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RESUMEN

Galaxy Square es una aplicacion multimedia que sirve como proyecto piloto del
uso de las tecnologias de realidad virtual y la detecciéon de gestos manuales
dentro de la educacién infantil. Su enfoque principal es contribuir con una
adecuada educacion preescolar, para lo cual busca ser una herramienta eficaz
dentro del empleo de juegos ladicos o actividades de apresto las cuales
desarrollen las habilidades y destrezas de los nifios en los campos cognitivos y
motrices de la educacion inicial 1l.

Dentro de la educacién inicial se evidencian varios obstaculos a la hora de
trabajar con nifios, tanto padres como docentes deben enfrentar diariamente
estos inconvenientes. El principal problema radica en la falta de atencion o la
rapida perdida del interés al momento de realizar actividades educativas.

Con estos antecedentes el presente proyecto busca incorporar las ventajas
propias de estas nuevas tecnologias, como son el aprendizaje en primera
persona o los altos niveles de concentracion que produce la inmersion de los
videojuegos, con el fin Unico de contribuir en solucionar los problemas antes
mencionados y asi evitar futuros retrasos en el desarrollo integral infantil

El desarrollo de esta aplicacién fue posible gracias a distintas técnicas de
investigacion como la recopilacion documental y desarrollo de encuestas,

entrevistas a profesionales.

Palabras Claves: Aplicacion Multimedia, Realidad Virtual, Dispositivos
Moviles, Juegos Educativos, Actividades Ludicas, Educacion Preescolar,

Educacion Inicial, Psicomotricidad, Inmersién, Guayaquil, Ecuador.
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INTRODUCCION

El presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion
multimedia, la cual utiliza recursos tecnolégicos como la realidad virtual, el
control del movimiento de las manos, incluyendo gestos y la virtualizacion de
escenarios digitales en tres dimensiones. Esta enfocada en el aprendizaje y
el desarrollo de las principales habilidades cognitivas y las destrezas motrices
esenciales que los nifios en edad preescolar deben aprender. Para esto se
propone una serie de actividades ludicas basadas en los contenidos del actual

curriculo nacional ecuatoriano de educacion inicial Il.

Segun Garriz (2008) debemos tener en cuenta que los primeros afios de la
vida de un nifio, desde su nacimiento hasta los seis/siete afios de edad,
siembran los cimientos para un crecimiento saludable y armonioso. Esta es
un etapa de rapido crecimiento, el cual estd marcado por cambios que se ven
influenciados por el entorno; es por esto que a este periodo se la conoce con
el nombre de “etapa de oro” ya que es esencial para formar los habitos
personales, transmitir y ensefiar las virtudes humanas, fortalecer el
autoestima, reconocer las emociones, desarrollar las destrezas fisicas y

potencializar las habilidades mentales.

También Garriz José (2008) Pagina 247 y 248 expresa que “a partir del
momento en que el nifilo empieza a razonar, alrededor de los 24 meses, ya es
posible darle alguna explicacion, aunque hay que mantener siempre un buen
control de la situacion.” Los estudios indican que muy independiente de la
situacion econémica, el nivel social y cultural de la familia, con un aprendizaje
prematuro siempre va a pronosticar un buen desarrollo social de los

pequefios.



Es por eso que la Educacion Inicial es una experiencia sumamente valiosa,
ademas, prepara a los nifios para su transicion hacia la Educacion Bésica.
Desde el punto de vista de Aranda (1996) en las escuelas resulta posible
observar como los infantes que no han tenido una correcta educacion inicial,
0 quienes no han recibido una estimulacion adecuada, se encuentran en
desventaja respecto de los demas en ciertas areas: motricidad fina, aspecto

social, relaciones l6gico-matematicas, etc.

Sin embargo y de acuerdo a las opiniones dadas por la Lic. Karen Corral Joza,
Magister en desarrollo de la inteligencia y educacion en la entrevista realizada
durante el proceso de investigacién, llevar un correcto proceso de aprendizaje
preescolar es una tarea muy compleja y que conlleva gran esfuerzo tanto para
padres como para docentes, pues a la hora de trabajar con nifios de corta
edad existen varios obstaculos que se deben superar, estos van desde
inconvenientes en materia conductual hasta los de propuesta pedagdgica,
para sobrellevar estos inconvenientes se deben utilizan diversas técnicas y

metodologias que contribuyan a conseguir una 6ptima educacion inicial.

La Lic. Ketty Burgos, profesora de informatica infantil del colegio San José De
La Salle, quien fue entrevistada también para este proyecto expreso que el
principal problema que encuentra al trabajar con nifios de edad preescolar es
su falta de atencién, “La concentracion es una virtud que a esa edad es dificil
de encontrar”’, manifestd la docente. Por otro lado en una corta entrevista
sostenida con la Lic. Andrea Bowen directora de la guarderia “Armando
Suefios” se pudo reafirmar estos inconvenientes, ella manifestdé que es un
problema comun que los nifios de esa edad no puedan concluir las tareas y
actividades encomendadas debido a distraccion o pérdida de interés, para lo
cual se ve en la necesidad de utiliza una gran diversidad de juegos ludicos

gue ayuden a estimular y mantener interesado al infante.



Segun un estudio realizado por la Universidad de California Davis, los
principales problemas de concentracion en la etapa preescolar tienen una
relacion directa con un eventual fracaso escolar posterior. Este estudio se
realiz6 en mas de 700 nifios a lo largo de 20 afios, y una de sus conclusiones
mas categoricas fue que la falta de atencién es un factor que puede frenar el

aprendizaje, lo cual termina influyendo en el posterior desempefio académico.

En busqueda de una posible contribucion que ayuden a solucionar estos
problemas, tomamos el criterio de José Ortega (2012) quien asegura que la
Realidad Virtual emplea la teoria de que un conocimiento se retiene mucho
mas cuando se experimenta directamente que cuando simplemente se ve o
se escucha. La base de esta teoria es el concepto de conocimiento en primera
persona, segun el cual un individuo adquiere la mayoria de los conocimientos
de su vida diaria mediante experiencias naturales, directas, no reflexivas y
subjetivas. También manifiesta que la inmersion que genera esta tecnologia
contribuye a mantener activo el interés de los individuos y produce altos
niveles de atencion. Esto sin duda convierte a la realidad virtual en un
elemento potencial para resolver los inconvenientes que se tienen a la hora
de trabajar con nifios, expresados con anterioridad por los profesionales
consultados.

Con estos antecedentes se propone el presente proyecto de titulacion, el cual
busca crear una herramienta que contribuya a solventar de cierta manera los
problemas de atencion a la hora de realizar actividades con los nifios de
preescolar, usando para ello la inmersiéon y el aprendizaje en primera persona
gue nos proporciona la realidad virtual. De esta forma se busca contribuir con
una adecuada educacion inicial y asi evitar futuros problemas en el desarrollo
integral infantil. A su vez este proyecto emplea el uso de nuevas tecnologias,
las cuales sirvan de piloto para el futuro desarrollo de otras aplicaciones
educativas, las cuales ayuden a contribuir con el abanico de recursos que
actualmente poseen los padres y docentes a la hora de integrar metodologias
y actividades de ensefianza.



1. Capitulo |

1.1 Justificacion del tema

Gracias a que en los ultimos afios ha existido un rapido avance tecnoldgico y
gran promocion de la realidad virtual por parte de las principales empresas de
tecnologia a nivel mundial como son Facebook, Google, Microsoft, Sony, Intel,
Samsung, entre otras, la realidad virtual se perfila como una de las tecnologias
que mas impacto tendra en la proxima década, siendo los campos de la

educacién virtual y los video-juegos los mas favorecidos (PC World, 2014).

Pese a todo esto aun son consideradas tecnologias en desarrollo y es por
esta razon que el medio ecuatoriano y particularmente el guayaquilefio posee
una gran carencia de informacién técnica y de iniciativas tecnoldgicas que
apuesten por el desarrollo y la integracion de la realidad virtual en proyectos
concretos, mermando asi la explotacion e investigacion de las capacidades,

ventajas y beneficios que esta tecnologia puede brindar.

Este proyecto busca presentarse como una solucion a dicho problema para lo
cual se decide tomar uno de los campos pronosticados para ser de los mas
favorecidos con el desarrollo de estas nuevas tecnologias, la cual es sin duda
el campo de la educacion, debido a la pertinencia del tema, el impacto social
y su concordancia con los lineamientos del cambio y la transformacion de la
matriz productiva y su principal eje de accion de la Secretaria Nacional de
Planificacion y Desarrollo (SENPLADES) , “La revolucion productiva a través
del conocimiento y del talento humano”, el cual busca salir del patron primario
exportador y extractivista a uno que privilegie los servicios basados en la
economia del conocimiento y el valor agregado. Este cambio permitiria
generar riqueza basada no solamente en la explotacion de los recursos
naturales sino en la utilizacion de las capacidades y los conocimientos de las
y los ecuatorianos. (SENPLADES, 2012)



Por regla general se cree que la educacion de los nifios empieza cuando estos
estan en edad de ir a la escuela, que ahi es donde ellos van a adquirir todas
las herramientas para abrirse camino en la vida, pero no hay nada mas lejos
de la verdad, ya que la educacion empieza desde que estan en el vientre
materno, pues aprender es un proceso para toda la vida, tener muy claro y
presente este tipo de criterios es fundamental para lograr fomentar el
adecuado desarrollo emocional, fisico y mental que nuestros nifios y nifias
necesitan, permitiéndoles asi en un futuro lograr desplegar todas sus

capacidades, habilidades y potencialidades como persona. (Lewis, 1983)

La Educacion Inicial es el proceso de acompafiamiento al desarrollo integral
de nifios y nifias menores de cinco afos, y tiene como objetivo potenciar su
aprendizaje y promover su bienestar mediante experiencias significativas y
oportunas que se dan en ambientes estimulantes, saludables y seguros.
(Ministerio de Educacion, 2012)

Es en este punto es donde entra la educacién inicial, la misma que busca
aprovechar la gran capacidad de aprendizaje y adaptacion que tienen los
nifos en esta etapa de su vida, brindandoles adecuados estimulos sensoriales
externos que provoguen reacciones que permitan incrementar y potencializar
las funciones y procesos del cerebro y del sistema nervioso, con el fin de
perfeccionarlos y desarrollarlos plenamente, todo esto realizado a traves de

actividades educativas, ejercicios fisicos y juegos didacticos. (Klein, 2014)

Segun los datos obtenidos por la Encuesta de Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion (TIC) realizada por el INEC en el 2014 el 51,3% de la
poblacién de cinco afios en adelante tenia por lo menos un celular activado y
el 16,9% (1°261.944) de ellas un teléfono inteligente (Smartphone), esto
representa un 141% mas que lo registrado en el 2011. Es por este crecimiento
exponencial que reafirmamos la decision de utilizar un dispositivo movil como

plataforma para la elaboracion de este proyecto multimedia. (INEC, 2010).



Dados los presentes antecedentes, la intencion de este proyecto es
desarrollar una herramienta tecnoldgica accesible y de caracter educativo,
orientada a la educacion inicial infantil en el Ecuador, cumpliendo de esta
manera con los lineamientos del cambio y la transformacion de la matriz
productiva, a una fundamentada en el conocimiento y que tiene como objetivo

principal, el buen vivir.

1.2. Determinacién del problema

El problema se origina por una gran falta de informacion técnica y carencia de
iniciativas tecnolégicas que apuesten por el desarrollo y la integraciéon de la
realidad virtual en proyectos educativos en la ciudad de Guayaquil, esto nos
supone un atraso en la exploracién e investigacion de las capacidades,

ventajas y beneficios que tiene esta tecnologia.

Se puede atribuir esto al desconocimiento de los padres y los docentes, que
por lo general parecen tener poca o ninguna referencia sobre el uso de nuevas
tecnologias tales como: la realidad virtual, la realidad aumentada, el control
de gesto y movimiento de las manos, etc., o el uso de aplicaciones multimedia
educativas que proporcionen actividades didacticas y ludicas que ayudarian
en el desarrollo y la ensefianza de las habilidades y destrezas de los nifios en

edad preescolar.

A esto se le suma la dificultad de poder mantener la atencién y el cumplimento
en varias actividades por parte de los nifios en los centros de ensefanza
preescolar y la falta de conocimiento y capacitacion de los docentes
parvularios en el uso de estas nuevas tecnologias para el desarrollo integral

necesarios de los nifnos.



1.3. Pregunta de Investigacion

¢De qué formas puede contribuir la realidad virtual como herramienta en la
elaboracion de aplicaciones moéviles destinadas a la formacién de la
educacién inicial por medio de ejercicios y actividades ladicas que
potencialicen el desarrollo cognitivo y motriz de las nifias y los nifios de edades

entre tres a cinco afos?

1.4. Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion multimedia para dispositivos méviles Android que
utilice realidad virtual y que contenga actividades ludicas y de apresto que
estimulen el fortalecimiento y aprendizaje de las habilidades cognitivas y

motrices en los nifios de edad preescolar (tres a cinco afos).

1.4.2 Objetivos especificos
e Investigar, analizar y seleccionar las actividades didacticas y juegos
lidicos que formaran parte del sumario de contenidos de la aplicacion

multimedia.

