conocimientos cientificos
y tecnolégicos de acuerdo con los requerimientos de la sociedad del
conocimiento y del mundo globalizado.

Visiéon

Somos una comunidad educativa capaces de formar estudiantes
solidarios, informados y con conciencia ambiental, basados en el desarrollo
de competencias de la investigacion y transferencia tecnologica, capaces de
contribuir a crear un mundo mejor y mas pacifico, en el marco del

entendimiento mutuo y el respeto intercultural.
Ideario Institucional

La Escuela de Educacién Basica “Ciudad de Quito” del canton Arenillas,
educa con dedicacién y responsabilidad a sus estudiantes para que amen la
libertad y alcancen un desempefio Optimo en su desarrollo personal y

profesional.

Siendo una escuela emblematica, su educacion se basa en el siguiente

ideario:

Primero : Formamos de una comunidad educativa integra, reflexiva y
equilibrada al entregarles las herramientas necesarias para que sepan tomar

las mejores decisiones en momentos propicios y adecuados.

Segundo : Incentivamos la proteccion y cuidados del medio ambiente,

para preservar nuestra propia supervivencia y la de nuestros semejantes.



Tercero: Fomentamos el respeto a las diferencias individuales y
procuramos atender las necesidades de los estudiantes, en relacién con su

entorno natural y social.

Cuarto: Los docentes de la escuela de educacion Bésica “Ciudad de
Quito” somos profesionales, que cumplimos la normativa legal y ademas
demostramos dia a dia nuestra probidad académica para convertirnos en

referentes de nuestros estudiantes.

Quinto : Los docentes somos profesionales que:

» Dominamos la asignatura que impartimos.

* Somos innovadores e investigadores por excelencia.

» Dedicamos todo el tiempo necesario para capacitacion y actualizacion
permanente.

e Dedicamos el tiempo dentro y fuera del aula para guiar a nuestros y
nuestras estudiantes.

» Estudiantes en el proceso de interaprendizaje.

e Cumplimos y hacemos cumplir la LOEI y su Reglamento.

Sexto: Los padres y madres de familia son los artifices del desarrollo del
proceso de formacién integral de las y los estudiantes que se educan en
escuela de educacion Basica “Ciudad de Quito”, convirtiéndose en los
acompafantes directos de sus representados con la finalidad de lograr los
postulados y politicas de la Constituciéon de la Republica, el Plan Decenal de
Educacion, la LOEI y su Reglamento, los principios del Buen Vivir al impartir
una educacion de CALIDAD con CALIDEZ fomentando el respeto y la paz.

2.1.1.2 Metodologia, aspectos psicologicos y recurs  0s digitales en la

educacion
Metodologia de ensefianza-aprendizaje en nifos de 6  a 8 afios.

“El método de ensefianza es un proceso de organizar los modos, formas
y procedimientos de guiar a los alumnos en el aprendizaje”. Diccionario de las
Ciencias de la Educacién (Citado por Perea, 2007, p. 8). Es importante
plasmar una secuencia de pasos debidamente organizados para fijar objetivos



y saber como y con qué herramientas se va a lograr transmitir ciertos

conocimientos a los estudiantes.

Para que exista un aprendizaje efectivo y eficaz, se debe pasar por un
proceso que incluye cuatro etapas. Este proceso se evidencia por medio de
un Modelo llamado “Ciclo del aprendizaje” o “Ciclo de Kolb”. Kolb (Citado por
Garcia, 2014, p. 1). Garcia resume de la siguiente manera junto con otros

elementos o capacidades necesarios para activar el aprendizaje. (Ver Tabla 1)

Etapas de Kolb Descripcién Capacidades de Aprendizaje
1. Experiencia Consiste en una experiencia = Capacidad para involucrarse en
multisensorial inicial significativa, emocional = experiencias concretas, sin

e intensa, que sea capaz de | barreras ni prejuicios.
despertar la curiosidad y la

atencion del estudiante.

2. Reflexién y Narracion u observacion de Capacidad para observar y
observacién cémo nos hemos sentido en | reflexionar desde varios puntos de

la actividad, de lo que hemos | vista, estableciendo conexiones

visto y descubierto entre acciones y resultados.
3. Aprendizaje de un nuevo Capacidad para integrar acciones y
Conceptualizacion | concepto o esquema, reflexiones en marcos mas amplios
poniendo nombre a la de conocimientos: teorias,
realidad, o bien generalizaciones, conceptos.

organizandola en un marco

de referencia.

4. Experimentacién | Transferencia del nuevo Capacidad para experimentar

y transferencia a aprendizaje a nuestra activamente con nuestras teorias,

otros contextos realidad mas cercana. para aplicar en la practica

(Aplicacién) conceptos e ideas de manera
activa.

Tabla 1. Resumen del Ciclo del aprendizaje por Garcia. (2014)
Fuente: Elaboracion propia, 2018



Aspectos Psicoldgicos para la ensefianza

La atencion es un punto importante dentro de la ensefianza. Una de las
estrategias para captar la atencion, se trata de planificar una rutina de inicio
de clase que sea agradable para los nifios y practicarla hasta convertirla en
un habito para el profesor y los alumnos. Vaello (Citado por Fundacion
CADAH, 2012, parr. 6). “Una cancion adecuada llamara la atencion de los
estudiantes y les activara a diferentes niveles” (Tiching, 2017, parr. 5).

Actualmente, es muy utilizado el termino TDAH (Trastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad) cuando se habla de educacion infantil, pareciera
gue la mayoria de los nifios lo tuviera. Pero, es interesante el punto de vista
de Caraballo, asegura que muchos nifios no son despistados, ni inatentos, lo
que ocurre es que simplemente son nifios. Para no forzarles por encima de
sus posibilidades, se debe revisar la tabla de tiempo de concentracion de los
nifios segun su edad. (s. f., parr. 2) (Ver Figura 1)

Concentracion de los ninos por edades
Promedio de concentracion

1 ano 3 a 5 minutos

2 anos 4 a 10 minutos
3 anos 6a 15 minutos
4 anos 8 a 20 minutos
5 anos 10a 25 minutos
6 anos 12 a 30 minutos

7 anos 14 a 35 mintuos

8 anos 16 a 40 minutos ,_

9 anos 18 a 45 minutos .
10 afios 20 a 50 minutos guiainfantil.com

Figura 1. Concentracion de los nifios por edades.
Fuente: guiainfantil.com, 2018

Recursos Digitales en la educacion

La tecnologia avanza cada dia y con ello su intervencién en la educacion
a través de materiales o recursos digitales.



“Los recursos educativos digitales son materiales compuestos por medios
digitales y producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de
aprendizaje” (P. Gonzalez, 2017, p. 8). Estan disefiados para informar sobre
un tema, ayudar en la asimilacion de un conocimiento, reforzar un aprendizaje

y realizar evaluaciones. Garcia (Citado por P. Gonzélez, 2017, p. 8).

Pero, ¢Qué caracteristicas especificas debe tener un recurso educativo
en esta sociedad digital?. Area, asegura que deben ser multimedia,

interactivos y personalizados de acuerdo con la necesidad. (s. f., parr. 7)
2.1.1.3 Disefio Interactivo para elaborar materiales  didacticos digitales
Metodologia de disefio

Segun Vallejo, esta metodologia detalla el proceso, da orientaciones para
facilitar la elaboracidon de contenidos multimedia, y garantiza que los
materiales elaborados cumplan con criterios pedagodgicos y de accesibilidad
(s. f., parr. 22). (Ver Figura 2)

Fase I: Disefio del M Fase ll: Elaboracicn SRl Fase Ill: Maquetacion [ MATERIAL DIDACTICO
material didactico de contenidos del material - MULTIMEDIA

O O
Redaccidn de Guionizacitn de
contenidos contenidos

Figura 2. Metodologia para la elaboracién material didactico multimedia.
Fuente: Vallejo. (s. f), 2018

Disefo de interfaz

La interfaz es el puente de comunicacion entre el usuario y el programa.
Requiere mucha creatividad para lograr el impacto deseado, integrando los
elementos aislados que se elaboran a lo largo del proceso: imagenes, textos,
fondos, sonidos, botones, animaciones. (Herrera, Maldonado, Mendoza, &
Pérez, 2017, p. 8)
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Experiencia de usuario y usabilidad

La experiencia del usuario es ponerse en lugar del cliente o publico y
verificar que tanta usabilidad tiene un disefio. Mariana (Citado por Gonzalez,
2014, parr. 4).

La usabilidad hace referencia a la facilidad de uso de un producto con
respecto a su proposito especifico, con cualidades como: facilidad de
aprendizaje, eficiencia, cualidad de ser recordado, eficacia y satisfaccion
(Montero, 2015, p. 9).

Color y familia tipografica en dispositivos digital es

El modelo de color de sintesis aditiva (RGB) es un intento tecnoldgico de
imitar la manera en que la vista percibe el color, aplicado en todo tipo de
pantallas y programas de disefio cuyo propoésito sea la publicacion digital

(lvanovic, s. f.).

Roger Pring nombra algunas recomendaciones para el trabajo con color
en pantalla:

* Al trabajar en medios digitales, lo mejor es trabajar con
colores verdaderos. La visualizacion sera correcta si el color
se limita a una paleta de 256 colores (RGB).

