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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion tiene como objetivo, el disefio de material
didactico digital para reforzar la ensefianza-aprendizaje de nociones basicas
de l6gico matematicas con el uso de Regletas Cuisinaire, que son prismas
cuadrangulares de 1cm2 de base y su longitud oscila entre 1 y 10cm en nifios
de primer grado de educacion general basica. Este proyecto surge de la
carencia de material educativo digital en escuelas publicas, disefiado para
tratar temas en especifico. Para el desarrollo se recabo la informacion
necesaria a través de la investigacion documental (Libros de escuelas del
estado, articulos de internet, revistas y recursos de la web del estado),
ademas se realiza la investigacion descriptiva (entrevistas y grupo focal), lo
que permite fijar los criterios de necesarios para disefiar, desarrollar e
implementar el material didactico digital, obteniendo asi un juego digital que
entretiene y educa a los alumnos.

Palabras claves: Material didactico, recursos educativos, Recurso digital,

Disefio interactivo, Légico matematicas, Regletas Cuisinaire
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ABSTRACT

The objective of this degree project is the design of digital didactic material to
reinforce the teaching-learning of basic notions of logical mathematics with the
use of Cuisinaire Strips in children in the first grade of basic general education.
This project arises from the lack of digital educational material in public
schools, designed for specific topics. For the development, the necessary
information was collected through documentary research (State school books,
internet articles, magazines and resources from the state website), in addition,
descriptive research is carried out (interviews and focus group), which allows
setting the necessary criteria to design, develop and implement digital teaching

material, thus obtaining a digital game that entertains and educates students.

Keywords: Didactic  material,  educational  resources, Digital
resource,Interactive Design, Logical Math, Cuisinaire Strips
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1. INTRODUCCION

El presente proyecto de titulacién tiene como obijetivo, disefiar material
didactico digital para reforzar la ensefianza-aprendizaje de nociones basicas
en el area de logico mateméticas mediante el uso de Regletas Cuisinaire,
prismas cuadrangulares de 1cm2 de base y su longitud oscila entre 1 y 10cm
en nifios de primer grado de educacion general basica, con la finalidad de que

los nifios puedan practicar y recordar de forma entretenida.

Los estudiantes de primer grado de educacion béasica de escuelas
publicas, carecen de material didactico digital que les ayude a reforzar temas
especificos. Las tecnologias de informacidén y comunicacion ofrecen multiples
posibilidades para promover el aprendizaje, mediante el uso de interfaces
digitales aplicadas en procesos de ensefianza, se propone el desarrollo de
material didactico digital que contribuya primordialmente a tratar la

problematica mencionada.

Para el desarrollo del proyecto se utiliza la investigacion documental, lo
gue permite recopilar la informacion necesaria de libros, articulos cientificos,
y revistas cientificas. También se utiliza la investigacién descriptiva mediante
entrevistas a profundidad con profesionales que nos asegure el éxito del

proyecto.

Toda la informacién investigada sirve para establecer los criterios de
disefio que permitan desarrollar de forma adecuada cada uno de los
elementos que componen el material didactico digital propuesto. Obteniendo

asi un juego digital que entretiene y educa a los alumnos.
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1.1 Planteamiento del Problema

Las TICs (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion), son una
valiosa herramienta en el area de la educacion, durante el desarrollo de la
ensefianza-aprendizaje el estudiante requiere de una serie de competencias

especificas que faciliten la ejecucion de distintas tareas (Salmerén Navarro).

En la actualidad es inevitable pensar en una educacién escolar apartada
de los usos de la tecnologia, segun (Caccuri , 2013) los “nifios que hoy
debemos educar nacieron y crecieron en un ambiente marcado con una

impronta tecnolégica”

Sobre las oportunidades que crean las TICs para desarrollar una
educaciéon personalizada (Rojas M. , 2019) indica que, en ella, se tienen en
cuenta los intereses y caracteristicas de cada alumno. Ademas, acota que es
una via para liberar a la educacion formal de los confines del aula y poder

hacerla de manera mas dinamica y experiencial.

(UNESCO, 2020) asegura que gracias a las tecnologias educativas y al
aprendizaje en linea muchas personas se han beneficiado, y muchos son los
gue se preguntan todavia sobre la eficacia y el nivel de compromiso de este

tipo de aprendizaje.

Desde hace algun tiempo, la Inteligencia Atrtificial (1A)
constituye un punto focal de la agenda de educacion. Las
aplicaciones de IA han prometido estimular la innovacion
en el &mbito educativo y de hacerla mas personalizada y,
por esta razdn, mas eficaz. No obstante, parece que la IA
no ha sido aplicada aun a gran escala durante la crisis
actual (UNESCO, 2020).

Para (Crespo Argudo & Palaguachi Tenecela, 2020) la educacién debe ser
integradora para todos los participantes implicados en el proyecto educativo,
no basta con enfocarse Unicamente en el contenido, sino que debe actuar
acorde a la realidad actual para alcanzar el desarrollo del ser humano y que

con el transcurrir del tiempo tenga la capacidad de evolucionar;
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La situacion actual que vivimos debido a la pandemia mundial, convirtio
muchos hogares en centros de aprendizaje, obligando a todas las personas a
realizar sus actividades educativas y laborales via online para contener el
riesgo de contagios, evitando asi la expansion del virus por contacto fisico
(Crespo Argudo & Palaguachi Tenecela, 2020)

Acorde a la investigacion, en marzo del 2020 el Ministerio de Educacion lanza
el plan educativo Covid-19, el cual contiene los lineamientos para que los
docentes, directivos, personal administrativo y estudiantes puedan continuar
con las actividades pedagdgicas mientras se ejecutaba la emergencia
sanitaria en el pais. La ministra Montserrat Creamer explicé que en el portal
pueden acceder tanto docentes como alumnos y encontraran mas de 840
recursos didacticos digitales que serviran de refuerzo para la ensefanza-

aprendizaje (Ministerio de Educacién, 2020).

Estos recursos didacticos digitales no estan disefiados especificamente para
satisfacer las necesidades de aprendizaje de los nifios de educacion inicial y
preparatoria (5 afios), esto se ve reflejado en el escaso material digital que los
docentes pueden utilizar para guiar y reforzar las actividades que imparten a
los estudiantes; en el portal de recursos digitales lanzado por el Ministerio de
Educacién se pueden visualizar multiples actividades y juegos que pueden ser
descargados por docentes y padres de familia, pero evidentemente estos
recursos no satisfacen las necesidades de aprendizaje focalizado que vaya
acorde a los ambitos o asignaturas que reciben los estudiantes, el acceso a
estos recursos es complicado puesto que se les dificulta a los usuarios
ubicarlos en el portal web educativo e instalarlos en el dispositivo que deseen
ejecutarlo.

En la institucion educativa “Ciudad de Machala” aseguran que los
recursos didacticos digitales que emplean las profesoras durante las clases
virtuales son tomados de internet, pero carecen del contenido especifico que
se desea ensefar para reforzar el aprendizaje, ya que el gobierno no
proporciona recursos digitales interactivos que puedan ser puestos en

practica.
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Por lo tanto, este proyecto de titulacion pretende aportar con el disefio
de materiales didacticos interactivos para disminuir la problematica que viven

dia a dia las instituciones educativas nacionales.

1.2 Objetivos del proyecto

1.2.1 Objetivo General
Disefiar material didactico digital para el desarrollo cognitivo en el ambito
Relaciones légico-mateméticas en nifios de primer grado de educacién

general basica.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Determinar la metodologia que se aplica en la ensefianza-
aprendizaje para el desarrollo cognitivo en el ambito relaciones
l6gico matematicas.

e Establecer la linea gréfica para su aplicacion en ejercicios
interactivos y creacion de elementos.

e Disefiar los elementos graficos para desarrollar el material

didactico digital e implementarlo en nifios de 5 afos.
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2. Metodologia de la Investigacion

2.1 Descripcion del proceso seguido en la etapa de investigacion

Luego de definir el problema y los objetivos de la investigacion se

determina la metodologia:

La metodologia de la investigacion pretende que el investigador pueda
actuar a través de ella de forma ordenada, organizada y sistematica, evitando
asi grandes problemas durante el desarrollo de la investigacion (Gomez,
2012). Dos tipos de investigacion se aplican para el desarrollo del presente
trabajo de titulacion, la investigacién documental y descriptiva, cuya finalidad
es recolectar informacion de diferentes medios, que sirvan para definir la
problematica, conocer la metodologia ensefianza-aprendizaje y establecer los
criterios de disefio, que permitan disefiar el material didactico digital adecuado

para los nifios.

La investigacion documental tiene la particularidad de utilizar como una
fuente primaria de insumos, mas no la Unica y exclusiva, el documento escrito
en sus diferentes formas: documentos impresos, electrénicos y audiovisuales
(Morales, 2003). Esta clase de investigacion permite recopilar informacién
importante de libros, articulos cientificos, sitios web, e-books, revistas
cientificas, que contribuyan en el desarrollo de este proyecto, asi como
diferenciar los parametros que seran necesarios para el disefio del material
didactico y conocer conceptos necesarios sobre disefio interactivo, perfiles
psicoldgicos y metodologias de ensefianza aprendizaje que se aplica a nifios

de 4 afos de inicial y 1° grado de preparatoria.