¢ Definir las mecanicas de juego, los niveles, las recompensas, la linea
grafica y la forma de interactuar de los usuarios en el entorno virtual
tridimensional que la aplicacion propone tomando en cuenta los

dispositivos tecnoldgicos especificados en el proyecto.

e Disefar y programar la interfaz gréafica, los escenarios, objetos 3D,
sonidos, videos, imagenes, acciones y demas elementos necesarios
para el adecuado funcionamiento de las diferentes actividades que

forman parte de la aplicacion.



2. Capitulo I

METODO DE INVESTIGACION APLICADO

2.1. Instrumentos de Investigacion

2.1.1. Tipo de estudio

¢ Investigacién Descriptiva

2.1.2. Métodos de investigacion
Los métodos a usarse son los siguientes:
e Método Deductivo
e Meétodo Inductivo

e Meétodo de Andlisis

Para empezar se opto por utilizar la investigacion de tipo descriptiva, segun
los métodos aconsejados por McMillan (2010) en su libro “Investigacion
Educativa” para conocer la relacidbn que existe entre la educacion y la
tecnologia. En este documento el autor compara los beneficios que brinda la
ensefianza que no va de la mano de la tecnologia con los casos en los que si
se implementa, al punto de utilizarla como una herramienta indispensable para
el proceso de aprendizaje, los resultados que se evidencian suponen un
mayor alcance al intervenir la tecnologia como factor de estimulacién en las

practicas metodoldgicas de educacion.

Con esto se busco enfocar la investigacion para conocer la correspondencia
y si estas dos variables se afectan entre si. Ya con los resultados de esta
investigacion se adquiri6 un panorama mas claro y con argumentos firmes
sobre las ventajas de tecnologias tales como la informatica o la realidad virtual
en la educacion, principalmente en los caso de nifios en etapas tempranas de

desarrollo o aprendizaje.



En la parte practica se utilizé los métodos deductivos, inductivo y el de andlisis,
en esta parte esta la creacion de la aplicacion multimedia, partiendo para la
investigacion con las referencias generales, en los temas de educacion inicial,
estimulacion temprana, ludica, realidad virtual, aplicaciones maviles, control
de gesto y movimiento de las manos, creacién de videojuegos, disefio de
interfaces, elaboracion de personajes en 3D, Lenguajes de programacion,
base de datos relacionales, entre otros. Cada uno de estos temas
investigados y analizados por separado y luego unidos en un gran marco
referencial el cual sirvidé con la informacion necesaria a la hora de crear las
actividades educativas, estas con un claro sustento pedagdgico. Ademas con
la aplicacién de este metido se consiguid el nivel de capacitacion necesaria

para el desarrollo del programa.

2.1.3. Técnicas de investigacion

Para la recopilacion de informacion de fuentes de primera mano se decide
utilizar dos técnicas de investigacion de campo y una investigacion
bibliografica con el fin de entender de la mejor manera posible el tema y
adquirir las destrezas y conocimientos necesarios para la elaboracion de la

aplicacion multimedia.

Los instrumentos elegidos se detallan a continuacion:

e Recopilacion documental

e Encuestas

e Entrevistas

e 2.1.4. Recopilacion documental
Se ha utilizado la recopilacién documental como un instrumento o técnica de
investigacion de contenido general y técnico. Su finalidad ha sido obtener
datos e informacion de fuentes documentales tales como libros, sitios web y
videos en linea que faciliten el abordar de mejor manera este tema, poseer la
capacitacion necesaria para el desarrollo del presente proyecto y adquirir los

conocimientos necesarios parar elaborar su posterior documentacion.



2.1.5. Documentacion General

Se realiz6 una extensa investigacion del tema tomando como fuente principal
reconocidas autoridades en el mundo de la pedagogia, la educacion inicial, la
realidad virtual y el desarrollo de aplicaciones educativas. Todos estos autores
se encuentran documentados junto a las sus obras consultadas en la
bibliografia del presente trabajo, su aporte en esta investigacién se puede
encontrar a lo largo de toda esta documentacién, con un énfasis especial en

el capitulo | y primer inciso del capitulo IIl.

2.1.6. Documentacion Técnica

Se baso en la busqueda de informacién en fuentes oficiales y no oficiales de
los dispositivos y programas utilizados. Entre las fuentes oficiales estan los
foros y sitios de documentacién oficial de LeapMotion, Unity, Trinus, PHP,
MySQL, Mojing, etc. y dentro de las fuentes no oficiales estan Reddit, Github,
Video2Brain y Udemy. En este Ultimo se tomo varios cursos para el desarrollo
de videojuegos en Unity y el modelado 3D, complementando de esa forma los

conocimientos necesarios para el desarrollo de la aplicacion.

llustracion 1. Curso en linea de creacién de videojuegos en Unity.
Fuente: Academia en linea Udemy. (2015). Curso de creacion de videojuegos en Unity3D.
Recuperardo de https://www.udemy.com/courses/
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2.1.7. Encuestas

Para la definicion de poblacion se toma como referencia la ciudad de
Guayaquil, lugar donde se realizara la encuesta y se utilizan los datos
proporcionados por el Instituto Nacional de Estadisticas (INEC) referentes al
censo nacional realizado en el afio 2010, con lo cual tenemos que la poblacién
de la ciudad de Guayaquil es de 3'645.483 de habitantes

El tamafio de la muestra se obtiene seleccionando el nivel socio econdmico,
en este caso el producto estara dirigido para la clase media. Segun datos

dados por el diario El telégrafo (2010) nos entrega los siquientes valores:

¢ Nivel Socio Econémico Medio Tipico: 22,8%

¢ Nivel De Confianza: 92%

e Intervalo De Confianza: 7 %

e Poblacion Socio-econdmica Media-Tipica: 831.170

e Tamafo De La Muestra: 157

CALCULADORA PARA OBTENER EL TAMANO DE UNA MUESTRA

i Qué porcentage de eror quiere aceptar? o | Es el monto de error que usted puede tolerar. Una manera de verlo
& . : 7 "% -

5% es lo mas comdn es pensar en las encuestas de opinion, este porcentage se refiere al
margen de error que el resultado que obtenga deberia tener,
mientras mas bajo por cierto es mejor y mas exacto.

Qué nivel de confianza desea? 9 o El nivel de confianza es el monto de incertidumbre que usted esta
Las elecciones comunes son 90%, 95%, o 99% dispuesto a tolerar.

Por lo tanto mientras mayor sea el nivel de certeza mas alto deberd

ser este nimero, por ejemplo 99%, y por tanto mas alta serd la

muestra requerida

;Cual es el tamafio de la poblacidn? 831170 ;Cual es la poblacion a la que desea testear? El tamafio de la
Sino lo sabe use 20.000 muestra no se altera significativamente para poblaciones mayores
de 20,000.
¢ Cual es la distribucidn de las respuestas ? 50 % Este es un término estadistico un poco més sofisticado, sine lo
La eleccidn mas conservadora es 50% conoce use siempre 50% que es el que provee una muestra mas
exacta.
La muestra recomendada es de 157 Este el es monto minimo de personas a testear para obtener una
muestra con el nivel de confianza deseada y el nivel de error
deseado.

Abajo se entregan escenarios alternatives para su comparacion

llustracién 2. Calculo del tamafio de la muestra para las encuestas.
Fuente: Red de Bibliotecas UNNE. (2015). Calculadora para obtener el tamafio de una
muestra. Recuperardo de http://www.med.unne.edu.ar/biblioteca/calculos/calculadora.htm
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2.1.8. Entrevistas

Para abordar este tema se plante6 obtener los criterios de cuatro
profesionales, cada uno de diferente campo pero que tienen vinculacion
directa con la educacién inicial de nifios en edad preescolar. Los entrevistados
debieron cumplir un perfil profesional que los certifique como autoridades
calificadas para brindar opiniones dentro de esta investigacion, para lo cual se
comprobd la acreditacidon de sus titulos educacion superior en el SENECYT y
se tomO en cuenta que se tuviera mas de cinco afios de experiencia en el

mundo de la docencia infantil.

El perfil de los profesionales entrevistados responde a cuatro aspectos
fundamentales para la compresién de temas necesarios para el desarrollo de
la aplicacion, dichos aspectos fueron identificados a la hora de plantear la
presente investigacion, estos son:

e Factores psicolégicos y metodoldgicos en el aprendizaje infantil.

e Panorama actual de la docencia infantil ecuatoriana

e Empleo de tecnologias informaticas en la educacion infantil

e Actividades educativas como parte de la metodologia de ensefianza en

los centros parvularios

En concordancia con los temas requeridos para el proceso de disefio de la
aplicacion, el perfil profesional de los entrevistados fue el siguiente:

e Especialista psicopedagogico

e Directora de centro educativo

e Maestra de informatica infantil

e Maestra de parvulario
Los entrevistados responderan diferentes cuestionarios que permitan la

recoleccion y posterior analisis de informacion necesaria para la elaboracion

del proyecto.
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2.2. Resultados de la Investigacion

2.2.1 Resumen de las entrevistas

A continuacién se detalla cada profesional entrevistado y un extracto con el

resumen y las conclusiones de las preguntas realizadas.

Especialista Psicopedagdgico

Msc. Karen Elisa Corral Joza

Diplomado superior en pedagogias innovadoras
Especialista en diagnéstico intelectual

Magister en desarrollo de la inteligencia y educacion

Licenciada en ciencias de la salud especializacién terapia ocupacional.

llustracion 3. Lic. Karen Corral Joza, Msc.
Fuente: Fotografia tomada por el autor durante la entrevista. (2015).

Después de la entrevista realizada con la psicopedagoga Karen Corral Joza

se llega a las siguientes conclusiones:

La estimulacion temprana es necesaria para el correcto desarrollo infantil, si
bien esta se da con la interaccion diaria es necesario la orientacion y
plantificacién de la misma a fin de asegurar el adecuado desarrollo integral de

los nifos.

13



Es necesaria la ayuda profesional al momento de implementar métodos de
ensefanza infantil para poder detectar posibles problemas o dificultades en el

aprendizaje.

Las actividades que se realizan con los nifios a nivel psicopedagdégico
responden a las necesidades de cada individuo y a su nivel de desarrollo

integral.

La ladica es un factor muy importante en el aprendizaje de los nifios, les
ensefia a relacionarse con el mundo que los rodea y con las demas personas,
permite a los nifios descubrir su rol en la sociedad y también el de los demas.
Incluso en las actividades donde se puede ganar o perder, en el caso de
perder se puede ensefiar el valor de una derrota, las ensefianzas que esta

conlleva y el animo por superarse.

Los juegos y actividades multimedia son muy importantes para el aprendizaje
infantil, ya que las imagenes, sonidos y videos estimulan los sentidos y ayudan

a madurar las habilidades basicas.

Los principales temas que se tratan con nifios entre tres a cinco afios varian
dependiendo del rango de edad y del propio desarrollo individual, pero en
sintesis estas tienen que ver con la relacion légica-matematica, en las cuales

encontramos temas como el tiempo, espacio, cantidad, color, tamafio, etc.

Las principales actividades que se realizan con nifios de edad preescolar son
las que fomentan el desarrollo de las funciones basicas como: Percepcion
visual y auditiva, atencién, memoria, lenguaje, pensamiento, motricidad
gruesa y fina, esquema corporal, orientacion espacial y temporal, lateralidad,

direccionalidad, ritmo, equilibrio, comunicacion, autocontrol, autoestima.

Las actividades que mas se dificultan en los nifios depende de cada individuo,

sin embargo los temas mas se detecta dificultad general son los de origen
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mateméatico y cognitivo, como contar clasificar y ordenar, siendo los de
motricidad fina y gruesa los mas faciles de asimilar.

Existen varios test que ayudan a medir el desarrollo de nifios en sus
dimensiones fisicas, cognitivas y comunicabas, como la Guia Portage y el
Brunet-Lezine. En este tipo de test se evallan aspectos como la postura, la

coordinacién 6culo-manual, el lenguaje y la socializacién.

Los mayores problemas al momento de realizar una actividad segun la
psicopedagoga son que estas no estén acorde a su edad o que los
requerimientos estén por encima de los que el nifio puede hacer. Los recursos
comunicacionales que mas funcionan con los nifios son, las animaciones,

imagenes, sonidos y videos

Segun la entrevistada la tecnologia puede ser un buen complemento para
lograr el desarrollo integral de un nifio siempre que esta tenga actividades

acorde a la edad del nifio.

El uso de computadoras u otros dispositivos multimedia ayudan a fortalecer
los niveles de atencién y a reforzar los contenidos pedagdgicos que se

imparten por parte del docente.

Las principales caracteristicas que debe tener una aplicacion disefiada para
nifios son: Colores alegres, sonidos claros, instrucciones precisas y faciles de
asimilar, deben ser divertidos e hiper-estimulantes. También es necesario

recompensar con estimulos auditivos o visuales los logros obtenidos.

Segun la entrevistada aun existe una gran cantidad de nifios que no pueden
acceder a nuevas tecnologias por temas econdmicos o de prejuicios.