« Los elementos con los que se trabaja en diferentes
programas deben guardarse en formatos sin pérdida de
color.

* Se recomienda fijar la resolucion en 72 dpi, ya que esta
resolucion corresponde a la Optima para el trabajo de

imagenes a color en pantalla (Citado por Ivanovic, s. f.).

La familia tipografica Sans Serif es idénea para ser visualizada en
dispositivos digitales, como lo afirma Eguaras: “se prefiere el uso de las
tipografias Sans Serif porque se aprecian mejor sobre una pantalla” (2014,
parr. 15).
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2.1.2 Anadlisis, interpretacion y organizacion de la informacion.
2.1.2.1 Entrevista a Lcda. Magaly Guerrero

La entrevista con la Lcda. Magaly Guerrero, profesora de 3.° grado de
educacion general basica de la Escuela “Ciudad de Quito”, se realiza para
identificar problemas en el aprendizaje del uso de la “m” antes de la “p” y de
la “b” (Ver Anexo 1), conocer el entorno de aprendizaje y obtener la

planificacion de la clase referente al tema. (Ver Anexo 2)

Con respecto a la metodologia que aplica en clase para ensefiar a sus
alumnos, se refiere al ciclo de aprendizaje E.R.C.A (Experiencia, Reflexion,
Conceptualizacion y Aplicacion). Experiencia, para llamar la atencién de los
nifos mediante alguna adivinanza o cantar alguna cancion. Reflexion, para
recordar brevemente la clase anterior e introducir el tema de clase mediante
preguntas. Conceptualizacion, para dar la teoria de la clase. Aplicacion, para
poner en préactica lo aprendido en el material de apoyo.

El entorno de aprendizaje en el que se desarrollan los nifios y nifias esta
conformado por un aula con amplio espacio, una pizarra acrilica, pupitres
personales de plastico organizados en U para controlar mejor a los
estudiantes, un televisor, una vitrina para guardar materiales didacticos y de
aseo personal, ademas la escuela cuenta con una sala de cdmputo donde se
puede aplicar el material didactico digital. En el aula se utiliza laminas,
graficos, objetos, pinturas y el texto o libro como material principal para

ensefar.

Los estudiantes tienen dificultades al momento de escribir dictado o
realizar tareas en libros, ya que confunden el uso de la “m”, en su lugar usan
la letra “n”, en palabras que llevan la letra “m” antes de la “b” y “p”. Las causas

son, su parecida pronunciacion y el poco interés por practicar este tema.

La escuela no posee material didactico digital para reforzar temas
especificos, ya que al ser una escuela publica se rige a los recursos que el
gobierno provee, y esta entidad no ofrece este tipo de material a instituciones

educativas.
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Teniendo en cuenta, que actualmente los nifios y nifias disfrutan pasar
mucho tiempo en medios digitales como computadoras y teléfonos celulares,
los entornos digitales en el aprendizaje influyen de forma positiva, reforzando

lo aprendido en clase.

Implementar material didactico digital es importante para mejorar la
ensefianza, porque de esa manera los estudiantes pueden practicar en su
tiempo libre como distraccion y aprendizaje al mismo tiempo, concentrandose

mas en reforzar los temas de clase.

Por ultimo, finaliza diciendo que el intervalo de tiempo que un nifio
permanece concentrado en una tarea es de 10 a 15 minutos. Aunque el
estudio antes mencionado (Ver Figura 1), afirma que el tiempo de
concentracion de un nifio de 6 a 8 afios es de 12 a 40 minutos, la opinion de

la maestra basada en su experiencia es importante.
2.1.2.2 Entrevista a Psicéloga Mirella Torres

Se entrevista a la Psicéloga Educativa Mirella Torres, con el objetivo de
enumerar aspectos psicolégicos que influyen en el aprendizaje. (Ver Anexo 3)

Asevera que se puede captar la atencioén en nifios y nifias de 6 a 8 afos,
mediante la observacion, que consiste en mostrarles una serie de imagenes
atractivas relacionadas al tema, para luego pasar a la comprension y

descripcion.

Con respecto al intervalo de tiempo que un nifio de 6 a 8 afios permanece
concentrado en una tarea dentro del aula de clase, concuerda con la opinion
de la maestra y asegura que es de 10 a 15 minutos, dependiendo del interés
que el nifio tenga con respecto al tema tratado. Actualmente una clase dura

aproximadamente 40 minutos y para el nifio ese tiempo es muy cansado.

Asegura que no es importante tomar como referencia personajes
televisivos de programas vistos por nifios, porque muchos no dan un buen
mensaje y aunque hay alguno que si, no son necesarios para ensefiar de

forma efectiva.
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La combinacion de colores adecuados influye significativamente en el
aprendizaje, para llamar la atencion de los nifios y nifias. Asi como las formas,
graficos e imagenes utilizadas deben mantener un equilibro en detalle, ni tan

simples que cause desinteres, ni tan detalladas que puedan causar confusion.

2.1.2.3 Entrevista a Madres de Familia

En la entrevista a dos madres de familia, Marili Cabrera (Ver Anexo 4) y
Nelly Castillo (Ver Anexo 5), sobre sus hijas, para definir las preferencias que

tiene un niflo(a) de 6 a 8 afnos.

En su tiempo libre les gusta jugar con sus amigos(a), con sus juguetes,
ver television y ver videos o jugar en medios digitales como celular, tablet o
computadora. Estos mismos medios los utilizan como recursos de aprendizaje

en casa.

Comentan que los programas de television que prefieren ver son:
Discovery Kids, Disney Junior. Y en ocasiones ven programas educativos

ecuatorianos como Educa y VeoVeo.

En cuanto al aprendizaje del uso de la “m” antes de la “b” y de la “p” a
través de material didactico digital, afirman que es importante para que los

nifios desarrollen interés en aprender y practicar este tipo de temas.
2.1.2.4 Observacion no participante a nifios y nifias de 3.° grado

La observacion no participante en el aula de 3.° grado a la clase sobre el
uso de la “m” antes de la letra “b” y de la letra “p”, para observar la metodologia
de ensefianza-aprendizaje que la maestra aplica, describir el entorno,
identificar dificultades de los estudiantes y analizar las formas, graficos,

cromatica y tipografia que componen el material didactico. (Ver Anexo 6)

Los recursos del entorno que interfieren en la clase son: Pizarra y
marcadores, para explicar el tema e interactuar con los estudiantes mediante
participaciones; material didactico, lapices y hojas de papel bond, para poner
en practica lo aprendido y resolver evaluaciones. El aula no esta

acondicionada para aplicar el material didactico digital, pero como se
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menciona en la entrevista a la docente, la escuela cuenta con una sala de

cémputo disponible para todos los cursos.

Se observa la metodologia que emplea en clase la profesora, que se

resume en:

Introduccion: La maestra pregunta la fecha del dia para saber si hay una
fecha civica o importante para la escuela y mediante una cancién hace

participar a todos los estudiantes.

Contenido: Empieza la clase con una serie de preguntas sobre la
diferencia entre palabras que se escriben con “m” antes de “b” y “p”, y palabras
gue se escriben con “n” antes de una consonante, para aclarar las diferencias,

resolver dudas y hacer énfasis en la regla ortografica.

Actividades: Realiza dos actividades, la primera consiste en realizar una
serie de preguntas cuya respuesta son palabras que se escriben con “m” antes
de “b” y “p”, para que los alumnos escriban la respuesta en la pizarra; y la
segunda consiste en que los alumnos escriban nuevamente en la pizarra
oraciones que tenga una palabra con esta misma regla. Por cada error que
comenten los nifios, la maestra hace participar a otros estudiantes para darle

solucion y recordar la regla ortogréfica.

Practicar: Los estudiantes hacen tres tareas en el material didactico, una
lectura, un ejercicio de completar oraciones y una ultima actividad sobre
resolver una pequeiia sopa de letras. Todo relacionado al tema tratado en

clase.

Evaluar: La maestra realiza una evaluacién, con una sopa de letras que
ha preparado. Donde los estudiantes deben encontrar y encerrar un listado de

12 palabras basadas en la regla.

A lo largo de toda la clase, los alumnos presentan algunas dificultades al
respecto. Escriben algunas palabras con “n” (canpana), las separan en silabas
(vam piro) y cambian el orden de las letras (Temparno).

En el material didactico se usa, pocas fotografias, muchos graficos con

poco detalle. Tipografia San Serif en todo el material, entre 14 y 16 puntos en
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su mayoria para facilitar la visibilidad. La cromética est4 basada en colores
primarios y secundarios con tonos pasteles en gran parte del material,
contrastes de color en gréaficos para diferenciarlos y llamar la atencion, y

contrastes de tono para ejercicios y explicaciones.
2.1.2.5 Entrevista a Lcda. en Artes Visuales Karla  Lopez

En la entrevista con la Lcda. Karla Lopez como profesional en Artes
Visuales experta en desarrollo de aplicaciones web, para determinar aspectos
importantes que contribuyan al desarrollo del material didactico digital. (Ver
Anexo 7)

Asegura que la experiencia de usuario en interfaces digitales se debe
manejar elaborando un mockup o prototipo para validarlo con los usuarios

reales.