El enfoque cualitativo utiliza la recoleccion y analisis de datos para
esclarecer las preguntas o crear nuevas interrogantes durante el proceso de
interpretacion (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio,
2014). Se aplica la entrevista a profundidad y grupo focal como técnicas para
la recoleccion de datos.

“En la entrevista, a través de las preguntas y respuestas se logra una
comunicacioén y la construccion conjunta de significados respecto a un tema”

(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014).
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Entrevista al Lic. Franco Apolo profesor del 1° grado de educacion
general basica, con la finalidad de identificar la metodologia ensefianza-
aprendizaje que usa y reconocer las dificultades que los nifios tengan con
respecto al uso de recursos did4cticos digitales.

Entrevista a un profesional en artes visuales para identificar los criterios
especificos acerca de medios digitales, que beneficien al proceso de disefar

el material didactico digital.

Para este proyecto se aplica la investigacion de tipo descriptiva con un
enfoque cualitativo, lo que servira para recopilar datos tanto de entrevistas
realizadas al profesor de la unidad educativa y un grupo focal que se ejecutara
en la segunda parte del proyecto.

En la segunda etapa del proyecto se evalla las artes iniciales. Esta
evaluacion se realiza al profesor, dos profesionales de disefio grafico y a los
alumnos del 1° grado a través de la implementacion de un grupo de enfoque
en el que los individuos exponen su perspectiva y opinion acerca del tema que
se esté investigando (Herndndez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista
Lucio, 2014)

Para concluir, se realiza la implementacion de los recursos digitales a los nifios
de 1° grado, con la finalidad de evaluar la usabilidad y recopilar aspectos

importantes que servirdn para mejorar el producto final.

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

2.1.1.1 Informacién General sobre la Unidad Educativa Ciudad
de Machala

Misién:

(Unidad Educativa Ciudad de Machala [UECM], 2020) La Unidad
Educativa “Ciudad de Machala” tiene convicciones de avance y progreso; se
preocupa por la calidad permanente e integral de la ensefanza y el

aprendizaje de los estudiantes de educacion general basica y bachillerato

comprendiendo el ambiente altamente tecnolbgico y cientifico actual; se
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estimula y se orienta a los alumnos para que desarrollen al maximo sus
potencialidades académicas, culturales, deportivas, acordes al contexto

institucional y del area de impacto institucional.
Vision:

Como institucion educativa nos preocupamos por alcanzar liderazgo
académico al contar con docentes con capacitacion oportunay practicadores
de calidez humana en las aulas de la institucion y su &rea de impacto;
estudiantes valoradores de su cultura local y latinoamericana, sin dejar de
proyectarse al futuro cientifico y tecnolégico con espiritu critico de conviccion
social e integradora; con representantes (padres de familia y otros)
comprometidos con el quehacer educativo como parte intrinseca de su cultura
familiar; tener infraestructura de acuerdo a los estandares propuestos por el
Ministerio de Educacién mas la identidad ambiental centrada en la practica

ecolégica de los espacios fisicos.

2.1.1.2 Metodologia, aspectos psicolégicos y recursos
digitales en la educacién

Metodologia de ensefianza-aprendizaje en nifios de 5 afios

“Los métodos constituyen estructuras generales, con secuencia
basica, siguiendo intenciones educativas y facilita determinados
procesos de aprendizaje”. (Davini , 2008) el docente no debe sentirse
atado a un solo método de ensefianza, sino que debe lograr analizar,
combinar y reconstruir métodos que le permitan elaborar estrategias
especificas, para situaciones, eventos o0 sujetos determinados,

integrando los medios adecuados para sus fines.

Este aprendizaje debe pasar por un proceso dinamico
comprendido por cuatro etapas, que potencie la efectividad y eficacia
de sus propositos. Este proceso se demuestra mediante un modelo
llamado “Ciclo experiencial de aprendizaje” o “Ciclo de Kolb” (Diaz

Mosquera, 2012). Esto se resume de la siguiente forma afiadido a otros
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elementos o capacidades indispensables para que el aprendizaje sea

exitoso. (Ver tabla 1)

Etapas de Kolb Descripcién Capacidades de

Aprendizaje

1. Experiencia Consiste en que el Capacidad imaginativa

concreta estudiante debe interactuar y produccién de ideas,
con el objeto de estudio a fin | tendencia a romper las
de conocerlo en el plano normas tradicionales de
concreto y vivencial. aprendizaje.

2. Observacion Permite al estudiante extraer | Capacidad para crear

reflexiva algunas ideas y pensar sobre | modelos tedricos,

ellas, a partir de los hechos reflexivos y analiticos
observados en el objeto de se concentran en el

estudio. objeto de estudio.
3. Conceptualizacién  Los estudiantes contrastan lo Capacidad de sintetizar
abstracta observado con la informacion | facilmente la teoria y de

sobre el tema (textos, videos, ponerla en practica.
explicacién del maestro, etc.)

4. Experimentacién Puesta en practica de lo Capacidad para
activa aprendido y transferencia a relacionar y enlazar
otros contextos. contenidos.

Tabla 1 Resumen del ciclo del aprendizaje por Diaz (2012)

Fuente: Elaboracion Propia, 2020

Aspectos psicolégicos para la ensefianza

La atencidn constituye una focalizacién de nuestra consciencia
gue permite sintetizar la informacién de forma adecuada; segun
(Guillén, 2012), en la actualidad la atencion es uno de los factores

cruciales en la crisis educativa.

Es importante que la atencion sea guiada y se ensefié a
ejercitarla, los nifios se vuelven mas conscientes favoreciendo la
buena compresion de lo aprendido (orientacion andujar, 2018).
Tener conocimiento de cuanto tiempo puede mantenerse un nifio
concentrado ayudara a padres y maestros a desarrollar las
expectativas adecuadas sin forzar el aprendizaje por encima de sus
posibilidades, se debe revisar la tabla de tiempo de concentracion
de los nifios segun su edad. (Delgado, 2019) (Ver figura 1)
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TIEMPO DE CONCENTRACION DE LOS NINOS SEGUN SU EDAD

“ Tiempo medio de concentracion
(]

Hasta 15 minutos
Hasta 20 minutos
Hasta 25 minutos
Hasta 30 minutos
Hasta 35 minutos

Hasta 40 minutos

Hasta 45 minutos

Hasta 60 minutos etapainfantil.com [

Figura 1. Tiempo de concentracion de los nifios segun su edad.

Fuente: etapainfantil.com
Recursos Digitales en la Educacién

La tecnologia evoluciona rapidamente y la inclusion en la

educacion a través de recursos digitales es inevitable.

“Se denomina recursos educativos digitales a los materiales que
han sido disefiados especificamente con la intencién de ensefiar, estos
apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje” (citado por (Zapata ,
2012). Deben poseer caracteristicas didacticas idoneas para el
aprendizaje, estan compuestos por medios digitales y producidos con
el fin de facilitar el desarrollo de actividades de aprendizaje (Zapata ,

2012).

¢, Qué cualidades deben poseer los recursos educativos digitales
actualmente? Acorde a (Zapata , 2012) deben ser de formato
multimedia e interactivo, dénde el estudiante tiene un cierto grado de

control sobre su proceso de aprendizaje.
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2.1.1.3 Disefo interactivo para elaborar recursos didacticos
digitales

Metodologia de disefio

Acorde a lo mencionado por la Universidad de la Laguna, esta
metodologia detalla las fases del proceso, se destaca las principales etapas
del disefio, desarrollo y evaluacion de un recurso digital que tenga validez y
eficacia en entornos de educacion. (UNIVERSIDAD DE LA LAGUNA, 2019)

FASES DEL PROCESO DE CREACION
Y DESARROLLO DE MATERIALES
DIDACTICOS DIGITALES

FASE 1 FASE 2
Identificar la Elaboar guion
concepcion del para planificar el
material didacti Material Didactico
digital Digital

FASE 4.
Experimentacion, FASE 3.
pruebas y

evaluacion El desarrollo del
continua MDD

Figura 2. Fases del proceso de creacion y desarrollo de materiales
didacticos digitales

Fuente: (UNIVERSIDAD DE LA LAGUNA, 2019)

Disefio de Interfaz

El disefio de interfaz de usuario para productos digitales se ocupa
principalmente del disefio, la jerarquia de informacion y la aparicion de
elementos de interfaz en pantallas individuales para programas de software,
sitios web y aplicaciones méviles (Anderson, S.F.). Comprende toda la parte
gréfica, desde el logotipo hasta el tamafio de fuente usado en todas las

pantallas.
Experiencia de usuario y usabilidad

La experiencia de usuario es definida como una filosofia de disefio que
se relaciona con un heterogéneo conjunto de metodologias y técnicas, que
comparten un objetivo comun: conocer y comprender las necesidades,
limitaciones, comportamientos y caracteristicas del usuario final del producto
Hassan Montero y Sergio Santamaria (Citado por (Pinilla Morales, 2018)
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La usabilidad se define como la facilidad con que se usa un elemento
para lograr un objetivo especifico, se mide en base a la efectividad, eficiencia
y satisfaccion, todo estéa relacionado al factor humano (Rodriguez Gutiérrez,
2018, péag. 30)

Color y familia tipografica en dispositivos digitales

Para (Ramirez, 2018) “El color ayuda y mejora la presentacion de la
interfaz, permitiendo al usuario comprender y manejar la complejidad”, es
importante mantener una correcta jerarquia del color para evitar generar

discordia estética en el disefio de la interfaz.