Esta profesional afirma que todavia existe en el pais gran cantidad de
docentes que no tienen un interese por aprender nuevos métodos de

ensefianza que involucren el uso de tecnologias multimedia.
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Directora de centro educativo
Lic. Lola Polo Quifibnez

Directora del centro Educacion Inicial “San José La Salle

20 afos de experiencia en la docencia

llustracién 4. Lic. Lola Polo Quifiénez.
Fuente: Fotografia tomada por el autor durante la entrevista. (2015).

Los juegos ludicos garantizan un ambiente positivo y divertido idoneo para la
asimilacion de conocimiento. Ayuda a disipar miedos, como el de preguntar a
maestros, fortalece el aprendizaje significativo pues integra al estudiante en
la actividad por medio de la practica y la vivencia lo que evita la simple

memorizacion de conocimiento, la cual se olvida con facilidad.

La ludica ayuda a desarrollar el manejo de emociones y afrontar el perder o
ganar como parte de la vida. Se empieza desde los tres afios con actividades
sensoriales, después a los cuatro se usan actividades imaginativas que
fomenten la creatividad y por ultimo a los cinco se emplean juegos
competitivos para desarrollar el dominio y autocontrol de sus cualidades
sociales y emocionales.

Actualmente la centro infantil donde trabaja la entrevistada cuenta con
materiales tradicionales como libros, cuadernos, objetos moldeables, juegos,

plastilinas, crayones, pinturas, instrumentos musicales, etc. Pero también
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poseen diferentes elementos tecnoldégicos como un sal6én de cémputo y
proyectores de video.

Estos recursos multimedia son utilizados para mostrar videos sobre valores,
urbanidad y modales. También lo utilizan para mostrar contenido recreativo

como recompensa a la correcta elaboracion de actividades.

La entrevistada mostro varias aplicaciones y juegos ladicos que utiliza en el
plantel, entre ellos destacan "Enséfiale modales al cocodrilo”, "Doki descubre”
y IIJWII.

Su centro de ensefianza esta constantemente capacitando a los docentes,
indico que en el mes de febrero, abril y octubre se realizan varios seminarios
en donde se capacita al personal sobre el uso de las TIC (Tecnologias de la
informacion y comunicacién) y nuevos métodos de ensefianza parvulario. A
su vez se refuerza los conceptos basicos y se examina en talleres los

problemas y conflictos que se han suscitado en el periodo escolar.

La directora se mostré6 muy entusiasta con la idea de probar la aplicacién que
generara el presente trabajo de titulacidn, especifico que se deberia tomar en
cuenta las caracteristicas que dio sobre el contenido para hacerla mas
agradable e interesante para los nifios. Sobre el caso de usar dispositivos
moviles, recalco que si bien no usan tabletas ni dispositivos moviles dentro del
centro, en casa es la herramienta favorita de padres, por ende estaria gustosa

de generar un taller con padres para dar a conocer la aplicacion multimedia.

También se manifestd muy positivamente con la idea de realizar alguna
prueba de diagnostico en su institucion e incluso propuso el incluir al comité
de padres de familia, puntualizo que esta a favor del desarrollo de la
tecnologia en favor de la educacion y si esta viene desde dentro del pais con

mucha mas razon.
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Profesora de informatica infantil

Ketty Burgos Coello

Licenciada en ciencias de la educacién especializaciéon informatica
Maestra de informatica area preescolar “San José La Salle”

6 afios de experiencia en la docencia

llustracion 5. Lic.Ketty Burgos Coello.
Fuente: Fotografia tomada por el autor durante la entrevista. (2015).

La entrevistada comparti6 la siguiente lista de actividades para la materia de
computo destinadas para nifios de preescolar y clasificadas por edades:
Tres afos:
Solo actividades ludicas, utilizan el mouse para mover el puntero, dar
clic y arrastrar objetos.
e Cuatro afos:
La funcion del mouse y las principales teclas y conceptos del teclado,
como barra espaciadora, enter y las direccionales. También utilizan
ciertas aplicaciones donde les permita dibujar, pintar e interactuar con
figuras geométricas.
e Cinco afios:
Ven escritura bésica en Word, se les ensefia la barra de formato,
tamafio y color. Utilizan mucho el dibujo a través de la herramienta Tux

Paint que es software libre.
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e Seis afios:
Utilizan todas las herramientas de Tux Paint, crean dibujos propios,
como por ejemplo un super héroe, todo esto con formas basicas como
circulos, cuadrados, triangulos. Avanzan con el procesador de texto y
se les ensefia los tipos de fuente, alineacion, insercion de imagenes,

color de fondo para las hojas, tipos de fuente y Word Art.

No existe un pensum como tal, pues el ministerio de educacién no tiene
contemplado la computacién en el curriculo educativo hasta primer grado de
basica segun las ultimas modificaciones, por lo cual se mantiene como
materias extras dadas por los planteles privados por exigencia de los padres.
Por esta razén no hay una calificacién en la libreta y su calificacion es algo

actitudinal.

Se acoto que la idea del gobierno es implementar una computadora por
alumno en los salones, con lo cual esta estaria implicita en un futuro en todas

las materias que se impartan en los centros educativos.

El reto mas sobresaliente que se enfrenta la docente es manejar la conducta
en el aula, lo cual le toma unos dos meses, sin embargo el entusiasmo de los
nifios por ver y utilizar un computador ayuda a mantener el control. El
compartir el computador es otra tarea que se complica en ocasiones. Comenta
que cada afio los nifios entienden mas rapido que le computador es una
herramienta y que pueden realizar diferentes actividades en ella y acredita eso

a que este tipo de herramientas cada vez es mas comun en los hogares.

El mayor apoyo para el uso de esta tecnologia viene por parte de los padres,
quienes exigen que se imparta este tipo de materias asi sea en talleres y
después con su reforzamiento en casa. Puntualiza que como cada afio el uso
de tecnologia se vuelve mas asequible muchos de ellos ya dominan con

facilidad tabletas o celulares inteligentes.
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Agrega son muchos los padres quienes les piden los programas Yy

aplicaciones multimedia para utilizarlas con sus hijos en casa.

Para impartir sus clases fomenta mucho el trabajo por turnos, pues cada
computador es usado por dos alumnos, con esto ademas de dar la materia,
ensefia el compaferismo y el trabajo en equipo. Manifiesta que para
desarrollar nuevas actividades siempre las realiza primero y los nifios se
dedican a ver, luego les permite realizar las tareas una vez se asegura que

comprendieron el funcionamiento y las instrucciones necesarias.

La docente presento una gran cantidad de aplicaciones que funcionan en los
sistemas operativos Windows y Linux, entre las mas destacadas tenemos
SEBRAN, Childz Play, Gcompris y Tux Paint.

Nos afadio su vision de como esta el panorama entre la unién de la tecnologia
interactiva y la educacion. En donde sefialo que los padres estan encantados
con estas tecnologias pues les facilita el ingreso al mundo de la ensefianza y
el compartir con sus hijos. Agrego que es lamentable el hecho de que el
ministerio de educacion quitara del pensum académico esta materia, pues eso
le quita autoridad y protagonismo como materia, sin embargo se mostré muy
optimista por la vinculacién de la tecnologia en la ensefianza y dijo que si bien
no todos los nifios presentan la misma destreza al momento de usar este tipo
de dispositivos es un factor que poco a poco se va achicando producto de que

en sus hogares los padres comparten estas herramientas con los nifios.
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Maestra de Parvulario

Lic. Yulexi Santos

Licenciada en aprendizaje parvulario
Profesora del centro educativo “Pasitos”

7 afos de experiencia en la docencia

llustracién 6. Lic. Yulexi Santos
Fuente: Centro educativo "Pasitos”. (2015). Galeria Web de docentes y personal laboral.

Las actividades didacticas deben tener variedad, para no aburrir a los nifios y
mantener fresco su interés, ademas estas deben ir subiendo gradualmente de
dificultad permitiéndoles asi familiarizarse con el funcionamiento y a medida

gue el nifio se sienta seguro, ir cumpliendo con los objetivos que esta plantea.

Entre las actividades ludicas mas destacadas menciona:
e Juegos de memoria
e Dominio de imagenes

e Titeres u programas infantiles

Pero sin duda la actividad que mas llama su atencion son los titeres, les gusta
que estos interactien con ellos por medio de preguntas, manifiesta que
cuando el nifio se sumerge en la historia quiere ser parte de ella y esto crea

un ambiente propicio para que desarrollen las actividades necesarias.
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Para fomentar el desarrollo de las habilidades motrices utilizan objetos pocos
peligrosos y maleables como son el papel, la plastilina o las pinturas, entre las
principales destaca:

e Elrasgado

e Entorchado

e Arrugado

Siendo el arrugado la actividad con mayor acogida por los parte de los

infantes.

Explica que al principio no todo nifio se siente bien cuando su padre los deja
en el instituto y mucho menos cuando se les acercan desconocidos, es por
eso que planea bienvenidas en cada inicio de clases y actividades que
fomenten la socializacion para crear un ambiente amigable y que el menor
pueda sentirse seguro. La principal actividad para socializar con sus
compafieros es las rondas, indica que a los nifios les gusta seguir el ritmo con
sus demas comparieros e incluso pierden el temor del contacto fisico entre

ellos. Este tipo de juegos fomenta el apoyo emocional y fraternal indico.

Puntualiza cinco actividades de aprendizaje fundamentales que se imparten
en su centro de educacién, estos son:
Ver o mencionar colores, reconocer objetos, clasificar por tamafo, color y

forma, coartar papel con las manos y colorear.

Indica que conseguir que sigan adecuadamente las instrucciones es el mayor
problema, la distraccién es un obstaculo recurrente que tienen los nifios a la
hora de realizar actividades, debido a que a esa edad facilmente pierden la
atencion por ver lo que ocurre fuera del aula o lo que hacen sus demas

compafieros.
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Clasificar objetos es una de las actividades en las que los nifios suelen
confundirse mas, sin embargo con una correcta guia su progresos suele

aumentar considerablemente.

Lo maximo que duran sus actividades son 40 minutos, con prolongados
descansos, pero por lo general estas actividades tienen un tiempo de 20

minutos. Cada actividad tiene un inicio, desarrollo y cierre.

De acuerdo a su experiencia el juego es el mejor medio para ensefar a los
nifios, lo ven como algo divertido y a seguir, ademas generar la curiosidad e

interés necesarios para prestar atencion y repetir la accion.

Su manera de medir el desempefio en las actividades no es con una nota de
0 a 10, se mide cualitativamente el rendimiento, con factores como el esfuerzo,

la dedicacion, el entusiasmo que se pone en cada actividad.

2.2.2. Conclusiones Finales de la entrevista

Después de realizar las entrevistas y efectuar el andlisis de las respuestas

surgen las siguientes conclusiones:

Todos los profesionales estuvieron de acuerdo en que el uso de
computadoras u otros dispositivos multimedia ayudan a reforzar los
contenidos pedagdgicos que se imparte en la docencia, esto se debe a que la
realizacion de actividades en una aplicacion genera bastante interés y altos

niveles de atencién por parte de los nifios.

Segun la opinion de los profesionales, La aplicacion debe ser disefiada para
poder ser utilizada y monitoreada bajo la supervision de un adulto, siendo este
el principal filtro de control que detecte cualquier problema o dificultad en el
aprendizaje. Valiéndonos de esta supervision se decide implementar dentro

de las mecanicas del juego un sistema de victoria y derrota, con la intencion
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de afrontar el perder o ganar como parte de la vida, dandole la oportunidad a
la persona quien supervisa esta actividad de ensefiar el dominio y el control
de las habilidades emocionales del nifio, también el de compartir las

ensefianza que conlleva una derrota y promover el animo de superarse.

Se ha recomendado que las actividades no duren mas de 20 minutos y que

después de ellas exista un descanso prolongado.

Las principales caracteristicas que debe tener una aplicacion multimedia
segun los entrevistados son: color alegres animaciones y varios movimientos,
sonidos claros, instrucciones precisas y faciles de asimilar, deben ser
divertidos e hiper-estimulantes. Estas recomendaciones fueron tomadas muy
en cuenta a la hora de realizar la interfaz grafica. Un ejemplo de ello fue la
creacion de una paleta de colores, que tuviera una psicologia alegre, que fuera
facil de asimilar y que estandarice el uso de color en cada elemento de la

aplicacion.

ROJO AZUL NARANJA
MORADO (of.1 1 BLANCO m

llustracién 7. Guia de colores utilizada para la aplicacion.
Fuente: Elaboracién del autor. (2015).

Ademas de consultar varios libros y aplicaciones recomendadas por los
especialistas consultados, se tomd el consejo de la Lic. Ketty Burgos, que
consistia en revisar las series infantiles del momento para comprender cual

es la linea grafica que mas impacta en los nifios de la actualidad

Teniendo en cuenta gque las actividades de clasificacion y la memorizacién de

objetos son las actividades que mas se les dificulta a los nifios, por otro lado

24



las musicales son las que generan una mejor respuesta, esto es debido a la

facilidad con que asimilan estas actividades.

De acuerdo con los criterios dados por los entrevistados se puedo establecer
una lista de conocimientos esenciales que necesita tener todo nifio en edad
preescolar. Estos conocimientos se vieron plasmados como la temética

principal de cada actividad dentro de la aplicacion del proyecto.