La cromatica adecuada para dispositivos digitales es RBG con la
tendencia de paleta de colores Flat Design. Asi como la tipografia idénea para
dispositivos digitales debe ser legible, moderna y limpia, por ejemplo: Hero
Font. Que conforma la familia tipogréafica Sans Serif.

Comenta que para seleccionar la resolucién adecuada se debe realizar un

estudio de publico y los tipos de dispositivos que frecuentan.

Por ultimo, afirma que el formato de exportacion para evitar problemas de
compatibilidad es SVG.

2.2 Andlisis de proyectos similares

2.2.1 Aplicacién infantil “La liebre y la tortuga”

El cuento interactivo y animado “La liebre y la tortuga”, desarrollado por
Itbook.es, una empresa espafiola que se crea en 2010 para elaborar

aplicaciones en el sector educativo infantil.

Los fondos que se usa en la aplicacion estan elaborados a base de colores
planos y pasteles con variaciones tonales, ademas de trazos gruesos para

contornear y detallar, de tal forma que no se compita visualmente con los
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elementos principales. Los gréaficos tienen el nivel de detalle equilibrado para
dotarlos de caracteristicas necesarias. (Ver Figura 3)

Se toma en cuenta, los fondos elaborados con colores pasteles y
variaciones tonales y un nivel de detalle equilibrado para caracterizar los

elementos.

D) AL cabio do wn rato, lonta, ~lLN
§| [ueho segura, o Muﬂn. adslants a
L biotire Guie domia. r\/faud.amwﬂ&

Figura 3. Cuento infantil interactivo.
Fuente: eraseunavez.itbook.es, 2018

2.2.2 PipoClub - Juegos educativos para nifios y nini as

Pipoclub.com es una plataforma que ofrece recursos educativos a nifios y
nifias de 0 a 12 afos, tiene una seccién donde se puede encontrar varios

juegos educativos gratuitamente.

Usan la familia tipografica Sans Serif en todos los juegos educativos, y de
diferentes tamafios dependiendo de la importancia y objetivo comunicacional.
El puntero del mouse es mas grande de lo normal con una apariencia

totalmente distinta. (Ver Figura 4)

De este proyecto se toma en cuenta, la familia tipografica empleada de
diferentes tamafos especialmente en instrucciones y el cambio de apariencia

del puntero del mouse con un incremento en su tamarfo.
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Figura 4. Juego completa la palabra.
Fuente: pipoclub.com, 2018

2.2.3 Mundo Primaria - Recursos did4cticos para nii 0s

Mundo primaria.com es una plataforma online que desde el 2013 ofrece
recursos didacticos gratuitos para nifios entre 3 y 12 afios basados en la
programacioén escolar para la Educacion Primaria, ofrece una serie de juegos
educativos organizados por grados, asignaturas y tematicas.

El sitio web esta construido a base de colores planos, primarios y
secundarios de diferentes tonalidades (Ver Figura 5). La mayoria de los
juegos de la seccion “Lenguaje” de 3.° grado, no usan personajes, solo texto
y formas bésicas. Efectos de sonido para respuestas correctas e incorrectas.
La interaccion al momento de resolver tareas se ejecuta de dos formas,
seleccionando la respuesta con un clic y arrastrando la misma a un area

especifica. (Ver Figura 6)

Se toma como referencia, los efectos de sonido para tareas correctas y

los dos tipos de interaccion (clic y arrastrar-soltar).
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Figura 5. Pagina web de mundo primaria.
Fuente: mundoprimaria.com, 2018

3° de primaria - Lengua C: - Gral a - Palabras, letras y sflabas Il
Utiliza |a silaba central para crear dos palabras con Ias letras que te damos. Ten en cuenta la definicién o
sinénimos de Ias palabras.

1. Religioso . 2 Superior

@ie

o f
+Juegos

Figura 6. Juego palabras, letras y silabas II.
Fuente: mundoprimaria.com, 2018

2.2.4 ABCya! Educational Computer Games

“ABCya es lider en juegos de computadora educativos
gratuitos y aplicaciones moviles para nifios. Un destino
galardonado para estudiantes de primaria que ofrece cientos de
actividades de aprendizaje divertidas e interesantes. Millones de
nifos, padres y maestros visitan ABCya.com cada mes, jugando
més de mil millones de juegos el afio pasado. Apple, The New
York Times, USA Today, Parents Magazine y Scholastic, por
nombrar solo algunos, han presentado los populares juegos
educativos de” (ABCya, 2017, parr. 1)
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Esta plataforma cuenta con juegos educativos para nifios y nifias hasta 5.°
grado. Usa el estilo de disefio plano en la mayoria de los juegos con colores
primarios y secundarios. Familia tipografica Sans Serif con terminaciones
redondas para grandes titulares (Ver Figura 7). Estilo de interaccion, clic y
arrastrar-soltar para resolver tareas. Animacion de los personajes con

movimientos lentos. Botones rollover que cambian de color. (Ver Figura 8)

Se toma en consideracion los colores primarios y secundarios, la familia
tipogréfica Sans Serif con terminaciones redondas y el estilo de disefio plano
o Flat Design utilizado en los graficos, formas y elementos de los juegos, asi

como los botones rollover.

Spelling
Practice

Figura 7. Juego Spelling Practice.
Fuente: abcya.com, 2018

[ </

SKIP

E m . .

Figura 8. Juego Spelling Practice.
Fuente: abcya.com, 2018
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3 PROYECTO

3.1 Criterios de disefo

3.1.1 Formato o resolucion de pantalla

Segun la Licenciada en Artes Visuales y CEO de Komlep, Karla Lopez, se
debe analizar el publico objetivo para seleccionar la resolucion adecuada. El
publico para este proyecto son nifios y nifias de 6 a 8 afios de 3.° grado de

educacion basica.

El reporte estadistico del afio 2016 del INEC, muestra un incremento en
los dltimos 5 aflos de 13,7 puntos en el equipamiento de computadoras
portatiles y 0,3 puntos de computadoras de escritorio en los hogares. (Ver
Figura 9)

27,5% 27,1% 27,7% 27,6%

26,7%
24,8%
20,6%
18,1%
13,9%
2012 | 2013

2014 | 2015 | 2016 2012 | 2013 ‘ 2014 | 2015 ‘ 2016

26,4%

Computadora de escritorio Computadora portatil

Figura 9. Equipamiento tecnoldgico del hogar a nivel nacional.
Fuente: INEC, 2018

El 63,4% de nifios entre 5y 15 afios afirman que usan una computadora,
9.3 puntos mas que el 2012. Esto concuerda con la informacién obtenida en
la entrevista a las dos madres de familia donde afirman que sus hijas utilizan
una computadora en su tiempo libre y como recurso de aprendizaje. (Ver
Figura 10)
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Figura 10. Porcentaje de personas que utilizan computadora.
Fuente: INEC, 2018

Tomando en cuenta la informacién expuesta anteriormente, la resolucién
de pantalla para el proyecto es 1366x768 px, puesto que, segun el sitio web
StatCounter.com, es la mas usada en Ecuador entre ordenadores de escritorio

y computadoras portatiles.

3.1.2 Estilo de disefio

Tomado del analisis de los proyectos similares, el estilo de disefio para el
proyecto es Flat Design o Diseflo Plano, que consiste en eliminar o reducir
texturas, degradados, biselados y todo tipo de decoracion en un disefio de
interfaz para simplificar el mensaje y facilitar la funcionalidad (J. Garcia, 2013,

parr. 2).

Como sugiere la Psicologa Mirella Torres, los graficos y formas deben
estar elaborados a base de un equilibrio en detalle de tal manera que no cause

desinterés ni confusion.

Para los fondos se toma en cuenta lo analizado en los proyectos similares
y en la observacion no participante del material didactico, se usa un nivel de
detalle equilibrado para caracterizar los elementos con variaciones tonales de
tal forma que no compitan con los objetos principales. (Ver Figura 11)

23



Figura 11. Fondo del juego de la liebre y la tortuga.
Fuente: itbook.es, 2018

Las formas o elementos que componen el material para representar el
contenido y cumplir con los objetivos comunicacionales, tienen caracteristicas
simples apegandose al concepto de Flat Design, tratando de minimizar
esquinas convirtiéndolas en curvas ya que al cerebro humano le fascina las
curvas como afirma Delgado: “nuestro cerebro es un amante irredimible de las
curvas. Numerosas investigaciones han encontrado que preferimos las curvas
antes que los 4ngulos rectos, y esto se aplica [...] a cualquier otro objeto con
el que nos relacionemos” (2014, parr. 1). (Ver Figura 12)

Figura 12. Juego Spelling Practice.
Fuente: abcya.com, 2018

Con respecto a los botones, se usa un cambio de color cuando el usuario
coloque el puntero del mouse sobre algun elemento, para demostrar

intuitivamente que tiene algun tipo de interaccion, de uso textos e iconos que
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representen la accion a ejecutar. Basado en el andlisis de proyectos similares.

(Ver Figura 13)
BACK BACK
Figura 13. Rollover en botones.

Fuente: abcya.com, 2018

HOME HOME

3.1.3 Cromética

Utilizar el modelo de color RBG es ideal para el proyecto, este modelo es
aplicado a todo tipo de elementos cuyo proposito sea la publicacion digital

(lvanovic, s. f.).