La tipografia recomendada para aplicaciones méviles es sans serif para
textos, debido a que se aprecia mejor en tamafios pequefios, sin embargo
(Rodriguez Gutiérrez, 2018, pag. 32) afirma que se puede hacer uso de

tipografias con serifa para titulos de mayor tamafio.

2.1.2 Analisis, interpretacion y organizacion de la informacion.

2.1.2.1 Entrevista al Lic. Franco Apolo
Docente de 1° grado de basica (5 afios) (Ver Anexo 1)

La Entrevista con el Lic. Franco Apolo, profesor del 1° grado de
educacion general basica de la Escuela “Ciudad de Machala”, se realiza para
identificar los problemas que se han generado durante las clases virtuales en
tiempo de pandemia con la ensefianza-aprendizaje del ambito l6gico
matematicas, conocer el entorno de aprendizaje y obtener la planificacién de

la clase referente al tema.

Las clases virtuales se imparten a traves de las plataformas Microsoft
teams o whatsapp, todos los nifios se conectan mediante los celulares de sus
padres, el entorno de aprendizaje en el que se desenvuelven los nifios en sus
hogares es personal, ya que al ser online las clases los nifios y nifias tienen
su espacio propio denominado “aula virtual” dénde las madres de familia

asisten y estan pendientes de ellos, el profesor utiliza recursos digitales
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tomados de internet para todas las clases, ya que el gobierno no provee de

ese tipo de materiales, internet, computadoras o tablets a la escuela.

Con respecto a la metodologia que aplica es la denominada Juego-
trabajo y consiste en el uso de la ensefianza-aprendizaje con el método de las
regletas “Cuisenaire”, la cual comprende 7 etapas: (Fase cualitativa, fase
cuantitativa, suma, resta, multiplicacion, division y potencias) su principal
objetivo se centra en trabajar las cantidades y ensefiar a calcular con la ayuda
de regletas de distintos colores y tamafios que van del 1 al 10 (1-10cm), los
nifos aprenden la descomposicion de nameros y se inician en el célculo
mediante la estimulacion visual, tactil y auditiva con la manipulacion; al ser
meramente tactiles la ensefianza ha sido complicada debido a que los nifios
no cuentan con esta clase de material en sus casas y no existen recursos
digitales didacticos en internet desarrollados especificamente, y los pocos que
se encuentran carecen de interactividad y objetividad puesto que no han sido
disefiados especificamente para el tema que se esta ensefiando de légico

matematicas.

Los estudiantes tienen dificultades con el aprendizaje, al momento de
las clases virtuales las madres estan al lado del nifio y le dicen las respuestas,
no dejan razonar a los nifios por lo tanto no permiten que su memoria
desarrolle, ademas no cuentan con material necesario que refuerce el

aprendizaje.

En la actualidad los nifios disfrutan varias horas al dia en medios
digitales, como laptops o teléfonos celulares, el contenido de los entornos
digitales debe ser el adecuado para influir de forma positiva en el aprendizaje

de los nifos.

Disefiar e implementar material didactico digital es importante para
mejorar la ensefianza, los estudiantes pueden aprender con estos recursos
durante su tiempo libre, se divierten al mismo tiempo que refuerzan lo

aprendido en clases.
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Para finalizar, asegura que el intervalo de tiempo que un nifio puede
estar concentrado entre 10 a 30min dependiendo del interés del juego o de la

clase.

2.1.2.2 Entrevista a la Psicologa Ana Moran (Ver anexo 2)

Se entrevista a la psicologa Educativa Ana Moran, con el objetivo de
enumerar aspectos psicolégicos que influyen en la atencion y el aprendizaje.

(Ver anexo 2)

Asegura que la atencion en nifios de 5 afios se puede captar, con
elementos que estimulen el desarrollo emocional y psicosocial del nifio ya que
esto le ayudard a auto regular su concentracion y a ejecutar las actividades

académicas con éxito.

En cuanto al tiempo que un nifio de 5 afios permanece concentrado en
una actividad durante las clases, esta de acuerdo con el profesor que puede
ser de 10 a 30 minutos dependiendo de varios factores tales como la madurez
del nifio, capacidad de orientacion, grado de concentracién y control de

distractores, acorde al tema que se esta ensefiando.

Asevera que no es importante tomar como referencia personajes de
programas televisivos o de plataformas digitales, ya que en lo que se debe
hacer énfasis es en el mensaje que se quiere expresar, ya sea porque algunos
personajes pueden ser victimizados o estar relacionados con actos violentos

y podrian crear ansiedad o agresividad.

La eleccién croméatica es de vital importancia, el ser humano pondera
el sentido de la vista ante los otros sentidos y el color es capaz de
transmitirnos sensaciones, emociones e incluso activar reacciones; en cuanto
a las formas recomienda que estas sean basicas, que se asocien con la forma
de los elementos que forman parte del medio o contexto en que se

desenvuelven.
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2.1.2.3 Entrevista al Lcdo. en Artes Visuales Jorge Ortega

Se realiza estéd entrevista al Lcdo. en Artes Visuales Jorge Ortega,
experto en desarrollo de aplicaciones web, con el objetivo de determinar
aspectos importantes que beneficien al desarrollo del material did4ctico digital.

(Ver anexo 3

Manifiesta que la experiencia de usuario en interfaces digitales debe
manejarse a con la elaboracion de un mockup o prototipo que sea aprobado

por usuarios reales.

Sobre la cromética adecuada para dispositivos digitales, expresa que
se debe trabajar en modo RGB con la tendencia de colores Flat design, en
cuanto a la paleta de colores para implementar en los recursos graficos para
nifos de 5 afios sugiere el uso de tonos calidos y brillantes generando
contraste con los fondos para los cuales sugiere la aplicacion de tonos

pasteles.

Expresa que para aplicaciones de dispositivos moviles es
recomendable aplicar tipografias sans-serif, ya que el texto debe ser legible y
para textos grandes sugiere que puede emplearse tipografias organicas con

detalles para captar la atenciéon de los nifios.

Por altimo, aconseja utilizar una resolucion de pantalla de 1280x720 o
cualquier resolucion con aspecto de radio 16:9 y recomienda realizar la

aplicacion con html, css o javascript.
2.2 Analisis de proyectos similares.

2.2.1 Aplicacion mévil infantil “Pupitre”
La aplicacién infantil “Pupitre”, ha sido desarrollada por Grupo

Santillana, contiene recursos educativos para nifios desde los 3 hasta los

1lafios.

Los fondos usados en la aplicacion estan disefiados a base de colores
planos y pasteles, los elementos que se encuentran en los fondos carecen de
contornos y tienen una opacidad leve para diferenciarlos de los elementos

principales.
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Se destaca la implementacién de una voz en off que va leyendo las
actividades que el usuario debe ejecutar, teniendo en cuenta que los nifios de
5 afios aun no saben leer, es un excelente recurso agregado a las actividades.

(ver figura 3)

Se toma en cuenta la elaboracion de los fondos con la menor cantidad
de elementos para evitar distraer al usuario, el uso de una voz que oriente a
los nifios durante las actividades es un recurso que también se debe tener en

cuenta.

F

I "o
Figura 3 Juego Globos de colores

Fuente: tomado de la aplicacién moévil

2.2.2 Aplicacion movil infantil “Playkids”

Playkids es una plataforma que ofrece recursos educativos, juegos,
libros y dibujos animados para fomentar el desarrollo de nifios de 2 a 8 afios

mientras se divierten jugando.

El uso de personajes diseflados por los desarrolladores de la
plataforma ayuda a los nifios en el recorrido por la interfaz de la aplicacién
movil, las tipografias empleadas en todos sus recursos pertenecen a la familia

tipografica Sans- serif.

La cromética de los elementos graficos maneja la paleta de colores
brillantes que llamen la atencion de nifios de 5 afios, inspirados en la
aplicacion del flat design (Ver figura 4), se han incorporado efectos de sonido
para las respuestas y acciones que se ejecutan en la aplicacion; la interaccion
al momento de realizar las actividades se ejecuta de dos formas, sostener el

elemento y arrastrarlo a un area especifica de la pantalla. (Ver figura 5)
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De este proyecto se toma en cuenta el personaje elaborado para guiar
a los nifios; ademas se toma como referencia las formas béasicas de los
elementos basados en el flat design y los efectos de sonido para las
actividades correctas.
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Figura 5 Juego arma el rompecabezas

Fuente: playkids.com/mx

2.2.3 Aplicacién mévil infantil “Academons”

“‘Academons” es una aplicacibn movil desarrollada por la empresa
“Cerebrity”, cuenta con miles de actividades para que los nifios aprendan
mientras se divierten jugando, los juegos educativos estan organizados
acorde al grado y asignatura que pertenecen, han sido disefiados

especificamente con el tema que se quiere ensefar.