Se analizé extensamente las aplicaciones sugeridas por los entrevistados,
para servir de referencia al momento de disefiar cada actividad, se busco crear
juegos que puedan compartir todo el rango de edad que comprende la

educacioén inicial 1l agregandole niveles para aumentar su dificultad.

Fue recomendada la utilizacion de estimulos sonoros y visuales, pues estos

ayudan a madurar las habilidades béasicas y estimular los sentidos

Un problema de los juegos y actividades educativas es caer en la
memorizacion, para lo cual se utilizara funciones y procedimientos aleatorios

(Random) que modifiquen constantemente los pardmetros del juego.

Se explico la importancia de titeres o personajes infantiles para la interaccion
con nifios, sosteniendo que cuando el nifio se sumerge en la historia quiere
ser parte de ella y esto crear un ambiente propicio para que se realicen las
actividades. Debido a esta recomendacion se afiadieron personajes a la

interfaz de la aplicaciéon y se simulo una corta historia.
La manera de medir el desempefio en las actividades no es con una nota de

0 a 10, se mide cualitativamente el rendimiento, con factores como el esfuerzo,

la dedicacion, el entusiasmo que se pone en cada actividad.
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2.2.3 Resultados de las encuestas

Realizamos una encuesta a un total de 157 personas en la ciudad de
Guayaquil, en lugares como la Universidad Catdlica de Santiago de
Guayaquil, en varios centros comerciales y via internet por medio de las

encuestas online distribuidas en las redes sociales.

1.- ¢ Cudl es su edad?

CANTIDAD 44 47 46 5 15 157
PORCENTAJE 28,03 29,94 29,30 3,18 9,55 100
TOTAL 44 47 46 5 15 157

Tabla 1. Edad de los encuestados.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

edad

m14-18 w19-25 m26-32 33-41 m42-50

Grafico 1. Edad de los encuestados.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusiones

Debido a que las encuestas se realizaron mediante internet, en la Universidad
Catodlica Santiago de Guayaquil y en centros comerciales el grupo de mayor
indice de actividad se encuentra ubicado entre los 19 y 25 afios, siguiéndole
muy de cerca la edad correspondiente entre 14 y 18 afios.
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2.- ¢, Cual es su sexo0?

GENERO FEMENINO MASCULINO TOTAL ‘
CANTIDAD 114 43 157
PORCENTAJE 72,6 27,4 100
TOTAL 114 43 157

Tabla 2. Género de los encuestados.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Género

= FEMENINO = MASCULINO

Grafico 2. Género de los encuestado.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusion
La presente encuesta representa con la participacién mayoritaria de mujeres

con un 73% versus un 27% de hombres.
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3.- ¢Ha recibido capacitacién o informacién sobre los beneficios y las
ventajas que conlleva una adecuada educacién inicialen en los nifios de

edad preescolar?

RES 3 Sl NO TOTAL |
CANTIDAD 17 140 157
PORCENTAJE 10,8 89,2 100
TOTAL 17 140 157

Tabla 3. Nivel de capacitacion sobre educacion inicial.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

3.- ¢Ha recibido capacitacién o informacién sobre los
beneficios y las ventajas que conlleva una adecuada
educacion inicialen en los nifios de edad preescolar?

=S| =NO

Grafico 3. Nivel de capacitacion sobre educacion inicial.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusién
La mayoria de los encuestados manifestaron que no han recibido capacitacion
o informacién sobre los beneficios y las ventajas que conlleva una adecuada
educacion inicial en nifios, en términos de porcentajes, un 89% sobre la
totalidad de los encuestados. Manifestando asi una carencia de informacion
al respecto.
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4.-En laescaladel 1al5, ¢cuantaimportanciale da usted ala educacion

inicial infantil?

RES4 1 2 3 4 5 TOTAL |
CANTIDAD 5 8 15 42 87 157
PORCENTAJE 3,2 5,1 9,6 26,8 55,4 100
TOTAL 5 8 15 42 87 157

Tabla 4. Nivel de importancia de la educacion infantil.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

4.-En la escala del 1 al 10, écuanta importancia le da
usted a la educacion inicial infantil? (educacion de los
nifios entre 0 — 4 ainos)

1 2 3 4 5

Grafico 4. Nivel de importancia de la educacion infantil.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusion

Un alto numero de encuestados indicé un alto valor a la importancia de la
educacion inicial infantil, representado esto en cifra obtenemos que el 55,4%
que equivale a 97 personas valoraron con cinco la importancias en base a 157
gue fue el total de personas a las que se le realiz6 dicha técnica de

investigacion.
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5.- En la escala del 1 al 5, ¢cuanto considera usted que es su nivel de
conocimiento acerca de los juegos y las actividades educativas que un

nifio de preescolar necesita para su desarrollo?

RES5 1 2 3 4 5 TOTAL
CANTIDAD 5 20 74 45 13 157
PORCENTAJE 3,2 12,7 47,1 28,7 8,3 100,0

TOTAL 5 20 74 45 13 157

Tabla 5. Nivel de conocimiento sobre juegos educativos.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

5.- En la escala del 1 al 5, écuanto considera usted que es su
nivel de conocimiento acerca de los juegos y las actividades
educativas que un niilo de preescolar necesita para su
desarrollo?

74
1 2 3 4 5

Gréfico 5. Nivel de conocimiento sobre juegos educativos.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusion

La mayoria de los encuestados se manifesté con un conocimiento medio con
respecto a los juegos y a las actividades educativas para nifios de preescolar,
gque en términos de porcentajes, nos daria 47% que marco como tres el nivel

de conocimiento con respecto al tema.
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6.- ¢A qué edad considera usted que un nifio puede empezar a
interactuar con equipos tecnolégicos como celulares, computadoras o

videojuegos?

RES6 1 2 3 4 5 TOTAL
CANTIDAD 6 10 74 35 32 157
PORCENTAJE 3,8 6,4 47,1 22,3 20,4 100
TOTAL 6 10 74 35 32 157

Tabla 6. Edad para empezar a usar tecnologia.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

6.- ¢A qué edad considera usted que un nifio puede empezar a
interactuar con equipos tecnoldgicos como celulares,
computadoras o videojuegos?

74
2 3 4 5

Grafico 6. Edad para empezar a usar tecnologia.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusion

La gran mayoria de nuestros encuestados marcaron que la edad para
empezar a interactuar con equipos tecnoldgicos es a la edad de tres afios
siendo en total 74 personas lo que dijeron estos, en porcentajes equivale al
47%.
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7.- ¢;Acostumbra usted a estar al dia o actualizarse a menudo sobre la
difusion y el uso de nuevos productos de indole tecnolégica?

RES7 Si NO A VECES TOTAL ‘
CANTIDAD 79 20 58 157
PORCENTAJE 50,32 12,74 36,94 100
TOTAL 79 20 58 157

Tabla 7. Actualizacion en tecnologia.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

7.- ¢Acostumbra usted a estar al dia o
actualizarse a menudo sobre la difusidon y el uso
de nuevos productos de indole tecnologica?

u S|
mNO
= A VECES

Gréfico 7. Actualizacion en tecnologia.
Fuente: Elaboracion propia basada en encuesta.

Conclusién

El 50% de los encuestados indicaron que si estan al dia o realizan
actualizaciones a menudo sobre la difusién o uso de productos de contenido
tecnoldgico, siendo en cantidad 79 personas la que marcaron esta opcién. Y

el 37% indicé que a veces, siendo igual un porcentaje considerable.
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8.- ¢Ha experimentado usted a través de cualquier dispositivo
tecnologico larealidad virtual?

RES 8 Sl NO TOTAL
CANTIDAD 42 115 157
PORCENTAJE 26,8 73,2 100
TOTAL 42 115 157

Tabla 8. Experimentacion de la realidad virtual.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

8.-é¢Ha experimentado usted a través de cualquier
dispositivo tecnoldgico la realidad virtual?

uS|
mNO

Grafico 8. Experimentacion de la realidad virtual.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusion
El 73% de los encuestados manifestaron de manera negativa esta
interrogante sobre si han experimentado a través de un dispositivo tecnologico

la realidad virtual. Es un campo nuevo para ellos, lo cual reafirma la ausencia

0 escases que antes se manifestaba en la problematica de nuestra realidad
ecuatoriana.

33



9.- Si su respuesta anteriores No, ¢Conoce usted en que consiste la

realidad virtual?

RES 9 Sl NO TOTAL
CANTIDAD 132 25 157
PORCENTAJE 84,1 15,9 100
TOTAL 132 25 157

Tabla 9. Conocimiento de la realidad virtual.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

9.- Si su respuesta anteriores No, ¢Conoce usted en
gue consiste la realidad virtual?

S|
mNO

Gréfico 9. Conocimiento de la realidad virtual.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusion
A pesar de existir un porcentaje del 73 % que no habia tenido alguna
experiencia con un dispositivo tecnologico utilizando la realidad virtual, si se

demostro que si tenian conocimiento o nociones al respecto.
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10.- ¢Estaria dispuesto a utilizar algun dispositivo tecnolégico para
experimentar la Realidad Virtual? (cascos, gafas, andadores, controles,

etc.)
RES 10 Si NO TOTAL
CANTIDAD 145 12 157
PORCENTAJE 92,4 7,6 100
TOTAL 145 12 157
Tabla 10. Disposicion de utilizar dispositivos de Realidad Virtual.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.
10.- éEstaria dispuesto a utilizar algun dispositivo
tecnoldgico para experimentar la Realidad Virtual?
(cascos, gafas, andadores, controles, etc.)
ms|
HNO
Grafico 10. Disposicion de utilizar dispositivos de Realidad Virtual.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.
Conclusion

EL 92% de los encuestados, que seria en cantidad 145, indicaron que estarian
dispuestos a utilizar algun dispositivo tecnologico para experimentar la
realidad virtual, una cantidad muy alta dio como afirmativo su apertura para

tratar con esta tecnologia.
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11.- ;Usa usted un teléfono inteligente?

RES 11 S| NO TOTAL |
CANTIDAD 112 45 157
PORCENTAJE 71,3 28,7 100
TOTAL 112 45 157

Tabla 11. Uso de teléfonos inteligentes.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

11.- ¢Usa usted un teléfono inteligente?

u S|
B NO

Gréfico 11. Uso de teléfonos inteligentes.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusién

La gran mayoria de los encuestados manifesté usar dispositivos inteligentes,
representando el 71%, lo cual confirma la justificacién de este proyecto, al ser
un medio de alto alcance y de uso muy comun en la actualidad.
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12.- ;Qué tipo de dispositivo inteligente es?

RES12 IPHONE ANDROID BLACKBERRY NOKIA OTRO TOTAL ‘
CANTIDAD 11 84 32 15 15 157
PORCENTAJE 7,0 53,5 20,4 9,6 9,6 100
TOTAL 11 84 32 15 15 157

Tabla 12. Tipo de dispositivo inteligente que se usa.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

12.-Qué tipo de dispositivo inteligente
es?

10% 7% = [PHONE

= ANDROID

= BLACKBERRY
NOKIA

B OTRO

Gréfico 12. Tipo de dispositivo inteligente que se usa.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusién
Se mantiene la tendencia en general con respecto al uso mayoritario de
Android como principal dispositivo inteligente, lo cual justifica nuestra toma de

decision para desarrollar este proyecto
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13.- ¢Ha descargado aplicaciones para su dispositivo inteligente?

RES 13 Sl NO TOTAL
CANTIDAD 108 49 157
PORCENTAJE 68,8 31,2 100
TOTAL 108 49 157

Tabla 13. Cantidad de personas que descarga aplicaciones.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

13.- ¢Ha descargado aplicaciones para su
dispositivo inteligente?

S|
B NO

Grafico 13. Cantidad de personas que descarga aplicaciones.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.
Conclusién
La mayoria de los encuestados indicaron haber descargado aplicaciones en
su dispositivo inteligente, dado como confirmado el interés de ellos en la

utilizacion y uso de aplicaciones novedosas.
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14.- ¢ Le gustaria contar con una aplicacién multimedia que tenga juegos,
ejercicios y actividades didacticas para ayudar a desarrollar las
habilidades cognitivas y motrices de las nifias y los niflos en edades

entre 3 -5 afos?

RES 14 Sl NO TOTAL |
CANTIDAD 145 12 157
PORCENTAJE 92,4 7.6 100
TOTAL 145 12 157

Tabla 14. Nivel de aceptacion de la propuesta de aplicacion.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

14.- ¢{Le gustaria contar con una aplicacién multimedia
que tenga juegos, ejercicios y actividades didacticas para
ayudar a desarrollar las habilidades cognitivas y
motrices de las nifias y los nifos en edades entre 3 -5
anos?

uS|

B NO

Gréfico 14. Nivel de aceptacion de la propuesta de aplicacion.
Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusion

Siendo esta la pregunta de mayor peso, se ha obtenido un 92% de aceptacion
con respecto a la aplicacion multimedia que tenga juegos, ejercicios y
actividades didacticas con los motivos y grupo objetivo ya marcado
anteriormente. Marca de manera positiva y permite una visualizacion del

panorama del mercado listo para adquirir y usar este tipo de producto.
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2.2.4. Conclusiones finales de las encuestas

Al culminar el andlisis de los datos recolectados por medio de las encuestas
determinamos que nuestros encuestados en su mayoria fueron mujeres y las
edades de los encuestados se encuentran entre los 19 y 50 afios.