En la entrevista, la psicologa Mirella Torres afirma que la eleccion de
colores adecuados influye significativamente en el aprendizaje. Por ese
motivo, de lo analizado en los proyectos similares y en la observacion no
participante del material didactico, se toma los colores primarios y secundarios
con variaciones tonales para detallar y caracterizar elementos. Con la
tendencia de paleta de colores Flat Design, como afirma la Lcda. En Artes
Visuales Karla Lopez. (Ver Figura 14)

Figura 14. Colores primarios y secundarios Flat Design.
Fuente: flatcolorsui.com, 2018
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3.1.4 Tipografia

En base a la investigacion documental, una tipografia de familia Sans Serif

es ideal para ser visualizada en pantallas digitales.

Muchos sitios web y aplicaciones para nifios usan familias tipograficas
Sans Serif con terminaciones redondas para grandes titulares y elementos de
interfaz de usuario interactivos (UXmatters, 2011, p. 4). En base a este criterio
y a lo analizado en los proyectos similares se usa la fuente Fredoka One,
especialmente para titulares y palabras de las actividades. (Ver Figura 15).
Para instrucciones del juego y en diferentes tamafos se usa la fuente Sassoon
Sans Std, que asi mismo UXmatters (2011) afirma que es especialmente

disefiada para nifios. (Ver Figura 16)

Figura 15. Fredoka One Regular
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Figura 16. Sassoon Sans Std Regular, Medium y Bold
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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3.1.5 Reticula

Segun Monjo, la reticula se usa para determinar la estructura de disefio
coherente en soportes que deban alojar todo tipo de contenidos (2011,
Capitulo 4).

Debido a la variedad de elementos que estan presentes en diferentes
secciones del material interactivo. Se usa una reticula basada en escalas
modulares, porque son flexibles y pueden generarse a partir de cualquier
proporcion (Monjo, 2011, Capitulo 4). (Ver Figura 17 y Figura 18)

Figura 17. Reticula modular primera propuesta.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

e

Figura 18. Reticula modular segunda propuesta.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

27



3.2 Desarrollo de bocetos o artes iniciales

Para empezar a realizar los bocetos es preciso elegir la tematica con la

cual se va a disefiar los elementos de todo el material.

3.2.1 Tematica

La temética se elige en base a las entrevistas a las madres de familia,
aseguran que sus hijas en su tiempo libre utilizan medios digitales para
distraerse y juegan con sus juguetes. Ademas, por la escasa relacion de
significados entre palabras que se escriben con “m” antes de la letra “b” y de
la letra “p” se elige la tematica “Mis Juguetes”, puesto que, segun Menéndez,
se puede convertir cualquier objeto en juguete siempre y cuando el nifio lo
trate como tal (s. f., p. 1). En la pantalla de inicio del material, se encuentra la
tematica para enfatizar y contextualizar que los elementos principales de

interaccién se tomen como juguetes y no como objetos cotidianos.

3.2.2 Contenido

Todo el contenido del material digital sigue la mayoria del proceso
metodoldgico expuesto en la entrevista por la Lcda. Magaly Guerrero
profesora de 3.° grado de educacién general basica de la “Escuela Ciudad de
Quito”, la misma que se identificé en la observacion no participante realizada

ala clase. La metodologia que se aplica es “El Ciclo del aprendizaje” 0 “ERCA”

Experiencia sensorial, que segun Kolb permita llamar la atencién de los
nifios, como lo realiza la profesora y como sugiere Ocafia, con una cancion
adecuada que active diferentes niveles de atencion (Citado por Tiching, 2017,
parr. 5). Se pretende usar una cancion que con frecuencia se aplique a la
clase.

Reflexion, este paso no se aplica en el material digital, pues segun Kolb
es una observacion a manera de retroalimentacion de como los nifios se han
sentido con actividades pasadas, refiriendose a la experiencia sensorial o

como lo aplica la maestra, ella realiza un recordatorio de la clase anterior.

Conceptualizacion, aqui se plasma el contenido que permita a los

estudiantes adquirir un nuevo conocimiento, como lo expresa la maestra en la
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entrevista, ella expone a los alumnos el contenido en si. En este caso, en el
material didactico se muestra explicativamente la regla ortografica sobre el

uso de la “m” antes de la “b” y de la “p”.

Aplicacién, se pone en practica lo aprendido en el paso anterior, en tres
secciones donde trata los tres problemas observados (confusion m/n,
separacion de palabras en silabas y orden de letras), aumentando la dificultad
progresivamente hasta la ultima actividad. Referente a la tematica, los nifios
ordenan todos los juguetes mediante estas actividades que estan llenas de

elementos interactivos y animaciones.

Evaluacion, se evalia lo aprendido en el contenido y aplicado en las
actividades. Se toma en cuenta la informacion recopilada en la observacion
no participante y se propone una sopa de letras interactiva, donde el nifio
busque y seleccione el nombre de los juguetes mostrados.

Teniendo en cuenta los criterios de disefio y lo expuesto anteriormente, se
realiza tres propuestas de pantalla de inicio, tres propuestas de habitaciones
como escenarios donde se realizan las actividades y tres propuestas de

juguetes como elementos principales de interaccion.

3.2.3 Bocetos de pantalla de inicio
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Figura 19. Primer boceto de pantalla de inicio.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 20. Primera propuesta de pantalla de inicio.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Figura 21. Segundo boceto de pantalla de inicio.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Figura 22. Segunda propuesta de pantalla de inicio.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 23. Tercer boceto de pantalla de inicio.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Jalgk\sxetes
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Figura 24. Tercera propuesta de pantalla de inicio.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

3.2.4 Bocetos de escenario-habitacion

Figura 25. Primer boceto habitacion.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 26. Primera propuesta habitacion.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Figura 27. Segundo boceto habitacion
Fuente: Elaboracion propia, 2018

GO

Figura 28. Segunda propuesta habitacion.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 29. Tercer boceto habitacion.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Figura 30. Tercera propuesta habitacion.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

3.2.5 Bocetos de ilustracion de juguetes

Figura 31. Bocetos de juguetes.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 32. Artes Iniciales de juguetes.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

3.3 Evaluacion de las artes iniciales

Se procede a realizar la evaluacidon de las propuestas iniciales,
desarrolladas a partir de los criterios de disefio establecidos. Para la correcta
aplicacion de las evaluaciones se realiza un modelo de opciones con cada
una de las propuestas: Pantallas de inicio (Ver Anexo 8), Habitaciones (Ver

Anexo 9) y Juguetes (Ver Anexo 10).

3.3.1 Evaluacion a estudiantes del 3.° grado

Para la evaluacion se realiza un grupo focal con cinco estudiantes del 3.°
grado de educacién general basica. Para identificar las preferencias del

publico con respecto a las propuestas iniciales. (Anexo 11)

La pantalla de inicio que mas les gusta es la opcion “A”, les parece mas
decorada, bonita y con un paisaje agradable, también les gusta esta opcion
por los juguetes ya que los identifican rapidamente diciendo el nombre de cada

uno. (Ver Figura 33)
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Figura 33. Opciodn A de las pantallas de inicio.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

En referencia a la habitacion que le parece mas agradable, es la opcion
“C”, porque tiene mas espacio, les gusta el hecho de tener una litera como
cama doble, porque hay una alfombra y estd mas ordenado, segun su opinién.

Aunque también les gusta las otras opciones. (Ver Figura 34)

Figura 34. Opcion C de las habitaciones.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Entienden muy bien la funcionalidad de los botones, las flechas para
desplazarse, el menu para mostrar opciones y el icono de la casa para ir a
inicio del juego. Por ultimo, leen correctamente los textos de las propuestas

en botones de inicio, botones de navegacion y la tematica.

3.3.2 Evaluacion a la Docente Magaly Guerrero

En la evaluacion a la maestra del 3.° grado (Ver Anexo 12), su eleccion

sobre las pantallas de inicio es la opcion “B” (Ver Figura 35), porque le gusta
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la idea de la ventana que se abre hacia la tematica “Mis Juguetes”. La opcion
“A” de boton de inicio le parece adecuada por la palabra “Diviértete”, cree que
los nifios al leer esa palabra piensan en juego. (Ver Figura 36)

N JMls >

uguetes

Figura 35. Opcion B de las pantallas de inicio.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

DIVIERTETE

Figura 36. Opcion A de boton de inicio.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

La habitacion que le parece adecuada es la opciéon "A”, debido a los
colores y a algunos elementos como el escritorio y la ventana, que le parecen
agradables. Le parece ideal la misma opcion como botones de navegacion,

por las palabras cree que a los nifios se les facilita identificar los botones. (Ver
Figura 37)

Figura 37. Opcion A de las habitaciones y botones de navegacion.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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La propuesta de juguete que mas le gusta para que los nifios interactien
con el material didactico, es la opcion “B” (Ver Figura 38). Por ultimo, sugiere
que los demas elementos del juego sigan siendo colores claros como las

propuestas presentadas, y que tengan palabras de accion que incentiven a la

diversion.