La disposicion de los elementos esta correctamente organizada y es
sencilla de entender, las barras y botones brindan una experiencia de usuario
satisfactoria, lo que permite que la navegaciéon por todas las fases de la
aplicacion sea muy fluida (ver figura 6), la mayoria de juegos de la seccién
“légico matematicas” de 1° grado, no usan personajes, solo texto y formas
bésicas. (Ver figura 7)

De este proyecto se toma como referencia el disefio y jerarquia de los
botones y barras, lo que permite una experiencia de usuario cdmoda y
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agradable, ademas se destaca la simplicidad de las actividades a realizar,

evitando la sobrecarga de elementos en pantalla y distraccion del nifio.

Figura 6 Jerarquia elementos

Fuente: www.academons.com

4/10 Nimeros del 0 al 9: test Yyve

¢Qué nimero es?

iMe rindo!

Figura 7 Juegos l6gico matematicas

Fuente: www.academons.com

2.2.4 Aplicacion movil Aula Itbook Matematicas

“Aula Itbook Matematicas es un proyecto didactico destinado a
que los nifios y nifias de 6 a 12 afos desarrollen y consoliden
sus destrezas matematicas, siguiendo los requerimientos
curriculares oficiales de Educacion Primaria. Ponemos los
ultimos avances en gamificacion educativa al alcance de todas

las familias, educadores y colegios” (aulaitbook, s.f.).

Esta plataforma cuenta con recursos didacticos para nifios de 6 a 12 afios.
Utiliza el disefio plano en todas las interfaces de la aplicacion mavil, con
colores primarios y secundarios. La familia tipografica Sans Serif para titulares
grandes, portada con elementos interactivos, los fondos han sido elaborados
con formas basicas y elementos secundarios que no compitan visualmente
con los elementos principales (Ver Figura 8). Estilo de interaccion clic,
arrastrar-soltar para realizar las actividades. Animacién de personajes y

elementos con movimientos lentos.
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Figura 8 Portada aplicacion aula itbook

Fuente: aplicacion movil Aulaltbook

1
1

Figura 9 Juego matematicas

Fuente: aplicacion movil Aulaltbook

3. Proyecto

3.1 Criterios de Disefo

3.1.1 Formato o resolucién de pantalla

El publico objetivo para este proyecto son nifios de 5 afios de 1° grado
de educacion basica, acorde a los datos obtenidos en la entrevista con el Prof.
Franco Apolo todos sus alumnos utilizan como medio un dispositivo celular
para recibir las clases virtuales esto debido a que la mayoria de nifios no
poseen computadora de mesa o laptop en casa.

Segun el Lic. en artes visuales Jorge Ortega lo ideal es optar por una
resolucién de pantalla de 1280x720 px con un aspecto de radio 16:9, ya que
la aplicacion sera ejecutada en teléfonos maoviles y posteriormente estas
medidas podran ser adaptadas en otros dispositivos.

Tomando en cuenta las recomendaciones expuestas anteriormente, se opta
por la resolucion de pantalla de 1280x720px, puesto que es la mas Optima
para trabajar en celulares.
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3.1.2 Estilo de disefio

De acuerdo a lo analizado en los proyectos similares, el estilo de disefio
seleccionado para el proyecto es el flat design o disefio plano, que consiste
en eliminar los elementos estilisticos de las interfaces, se centra en el uso de
elementos sencillos, tipografias y colores planos con el objetivo de que el
mensaje sea claramente comprensible, alcanzando asi mayor fluidez y mejor

experiencia del usuario (Universitat Oberta de Catalunya).

Acorde a lo sugerido por la Psicologa Ana Moran, los graficos y formas
deben ser desarrollados manteniendo un equilibrio en los detalles de forma

que no genere confusion ni desintereés.

Con respecto a los fondos para el material didactico se toma en cuenta
lo analizado en los proyectos similares, se aplica un nivel de detalle armonioso
con formas simples para representar los elementos con variaciones tonales y
opacidad de manera que no quiten protagonismo a los objetos principales (Ver
figura 8).

Los elementos que componen los recursos para representar su
contenido y cumplir con los requisitos de comunicacion, son de caracteristicas
basicas conservando el concepto de Flat design, maximizando el uso de
curvas redondeadas (ver figura 10) debido que para el cerebro humano son

mas llamativas este tipo de formas.
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0 ra)

Figura 10 Elementos con bordes redondeados

Fuente: aplicacion mévil Aulaltbook

Con respecto a los botones estos conservan casi siempre las mismas
caracteristicas (ver figura 11) para interactuar visualmente no cambian, sino

gue son intuitivos.

Figura 11 Botones redondeados

Fuente: aplicacion moévil Aulaltbook



3.1.3 Cromética

Acorde a lo investigado, para el desarrollo de este proyecto el modelo
de color que se debe aplicar en este tipo de recursos es el RGB puesto que
estan destinados a ser visualizados de forma digital (Centro Universitario de

Comunicacion, s.f.)

En la entrevista realizada a la Psicéloga Ana Moran expresa que la
eleccion cromatica es muy importante ya que el ser humano pondera la vision
antes los demas sentidos y esto influye de forma significativa en el
aprendizaje. Acorde a lo analizado en los proyectos similares se toma como
referencia el circulo cromatico (ver figura 12) y el uso de colores primarios
(amarillo, azul y rojo) para el detalle y caracterizacion de los elementos
principales y para los elementos secundarios se aplicara los colores

complementarios anélogos (ver figura 13) como recomienda el Lcdo. en artes

visuales Jorge Ortega.

circulocromatico

!

AT

Figura 12 circulo cromatico

Fuente: https://www.presenciaweb.net/tools/circulo-cromatico/
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Figura 13 colores primarios, secundarios y complementarios

Fuente: https://www.presenciaweb.net/tools/circulo-cromatico

3.1.4 Tipografia

De acuerdo con el andlisis realizado a la informacion obtenida, se
determina que la tipografia adecuada para el desarrollo de este proyecto es
Sans-serif, debido a que se les facilita a los nifios que recién estan

aprendiendo a leer por su legibilidad y sencillez de interpretacion.

Muchas aplicaciones y sitios webs con recursos para nifios utilizan
familias tipogréaficas Sans-serif con remates redondos para titulares grandes y
para los elementos interactivos de interfaz de usuario. Acorde a lo analizado
en los proyectos similares se aplica la fuente Cocogoose, para titulares y
palabras de actividades (ver figura 14). Para instrucciones del juego y en
diversos tamafios se emplea la fuente Neris sans, ligth, semibold y black (ver
figura 15)

ABCdef

Figura 14 Cocogoose

Fuente: Elaboracion Propia, 2020
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Figura 15 Neris Sans Light, semibold y Black

Fuente: Elaboracion Propia, 2020

3.1.5 Reticula

Segun Busquets la reticula es una estructura de lineas verticales y
horizontales que divide un espacio en médulos y organiza el contenido.

(Busquets, s.f.)

Acorde a la investigacion realizada y debido a la cantidad de elementos
gue se encuentran en el material interactivo, se opta por aplicar un disefio
modular el cuél se basa en una reticula de médulos simétricos, cuadrados o
rectangulares, ya que pueden adaptarse a distintas resoluciones. (Coronado
Gonzalez, 2018)

boton boton

actividades

o5 fondo - o

Figura 16. Reticula modular primera propuesta

Fuente: Elaboracion Propia, 2020
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botén botén botén

fondo actividades fondo

botén

Figura 17. Reticula modular segunda propuesta

Fuente: Elaboracion Propia, 2020

3.2 Desarrollo de bocetos o artes iniciales

Para empezar con el desarrollo de los bocetos es preciso elegir la
tematica con la cual se van a disefiar los elementos de todo el proyecto.

3.2.1 Temdética

La tematica parte en base a la informacion recolectada durante la
entrevista con el Lic. Franco Apolo, quién manifiesta que en reuniones
con los padres de familia aseguran: “que sus hijos pasan la mayor parte
del dia en el celular y desconocen el contenido que los nifios ven”
(Apolo Romero , 2020).

Los nifios tienen un espacio destinado en sus hogares para
atender clases virtuales, un lugar fisico donde el nifio pueda organizar
los trabajos que realizan en el transcurso de las clases, por este motivo
la tematica escogida es “Mi aula virtual’, ya que acorde a la
investigacion realizada los profesores determinaron nombrar de esta

forma al periodo de clases via online.

3.2.2 Contenido

El contenido del material digital sigue todo el proceso metodoldgico

expuesto por el Lcdo. Franco Apolo profesor de 1° grado de educacion basica
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de la escuela “Ciudad de Machala”, el cual pone en practica durante las clases
virtuales. La metodologia que aplica es el “ciclo de aprendizaje de Kolb” (Ver
tablal).