Hubo un gran porcentaje de encuestados que mostro desconocimiento sobre
los beneficios y ventajas que tiene la educacioén inicial en los nifios, también
manifestaron ignorancia sobre las posibilidades de la capacitacién sobre este
tema. Esto nos demuestra que nuestro mercado no tiene la informacion
suficiente sobre del panorama de la educacion infantil, Si se desconocen las
ventajas muy posiblemente los problemas que se tiene durante ella también
son ignorados, esto dificulta la comprension de las soluciones que presenta el

producto que se plantea crear.

Sin embargo se detectd que pese a este desconocimiento general de sus
beneficios e inconvenientes, la poblaciébn encuestada considera de suma
importancia la correcta educacion de los nifios desde temprana edad. En base
a esto se ve necesario recomendar una futura difusion acerca de las ventajas
que conlleva el adecuado desarrollo inicial en infantes para lograr concientizar
ala poblacién y se espera una recepcién positiva de esta informacién por parte
de la ciudadania, la misma se puede realizar a través de programas de
informacion o capacitacién en redes sociales. Todo esto debe realizarse antes

de considerar promocionar la aplicacion.

La gran mayoria de encuestados considera que tiene un nivel aceptable de
conocimientos acerca de actividades educativas que puede realizar con nifios
de edad preescolar, esto nos indica que si bien hay desconocimiento técnico
sobre las metodologias pedagogicas actuales, existe una gran predisposicion
y conocimiento empirico de la poblacion acerca del uso y empleo de juegos

para la educacioén infantil.
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Los datos de la encuesta demuestra que la poblacién considera que los nifios
pueden empezar a utilizar tabletas y celulares para educarse o entretenerse
a partir de los tres afios de edad, este nos indica que la aplicacion no tendria
prejuicios al momento de utilizarse por nifios en el rango de edad considerado.
Ademés concuerda con el rango de edad comprendido en el programa del

ministerio de educacion ecuatoriana sobre la educacion inicial Il.

El mayor porcentaje de encuestados aseguro que acostumbra a actualizarse
a menudo sobre los nuevos productos de indole tecnologica, con esto
podemos inferir que los dispositivos a emplearse en la presente aplicacion no
supondran un mayor impedimento a la hora de ensefiar su funcionamiento y
de cdmo deberan ser utilizados dentro de la aplicacion, pues la mayoria tiene

la predisponian de consumir informacion acerca de nuevas tecnologias.

Con respecto al uso de la realidad virtual, encontramos que es bien conocido
este concepto, incluso la manera en que funciona esta tecnologia, sin
embargo son muy pocos los que han podido experimentarla en persona,
generando con ello una fuerte curiosidad y predisposicion por utilizarla. Esto
nos indica que la utilizacion de dicha tecnologia en nuestro proyecto tiene las
puertas abiertas para su utilizacion en esta poblacién.

También se llegd a la conclusion que el medio consta con gran parte del
equipo requerido para el uso de la aplicacién, debido a que existe gran
numero de encuestados que poseen un teléfono inteligente con sistema
operativo Android. Ademas la poblacion tiende a descargar contenido de
internet desde los sitios oficiales, con esto podemos suponer que existe la
posibilidad de distribuir este producto a través de un medio en linea y este no
supondria mayor inconveniente. Por ultimo se evidencio una absoluta
aprobacion sobre la creaciéon de esta aplicacion y se comprobd que la
poblacion desea contar con herramientas tecnoldgica que ayude a los nifios a

desarrollar sus habilidades y destrezas desde temprana edad.
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3. Capitulo Il

Descripcién de la propuesta tecnologica

3.1. Descripcion del Proyecto

3.1.1. Propaosito

Durante muchos afios la educacién vio a los juegos como simplemente un
medio de ocio y entretenimiento, esto trajo consigo que en décadas pasadas
muchos representantes de la educacion la calificaban como “una pérdida de
tiempo”. Sin embargo hoy en dia, gracias a las investigaciones en los campos
de la psicologia y pedagogia, sobre todo en materia infantil, se ha refutado
dichas afirmaciones y por el contrario, nos encontramos en un escenario en
donde los juegos ya forman parte de las actividades que se realizan en los

centros educativos.

Se ha demostrado en la actualidad que mediante instructivos claros para el
dominio de ciertos conocimientos, se puede observar una gran naturalidad a
la hora de aprender y lograr dominar areas del saber, todo esto haciendo

mano de situaciones de juegos espontaneos y orientadas al sentido cultural.

De acuerdo la experiencia y punto de vista de Ricardo Rosas, quien se dedica
a desarrollar programas computacionales que facilitan el aprendizaje en nifios
con alguna dificultad (pudiendo ser este déficit de atencidn) ha expuesto que:
“Sin motivacion, no hay un aprendizaje significativo”. Esta afirmacion toma
importancia al considerar que el mismo posee déficit atencional, entonces
cuenta que siempre le ha costado mucho el concentrarse en las cosas que no
le interesaban y que en los juegos en cambio, él era uno mas; como estaba

entretenido, conseguia participar activamente como todos los demas nifios.
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El sefior Rosas plantea que la desconcentracién puede deberse no solamente
a un defecto o rasgo patolégico del nifio, sino a que en los colegios y escuelas

no estan ensefando de la manera idonea.

“Y no es que sea necesario usar PowerPoints llenos de videos, sino
gue lo importante es hacer la clase pensando en los alumnos e intentar
seducirlos, ya sea usando el humor o alguna historia emocionante. De
esa manera los nifios lo pasan bien en la clase, no se desconcentran y

aprenden. La clase se convierte en un juego”. (Rosas, 2013)

Es por eso que se puede decir que una aplicacion se puede aprovechar de
los videojuegos para posibilitar el desarrollo biol6gico, psicolégico, social y
espiritual del nifio. Su importancia educativa es trascendente y vital para un

correcto y amplio aprendizaje.

“El juego y la educacion deben ser correlativos porque el término Educacion
proviene del latin “educere”, indica moverse, fluir, salir de. Es desenvolver
sus potencialidades fisicas, psicologicas, sociales y espirituales, desde el
interior de la persona que se educa. En este contexto el juego, como medio
educativo, debe tener igual orientacion. El juego y otras experiencias
constituyen el soporte de todo aprendizaje, gravitan en el cambio de conducta
del individuo”. (Calero, 1998)

Con los argumentos antes presentados se puede definir que el juego es una
forma natural de aprendizaje, la cual integra muy bien una gran variedad de
habilidades y aptitudes. Al dia de hoy es una herramienta que se ha vuelto
indispensable en la ensefianza infantil, lo cual sirve como punto de partida
para el desarrollo de este aplicativo, el mismo que busca a través de los juegos
convertirse en una herramienta que contribuya en el aprendizaje y desarrollo

los nifios en su etapa inicial.
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GALAXY SQUARE, “La aventura de aprender”, es una aplicacion multimedia
que proporcionar un conjunto de actividades para la ensefianza de los
principales conocimientos de caracter ladico y convertirse en el puente

comunicador entre el juego y el estudio.

llustracién 8. Nifia usando el Leap Motion.
Fuente: Hackoldham (2014), Comunidad de Co-Workers.

Los juegos que contiene Galaxy Square estimulan los sentidos en los nifios,
tanto visual como auditivo, ademas de una simulacion virtual de lo tactil. Los
ninos pasan a ser un ente creador en este mundo, es parte sustancial de la
historia, a medida que se van desarrollando las actividades, se necesita cada
vez mas de sus habilidades para continuar. Se fortifica y ejercita las funciones
psiquicas y fisicas del nifio, pues se requiere de concentracion, el ingenio para

resolver problemas y la coordinacion ojo-mano.

Con este proyecto se pretende crear un espacio de aprendizaje donde padres
e hijos se puedan divertir mientras aprenden, este segundo sin darse cuenta,
todo esto en un ambiente agradable e interactivo, una vez instalado el

aplicativo, los usuarios tienen libertad de usarlo tantas veces sea deseado.

Es algo innegable la intervenciéon de la tecnologia en todos los campos de la

vida humana, y que estd en constante evolucion, es por eso que ya no sélo
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se toma a los mundos virtuales con experiencia tridimensional como algo
futuro sino como el presente, ya no basta con la manipulacion de un periférico
2D como es el mouse (ratdn) que registras movimientos en “X” y “Y”, que en
el plano cartesiano se interpretaria como movimientos horizontales y
verticales, sino que es de justo merecer hacer uso de los elementos y recursos
gue nos brinden experiencias tridimensionales como es el caso del Leap
Motion un dispositivo que permite no solo los movimientos “X” y “Y” sino
también el movimiento en “Z” lo que nos otorga la profundidad. Movimiento
crucial que nos permite involucrarnos mas activamente en un entorno virtual,

dandonos la oportunidad de sentir un alto nivel de inmersion.

A
Up |+Y

to the monitor

to you

llustracién 9. Leap Motion con su guia dimensional.
Fuente: Sitio Oficial en linea de Leap Motion (2015).

Proporciona en el caso de los nifios una gran motivaciéon ya que no es lo
mismo leer un libro en un texto impreso sobre un tema, algo que carece de
movimiento y hasta de creatividad en algunos casos, ya de por si es dificil

llamar la atencion de los nifios hacia algo visual plano y poco llamativo.

Este proyecto desea proporcionar nuevas experiencias a través del uso de la
tecnologia por ejemplo explorar realidades que no se podria hacer, viajar de

un momento a otro por mundos llenos de selvas y animales y al instante estar

45



en otro espacio fisico como la luna y todo los elementos que conllevan a un

entorno asi, algo que no se podria experimentar en la vida real.

Se pretende promover la participacion activa, si bien es cierto cuando el nifio
lee un cuento esta participando ya sea porque esta atento o porque escucha
el cuento y responde ciertas interrogantes, pero en realidad no esta
interactuando con el contenido, en un mundo virtual puedes hacerlo, y
explorar posibilidades, tomar los elementos y experimentar que podria pasar
si colisiona con otro elemento de dicho entorno, usar herramientas y construir
otros objetos, eso no pasa ni pasara con los textos planos. Se podra leer pero

no experimentar.

Cada nifio puede ir a su ritmo, es mas personalizado, porque en una clase
pueden quedar muchas dudas, ya sea por medio a preguntar o se siente
presionado por el ritmo de los demas nifios entre otras causas. En un mundo

virtual el mismo dirige su ritmo de ensefianza o proceso de aprendizaje.

MK TEC(NOLOGCO
R DE MONTERREY

¢Por qué aprender haciendo?
La piramide del aprendizaje

Rol del Capacidad de retencion
participante promedio

= Educacion
Lectura \ > con enfoque

Expositivo
diovisual’
iovisuial S B~
Demostracion

. - Educacion
Grupo de discusion =\ con enfoque

m—— ““Constructivista
Practica

75%
— (active)  |-80% Ensenar a otros

llustracién 10. Piramide del Aprendizaje segun Edgar Dale
Fuente: Tecnoldgico de Monterrey (2012)
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Una de las contribuciones a la educacién y al conocimiento del ser humano
mas reconocidas a nivel mundial fueron los aportes otorgados por el

pedagogo estadounidense Edgar Dale es su famosa pirdmide de aprendizaje.

Donde se manifiesta que el vértice de la piramide esta conformado por las
actividades pasivas y puramente verbales como escuchar, son las que menos
contribuyen a recordar y asimilar la informacion que recibimos. En el grafico
se puede observar que los estudiantes aprenden mas y mejor en aquellas
actividades que requieren de una actitud activa, es decir de una implicacion
directa en la propia actividad de aprendizaje, lo que se lo conoce como
aprendizaje activo. Es en las actividades participativas, en las que
interactuamos con los demas, o con el entorno, en donde aprendemos mas y

mejor.

Experiencia
Concreta

(EC)

A Reflexiva

llustracion 11. Ciclo del aprendizaje experiencial de David A. Kolbl.
Fuente: Blog personal de David A. Kolbl. (2012)

La realidad virtual nos ubica en “aprender haciendo” y es ahi donde es un gran
apoyo a la educacion y es ahi donde nos da la experiencia mas alla del
contenido. En el ciclo del aprendizaje experiencial o vivencial de David A.

Kolb nos manifiesta que existen cuatro pasos, los cuales también se pueden
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realizar en un mundo virtual porque en ese mundo se inicia en una
experiencia concreta como por ejemplo ver un globo de color rojo, luego se
puede reflexionar (observacion reflexiva) que ese color puede estar
presente en otro objeto, pasamos a la conceptualizacion abstracta ya se
logra la experimentacién activa del color rojo, lo cual se hace de forma
interna en la mente del nifio y en cuestién de poco tiempo, y al realidad virtual
brinda esa instancia. Ya finalmente en la experimentacién activa no importa
gue objeto sea, el nifio podra sefialar cual corresponde de los objetos posee

la propiedad color llamada “rojo”.