Figura 38. Opcidn B de sombra del juguete.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

3.3.3 Evaluacion a profesionales en Disefio, Postpro duccién vy

Produccion Digital

En la evaluacion a Carlos Zambrano, Disefiador y Postproductor (Ver Anexo
13), y a Raul Estévez Disefiador y Productor Digital (Ver Anexo 14). Con
respecto a las propuestas cromaticas de las pantallas de inicio, ambos
concuerdan y les parece adecuada la opcion A, asi como la misma opcién
para la tematica “Mis Juguetes” como elemento principal de las pantallas de
inicio tomando en cuenta la disposicion de los elementos y la cromatica (Ver
Figura 33). En cuanto a la sombra de los juguetes que facilite la visualizacion,
ambos eligieron la opcién C (Ver Figura 39).
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Figura 39. Opcion C de sombra del juguete.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Sobre la propuesta de las habitaciones, a Carlos Zambrano le parece acertada
la opcion A (Ver Figura 37), mientras que a Raul Estévez la opcién B. (Ver
Figura 40)

o 14

Figura 40. Opcidn B de las habitaciones.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

3.4 Desarrollo de propuesta gréafica inicial

Para definir las propuestas gréficas iniciales de las cuales se parte para
desarrollar todo el material didactico, se aplican cambios tomando como
referencia los resultados de las evaluaciones iniciales, en caso de ser
necesarios.
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La opcion “A” de las propuestas de pantalla de inicio queda como
propuesta principal, puesto que fue elegida como adecuada por los nifilos en

el grupo focal y por los profesionales en el area relacionada. (Ver Figura 36)

En las evaluaciones iniciales de las habitaciones, la opcién A es la mas
adecuada segun la maestra y los profesionales, mientras que para los nifios
es la opcidn C. Debito a la importancia que tienen los nifios en el proyecto ya
qgue son el publico objetivo, se realiza una propuesta mezclando las dos

opciones de habitaciones elegidas.

Se modifica las habitaciones para mantener equilibrio ubicando los
botones de navegacion mas elegidos en las evaluaciones, opcion A. En
relacion a los elementos secundarios, se toma la propuesta cromatica de la
opcion A, ya que es la mas adecuada segun los profesionales y la maestra.
La propuesta consiste en usar los colores azul y verde con variaciones tonales
para detallar los elementos secundarios, asi como se muestra en la opcion A

y opcidn C, elegida por los nifios y elaborada en base a los criterios de disefio.

Se realiza tres propuestas de elementos secundarios para las tres
actividades, segun los elementos que mas llamaron la atencién en las
evaluaciones, pero manteniendo la propuesta cromatica. (Ver Figura 41,

Figura 42 y Figura 43)
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Figura 41. Habitacién final para actividad 1.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 42. Habitacién final para actividad 2.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

H-,

°
_ ﬁ —

Figura 43. Habitacién final para actividad 3.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Para la propuesta de sombra en los juguetes, se toma la eleccion del
disefiador, opcion “C” (Ver Figura 39), y se aplica a todos los elementos
primarios y secundarios del material didactico digital.

3.5 Desarrollo de linea grafica definitiva
3.5.1 Estructura de navegacion

La estructura del sitio esta disefiada para que el usuario cumpla toda la
metodologia de ensefianza-aprendizaje planteada anteriormente. Es decir, el
nifio pasa obligatoriamente por las secciones de contenido y actividades que
aumentan el nivel de dificultad progresivamente. (Ver Figura 44)
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Figura 44. Estructura del sitio por secciones.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

3.5.2 Interfaz grafica

Inicio: Se muestra la pantalla de inicio con elementos animados
referentes al nombre de la tematica “Mis Juguetes”, y un botdon de inicio

interactivo para pasar a la siguiente seccion.

Cantar. Muestra la cancibn mas usada en clase “La pajara pinta”
distribuida por Toy Cantando S.A.S como dominio publico, con una melodia
de fondo donde el estudiante puede cantar la cancidén cuya letra se visualiza

progresivamente a medida que avanza.

Aprender: Animacion explicativa con sonidos, graficos y texto para
ensefar o recordar la regla ortografica sobre el uso de la “m” antes de la “b” y
de la “p”. Es decir, la parte de conceptualizacion de la metodologia.

Menu Actividades: Se muestran tres iconos correspondientes a cada una
de las actividades, estas se habilitan a medida que el usuario vaya

completando las actividades en su debido orden.

En cada habitacibn como escenario de actividades, el nifio debe
seleccionar los juguetes que se encuentran en la alfombra y resolver la
actividad, que termina con la animacion de cada elemento ordenandolo en su

respectivo lugar como elemento secundario.
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Actividad 1. En esta seccion se busca tratar el primer problema, confusion
entre m y n. Para esto se usan palabras con “m” antes de “p” (Trompo,
Campana y Vampiro), y dos palabras con “n” antes de una consonante
(Balanza y Envase). En esta actividad el nifio debe arrastrar la letra correcta

(m o n) que complete el nombre del juguete seleccionado.

Actividad 2. En esta seccién se busca tratar el segundo problema,
separacién de palabras en silabas. Para esto, la actividad consiste en ordenar
la palabra seccionando y arrastrando correctamente las silabas a un campo
especifico para formar nombre del juguete. Se usan las palabras con “m” antes
de “b” y “p” (Trompeta, Sombrero y Ambulancia), ademas de otras palabras
gue se escriben con “n” como (Antena y Ancla).

Actividad 3: Se trata el tercer problema, orden de las letras. Se usan las
palabras dentro de la regla ortografica en cuestion (Tambor, Bombero y
Columpio) y otras palabras que se escriben con “n” como (Antorcha y
Bandera). La actividad consiste en arrastrar cada letra del nombre del juguete

a un campo especifico de tal manera que se forme la palabra deseada.

Evaluacion: Se toma el mismo tipo de evaluacion identificada en la
observacion de la clase, pero haciéndola dindmica, interactiva y animada. Se
usa una sopa de letras donde se debe buscar y seleccionar los nombres de
los juguetes mostrados, terminando con su animacion cuando seleccionan la
palabra correcta. Para esta evaluacion se usan tres palabras que estan dentro
de la regla y no han sido mencionadas en las actividades anteriores
(Computadora, Lampara e Impresora), ademas, dos palabras que estan fuera

de la regla (Bandera y balanza) para dar variedad a la evaluacion.

En la sopa de letras hay opciones incorrectas formadas a partir de los
errores frecuentes identificados en la observacion para agregar cierto grado
de dificultad. Ademas, hay tres variantes de la sopa de letras con las mismas
palabras en diferentes ubicaciones, una de ellas se muestra al azar cuando el

usuario llegue a esa seccion.
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Felicitacion Recompensa: Se muestra una animacion con efectos de
sonidos y elementos graficos para felicitar y motivar al nifio por haber

culminado el juego exitosamente.

3.5.3 Estilo de interaccion

“El estilo de interaccion se refiere a la forma en que un producto ha sido
disefiado para que sea posible usarlo” (Verdines & Campbell, 2012, p. 3). Se
usa el estilo de interaccion basada en comandos e instrucciones, que consiste
en invitar a que los usuarios realicen actividades repetitivas basadas en
comandos disponibles, sin permitirles modificar alguna instruccion (Verdines
& Campbell, 2012, p. 3).

El uso de este estilo de interaccion permite desplazarse de forma
predeterminada por todas las secciones de la interfaz, guiando a los usuarios
por el contenido para cumplir los objetivos de ensefianza. Se aplica lo
analizado en los proyectos similares, “clic y rollover” en los botones para la
navegacion, cambiar la apariencia y tamafio del mouse, y “clic, arrastrar-

soltar” para resolver las actividades o juegos planteados en todo el material.

3.5.4 Botones

“Objeto interactor que permite al usuario encender o apagar una funcién,
o bien, llevar a cabo una accion”(Verdines & Campbell, 2012, p. 5). El uso de
botones en el material digital permite desplazarse facilmente desde el menu a

las diferentes secciones y viceversa.

En la pantalla de inicio se muestra un botdén de inicio del juego con la
palabra diviértete, al interactuar con ese botdn se pasa a la seccion cantar.
(Ver Figura 45)

DIVIERTETE

Figura 45. Botén de inicio del juego.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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En la parte interior de cada pantalla se muestran los botones principales
de navegacion. Un botdn de inicio que regresa a la pantalla principal, un boton
de informacién que muestra las instrucciones de cada seccion, y un boton de
menu que despliega un submenu con botones para desplazarse por las
diferentes secciones y activar o desactivar los efectos de sonido y la musica
de fondo, ademas de la opcion de salir completamente del juego. Cada boton
cuenta con su estado de rollover y estan disefiados de tal forma que generen

contraste con respecto al fondo. (Ver Figura 46)

[ § pormacion | |= vens ] @ e |

Figura 46. Botones principales de navegacion.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

3.5.5 Audio
3.5.5.1 Musica y Efectos de sonido

Se aplica una musica de fondo para todo el material educativo, que en
ciertas ocasiones se pausa para ejecutar otros sonidos correspondientes a

dicha seccion.

Los efectos de sonido corresponden a movimientos y acciones de

elementos principales y secundarios, asi como a ciertas situaciones del juego.

Los juguetes como elementos principales de interaccién poseen sonidos
caracteristicos que se ejecutan cuando se resuelve su actividad

correspondiente.
3.5.5.2 Voz en off

La utilizacion de sonidos onomatopeéyicos y voz en off refuerza los
sentimientos, las emociones y los conocimientos que se pueden generar en

un videojuego (Pérez, Villalustre, Yuste, & Esnaola, s. f., p. 7).