La experiencia sensorial, permite captar la atencion de los nifios, como lo
realiza el profesor al iniciar la clase y como manifiesta (Estrada Torre , 2016),
el uso de canciones infantiles activa la interaccion con su entorno. Se pretende

emplear melodias infantiles que llamen la atencion de los nifios.

Reflexion, en esta etapa el profesor realiza un recordatorio con los
materiales de trabajo sobre la clase anterior, segun Kolb esta experiencia es
de retroalimentacion ya que mediante ejercicios guiados por el profesor los

nifios recuerdan lo aprendido.

Conceptualizacion, en este paso se expresa el contenido que permita
a los estudiantes reforzar y adquirir nuevos conocimientos, segun manifiesta
el profesor en la entrevista, expone el contenido a los alumnos. En este punto,
en el material didactico se presenta explicativamente las reglas a tomar en

cuenta sobre el uso de las Regletas Cuisinaire.

Aplicacion, en esta etapa se aplica lo aprendido en la etapa anterior, en
cuatro secciones, donde se plasman las actividades sugeridas por el profesor
(reconocer el material y aprender los valores asignados, separacion de
unidades y decenas, orden y jerarquia de elementos, sumas y restas),
aumentando la dificultad progresivamente en cada actividad, que ayuden en
el refuerzo de lo aprendido durante las clases virtuales.

Evaluacion, en esta etapa con la finalidad de evaluar lo aprendido en el
contenido y aplicado en las actividades. Se tiene en cuenta la informacién
obtenida y se propone un crucigrama interactivo, en dénde se combinan
actividades, aumentando la complejidad, el nifio debe sumar y seleccionar la

regleta adecuada de acuerdo al color.

De acuerdo a los criterios de disefio y lo anteriormente expuesto, se
elabora tres propuestas de pantalla de inicio y tres propuestas de escenarios
para la seleccién de actividades y para escenarios de niveles.
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3.2.3 Bocetos de Pantalla de Inicio

l‘/“ | 150 SIS TR T S S _;» J
Figura 18. Primer boceto de pantalla de inicio

Fuente: Elaboracion Propia, 2020

inicio

Figura 19 Primer boceto de pantalla de inicio
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Figura 20 Segundo boceto de pantalla de inicio

Fuente: Elaboracion Propia, 2020
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diviértete

Figura 21 Segundo boceto de pantalla de inicio

Fuente: Elaboracién Propia, 2020

Figura 23 Tercer boceto de pantalla de inicio

Fuente: Elaboracién Propia, 2020
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3.2.4 Bocetos de escenarios para Menu de Actividades

EENE SRR

Figura 24 : Primer boceto de pantalla del menu de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Conociendo el UNO | & |
Construccion y deconstruccién de Torres |

SUMAS y RESTAS | &

Reconocer UNIDADES y DECENAS @

< volver

Figura 25:Primer boceto de pantalla del menu de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Figura 26: Segundo boceto pantalla del menua de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

ACTIVIDADES

Conociendo el UNO &

Construccion y deconstruccion de Torres  #»

SUMAS y RESTAS »

Reconocer UNIDADES y DECENAS ®

Figura 27: Segundo boceto de pantalla del menu de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Figura 28:Tercer boceto de pantalla del menu de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

AGTIVIDADES

Construccion y deconstruccion de Torres ‘

b SUMAS y RESTAS

Reconocer UNIDADES y DECENAS B

Figura 29: Tercer boceto de pantalla del menu de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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3.2.5 Boceto de pantalla con las Actividades
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Figura 30: Boceto de pantalla de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Conociendo el UNO Regletas CUISENAIRE

Arrastra y coloca la regleta de valor UNO de

acuerdo al valor de la regleta presentada.

Figura 31: Boceto de pantalla de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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3.3 Evaluacion de Artes iniciales.

Se procede a realizar la evaluacion de las propuestas iniciales,
elaboradas a partir de los criterios de disefio establecidos. Para lograr la
correcta aplicacion de las evaluaciones se propone un modelo de opciones
para cada una de las propuestas: Pantallas de Inicio (Ver anexo 5) y bocetos

de pantallas para menu de actividades (Ver anexo 6).

3.3.1 Evaluacioén al docente Franco Romero

En la evaluacion realizada al profesor de 1°grado (Ver anexo 7),
escogio de entre las tres propuestas de pantalla de inicio la opcion “A”
(Ver figura 32), le agrada que se trabaje con una habitacién ya que el
nifio lo relaciona con las clases virtuales, ademas le parece interesante
la idea del reloj con el tema que se esta tratando ya que refuerza el
propdsito. La opcién “A” de botdn de inicio le parece adecuada ya que

al ver la forma piensan en juego los nifios. (Ver figura 33)

Figura 32: Boceto de pantalla de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Figura 33: Opcion “A” de botdn de inicio

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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La pantalla con el menu de actividades que le parece adecuada es la
opcién “C”, ya que considera que es interesante la idea que las actividades

aparezcan en la ventana de la habitacion.

ACTIVIDADES

ConociendoelUNO &
e -

Construccion de Torres >

SUMAS y RESTAS ®

Reconocer UNIDADES y DECENAS = ®

Figura 34: Opcién “C” de pantalla del menu de actividades

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

3.3.2 Evaluacion a Profesionales en Disefio y Produccién
audiovisual

En la evaluacion a Adam Defaz, Disefiador y Productor audiovisual (Ver anexo
8), y a Jorge Ortega Disefiador y desarrollador web (Ver anexo 9). Sobre las
propuestas croméaticas de las pantallas de inicio, ambos estan de acuerdo con
la propuesta “A” (ver figura 21) ya que la habitacion en perspectiva genera
dinamismo y llama la atencién de los nifios; Adam Defas recomienda que el
titulo “Mi aula Virtual” de la opcién “B” (ver figura 23) va mas acorde con la
tematica de la propuesta “A”, los dos disefiadores coinciden en que la
propuesta “A” maneja la cromatica correctamente; Jorge Ortega sugiere que
la propuesta “A” (Ver figura 33) de botones de inicio es la mas apropiada ya
que la forma emula la reproduccion de videos de plataformas digitales.

3.4 Desarrollo de propuesta gréfica inicial

Para establecer las propuestas graficas iniciales, las cuales sirven para
desarrollar todo el material didactico, se toma en cuenta los resultados de
las evaluaciones iniciales que permitan aplicar cambios a las propuestas

en caso de ser necesario.
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En las evaluaciones de las pantallas de inicio, en la opcion “A” de las
propuestas se realiza modificaciones en base a lo manifestado por los
profesionales, se reemplaza el titulo de la propuesta “B”, asi como también
se cambia el botdén de inicio “C” por la propuesta “A” ya que capta la
atencion de los nifios, se realiza la propuesta y queda definida como la

pantalla principal.

Figura 35: Propuesta final de pantalla de inicio

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

3.5 Desarrollo de linea grafica definitiva.

3.5.1 Estructura de navegacion

El esquema de navegacion esta disefiado para que el usuario ponga
en practica toda la metodologia de ensefianza-aprendizaje expuesto
anteriormente, el nifio debe recorrer necesariamente todas las
secciones del contenido y actividades que aumentan la dificultad a

medida que continta por la aplicacion. (Ver figura 36)
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Figura 36: Estructura de navegacion del sitio

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

3.5.2 Interfaz grafica

Inicio: Se presenta la pantalla de inicio con elementos animados,
concernientes al tema “Mi aula virtual”, y un botén de inicio

interactivo que sirve para avanzar a la siguiente pantalla.

Instrucciones: Muestra las instrucciones que los usuarios deben
tener en cuenta para ejecutar todas las actividades dentro de la
aplicacion, es decir la parte de conceptualizacion de la
metodologia.

Menu de actividades: Se presenta cuatro iconos
correspondientes a las actividades, cada icono es un boton

interactivo que conduce a la actividad escogida.

En cada actividad se presenta una pantalla informativa con los

pasos sobre como realizar la actividad.

Actividad 1: En esta seccion se busca dar a conocer el 1 de forma
conceptual, ya que esto le permite al nifio descubrir y elaborar
conceptos a través de la experimentacion. El usuario debe
arrastrar la regleta de valor uno hacia la regleta de mayor valor las

veces necesarias hasta completar.

Actividad 2: Esta actividad esta dividida en 2 niveles cada nivel
busca que el usuario construya torres usando las regletas de
diferentes colores y tamafios que se encuentran ubicadas a la

derecha de la pantalla, esto con la finalidad que ir aumentando la
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dificultad y que el nifio utilicé la l6gica. El usuario debe arrastrar
las regletas y encontrar las distintas formas posibles de resolver

correctamente la actividad.

Actividad 3: Esté actividad esta comprendida por 2 niveles, el
objetivo es que el nifio tenga mayor contacto con las operaciones
basicas de la matematica, se trata la suma y resta con un aumento
de complejidad puesto que tiene que realizar las operaciones con
el uso del material didactico disefiado. El nifio debe arrastrar la
regleta correspondiente al equivalente de la regleta demostrada

para realizar los ejercicios dispuestos en la actividad.