3.1.2 Descripcion de la aplicacion

Galaxy Square es una aplicacion multimedia para computadora de escritorio
con soporte de realidad virtual a través de la virtualizacion por celular, la cual
utiliza el juego intencionado y la inmersion como herramientas para desarrollar
actividades de caracter ludico que faciliten el aprendizaje de conocimientos y
el desarrollo de habilidades y destrezas fundamentales para las nifias y los
nifilos en edades de educacion preescolar o educacion inicial dos, los mismo

gue estan entre el rango de tres a cinco afios

Para la elaboracion de la teméatica y la posterior linea grafica (Logo,
Controladores, Personajes, interfaz, etc.) se ha tomado como referencia los
principales dibujos animados contemporaneos que tengan como audiencia
nuestro grupo objetivo que es nifios de tres a cinco afos, y como referencia
adicional libros de cuentos y actividades infantiles los mismos que han sido
facilitados por los centros de educacion visitados en el proceso de

investigacion.

Después del tratamiento y analisis de la informacion recobrada se evidencio
que los viajes espaciales y el sinbnimo de aventura en diferentes lugares era
una constante en las lineas graficas dirigidas para nifios de estas edades. Otro

concepto fuerte es la personificacién de animales como personajes dentro de
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las caricaturas o productos destinados a este target, como ejemplo tenemos
las series y mufiecos de: Pepa Ping, Pocoy6, Tocaboca, Doki, Dora

Exploradora, Mickey, etc.

Es asi que se decide integrar la idea de usar avatares animados con forma de
animales, los siete més vistos en las lineas graficas analizadas, con el fin de
mejorar la experiencia del usuario por medio de una mayor empatia hacia el

contenido y personalizacion de la aplicacion.
Siguiendo con la temética se optd por que los personajes viajaran por el
espacio por medio de un cohete hacia seis diferentes destinos, los cuales

serian cinco islas flotantes formando un archipiélago y una luna que las orbita.

Cada una de estas islas tiene un clima y terreno unico y diferente a los demas,

estos son:
Nombre - Terreno - Clima
Bosque - Bosque - Despejado
Playa - Playa - Soleado
Hielo - Nieve - Nevado
Volcan - Volcan - Neblina
Desierto - Desierto - Lluvioso
Luna - Luna - Tormenta

Con esto pretendemos conseguir que el sinbnimo de aventura esté presente
en cada una de las diferentes actividades y explotar uno de los principales
componentes que posee esta aplicacion, la realidad virtual, ofreciéndole al
usuario la posibilidad de mirar alrededor del entorno que lo rodea. Al igual que
estos diferentes seis mundos existen seis diferentes actividades para cada
uno, las actividades son de caracter ludico y didactico, cada una enfocada en
desarrollar o potencializar los diferentes conocimientos, habilidades y

destrezas que los nifios de estas edades deben aprender y ejercitar.
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Las actividades son:

Actividad - Contenido - Habilidad

Contar las piezas - Numeros 1 - 10 - Contar NUmeros
Emparejar Letras - El Abecedario - Relacion de letras
Globos de colores - Los Colores - Identificar Colores

Armar las piezas 9 Formas Basicas Identificar las formas

Tocar el Xil6fono Musical - Estimulaciéon auditiva

Destruir bloques Motriz - Estimulacion motriz

Por cada actividad existen tres niveles, en donde se intensifica gradualmente
la complejidad de la misma para conseguir una curva de aprendizaje favorable
para los nifios de nuestra edad objetiva. Estos niveles son esenciales para la
correcta compresion y el aprendizaje de los contenidos que se quiere impartir

con dichas actividades.

Cada que el usuario complete los tres niveles de una actividad, se considerara
gue esta ha sido terminada, se procedera entonces a archivar como un logro
del jugador y este sera visible en el menu principal de la misma, el mismo que
mostrara la cantidad de logros obtenidos y los faltantes, pudiendo asi ver el

avance del jugador en la aplicacion.

Existen tres niveles de dificultad, los cuales se configuran en el panel del menu
principal y estos son Facil, Normal y Dificil. Estos niveles de dificultad se ven
reflejados en el tiempo que se le da a las diferentes actividades para su
realizacion, cabe mencionar que los logros muestran el nivel de dificultad en

que se realizé la actividad.
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3.2. Alcance

El juego educativo contiene seis juegos que abarca los conocimientos:
numeéricos, alfabéticos, motricidad, formas, musical y colores. Este proyecto
esta dirigida a padres con nifios de educacién inicial. Dependiendo de la
acogida del videojuego educacional, se espera que en un futuro este proyecto
semilla se vuelva estandarizado y demando en las instituciones educacionales

a nivel inicial y a sus respectivos especialistas de la educacion.

Con Galaxy Square se pretende promover la participacion activa del nifio,
porque gracias a la realidad virtual que se cataloga como “aprender haciendo”
segun la piramide del aprendizaje se lograria retener el 75% del contenido y
es ahi donde es un gran apoyo a la educacion porque nos da un gran abanico
de oportunidades para materias que antes se podria catalogar o calificar como
“aburridas” para los nifos, con la realidad virtual se puede dar un giro completo
a esta situacion y volver al aprendizaje mas divertido y el conocimiento mas

duradero en la mente del alumno.

A futuro también se busca compartir experiencias entre padres de familia y
docentes, que intercambien consejos, o se realice foro para manifestar

sugerencias o dudas a través de un sitio web.

En la actualidad segun cifras otorgadas por el Instituto Nacional de Estadistica
y Censos (INEC), segun el censo realizado en el 2013 del uso de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (TIC’S) nos muestra en este
grafico estadistico el incremento porcentual del uso de los dispositivos

tecnoldgicos.
“El 18,1% de los hogares tiene al menos un computador portatil, 9,1 puntos

mas que lo registrado en 2010. Mientras el 27,5% de los hogares tiene

computadora de escritorio, 3,5 puntos mas que en 2010.” (INEC, 2013)
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Computadora de escritorio Computadora portatil

Grafico 15. Equipamiento tecnolégico del hogar a nivel nacional.
Fuente: INEC. (2013).

“El16,9% (1'261.944) de las personas de cinco ainos y mas que tienen celular
poseen un teléfono inteligente (Smartphone), lo que representa un crecimiento
de 141% frente al 2011, segun los ultimos datos de la Encuesta de
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) del Instituto Nacional
de Estadistica y Censos (INEC)". (INEC, 2013)

2011 2012 2013

Grafico 16. Porcentaje nacional de personas que tienen smartphone.
Fuente: INEC. (2013).

Y es de esperarse que la cifra haya aumentado indudablemente porque el
precio de los articulos tecnoldgicos tiende a bajar con el paso de los afios por
salir constantemente dispositivos con mejor rendimiento. Afadiendo estas
cifras del INEC, la investigacion de varias fuentes sobre la educacién, las
encuestas realizadas y las entrevistas, queda reforzada la importancia y
necesidad de la creacion de videojuego con fines ludicos haciendo uso de la

tecnologia que esta a nuestro alcance.
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Debido a los resultados realizados en la ciudad de Guayaquil mediante las
encuestas se determin0 crear la aplicacion moévil para Smartphone con
sistema operativo Android aprovechando este incremento de preferencia por
este Sistema Operativo que represento el 53% , el cual se encontrara
disponible en un sitio web previamente promocionado para su descargar
gratuita. Como se mencion6 anteriormente es un proyecto semilla que
requiere de una investigacion adicional para buscar la forma correcta de

comercializacion y masificacion.

3.3. Especificaciones funcionales

3.3.1. Empleo de equipos
Para el uso del Galaxy Square se necesita adquirir:
e PC
e Smartphone de media o alta gama
e Gafas de Realidad Virtual compatible al celular

e Leap Motion

PC:

Activar el aplicativo Galaxy Square y seguir los pasos para el registro de
usuario, la informacion de como se lo realiza paso a paso se encuentra mas
detallada en la seccion de “Navegacién en la aplicacion” la cual esta

desarrollada més adelante en este mismo apartado.

Smartphone:

Procurar que la bateria del Smartphone este al 100% o adquirir un cargador
de bateria externa portatil, en este proyecto se adquiri6 el Power Bank
5600mah. Compatible con muchos dispositivos. Este banco de
almacenamiento de energia extra permite duplicar el tiempo de uso de la
bateria del smartphone. Los requerimientos del Smartphone se encuentran en

el apartado de “especificaciones técnicas”.

53



Gafas de Realidad Virtual:

Se debe colocar el Smartphone en el casco de realidad virtual. Para verificar
gue el celular este bien ubicado, se debe de tomar como referencia que la
camara este en posicion acorde a la parte de la ventanilla desplazable del

casco. Colocacién del Smartphone al HMD:

5 TG
“M"SAR

llustracion 12. Insertando el Smartphone al HMD
Fuente: Storm Il VR. (2014). Extracto de video promocional.
Recuperado de http://www.youtube.com/watch?v=AhDWSL6zZNGM

llustracidn 13. Verificacion de la posicidn acorde a la ventanilla movible
Fuente: Storm Il VR. (2014). Extracto de video promocional.
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=XKMIwlsqdPg
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Leap Motion:
Para conectar correctamente el Leap Motion se debe seguir los siguientes

pasos:

llustracién 14. Conectar el Leap Motion.
Fuente: Leap Motion. (2013). Sitio Web Oficial.

1.- Se conecta la fuente de poder al Leap Motion

llustracién 15. Adaptacion del Leap Motion con el casco de RV
Fuente: Leap Motion. (2013). Sitio Web Oficial.
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2.- Se lo adjunta al soporte del HMD (casco de realidad virtual), el soporte
viene con un adhesivo que se debe colocar previamente en el casco. Como

lo muestra el gréafico 32.

llustracién 16. Adaptacion Leap Motion y HMD completada
Fuente: XTECH (2104).

3.- Poner las manos al frente para que los sensores detecten el movimiento y

ya puede interactuar con la aplicacion.
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3.3.2. Navegacion en la aplicacion
Proceso de Instalacion:
El adulto responsable ejecuta el juego de aprendizaje en su computador,
luego llena el formulario de registro para obtener una cuenta., debe ingresar
los siguientes datos:

e Correo

e Usuario

e Contrasefia

e Repetir Contrasefa

£® caraxy

UNIRME |

UCSG - 2015

llustracién 17. Registro del Usuario
Fuente: Elaboracién propia.

En el caso de que se haya completado las condiciones de manera correcta

aparecera la siguiente pantalla.
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(Revisa tu correo
Tu registro fue Exitoso,

hemos enviado a tu correo
el link de activacion.

llustracién 18. Ingreso Exitoso
Fuente: Elaboracion propia.

Cabe recalcar que una vez que el padre ingresa los datos correctamente, se
le enviara un link al correo electrénico, dicho enlace posee codigo con digitos

aleatorios, y codificados en MD5 para proteger la informacion de los usuarios.

\T)Nuevo Responder |V Eliminar Archivar Correo no deseado [Y Limpiar Moverav Categ

\XY SQUARE - Activac

Robert Beltran L.  Agregar a contactos 15:22

Estimado paco,
Ya estas registrado en nuestro sistema, solo necesitas activar tu cuenta.
Da click en el enlace de abajo o copia y pega la URL en tu navegador

http://www.bralsnetwork.com/galaxy_square/activate.php?code=1a9b3c041c0937095e26214{71be1509

Gracias! y no respondas este E-mail para cualquier duda mandanos un E-mail a robert.beltran@live.com

llustraciéon 19. Activacion de cuenta
Fuente: Elaboracion propia.
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Una vez llegado el indice de seguridad el padre puede hacer click en el enlace
o copiar el enlace y pegarlo en el navegador, se verifica si corresponde a la
cuenta que se acaba de crear y por ende se activa con una variable en la
base de datos, el proceso tarda segundos. Y se podré ingresar al juego, caso

contrario no.

Nota: Si el padre olvida la contrasefia puede recuperarla, se escribe el correo
y se verifica que el correo exista en la base de datos, si es asi entonces se
genera una contrasefia aleatoria con numeros y letras de cinco digitos y se

lo envia en el correo electrénico, y la remplaza por la anterior.

) ® caraxy

s SQUARE

Creado pon Robert Bellrdn £.

UCSG - 2015

llustracion 20. Recuperacion de contrasefia
Fuente: Elaboracién propia.

Al copiar el enlace al navegador, se abrira el siguiente interfaz donde el padre

debe ingresar su usuario y contrasefia. Para poder entrar al juego.
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29 garaxy
ad SQUARE

Creado por Robert Belrdn £.

UCSG - 2015

llustracion 21. Ingresando el usuario
Fuente: Elaboracién propia.

Una vez ingresado al sistema el padre ya podrd realizar varias selecciones:

206

llustracidn 22. Crear al personaje
Fuente: Elaboracion propia.

Nota: la primera vez que se ingresa y no habra ningun personaje saldra que

tienes que afadir al menos un personaje para poder continuar.
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Menu principal
Creacion del personaje:
En esta parte, el padre puede realizar tres parametros de personalizacion:

nombre del personaje, seleccidon del avatar y seleccion del género.

Nombre

El juego permite guardar varios perfiles, porque los padres de familia pueden
tener varios hijos o desean tener guardado los registros de sus familiares mas
jovenes como sobrinos. Se pueden crear cuantos perfiles sean necesarios y
también se pueden eliminar.La razén primordial de guardar los datos es para
llevar un registro del avance del niflo, ver su nivel de mejoramiento o

reforzamiento en cada area que ejecute.