Para reforzar la enseflanza se incluye una voz en off que refuerce la
explicacion de la regla ortografica, pero otorgando el control al usuario de

avanzar cuando crea conveniente.
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También se incluye una voz en off al final de cada actividad y del juego
que se ejecuta junto con el mensaje que resume lo aprendido hasta ese
momento.

3.5.6 llustraciones
3.5.6.1 Fondo

Para las secciones de cantar, aprender, evaluacion y la Gltima pantalla de
felicitacién se usa un fondo que simula una pared de la habitacion de un
nifio(a), desarrollado en base a los criterios de disefio. (Ver Figura 47).

Figura 47. Fondo secciones cantar, aprender, evaluacion y felicitacion.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

También se ilustran otros elementos que componen estas secciones
acompaifiando al fondo. (Ver Figura 48)

Figura 48. Elementos secundarios de las secciones.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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3.5.6.2 Escenarios

Los escenarios de las actividades principales contienen elementos
secundarios para complementar la actividad, son objetos ilustrados que
decoran la habitacion del nifio(a), haciendo referencia a la temética
seleccionada y elaborado en base a los criterios de disefio. (Ver Figura 49,
Ver Figura 50, Ver Figura 51)

— - ﬁ —

Figura 49. Escenario uno para la primera actividad.

Fuente: Elaboracién propia, 2018

°
— ﬁ —

Figura 50. Escenario dos para la segunda actividad.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 51 . Escenario tres para la tercera actividad.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Elementos principales
con su actividad resuelta

-y |
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Boton de Elementos Botones de
Navegacion Principales Navegacion

° R P~
§ Informacién ﬁ Inicio

Figura 52. Distribucién de los elementos en el escenario.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

3.5.6.3 Juguetes

Se ilustran los juguetes con los que interactla el usuario, como elementos
principales de las actividades del juego interactivo. Tanto para la primera
actividad (Ver Figura 53), segunda actividad (Ver Figura 54), tercera actividad

(Ver Figura 55) y para la evaluacion (Ver Figura 56).
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Figura 53. Elementos principales para primera actividad.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Figura 54. Elementos principales para la segunda actividad.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Figura 55. Elementos principales para la tercera actividad.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

—
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Figura 56. Elementos secundarios para la evaluacion.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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3.6 Arte final de las piezas gréficas

Jag‘tsxetes

-

DIVIERTETE

Figura 57. Pantalla de inicio.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 58. Pantalla de la seccion cantar con reitula.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Uso de la letra M antes de 's
laletra P y de la letraB

Figura 59. Pantalla de la seccion aprender.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 60. Pantalla de los niveles del juego.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 61. Pantalla de la primera actividad.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 62. Pantalla de la primera actividad en uso.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 63. Pantalla de la segunda actividad.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

’

Figura 64. Pantalla de la segunda actividad en uso.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 65. Pantalla de la tercera actividad.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 66. Pantalla de tercera actividad en uso.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 67. Pantalla de la seccién de evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 68. Pantalla de felicitaciones.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

52



3.7 Implementacién y verificacion de las piezas gra ficas

Al culminar el material didactico digital se procede a realizar la
implementacion para evaluar la usabilidad del juego, mediante un grupo focal

realizado a 10 estudiantes del 3.° grado de educacion basica. (Ver anexo 15)

En el desarrollo del grupo focal, los estudiantes afirman que no tienen
dificultades al entender cada una de las instrucciones del juego educativo, por
ende, no tuvieron inconvenientes para comprender de lo que se trata cada

seccion.

En la pantalla de inicio los nifios reconocen inmediatamente los juguetes,
empezando a nombrarlos uno por uno, posteriormente leen la palabra

diviértete del boton inicio y le dan clic para empezar el juego.

Con respecto a la seccidén cantar, reconocen una de sus canciones
favoritas “La pajara pinta’ recomendada por la maestra en la entrevista (Ver
Anexo 1), se alegran al escucharla y empiezan a cantarla junto con la

animacion.

Dentro de la seccion aprender, los estudiantes siguen el orden
establecido, leyendo y escuchando atentamente cada parte del texto animado

apoyada por una voz en off que les explica la regla ortogréfica.

En el mend de niveles, los estudiantes identifican sin problemas la primera
actividad a realizar debido a la animaciéon de desbloqueo y a que las demas
actividades se encuentran deshabilitadas por el proceso que el estudiante
debe pasar para realizarlas.

Ya en las tres actividades, donde se trabajan los problemas identificados,
los estudiantes ven como un reto resolver cada una, y se emocionan cuando
lo consiguen. En la tercera actividad, sobre formar letra por letra el nombre de
cada juguete, se identificoO un inconveniente en las opciones de las palabras
donde se repite una letra (Bombero, Columpio, Antorcha, Bandera). En las
opciones se encuentran las dos letras, pero cada una de ella corresponde a
un lugar especifico creando un poco de confusion en algunos estudiantes,

mientras que otros intentaban con la otra opcion. (Ver Figura 69)
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Figura 69. Letras repetidas en actividad.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Para resolver esto se modifico las actividades, para que cualquiera de las
dos letras que se repiten en cada palabra, puedan ser ubicadas en ambos
lugares independientemente de la letra elegida. (Ver Figura 70)

Figura 70 . Modificacion de opciones de letras repetidas.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Mediante la instruccion correspondiente, los estudiantes entienden
claramente como resolver la sopa de letras. Muestran interés por encontrar
los nombres de cada juguete, y se alegran cuando lo logran. Ya en la seccion
de felicitacion, los estudiantes se emocionan aln mas por haber culminado
con éxito el juego y a muchos les gustaria repetirlo.

En conclusion, el material cumple con los parametros evaluados. Posee la
usabilidad adecuada, puesto que, los estudiantes no tuvieron ninguna
dificultad para entender las instrucciones y el funcionamiento del juego en
general. Algunos estudiantes que erraron en la eleccion de ciertas opciones,
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pudieron elegir las correctas siendo esta la Unica manera de poder continuar

en el juego, enfocandose en el acierto y no en el error.

Ademas, se sintieron bien durante cada seccion del juego, cumpliendo con
su propésito y ayudandoles a practicar y recordar el uso de la regla ortografica

mediante elementos gréficos interactivos.

Figura 71. Preparando el juego en cada computadora para la evaluacion.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Figura 72. Implementacion y verificacion del material didactico digital.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 73. Estudiante culminando con éxito el juego educativo.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

3.8 Producto final

El material didactico digital como producto final, consta de un empaque
que en su interior lleva un cd ejecutable con el juego, listo para ser usado en
cualquier computador. Que es entregado a la institucion para uso inmediato.
También se incluye material promocional para enganchar a los estudiantes al

juego.

Temdtica del juego

_ Tema especifico
a tratar

Tres de los objetos Elementos secundarios
principales de interaccién —— del fondo de la pantalla
de inicio

—

Figura 74. Packaging del cd con el material didactico digital.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 75. Mockup del material en ejecucion.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 76 . Estructura con pantallas finales.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 77. Rompecabezas.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Figura 78. Mousepad.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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4

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Se obtiene como resultado el material didactico digital que cumple con los
objetivos planteados al inicio del proyecto, reforzando la ensefanza-

aprendizaje del uso de la letra “m” antes de la letra “b” y “p”.

En estilo de ilustracion es el adecuado ya que los estudiantes identificaron
rapidamente el nombre de los elementos principales, con los cuales
interactuar. Ademas, no hubo confusion entre estos y los elementos

secundarios.

Los audios y la voz en off sirven como complemento para que el material
didactico digital sea dinamico y enfatice lo aprendido, tanto en cada

actividad como al final del juego.

El tipo de interaccion aplicado en el material didactico digital facilita la
resolucion del mismo, porque los estudiantes no presentaron ninguna
dificultad para interactuar con los elementos principales y botones de

navegacion

4.2 Recomendaciones

Es importante el uso de materiales didacticos digitales aplicados a
estudiantes del 3.° grado de educacion basica, puesto que, como
demuestra el presente proyecto, los nifios de 6 a 8 afos, se sienten

atraidos y receptivos por este tipo de materiales que los divierte y educa.
Se recomienda usar de la metodologia aplicada en este proyecto para

elaborar materiales didacticos digitales efectivos, que refuercen temas

especificos dentro de cada area.
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Usar este material didactico digital como apoyo o refuerzo de la clase

sobre el uso de la “m” antes de “b” y “p”, mas no como reemplazo de esta.

Aplicar el material didactico en el laboratorio de computacion dentro de la

clase o enviar como practica a los hogares de los estudiantes.

Se recomienda exportar el archivo como .swf con envoltorio html para

poder publicarlo en paginas web.

Si el juego es desarrollado en Adobe Flash, se recomienda convertirlo en
formato .exe para que se puede ejecutar desde cualquier computador sin
necesidad de algun tipo de instalacion.

Explorar otras opciones para el desarrollo de juegos educativos como

Unity o JavaScript, porque permiten elaborar cualquier tipo juegos y

exportarlos a diferentes plataformas: Pc, Web y Apps moviles.
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6 ANEXOS

6.1 Anexo 1: Entrevista a Profesora

P

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio de material didactico digital para nifios y nifias de 6 a 8 afios

del 3.° grado de la Escuela de Educacién Basica “Ciudad de Quito”.