Actividad 4: En esta actividad se trata ejercicios de unidades y
decenas, con la finalidad de que el nifio descubra las relaciones
de equivalencias. El primer ejercicio consiste en emparejar las
regletas de unidades con sus equivalentes, y el segundo ejercicio
trata sobre reconocer las unidades y decenas arrastrando la

respuesta correcta a la casilla correspondiente.

Evaluacion: Para comprobar que todo el material cumple con los
objetivos establecidos de reforzar lo aprendido en clases, se
realiza una actividad extra para evaluar los conocimientos
aprendidos. Se realiza un crucigrama de sumas y restas en el que
el nifio debe colocar las regletas de colores en los distintos
espacios en blanco para completar con éxito la actividad
propuesta. El usuario debe arrastrar la regleta del valor correcto

para responder la respuesta.

Felicitacion: Se presenta una animacion con elementos gréaficos

para felicitar al nifio por haber concluido el juego exitosamente.

3.5.3 Estilo de interaccion

El estilo de interaccién se refiere a la forma en que el usuario final navega

e interactda dentro de la aplicacion desarrollada. “El uso de gestos debe

ser aprovechado en el disefio de aplicaciones, sirven como medios para

realizar acciones o navegar por el contenido” (Vittone & Cuello , 2013)
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La aplicacion de este estilo de interaccion permite al usuario moverse con
facilidad por el contenido disefiado, guiando al usuario por todas las
secciones de la interfaz para cumplir con los objetivos aprendizaje. Para
cumplir con este propdsito se aplica lo investigado en los proyectos
similares, “Tocar” en los botones para la navegacioén por interfaces y “tocar,
arrastrar y soltar” para resolver los ejercicios planteados en todo el

material.

3.5.4 Botones

“Los iconos aportan visualidad y pueden llegar a ser mucho mas
facilmente reconocidos e interpretados que los rétulos textuales” citado de
(Coronado Gonzaélez, 2018, pag. 49). El uso de los botones en el material
didactico permite moverse con facilidad desde la pagina inicial hasta las

actividades y viceversa.

En la pantalla de inicio se presenta un botdén de inicio del juego, al

interactuar con ese botdn se avanza a la seccion instrucciones.

Figura 37: Botén de inicio del juego

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

En la parte interna de cada pantalla se muestran los botones principales
de navegaciéon. Un boton de continuar en la pagina de instruccién, un botén
de volver en la pagina de las actividades y cada actividad con botones
interactivos para poder acceder a la actividad escogida, la segunda y tercera
actividad cuentan con dos niveles cada una y tienen la funcion de
interactividad asi al tocar el nivel deseado ingresan al mismo, ademas en cada
pantalla donde se encuentran los ejercicios tienen su respectivo boton para
volver a la seleccién de niveles y otro botén que los lleva al mena de
actividades. En cada actividad al ser completada aparecen dos botones uno
con un mensaje de buen trabajo y que tiene la funcion de llevar a la siguiente

actividad y el otro botdn para reintentar la actividad. Cada botdn cuenta con
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la funcion de interactividad y estan disefiados de forma que tengan coherencia

con la tematica y contraste con respecto al fondo. (Ver figura 38)

({volver) (contimuar )) ( < )

Figura 38: Botones principales de navegacion

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

3.5.5 Audio
3.5.5.1 Musicay efectos de sonido

Se usa una musica de fondo para todo el material didactico, en
ocasiones puntuales se pausa para ejecutar sonidos
correspondientes a dicha seccion.

El material utilizado no necesita de derechos de autor para su

reproduccion.

3.5.5.2 Voz en off

El uso de la voz en off refuerza sentimientos y emociones, “en
algunos videojuegos puede llegar a ocupar un lugar fundamental

en la narrativa” citado de (Varano, 2019).

Se incluye una voz en off en el material didactico para dar las
directrices de uso dentro del juego.

3.5.6 llustraciones
3.5.6.1 Fondo

Para las secciones de instrucciones, menu de actividades,
actividades, evaluacion vy felicitaciones se aplica un fondo que
simule la pared de habitacién de un nifio(a), disefiado en base a

los criterios de disefio. (Ver figura 39)
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Figura 39: Fondo instrucciones, menu de actividades,
actividades, evaluacion y felicitacion.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Ademas, se ilustran otros elementos que acompafan al fondo en las

[\ T

secciones del material.

Figura 40: Fondo instrucciones, menu de actividades, actividades, evaluacion y felicitacion.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

3.5.6.2 Escenarios

Los escenarios de las actividades principales contienen elementos
secundarios que complementan y diferencian las pantallas de actividades.

Conociendo el UNO

Regletas CUISENAIRE

Arrastray coloca la regleta de valor UNO de

acuerdo al valor de la regleta presentada.

Figura 41: Escenario uno para la primera actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Construccion de Torres

Regletas CUISENAIRE

Construir torres con las regletas con el equivalente a

H UN COLOR. .
Ejemplo1 I
i i
i i
i i
i i
i i

Figura 42: Escenario dos para segunda actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Sumas y Restas Regletas CUISENAIRE

Realiza los ejercicios de SUMAS, de .
H H B | la regleta con el valor correcto.
e [ |
[
' i
|
|
1 H 1 f i
i i i i
| 1 H i '

Figura 43: Escenario tres para tercera actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Unidades y Decenas

Regletas CUISENAIRE

Empareja cada regleta con su equivalente

nimero de unidades.

Figura 44: Escena cuatro para cuarta actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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3.5.7 Regletas Cuisinaire

Estds método se utiliza para la ensefianza-aprendizaje de légico
matematicas, se representan las regletas de forma poligonal, como

elementos principales para realizar todas las actividades del juego
interactivo. (Ver figura 45)

all IIIIl

Figura 45: Escena cuatro para cuarta actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

3.5.8 Arte final de las piezas graficas

Figura 46: Icono de aplicacion.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Figura 47: Pantalla de inicio.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Uso de regletas Cuisinare para el aprendizaje de
Légico Matematicas

Cada juego tiene 10 REGLETAS, cada una tiene un tamano y
valor universal asignado, cada medida tiene un color diferente:

continuar >

Figura 48: Pantalla de instruccion.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Construccién de Torres

SUMASy RESTAS ' ® |

. Reconocer UNIDADES y DECENAS & |

< volver

Figura 49: Pantalla de menu de actividades.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Figura 50: Pantalla informativa primera actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Conociendo el UNO Regletas CUISENAIRE

Arrastra y coloca la regleta de valor UNO de

acuerdo al valor de la regleta presentada.

Figura 51: Pantalla primera actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Construccion de Torres Regletas CUISENAIRE

Torres de Torres de
1COLOR 2 COLORES

Figura 52: Pantalla niveles segunda actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Figura 53: Pantalla informativa segunda actividad torres un color.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Construccion de Torres

Regletas CUISENAIRE

Construir torres con las regletas con el equivalente a

} UN COLOR.
Ejemplo1 I

Figura 54: Pantalla segunda actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Figura 55: Pantalla informativa de segunda actividad
torres de 2 colores.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Construccion de Torres

Regletas CUISENAIRE

Construir torres con las regletas con el equivalente a

[ DOS COLORES.
Ejemplo2 I

Figura 56: Pantalla segundo nivel de segunda actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Sumas y Restas Regletas CUISENAIRE

niveles d

Restas

Figura 57: Pantalla niveles tercera actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Figura 59: Pantalla informativa segunda actividad sumas.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Sumas y Restas Regletas CUISENAIRE

H H | Realiza los ejercicios de SUMAS, arrastrando J

" la regleta con el valor correcto. u

Figura 60: Pantalla tercera actividad sumas.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Figura 61: Pantalla informativa tercera actividad restas.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Sumas y Restas Regletas CUISENAIRE

Realiza los ejercicios de RESTAS, arrastrando J

la regleta con el valor correcto.

Figura 62: Pantalla tercera actividad restas.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

I »HN

Figura 63: Pantalla informativa cuarta actividad
emparejar.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Unidades y Decenas Regletas CUISENAIRE

Emparejar Colocar

Figura 64: Pantalla niveles tercera actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Unidades y Decenas Regletas CUISENAIRE

Empareja cada regleta con su equivalente

ndmero de unidades.

Figura 65: Pantalla informativa cuarta actividad primer ejercicio.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Figura 66: Pantalla informativa cuarta actividad segundo
ejercicio.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Unidades y Decenas

Coloca el nimero correspondiente a la cantidad

de UNIDADES o DECENAS.