Avatar
Existe la posibilidad de escoger entre siete animales: Conejo, gato, perro, 0So
panda, 0so, pato y zorro. Los cuales presentan colores llamativos y de estilo

caricaturesco, donde predominan las formas basicas y orientadas a los nifios.

Seleccion del género
Se ha pensado en darle un toque mas personalizado agregandole también la
opcion del género el cual se mostrara de manera simbdlica en el recuadro del

personaje.

llustracién 23. Personaje Creado
Fuente: Elaboracién propia.
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En la siguiente pantalla se visualiza ya cargado a nuestro avatar seleccionado
en un recuadro en la parte superior izquierda. Entre los botones de accién

tenemos:

Menu:
Personaje: Permite regresar al menu anterior para cambiar de perfil, sin

necesidad que el padre tenga que pasar de nuevo por la sesidn de registro.

Agregar Remover

llustracién 24. Seleccién de personajes.
Fuente: Elaboracion propia.

Mensajes: es la comunicacion del area administrativa con el padre, para
actualizaciones o0 algo muy importante que sea necesario de trasmitir como
por ejemplo niveles desbloqueados, actualizaciones, nuevas actividades etc...
En un futuro se piensa hacer un foro para padres y pueda intercambiar con
otros su experiencias o estrategias a la hora de ensefarles a sus hijos. Saldra

con un namero de pequefia dimension en la parte superior.
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2 ® caraxy
= SQUARE

Personajes Tutorial Opciones

llustracidon 25. Menu principal de la aplicacion
Fuente: Elaboracién propia.

Trofeos: es el &rea donde se visualiza los trofeos ganados por el nifio, se iran
desblogueando a medida que vaya superando todos los niveles de cada

mundo.

EL ALFABETO
Score: 4000 Pts
Tiempo: 2:39 Min

LOS NUMEROS

Score: 522 Pts
Tiempo: 3:51 Min

llustracion 26. Medallas conseguidas por terminar aplicaciones.
Fuente: Elaboracién propia.
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DISENO Y PROGRAMACION

ROBERT BELTRAN LUCAS

robertbeltran@live.com

llustraciéon 27. Ventana de créditos del autor.
Fuente: Elaboracion propia.

Opciones: esta area es de configuracion del nivel del sonido, tanto para la
musica como para los efectos de sonidos, y se puede seleccionar el nivel de

dificultad los cuales son: facil, medio y dificil.

Créditos: parte donde saldra nombre del creador y agradecimiento a los

colaboradores, o patrocinadores en caso de existir en un futuro.
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Seleccidn de las actividades

l'_'.:—"/”’gl

llustracién 28. Padre guiando a su hijo
Fuente: iStockphoto.(2012), recurso libre.

Existen seis mundos para escoger que son: Luna, Bosque, Volcan, Playa,

Glacial, Desierto.

Todas estos pasos lo realiza el padre con el mouse de la PC, una vez
seleccionada la actividad pasa al modo de realidad virtual, en el cual ya hace
uso del smartphone y los gestos realizados por las manos del nifio
paralelamente captados por el Leap Motion.

la animacion)

llustracién 29. Intro hacia el menu de juegos.
Fuente: Elaboracién propia.
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A continuacién la descripcion de los mundos con sus actividades:

llustraciéon 30. MenuU de seleccion de actividades
Fuente: Elaboracién propia.

Ol N -

llustraciéon 31. Actividad Motriz — Escenaro la Luna
Fuente: Elaboracién propia

Ambiente: Luna

Propésito: Desarrollo de habilidades psicomotrices

Actividad: La actividad se desarrolla en la luna con un entorno creado en su
totalidad los 360°, en donde se encuentra 12 cubos que deben ser destruidos
por una esfera, que sera manipulada por las manos del nifio, el cual debe

coordinar su mano con la esfera, prediciendo hacia donde va a revotar para
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eliminar cada cubo, a medida que aumenta la dificultad aparecen nuevos
elementos en el entorno que lo volveran mas dificil. Existen tres niveles de
dificultad.

Facil: Existen 12 cubos los cuales se destruiran al primer toque con la esfera.
Medio: Existe los mismos 12 cubos pero clasificados en tres propiedades, tres
de ellos se eliminan al primer golpe, otros tres al segundo golpe y los ultimos
con tres golpes.

Dificil: Este nivel es similar al nivel medio pero con la diferencia de que existen

obstaculos moviles que impediran el paso momentaneamente.

Beneficios: Estas actividades estan recomendadas para los nifios que
presentan hiperactividad, déficit de atencién y/o concentracion y dificultades
de integracibn con sus compafieros. Este ejercicio de psicomotricidad
permiten al nifio explorar posibilidades de soluciones e investigar, superar
retos y transformar situaciones de conflicto en oportunidades de aprendizaje,
enfrentarse a las limitaciones, desarrollar la iniciativa propia, expresarse con
movimientos, a esperar a escuchar instrucciones, coordinacion ojo-mano,
anticipar reacciones de elementos que reboten y razonar para encontrar la

estrategia.

NUEVO RECORD . NUEVO RECORD

" ‘TI!MPO TOTAL _ ‘TIEMPO TOTAL

Q 00:03 s @ 00:03

MEJOR SCORE

llustraciéon 32. Puntuacion al final de los tres niveles.
Fuente: Elaboracién propia
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i Nivel 2

llustracién 33. Actividad Los Colores - Escenario la playa.
Fuente: Elaboracion propia

Ambiente: Playa

Proposito: Aprendizaje de los colores

Actividad: La actividad se desarrolla en la Playa, donde se visualiza un
entorno rodeado de elementos naturales como agua en movimiento, arboles
etc... En este juego se presenta globos que iran flotando lentamente y deben
ser destruidos al estar en contacto con la mano del nifio. El nifio debe aprender
a escuchar la orden de cual es el color que se espera que explote, dicho color
esta manejado por un valor aleatorio, y si el globo correcto llega al cielo le

quitaran vida. En cada nivel varia un poco las instrucciones del juego.

Facil: Existe un solo color de globos y el nifio debe explotarlos todos antes
que lleguen al cielo sino pierde vida.

Medio: Existe varios colores de globos y tiene que explotar aquellos que solo
tenga el color que le piden.

Dificil: Se le piden dos colores que debe explotar por ende debe estar atento

entre las multiples opciones de globos que saldran.

Beneficios: Estas actividades estan recomendadas para los nifios que

presentan dificultad o confusiéon al momento de identificar los colores,
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orientado para nifios muy impacientes. Se pretende también mejorar la
memoria del nifio, que desarrolle las nociones de rapidez, discriminacion de

colores, organizacion del espacio.

== @ Ruck,

llustracién 34. Actividad El Alfabeto — Escenario el bosque.
Fuente: Elaboracion propia

Ambiente: Bosque

Propésito: Aprendizaje linglistico y verbal

Actividad: La actividad se desarrolla en un Bosque donde existiran dos
ruedas gigantes que podran ser giradas, donde el nifio debe conectarlas
acorde al objeto o animal en relacion con la letra que se le muestre. Existira
un botdn de confirmacion que deberéa ser presionado con el nifio crea que esa

unién es correcta.

Facil: Sélo existira una rueda giratoria, y al otro lado una rueda estética, en la
rueda estatica se contrata una vocal y en la rueda giratoria cuatro imagenes
de elementos pudiendo ser estos animales u objetos, de los cuales tres van
acorde a la letra y uno no, al presionar el botén de confirmacién se evalla si

fue correcta la decision.
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Medio: Existe dos rudas giratorias, una rueda con todas las vocales (a,e,i,0,u)
y la otra rueda posee cinco figuras, en este nivel el nifio debe coordinar cada
conexion correctamente.

Dificil: Es similar al nivel medio pero se incluye las consonantes.

Beneficios: desarrollo de habilidades cognitivas, reforzamiento vy
perfeccionamiento de la habilidad relacional de elementos, reflexion analitica,

desarrollo de la l6gica, reforzamiento de la lengua materna.

llustracién 35. Actividad Los NUmeros - Escenario el volcan.
Fuente: Elaboracién propia

Ambiente: Volcan

Propdsito: Aprendizaje numérico

Actividad: La actividad se desarrolla en un entorno volcénico, donde se
presentaran fichas acostadas en la cual apareceran imagenes de animales, el
nifio debe levantar las piezas acorde a las instrucciones, existe una pantalla
donde se visualiza un niamero aleatorio que va del uno al diez y hay un boton

de confirmacion.

Facil: Aparecera un namero aleatorio y el nifio debe levantar las piezas. En

este nivel es introductorio, por eso la cantidad de piezas seran acorde al
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ndamero que se presente en la pantalla, el nifio aprende solo la modalidad del
juego.

Medio: aparecera un elemento y un namero aleatorio, por ende el nifio debe
buscar entre los objetos dicho elemento y en la cantidad correcta.

Dificil: Todos los elementos son iguales y so6lo aparecera el numero.

Beneficios: Estas actividades estan recomendadas para los nifios que
necesitan desarrollar la I6gica numérica, reconocimiento simbadlico numérico,

vinculacion del significado y significante, comprensién numérica.

llustracién 36. Actividad Musical - Escenario la nieve.
Fuente: Elaboracién propia

Ambiente: Glacial o Hielo
Propésito: Aprendizaje musical
Actividad: La actividad se desarrolla en un entorno glacial, donde existe un

xilé6fono, y se presenta una secuencia que se debe repetir para crear musica.
Facil: repetir la secuencia de 10 pasos

Medio: repetir la secuencia de 20 pasos

Dificil: repetir la secuencia de 30 pasos
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Beneficios: Estas actividades estan recomendadas para los nifios que
necesitan desarrollar las habilidades sensoriales auditivas, desarrollar el ritmo
y la nocion de tiempo y espacio, coordinacion de sonido, memorizacion de

secuencias auditivas.

(O=wm:). @ Rk

llustraciéon 37. Actividad Las Formas - Escenario el desierto.
Fuente: Elaboracién propia

Ambiente: Desierto

Propdsito: Aprendizaje de las formas

Actividad: La actividad se desarrolla en un entorno Desértico donde existe un
panel de formar donde el nifio debe de ubicar las piezas correctas en el lugar
gue corresponda.

Facil: formas basicas circulo, rectangulo y triangulo.
Medio: adicional al anterior rombo y rectangulo.

Dificil: adicional al anterior estrella, luna y corazén.
Beneficios: Estas actividades estan recomendadas para los nifios que

deseen reforzar el reconocimiento de las formas basicas, desarrollo de la

l6gica, espacio, tamafio, definicion de silueta, coordinacién de mano-ojo.
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3.4. Modbdulos de la Aplicaciéon

En el siguiente grafico se detalla los médulos y la diagramacion de la
aplicacion.

Modulo: Sign In
En este modulo encontramos el ingreso, registro y la recuperacién de

contrasefias

Modulo: Characters
En este modulo se puede crear, eliminar y seleccionar un perfil para ingresar

al juego

Modulo: Main
En este mdédulo encontramos los logros obtenidos, el tutorial del uso de la
aplicacion, opciones de configuracion, créditos, regreso al modulo de

seleccién de personajes y la opcion para jugar.

Modulo: Games

En este mddulo seleccionaremos que actividad queremos realizar
Modulo: In Game (Forest, Bay, Desert, Snow, Volcano, Moon)

Cada médulo comparte los mismos elementos de interfaz, el avatar, las vidas,

el monitor de tiempo, el indicador de nivel y el botén de menu.
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3.5. Especificaciones Técnicas

3.5.1 Funcionamiento de la aplicaciéon

Hardware

Leap Motion

</>

llustracion 38. Leap Motiony PC
Fuente: Leap Motion (2014). Sitio Web Oficial.

El Leap Motion es un controlador de movimiento que permite utilizar el
ordenador (PC o MAC) de una manera totalmente libre. Permite arrastrar,
golpear, agarrar, pellizcar entre otros gestos con la mano a través del mundo
digital. Gracias a este dispositivo se obtiene un rango de accion de 135° como
se ve en la imagen a continuacién. Para comodidad del usuario se adjunta un
soporte del Leap Motion al casco de realidad Virtual. El controlador del Leap
Motion rastrea las manos en 200 cuadros por segundo utilizando camaras
infrarrojas - que le da un campo de 150 ° de vista con aproximadamente ocho

pies cubicos de espacio de 3D interactivo.
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llustracidon 39. Rango de accién del Leap Motion
Fuente: Leap Motion (2014). Sitio Web Oficial.

Requerimientos minimos del sistema:

Windows® 7/8 o Mac® OS X 10.7

AMD Phenom™ | or Intel® Core™ procesador i3/i5/i7

2 GB RAM

Puerto USB 2.0

Software

Leap Motion Software y App Store disponible en leapmotion.com/setup.

El valor del Leap Motion es de $100 y el soporte o montura para el casco de
RV tiene un precio de $20. En el grafico anterior podemos ver la manera
correcta de adaptar ambos componentes. El Leap Motion posee una completa
documentacion adaptada a los siguientes lenguajes y plataformas de

programacion:

9a LU0

llustracién 40. Lenguajes y Plataformas compatibles a Leap Motion
Fuente: Leap Motion (2014). Sitio Web Oficial.
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Casco de RV

Un casco de realidad virtual (RV), llamado también gafas de realidad virtual o
HMD (del inglés Head-mounted Display), es un dispositivo de visualizacion
similar a un casco, que permite reproducir imagenes creadas por un
computador sobre una pantalla muy cercana a los ojos del usuario o
proyectando la imagen directamente sobre la retina de los ojos. (Wikipedia,
2015).