Entrevistado: Lcda. Magaly Guerrero - Profesora de 3.° grado
Fecha: 01 de Noviembre del 2017
Lugar: Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Quito”, Arenillas - El Oro

Objetivo : Identificar la metodologia y problemas en el aprendizaje de, uso de
la “m” antes de “p” y “b” a nifios de 6 a 8 afios del 3.° grado de educacion

general basica.
Preguntas:
1. ¢, Qué metodologia aplica para ensefiar a nifios de  3.° grado?

Como metodologia aplico el ciclo del aprendizaje E.R.C.A (Experiencia,
Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacion). En la parte de experiencia llamo
la atencion de los estudiantes contandoles alguna adivinanza, haciéndoles un
jueguito o les hago cantar una cancién, en la reflexion recordamos la clase
anterior y les pongo preguntas de introduccion con relacion al tema, en
conceptualizacion les doy el tema en si y en la dltima parte “aplicacion”

aplicamos el nuevo conocimiento en el texto de trabajo de cada estudiante.

2. ¢ Qué recursos didacticos utiliza para ensefiar a nifios de 3.°

grado?

Los recursos didacticos que utilizo en clase para ensefar son: laminas,

gréaficos, objetos, pinturas y el texto o libro como material principal.

3. ¢ Qué dificultades ha identificado en el aprendiz  aje de, uso de la

“m” antes de “p” y “b en los nifios y nifas?
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Las dificultades que he encontrado serian que al momento de realizar
dictado o resolver tareas de otros libros como sociales o ciencias naurales se
confunden, usan la “n” por la “m” antes de “b” o “p”, por ejemplo, en vez de

poner “campo”, ponen “canpo”.
4. ¢ Mencione posibles causas que dificulte el apren  dizaje?

Falta de interés por practicar el uso de estas letras en casa, ya que es
poco tiempo el que la planificacién dedica a esta clase en especifico. Y como

su pronunciacién es parecida algunas palabras, les produce confusion.
5. ¢La escuela posee material didactico digital par  a la ensefianza?

No, la escuela no posee ningun material didactico digital, ese tipo de

material no esta dentro de los recursos que el gobierno facilita a las escuelas.

6. ¢ Describa el entorno de aprendizaje en el cual s e desarrollan los
nifos del tercer grado?

Se podria decir que el entorno de aprendizaje es muy bueno, contamos
con pizarra, el espacio es amplio, cada uno tiene su pupitre los mismos que
estan organizados en forma de U para lograr mejor control de los estudiantes,

un televisor y una vitrina con materiales didacticos y de aseo.
7. ¢ Qué influencia tienen los entornos digitales en el aprendizaje?

Creo que son buena influencia si los utilizamos correctamente, como
apoyo de lo aprendido en clase para reforzar el aprendizaje. Ademas, los
medios digitales captan mas la atencion de los nifios, que actualmente quieren

pasar mucho tiempo en las computadoras y celulares.

8. ¢ Qué tan importante es la implementacion de mate  rial didactico

digital para mejorar la ensefianza?

Seria muy bueno, ya que si tuviéramos algin material digital
concentrariamos mejor a los estudiantes en el aprendizaje. Ellos podrian
practicar en su tiempo libre, como una distraccion y aprendizaje al mismo

tiempo.
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9. ¢ Qué intervalo de tiempo permanece concentrado e  n una tarea

un nifio de 6 a 8 afos?

Seria de 10 a 15 minutos.

Figura 79. Entrevista a Lcda. Magaly Guerrero - Profesora de 3.° grado.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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6.2 Anexo 2: Planificacion de la clase
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Figura 80. Planificacién de la clase.
Fuente: Lcda. Magaly Guerrero, 2017
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6.3 Anexo 3: Entrevista a Psicologa

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio de material didactico digital para nifios y nifias de 6 a 8 afios

del 3.° grado de la Escuela de Educaciéon Basica “Ciudad de Quito”.

Entrevistado: Mirella Torres — Psicéloga Educativa
Fecha: 02 de Noviembre del 2017

Lugar: Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Quito”, Arenillas - El Oro

Objetivo : Enumerar aspectos psicolégicos que influyen en la atencién y el

aprendizaje.
Preguntas:

1. ¢, Qué métodos aplica para captar la atencibnenn iflosde 6 a 8

afnos?

El método que se puede utilizar en nifios de 6 a 8 afios es la observacion,
mostrarles una serie de imagenes relacionadas al tema. Luego la
comprension y el método descriptivo, porque una vez que ellos observaron,

comprendieron y también pronunciaron, se pasa a la descripcion.

2. ¢Qué intervalo de tiempo permanece concentrado e  n unatarea

un nifo de 6 a 8 afos?

Si es dentro del aula, seria de 10 a 15 minutos de acuerdo con el tema,
siempre que sea del interés del nifilo. Es muy cansado para un nifio una clase

de 40 minutos, como se da hoy en dia.
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3. ¢Cuén importante es tomar como referencia person  ajes de
programas televisivos mas vistos por nifios para ens efiar de forma

efectiva?

Pienso que no hay personajes que se pueda tomar como referencia para
ensefar, aunque hay personajes que puedan dejar un buen mensaje no son

necesarios tomarlos como referencia para ensefiar.

4. ¢ La eleccién de colores adecuados en recursos di  dacticos

influye en el aprendizaje?

Si influyen bastante porque llaman la atencién, como al principio
mencionaba, en el método de la observacion, la utilizacion de colores

adecuados en las imagenes las hace mas llamativas para los nifios.

5. ¢ Qué tipo de formas o graficos facilitan el apre  ndizaje en nifios

de 6 a 8 afios?

Pienso que para esa edad serian graficos llamativos, pero con un
equilibrio a nivel de detalle, ni tan simples como para que no llamen la
atencion, ni demasiado detallados que les puedan generar confusion.

Figura 81. Entrevista a Mirella Torres — Psic6loga Educativa.
Fuente: Elaboracién propia, 2017
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6.4 Anexo 4: Entrevista a Madre de Familia

"

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio de material didactico digital para nifios y nifias de 6 a 8 afios

del 3.° grado de la Escuela de Educacién Basica “Ciudad de Quito”.

Entrevistado: Marild Cabrera - Madre de Familia de Eliana Moran
Fecha: 02 de Noviembre del 2017

Lugar: Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Quito”, Arenillas - El Oro

Objetivo: Definir los programas de television y preferencias que tiene un

nifio(a) de 6 a 8 afos.
Preguntas:

1. ¢ Qué actividades realiza su hija en su tiempo li  bre?

A mi hija le gusta escuchar musica, jugar con sus mufiecas, ver television,

ver videos en mi celular y jugar en el computador.
2. ¢ Observa algun programa educativo?, ¢ Qué program  a?
Si, ella ve Educate y VeoVeo.
3. ¢ Qué programas de television prefiere ver?
Le gusta ver, Discovery Kids y Disney Junior
4. ¢ Qué recursos digitales de aprendizaje utilizae n casa?
El computador y teléfono.

5. ¢ Qué opina con respecto al aprendizaje de,usod e la“m” antes
de la“p’ydela“b” através de material digital?
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Que seria importante porque asi los nifios aprenden a reconocer mas
rapido, aprenden su pronunciacion, su correcto uso y mas que todo

practicar.

b}:’;‘ -
\_ S

7,

WA #

Figura 82. Entrevista Marili Cabrera - Madre de familia de Eliana Moran
Fuente: Elaboracién propia, 2017
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6.5 Anexo 5: Entrevista a Madre de Familia

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio de material didactico digital para nifios y nifias de 6 a 8 afios

del 3.° grado de la Escuela de Educacién Basica “Ciudad de Quito”.

Entrevistado: Nelly Castillo - Madre de Familia de Valentina Castillo
Fecha: 02 de Noviembre del 2017

Lugar: Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Quito”, Arenillas - El Oro

Objetivo: Definir los programas de television y preferencias que tiene un

nifio(a) de 6 a 8 afnos.
Preguntas:

1. ¢ Qué actividades realiza su hija en su tiempo li  bre?

A ella le gusta ver television, jugar con sus amigas, jugar en el

computador y en mi Tablet.
2. ¢ Observa algun programa educativo?, ¢ Qué program  a?
Si, en ocasiones mira Educate.
3. ¢ Qué programas de television prefiere ver?
Le gusta ver Disney Junior y Princesas de Wisny.
4. ¢ Qué recursos digitales de aprendizaje utilizae n casa?

Computador y celular, pero mas el computador porque alli realizamos las

consultas para sus tareas.

5. ¢ Qué opina con respecto al aprendizaje de,usod e la“m” antes

de la“p’ydela“b” através de material digital?

Que es importante para que los nifios desarrollen interés en aprender y

practicar este tipo de temas.
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6.6 Anexo 6: Observacion no participante

4

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE OBSERVACION NO PARTICIPANTE

Tema: Disefio de material didactico digital para nifios y nifias de 6 a 8 afios

del 3.° grado de la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Quito”.

Investigacion: Cualitativa

Método: Observacion no participante

Fecha: 9 de Noviembre del 2017

Lugar: Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Quito”, Arenillas - El Oro

Objetivos:

» Describir el entorno en el cual se desarrolla la clase, para verificar si
se puede aplicar el material didactico digital.