ICIDIII
EEEEE O

Figura 67: Pantalla cuarta actividad segundo ejercicio.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Figura 68: Pantalla informativa evaluacion.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Regletas CUISENAIRE

8D
2D
5V
Y
10U
1D
5D
20U

EEEEE Q

Evaluacién Regletas CUISENAIRE
I I
CRUCIGRAMA
4|+\2|= 7|+ [=]9]
¥ +] -
C[+] [=]e] (3] 1+ |=
=) - Ad ]
8 + [=]o | | 5
B - = +
T =4 L[+ [=17] [ ]-Is]=]1]
5 8 H

Figura 69: Pantalla evaluacion.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021



Figura 70: Pantalla informativa segunda actividad.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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3.6 Implementacion y verificacion del material digital

Al concluir el desarrollo del material didactico digital se procede a realizar la
implementacion en dispositivos moviles para evaluar la usabilidad del juego,
las pruebas se hicieron de manera individual a 6 niflos de 5 afios de edad
pertenecientes al primer grado de educacion béasica de diferentes escuelas,
debido a la emergencia sanitaria actual no es posible hacer evaluaciones al

grupo de nifios que se menciona al inicio del proyecto. (Ver anexo 10)

Durante las pruebas, los nifios afirman que no tienen ningun inconveniente al
seguir las instrucciones del material educativo, es sencillo de comprender
gracias a la voz en off que da las instrucciones y a las pantallas con las guias

gue aparecen en cada actividad.

En la pantalla de inicio algunos nifios reconocen las regletas Cuisinaire,

puesto que también les han ensefiado en sus escuelas con el mismo método.

Dentro de la actividad de construir torres de dos colores tardan un poco,

debido a que tienen que probar varias opciones para completar la actividad.

En la seccién de sumas y restas se les hace muy sencillo completar la

actividad y sugieren que deberia haber mas ejercicios.

En la seccidon de reconocer las unidades y decenas se les dificulta un poco
porque son cifras mayores, aunque igual logran concretar la actividad. Al
completar todas las actividades se desbloquea una actividad adicional y por
lo tanto un botén, que sirve para dirigirse a la seccidén de evaluacién que los

nifios pueden ver al regresar automaticamente al menu de actividades.

En la seccidn de evaluacion los nifios demoran mas tiempo al completar la
actividad, ya que es un crucigrama compuesto por sumas y restas que deben
completar con las regletas de colores, que para esta actividad son del mismo

tamafo y esto le agrega mas dificultad al nivel.

Al completar la evaluacién con éxito aparece una pantalla que recompensa su

esfuerzo por haber concluido todo el juego.
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El material cumple con los parametros evaluados, ya que los nifios no tuvieron

dificultades en entender las directrices y completar las actividades.

Figura 71: Implementacion y verificacion del material

Figura 72: Implementacién rificacion del AR
igura plementacion y verificacion de didactico.

material didactico.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021 Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Figura 73: Implementacion y verificacion del material didactico.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Figura 74: Implementacion y verificacion del material didactico.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Producto final Mockup

——

Figura 75: Mockup del material en ejecucion.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021

Actividad 2: Construscién de torres

137 1ed]

Figura 76: Estructura con pantallas finales.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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4. Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

Como resultado se obtiene que el material didactico digital cumple con
los objetivos planteados al inicio del proyecto, contribuye con reforzar

la ensefianza-aprendizaje de las nociones de l6gico matematicas.

La cromatica escogida logra captar la atencién de los nifios sin ser tan
agresiva con la vista y el estilo de ilustracion al ser plano y sencillo es
de facil asimilacién y comprension para los nifios, ya que se trabaja con

formas basicas y no saturan de tanta informacion al usuario.

La voz en off y masica utilizada cumplen su objetivo de complementar
la parte grafica sin llegar a ser elementos que distraigan y desorienten
la atencion del nifio, puesto que los mantiene entretenidos mientras

desarrollan las actividades.

El uso de recursos didacticos digitales, desarrollados y disefiados de la
mano con profesionales, permite que se puedan tratar temas en

especificos para alguna deficiencia o problema de aprendizaje.

4.2 Recomendaciones

Es recomendable sacar el maximo provecho a las tecnologias para
obtener recursos didacticos digitales que permitan que el aprendizaje
sea mas entretenido para los alumnos.

Se recomienda aplicar de similar forma la metodologia utilizada en este
proyecto para desarrollar material que ayuden a desarrollar el

pensamiento légico de los nifios.
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El uso de este material didactico digital es meramente de refuerzo,
significa que no puede reemplazar a la ensefianza que brinda el

profesor.

Para el uso del juego se recomienda seguir los pasos de instalacion
que se muestran en el dispositivo Android al momento de abrir el

archivo instalador miaulavirtual.apk

Se recomienda tener actualizado el dispositivo a la ultima version de

Android para poder ejecutar la aplicacion.
Se recomienda la exploracion de otras opciones para el desarrollo de

juegos educativos, tales como Unity ya que pueden ser exportados y

jugados en otras plataformas diferentes de android.
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ANEXOS

Anexo 1.
1. Entrevista a Profesor

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio de material didactico digital para el desarrollo de competencias
y habilidades cognitivas en el &mbito Relaciones I6gico-matematicas en nifios
de primer grado de educacion general basica.

Entrevistado: Lcdo. Franco Apolo — Profesor de 1° grado

Fecha: 1 de diciembre del 2020

Lugar: Via WhatsApp

Objetivo: ldentificar la metodologia ensefianza-aprendizaje que usay
reconocer las dificultades que los nifios tengan con respecto al uso de

recursos didacticos digitales.

Preguntas:

1. ¢Qué metodologia aplica para ensefar l6gico-matematicas a
nifos de 1° grado?

Aplica la metodologia desarrollada por José Antonio Fernandez
bravo con regletas Cuisenaire basada en el juego-trabajo, en las
escuelas publicas se trabaja con la técnica de conteo de numeros
y no ayuda al razonamiento légico; la ensefianza mediante la
aplicaciéon de las regletas el nifio se motive a aprender, el nifio
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corrige y compara ya que es interactivo, hay varios tamafos desde
1cm hasta los 10 cm de diferente color y medida, ofrece la
posibilidad de poner el valor que el nifio desea, son de madera o
plastico, el conteo de objetos estimula el aprendizaje de los nifios,
se utiliza desde los 3 afios, aprende las dimensiones de las
regletas y puede formar patrones, contribuye en el aprendizaje de

las operaciones bésicas.

¢, Qué recursos didacticos digitales utiliza para ensefar a
nifos de 1°grado?

Se conecta via WhatsApp en vivo, y no utiliza recursos didacticos
digitales ya que no existen recursos especificos en el tema, por lo
general los profesores ensefian a los nifios con el conteo mental y
el aprendizaje es distorsionado, no se ensefia la descomposicion

de los numeros, no ensefian que el 1 mas 4 es 5.

¢ Qué dificultades ha identificado en el aprendizaje de los
ninos durante las clases virtuales?

Uno de los principales problemas es la intermitencia del internet,
ademas la madre de familia no deja pensar al nifio, le escoge la
respuesta, el nifio no razona por cuenta propia, les ha dado las
pautas para que los nifilos elaboren las regletas con materiales

reciclados para que puedan atender clases.

¢,Cree usted que la ensefianza-aprendizaje de las nociones
basicas durante las clases virtuales ha sido complicada?

Si porque al no estar de manera presencial, se envia a los padres

de familia las actividades, pero no las hacen.
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5. ¢Los recursos didacticos digitales que utiliza para ensefiar
l6gico-matematicas a nifios de 1°grado son lo
suficientemente apropiados para la ensefianza-aprendizaje?

No, no existe.

6. ¢Considera que los recursos didacticos digitales son
necesarios para reforzar el aprendizaje de las nociones
basicas en nifios de 1°grado?

Si, yo diria que son fundamentales, ya que les permiten desarrollar

las habilidades cognitivas, el razonamiento y las nociones.

7. ¢Cudles son los recursos didacticos digitales que posee la
escuela para las clases virtuales?

No cuentan con este tipo de recursos, ya que el gobierno no da ese
tipo de recursos ni internet, ni computadoras; los recursos que
emplea para la ensefianza son tomados de internet, pero no estan

disefiados para el objetivo especifico.

8. ¢Qué tan importante es laimplementacion de material
didactico digital especializado para mejorar la ensefianza de
las nociones basicas?

Es fundamental, hay que tener en cuenta que los padres de familia

no tienen los recursos necesarios.

9. ¢Qué intervalo de tiempo permanece concentrado en una
tarea un nifio de 5 aflos?

Segun estudios permanecen concentrados 10 min o hasta 30 min,

depende del interés del juego o la actitud de la clase.

10. ¢ Cuanto tiempo al dia permanece un nifilo conectado a un
dispositivo movil?
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El nifio deberia utilizar el teléfono durante intervalos de tiempo, y
buscar que los programas sean mas educativos, los nifios pasan
muchas horas al dia en el celular viendo contenido que no es

educativo.

Figura 77: Entrevista profesor Franco Apolo.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Anexo 2: Planificacion de la clase

Figura 78: Planificacion de clase.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Anexo 3: Entrevista a Psicologa

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

TEMA: Disefio de material didactico digital para el desarrollo de habilidades
cognitivas en el ambito Relaciones l6gico-matematicas en nifios de primer
grado de educacion general basica

Entrevistado: Psicéloga Educativa - Ana Moran

Fecha: 1 de diciembre del 2020

Objetivo: Enumerar aspectos psicologicos que influyen en la atencion y el
aprendizaje.