* Analizar la metodologia de ensefianza-aprendizaje aplicada en clase.

» Observar las formas, graficos, colores y tipografias que se usa en el
material didactico.

» Identificar dificultades de los estudiantes con respecto al uso de la “m”
antes de la “p”y de la “b”.

Dia: 9 de Noviembre del 2017

Horas de observacién: 1 hora

Figura 83. Observacion no participante a 3.° grado de educacion general basica.
Fuente: Elaboracion propia, 2017
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6.7 Anexo 7: Entrevista a Profesional de Disefio Gra fico

4

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio de material didactico digital para nifios y nifias de 6 a 8 afios

del 3.° grado de la Escuela de Educaciéon Basica “Ciudad de Quito”.

Entrevistado: Karla Lopez Espinoza
Profesion: Lcda. Artes Visuales

Cargo en la agencia: CEO y Founder Komlep

Objetivo : Determinar aspectos importantes para el desarrollo del material

didactico digital.
Preguntas:
1. ¢, Como manejar la experiencia de usuario en inter  faces digitales?

Disefiar un mockup para validar con usuarios reales y realizar un

seguimiento de mapas calientes.
2. ¢ Qué cromatica es adecuada para dispositivos dig  itales?
RGB - La tendencia de paleta de colores, Flat Design

3. ¢ Qué familia tipografica es idonea para la legib ilidad dispositivos

digitales?
Que sea Legible, moderna, limpia. Ejemplo Hero Font.

4. ¢ Como seleccionar la resolucién de pantalla apro  piada para elaborar

material interactivo?
Hacer un estudio del publico, tipo de dispositivo y rangos de retina.

5. ¢ Qué formato de exportacion recomienda para evit  ar problemas de
compatibilidad?

SVG.
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6.8 Anexo 8: Hoja de opciones de pantallas de inici 0

Jagmstetes |
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Figura 84. Opciones de pantallas de inicio para evaluacion inicial.
Fuente: Elaboracion propia, 2017
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6.9 Anexo 9: Hoja de opciones de habitaciones

Figura 85. Opciones de habitaciones para evaluacion inicial.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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6.10 Anexo 10: Hoja de opciones de juguetes

Figura 86. Opciones de estilo de sombra para evaluacion inicial.
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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6.11 Anexo 11: Evaluacién inicial a estudiantes

P

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE GRUPO FOCAL

Tema: Disefio de material didactico digital para nifios y nifias de 6 a 8 afios

del 3.° grado de la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Quito”.

Investigacion: Cualitativa

Fecha: 9 de Enero del 2018

Lugar: Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Quito”, Arenillas - El Oro
Participantes: Nifios y nifias del 3.° grado de educacién basica.

Objetivo: Identificar las preferencias de los estudiantes con respecto a las
propuestas iniciales.

Preguntas:
¢,Cual de las pantallas de inicio les gusta mas?
¢, Qué habitacién les parece mas agradable?
¢Entiende para que sirven los botones de las habitaciones?

¢Leen correctamente los textos de todas las imagenes?

Figura 87. Grupo focal a nifios del 3.° grado.
Fuente: Elaboracién propia, 2017

79



6.12 Anexo 12: Evaluacion inicial a docente Magaly = Guerrero

4

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE EVALUACION

Participante: Lcda. Magaly Guerrero — Profesora del 3.° grado
Fecha: 08 de Enero del 2018

1. De las propuestas de pantalla de inicio para el material didactico,

¢, Cual le parece adecuada y qué estilo de botén de i nicio le parece

ideal?
Pantallas de inicio: A B C
Botdén de inicio: A B C

2. ¢Cual de las habitaciones y botones de navegaci6 n le parece
adecuada para desarrollar las actividades de ensefia nza-

aprendizaje?

Habitaciones: A B C

Botones: A B C

3. ¢Cual de las propuestas de colores del juguete | e parece adecuado

para que los nifios interactien con el material dida  ctico?

A B C

4. ¢Tiene alguna sugerencia con respeto a las propu estas

presentadas?
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6.13 Anexo 13: Evaluacion inicial a profesional en Disefio vy

P

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Postproduccién

FICHA DE EVALUACION

Participante: Carlos Zambrano — Disefiador y Postproductor
Fecha: 12 de Enero del 2018

1. ¢Qué propuesta cromatica le parece correcta para  las pantallas de

inicio?

2. De la tematica “Mis Juguetes” como elemento prin cipal de las
pantallas de inicio, ¢ Cual de las tres propuestas | e parece ideal para
captar la atencion de los nifios, tomando en cuenta la disposicion de

las letras y la croméatica?

A B C

3. ¢Cual de las propuestas cromaticas de las habita  ciones le parece

mas acertada?

A B C

4. Teniendo en cuenta el estilo de ilustracion Flat Design, ¢Qué tipo de

sombra facilita la visualizacién de los juguetes?

A B C
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6.14 Anexo 14: Evaluacion inicial a profesional en Disefio y Produccion

Digital

P

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE EVALUACION

Participante: Raul Estévez — Disefiador y Productor Digital
Fecha: 12 de Enero del 2018

1. ¢Qué propuesta cromatica le parece correcta para

pantallas de inicio?

A B C

2. De la tematica “Mis Juguetes” como elemento prin

las

cipal de las

pantallas de inicio, ¢ Cual de las tres propuestas | e parece ideal para

captar la atencién de los nifios, tomando en cuenta la disposicion de

las letras y la croméatica?

A B C

3. ¢Cual de las propuestas cromaticas de las habita  ciones le parece

mas acertada?

A B C

4. Teniendo en cuenta el estilo de ilustracion Flat Design, ¢ Qué tipo de

sombra facilita la visualizacion de los juguetes?

A B C
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6.15 Anexo 15: Evaluacion final a estudiantes

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE GRUPO FOCAL

Tema: Disefio de material didactico digital para nifios y nifias de 6 a 8 afios
del 3.° grado de la Escuela de Educacién Basica “Ciudad de Quito”.

Investigacion: Cualitativa
Fecha: 17 de Agosto del 2018
Lugar: Escuela de Educacion Bésica “Ciudad de Quito”, Arenillas - El Oro

Participantes: Nifios y nifias del 3.° grado de educacién basica.

Objetivo: Evaluar la usabilidad y la experiencia de usuario con respecto al

juego educativo interactivo.

Preguntas:
¢, Comprende cada una de las instrucciones del juego educativo?
¢ Como se sienten realizando las actividades del juego?
¢ Tienen alguna dificultad para terminar el juego?

¢, Recordaron la regla ortografica sobre el uso de la letra “m”?

Figura 88 . Implementacion del material didactico digital.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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6.16 Anexo 16: Aval de la institucion

";j_ﬁ.-‘]’ Ministerio
y de Educacién
ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“CIUDAD DE QUITO”
Fundada el 6 de Diciembre de 1888
2scad il.co . ~ Tel: 07 2909-744

v

Arenillas, 20 de octubre de 2017
Oficio N2. 041-DECQ

Sefior
CARLOS SAMANIEGO
Presente.-

De mis consideraciones:

Quien suscribe Lic. Mayra Gonzalez Celi, Directora de la Escuela de Educacién Bésica
“Ciudad de Quito” por intermedio del presente, me permito saludarle cordialmente,

desedndole éxitos en sus labores cotidianos.

En atencion a su solicitud a Ia Escuela de Bésica Ciudad de Quito, del Cantén Arenillas
Provincia de El Oro, para desarrollar su trabajo de investigacion para titulacién en la
carrera de Gestién Grafica Publicitaria en la Universidad Catélica de Santiago de
Guayaquil, sobre el tema: Disefio de Material Didactico interactivo para nifios,
comunico a usted que he aprobado su peticién y he autorizado al personal de esta
Unidad para que brinde las facilidades necesarias para la realizacién de dicha
investigacion, durante el tiempo que requiera para la culminacién de su proyecto.

Informo a usted que nuestro horario de atencién es el siguiente:
Lunes a Viernes de 07h00 a 18h00

Tenga la seguridad de que nuestra Unidad lo apoyar4 en lo necesario para que su
trabajo tenga un feliz término.

Atentamente,

Lic. Ma%dfez Celi

DIRECTORA (£)

LA FDUCACION F5

LA LLAVE MATSTRA, QUE ARRT T01

132 -

LI T,

Figura 89. Carta Aval otorgada por la institucion para realizar el proyecto.
Fuente: Elaboracion propia, 2017
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| Presidencia

_ del Ecuador

.. Plan Nacional ®
de la Repiblica * ge Clnce. Teclogia e >SENESCYT
DECLARACION Y AUTORIZACION

Yo, Samaniego Cabrera, Carlos Alberto , con C.C: # 0703277699 autor del
trabajo de titulacion: Disefio de material didactico digital para laensefia  nza
—aprendizaje del uso de la letra “m” antes de lal  etra “b” y de la letra “p”,
previo a la obtencién del titulo de Licenciado en Gestién Gréfica
Publicitaria en la Universidad Catdélica de Santiago de Guayaquil.

1.- Declaro tener pleno conocimiento de la obligacibn 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 titulacién para que sea integrado al
Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador para
su difusion publica respetando los derechos de autor.

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

informacion, respetando las politicas de propiedad intelectual vigentes.
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