1. ¢Qué métodos aplica para captar la atencién en nifios de 5
afnos?

Podemos enmarcar a la atencién como respuesta de la
percepcion en este caso, y dentro de este proceso se debe tener en
cuenta que la atencion resulta dependiendo de la clase de estimulo
que se manifieste y con el paso del tiempo no sera algo mecénico e
involuntario sino mas bien voluntario de acuerdo a las particularidades
de cada sujeto. Me parece importante abordar el tema del desarrollo
emocional y psicosocial del nifio pues la autorregulacion es de vital
importancia para poder concentrarse y ejecutar las actividades
académicas con éxito. El espacio fisico, el clima educativo aulico y del
uso de recursos apropiados durante el proceso de aprendizaje es
indispensable, pues todos intervienen en el momento en que el menor
realizar el proceso de asimilacion de un nuevo conocimiento. Es
importante que el lenguaje sea claro y concreto, que las instrucciones
dadas guien el proceso de estudio, debe mantenerse el interés del
objeto de estudio y hay que comprender que la atencién no es
permanente ni se mantiene durante mucho tiempo, que hay
interferencias que influyen en la misma. Por otro lado, se debe

manejar el tiempo de manera debida, no disefiar actividades muy
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prolongadas pues resultan agotadoras mentalmente para nifios
pequefios y siempre utilizar palabras motivadoras que animen al
estudiante.

2. ¢Quéintervalo de tiempo permanece concentrado en una
tarea un nifio de 5 afos?

El tiempo de atencion oscila entre los 10 a 20 minutos, todo
dependera de varios factores como maduracion del nifio, capacidad
de orientacion hacia los estimulos, grado de concentracion y control
de distractores.

3. ¢Cuéan importante es tomar como referencia personajes de
series animadas mas vistas por nifios para ensefiar de forma
efectiva?

Bien hay que enfocarse en el personaje y que mensaje
conlleva el mismo, por ejemplo, hay algunos que son relacionados
con actos violentos, otros que son victimizados, lo que
inconscientemente puede crear ansiedad, agresividad, etc., todo

depende del contenido que la television haya dado al personaje.

4. ¢Laelecciéon de colores adecuados en recursos didacticos
influye en el aprendizaje?

El ser humano pondera el sentido de la vista ante los otros
sentidos y el color es capaz de transmitirnos sensaciones,
emociones e incluso activar una reaccion, porque algunos son
asociados con la alegria como el amarillo, la tristeza como el gris,

pureza o paz como el blanco, etc.

5. ¢Qué tipo de formas o graficos facilitan el aprendizaje en
nifos de 5 afnos?

Deberian ser formas simples que asocien con la forma de los
elementos que forman parte del medio o contexto que se
desenvuelven, es recomendable empezar familiarizandolos con
figuras geométricas y después experimentar con cuerpos
geomeétricos de manera que puedan identificar posteriormente las

caracteristicas de ambos. Me gustaria terminar con mencionar

85



muy puntualmente que uno de los propdsitos de la atencion es
proteger al cerebro de la carga excesiva de sobre estimulacion,
facilita el desarrollo de habilidades y destrezas y es parte activa de

la supervivencia del ser humano.
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Anexo 4: Entrevista Profesional de Disefio Grafico

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

TEMA: Disefio de material didactico digital para el desarrollo de habilidades

cognitivas en el ambito Relaciones l6gico-matematicas en nifios de primer

grado de educacion general basica

Entrevistado: Jorge Ortega

Profesion: Lic. en Diseiio Web
Fecha: 10 de diciembre del 2020

Objetivo: Determinar aspectos digitales que influyen en el desarrollo de

aplicacion mavil para nifios de 5 afios.

1)

2)

¢, Colmo manejar la experiencia de usuario en interfaces digitales
para nifios de 5 afios?
Para la estructura de la interfaz se puede utilizar formas orgéanicas,

tipografias palo seco y organicas, cada elemento de la interfaz debe
estar bien destacado que vayan acorde a la jerarquia, los avatares
deben estar bien contrastados con fondos claros, se recomienda usar
tonos pasteles o brillantes para los elementos principales, asimismo las
formas deben ser grandes para captar la atencion de los nifios, pero
priorizando de acuerdo al nivel de importancia de los elementos.

¢Qué cromatica es recomendable emplear en aplicaciones
moviles para nifios de 5 aflos?
Se puede utilizar colores pasteles o brillantes, sin embargo, para nifios

de 5 afos es preferible aplicar colores brillantes que se asemejen a los
citricos en referencia a las frutas saludables puesto que estas les
llaman la atencién a los nifilos, se recomienda aplicar tonalidades
verdes, con rojo y naranja como colores secundarios para contrastar la
croméatica de la interfaz con los elementos disefiados. Se recomienda
también ademas aplicar el flat design ya que los recursos cargan con

facilidad en las plataformas digitales.

87



3) ¢Qué familiatipogréafica es idénea para la legibilidad de

4)

5)

dispositivos digitales?
Se recomienda utilizar tipografias palo seco y para textos grandes se

puede usar tipografias organicas.

¢Como seleccionar laresolucion de pantalla apropiada para
elaborar material interactivo?
Resolucién de pantalla 1280x720 o cualquier resolucién con aspecto

de radio de 16:9

¢, Qué formato de exportacién recomienda para evitar problemas
de compatibilidad?
Se recomienda usar html, css o javascript, ya que son compatibles con

todos los dispositivos.
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Anexo 5: Hoja de opciones de pantalla de inicio

diviértete

Figura 79: Opciones de pantallas de inicio.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Anexo 6: Hoja de opciones de menu de actividades

Conociendoel UNO B

Construccion y deconstruccion de Torres  ®
SUMAS y RESTAS ®»

Reconocer UNIDADES y DECENAS »

Conociendo el UNO i)
Construccion y deconstruccién de Torres  JB)

Ll SUMAS y RESTAS &)

Reconocer UNIDADES y DECENAS &

AGTIVIDADES

'SUMASy RESTAS | ® |
R ————————————

M  Reconocer UNIDADES y DECENAS ®
S—

Figura 80: Opciones de menu de actividades.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021
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Anexo 7: Evaluacién de actividades al Profesor

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE EVALUACION

Participante: Lcdo. Franco Apolo — Profesor de 1° grado
Fecha: 2 de febrero del 2021

1. De las propuestas de pantalla de inicio para el material didactico,
¢, Cudl le parece ideal y que estilo de botén de inicio le parece
adecuado?

Pantallas de inicio: A [] B[] c[]
Boton de inicio: A [ B [ cl

2. ¢Cudl de las pantallas de menu de actividades le parece
adecuada para desarrollar las actividades de ensefianza-
aprendizaje?

Pantalla de menu de actividades: A [] B[] c []

3. ¢Tiene alguna sugerencia con respecto a las propuestas
presentadas?
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Anexo 8: Evaluacion inicial a profesional en Disefio y Produccion

audiovisual

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Participante: Adam Defas — Disefador y Productor audiovisual
Fecha: 3 de febrero del 2021

1. ¢Cual de las siguientes propuestas cromaticas le parece
adecuada para las pantallas de inicio?

A [ B[] ¢ []

2. Sobre la tematica “Mi aula virtual” como elemento
principal en las pantallas de inicio, ¢Cual de las tres
propuestas considera adecuada para captar la atencion de
los nifios, teniendo en cuenta la disposicién de los
elementos y la croméatica?

A [] B[] c []

3. ¢Cudl de las tres propuestas de menu de actividades le
parece mas acertada?

A [] B[] c ]
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Anexo 9: Evaluacion inicial a profesional en Disefio y Produccion

audiovisual

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Participante: Lic. Jorge Ortega — Disefiador Web
Fecha: 3 de febrero del 2021

1. ¢Cual de las siguientes propuestas cromaticas le parece
adecuada para las pantallas de inicio?

A [ B[] ¢ []

2. Sobre la tematica “Mi aula virtual” como elemento
principal en las pantallas de inicio, ¢Cual de las tres
propuestas considera adecuada para captar la atencion de
los nifios, teniendo en cuenta la disposicién de los
elementos y la croméatica?

A [] B[] c []

3. ¢Cudl de las tres propuestas de menu de actividades le
parece mas acertada?

A [] B[] c ]
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Anexo 10: Evaluacion Final a nifnos

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE GRUPO FOCAL

TEMA: Disefio de material didactico digital para el desarrollo de habilidades
cognitivas en el &mbito Relaciones I6gico-matematicas en nifios de primer
grado de educacion general basica

Investigacion: Cualitativa

Participantes: Nifios de 5 afios

Fecha: 10 de febrero del 2021

Objetivo: Evaluar la usabilidad y la experiencia de usuario acerca del juego
didactico educativo

Preguntas:

¢Comprende las instrucciones del juego sin dificultad?

¢Comprende las actividades del juego?

¢ Es facil desplazarse por la aplicacion?
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