Las imagenes visualizadas resultan mucho mayores que las percibidas por
pantallas normales gracias a la proximidad con los ojos y permite incluso
englobar todo el campo de visién del glébulo ocular, mejorando la inmersion
visual del usuario. El casco se encuentra sujeto a la cabeza del espectador,
lo que permite seguir sus movimientos, consiguiendo asi que éste se sienta

integrado en los ambientes virtuales creados por la computadora.

Se clasifican los HMD segun como se reproduzca las imagenes en el ojo

humano, pudiendo ser:

Monocular: las gréficas creadas solo se reproducen sobre un ojo.
Binocular: las gréficas creadas se reproducen sobre los dos ojos, obteniendo

asi una imagen estereoscopica.

Por otro lado, cabe recalcar también las diferencias de estos dos conceptos:

Cascos o gafas de realidad virtual: son aquellos que ocupan el campo de
vision del usuario de modo gque no tiene percepcion del entorno que lo rodea,
permitiendo asi la completa inmersién de éste en una realidad virtual, ya que
sélo percibira las graficas creadas por el computador y reproducidas sobre la

pantalla o screen.

Cascos o0 gafas de realidad aumentada o realidad mixta: son aquellas que

permiten al usuario ver todo el entorno que lo rodea e introducen en éste
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objetos virtuales, produciendo asi lo que se conoce como realidad aumentada
o realidad mixta.

llustraciéon 41. Casco de RV Binocular
Fuente: Leap Motion (2014). Sitio Web Oficial.

En nuestro caso practico se adquirio el Storm Il y Storm 11, que son Casco de

realidad virtual (HMD) de tipo binocular.

llustracion 42. Storm Il desde diferentes vistas
Fuente: GearBest. (2015) Pagina Web Oficial.
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Descripcién de las gafas de RV del Storm II:

Estas gafas de RV se crearon con materiales ABS y lentes de resina esféricas
profesionales para larga resistencia.

Disefio ergondémico y completamente cerrado para evitar cualquier ingreso de
luz. También evita la fuga de luz.

Reforzamiento acolchonado en los bordes donde hay contacto con el rostro
humano para evitar la fatiga o incomodidad de la friccion.

Lentes derecho e izquierdo ajustables para la comodidad de las pupilas.

El disefio universal adaptable a la mayoria de los teléfonos que posean
pantallas de 3,5 - 6 pulgadas, es perfecto para Smartphone y para iPhone6
plus.

37 milimetros de diametro para lentes biconvexos.

Tapa frontal removible para aplicaciones de Realidad Aumentada.
Compatible con todas las aplicaciones / juegos / peliculas en 3D.

Privacidad visual, solo el usuario que posea las gafas virtuales pude ver los
gréficos virtuales, los demas no pueden visualizarlo.

Parte frontal y trasera de la posicion del teléfono inteligente ajustable para
cambiar la longitud de enfoque de acuerdo al grado de vision o miopia que
sea menor de 600 grados.

Los orificios de ventilacion estan disefiados para evitar que el teléfono se
sobrecaliente.

Diseflado para conectar periféricos relevantes como USB y auricular.

Este disefio en particular vino con un mando a distancia para controlar el
teléfono, facil de usar para juego o una pelicula (Nota: el mando a distancia
s6lo es compatible para el sistema Android, IOS no es compatible). En nuestro
caso no se hizo uso de este aditamento porque se buscaba que el nifio usara
su herramienta por naturaleza es decir sus manos.

Ranura ajustable para varios tamafios de celulares.

Cinta ajustable para la cabeza, para mayor comodidad y estabilidad visual.
Cbomodo de usar, se puede ver en cualquier momento y en cualquier lugar ya

sea sentado, acostado o de pie.
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La circunferencia de la cabeza: 58cm (ajustable) .
Dimensiones: (Largo) 18.5 cm x (Ancho) 13,5 cm x (Alto) 9 cm
Color: Negro

Peso: 1040 g

Valor: $30

T —

llustracién 43. Storm Il
Fuente: http://www.tinydeal.com

Storm Il, cumple con las mismas caracteristicas del anterior pero varia en:

llustracion 44. Storm Il lateral
Fuente: http://www.amazingvr.com.au

El disefio adaptable a smarthpone que posean pantallas de 4,7 - 6 pulgadas
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Lentes épticos HD

Resolucién de la pantalla admitido: 720P, 1080P, 2K(Recomendado ).
Dimensiones: 23cm x 20cm x 11cm

Modelos compatibles: para iPhone 6 Plus, iPhone 6 , iPhone 5S, para
Samsung Galaxy S6, para HTC Uno M9, por Elephone P8000 , para Huawei
P8, etc.

Parte frontal traslucida

Peso: 900 g
Color: Blanco
Valor: $40
[1] Virsual
i
¢ »
; —
LS
\\ \ Much bigger 98° view field
llustracién 45. 98° de visualizacion
Fuente: http://www.tinydeal.com/
Smartphone

La pantalla recomendada para la realidad virtual es aquella que tenga de
relacion de aspecto (aspect ratio) 16:9, porque al dividir la pantalla en dos le
da a cada seccion un espacio lo suficientemente amplio para proyectar de
manera adecuada las graficas tridimensionales, manteniendo asi nueve de
alto y ocho de ancho. En este estandar se basa el google cardboard y el oculus
rift para desarrollar sus aplicativos. Es por eso que solo se ejecuta con un

aspect radio de 16:9. No sirve a pantalla completa porque el juego no se
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ejecuta en la computadora sino en el smartphone, siempre y cuando se

mantenga el aspect ratio de 16:9.

Para el testeo del correspondiente proyecto se adquirid el Nexus 5. Este
smartphone es de gama alta desarrollado por Google en colaboracién con LG.
Es la quinta generacion de la gama Nexus. Posee una camara de 8 MP con
estabilizacion éptica de imagen (OIS) y un panel IPS LCD capacitivo. Su
lanzamiento se realizo 31 de octubre de 2013, con la version de Android 4.4
Kit Kat. La razén por la cual se tomd en consideracion esta marca y modelo
porque Google Play tiene a su disposicién varias aplicaciones de realidad
virtual, esta compafia posee toda la parte del software, en cambio LG posee
el hardware necesario para implementar dicha tecnologia en el celular,
analizando beneficio versus costos esta opcion era la mas 6ptima tanto por su
nivel de compatibilidad con los dispositivos como por su procesador, bateria
sin sobrecalentar la pantalla por un tiempo razonable, precio, estabilidad y
resolucion de imagenes.

El “Nexus 5" esta basado en el LG G2, con un procesador Qualcomm
Snapdragon™ 800 a 2,3GHz lo suficientemente adecuada para realidad

virtual y una pantalla de 4,95 pulgadas con resolucién Full HD.

llustraciéon 46. Nexus 5
Fuente:forum.xda-developers.com
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Caracteristicas del Nexus 5

Pantalla Pantalla de 4,95 pulgadas y 1920 x 1080 (445
ppi)
IPS Full HD
Gorilla® Glass 3 de Corning®

Tamafio 69,17 x 137,84 x 8,59 mm

Peso 130 g (4,59 0z)

Céamaras Cémara frontal de 1,3 MP
Céamara trasera de 8 MP con estabilizacion de
imagen Optica

Memoria 16 GB o0 32 GB (la capacidad formateada sera
inferior)
2 GB de RAM

Procesadores CPU: procesador Qualcomm Snapdragon™
800 de 2,26 GHz
GPU: Adreno 330 de 450 MHz

Sensores GPS
Giroscopio

Acelerémetro

Bruajula

Proximidad/luz ambiental
Presion

Efecto Hall

Conexiones inalambricas

Wi-Fi de doble banda (2,4G/5G) 802.11
a/b/g/n/ac

NFC (Android Beam)

Bluetooth 4.0 LE

Bateria

2300 mAh
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Tiempo de espera: hasta 300 horas

Tiempo de conversacion: hasta 17 horas
Tiempo de uso de Internet: hasta 8,5 horas con
Wi-Fi; hasta 7 horas con LTE

Carga inaldmbrica integrada

Sistema Operativo Android 4.4 (KitKat)

SOFTWARE

Trinus VR

AN

AN

LIVE YOUR GAMES.
ENTER THE TRINUS

& TRY IT FREE

llustracién 47. Aplicacion Trinus VR
Fuente: TRINUS. (2015). Sitio Web Oficial.

Trinus VR (anteriormente conocido como Trinus Gyre) fue creado para
proporcionar a los jugadores de PC de alta gama toda la experiencia de
realidad virtual sin necesidad de comprar hardware costoso, porgue ya tiene
el hardware de su bolsillo. Trinus VR utiliza la pantalla y los sensores de su
propio teléfono para transformarlo en un portal para juegos de PC.

VR transmite video al Android y datos de movimiento conocido en inglés como

head tracking hacia la PC para poder usar los juegos de PC en modo de
Realidad Virtual.
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&

ALL YOUR GAMES NO WIRES ANY HEAD MOUNT

llustracion 48. Caracteristicas primordiales del Trinus VR
Fuente: http://trinusvr.com/

Todos los juegos No cables Cualquier Montaje
Todos los juegos de PC | Modo inalambrico que | El sistema de

en modo de realidad | permite activar un total | correccion de lente

virtual de 360 grados. No mas | permite que funcione
cables tirados. con cualquier montaje
de HMD

Caracteristicas:

Transmision inalambrica, permitiendo libertad de movimiento. O...
Transmision via USB, para mejor rendimiento

Transmision de datos sensores de movimiento (headtracking). Actualmente
soporta emulacion de mouse, protocolos RV FreeTrack/TrackIR o el uso de
aplicaciones externas (opentrack o FreePie).

Configuracion de distorsion de lentes para ajustar a la medida del visor.
Opcién conexién Wifi directa (sin router). Esta opciéon no funciona con todos

los PCs. Se debe usar la alternativa via router si esta da problemas.

Requerimientos:
Ordenador Windows (recomendado alta gama)
Google Cardboard o similar

La aplicacion servidor, que puedes descargar en: http://trinusvr.com
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3.5.2 Desarrollo de la aplicacion

Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizd diferentes tecnologias las

cuales clasificamos de la siguiente manera

PROGRAMAS

Unity 5

Es una plataforma de disefio y desarrollo de videojuegos y experiencias
interactivas en 3D y 2D con soporte multiplataforma. Es un ecosistema muy
completo, flexible y poderoso. Fue creado por Unity Techologies y en la
actualidad esté en su version 5.1.2f, misma que se utiliz6 para el desarrollo

de la presente aplicacion.

Unity es el corazén del desarrollo de este videojuego pues nos proporciona el
motor grafico esencial para la elaboracion de la aplicacion, Este motor tiene
soporte Direct3D en Windows, y el mismo permite la lectura de archivos en
3D, con mapeado de relieve, reflexion, oclusion, luces, sombras y mas; sin
embargo esa no es la Unica caracteristica, su ambiente de desarrollo esta
orientado a la creacion de videojuegos y es por esa razon nos proporciona
gran cantidad de herramientas las cuales han hecho posible la realizacion de

esta aplicacion, estas son:

Entorno de desarrollo de interfaz de usuario Ul

Herramienta para la creacion de interfaces de usuario

MonoDevelop

Herramienta para la escritura y depuracion de scripts

Scripting por C#y JavaScript
Soporte de dos de los lenguajes mas usados para la programacion orientada
a objetos. Estos me permitié utilizar un lenguaje de aplicacion facil de aprender

y depurar como es el lenguaje C#.
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Assets

Unity incorpora un soporte para una gran cantidad de assets, como son los
spites 2D, texturas, objectos 3D, sonidos, terrenos, luces, etc.

Librerias

Unity permite importar librerias de terceros de manera facil afiadiendo asi la
capacidad de desarrollo de este sistema, en el caso de esta aplicacion se

usaron librerias de google cardboard, leap motion y trinus.

Adobe Dreamweaver CC
Se utiliz6 este programa para la programaciéon en lenguaje PHP y codificacion
de sentencias MYSQL.

Maxon Cinema 4D
Programa de modelado y animacion 3D utilizado para la elaboracion de
elementos tridimensionales para la aplicacion, como el cohete, personajes,

manos, fichas, formas, globos, entre otros

Autodesk 3D MAX
Programa de modelaje y animacion 3D, se lo utilizo para componer la

optimizacién de poligonos en los elementos y su animacion.

Adobe lllustrator CC
Programa de ilustracién vectorial, utilizado para el desarrollo de la
diagramacion de médulos, pantallas y para el disefio de avatares y contornos

lineales de spites que luego se tridimencionarian en Cinema 4D

Adobe Photoshop CC
Programa de edicién y composicion grafica el cual se utilizo en la elaboracion
y edicion de todas las imagenes destinadas para, sprites, skyboxs, botones,

controladores, paneles, sliders, texturas y logotipos
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Adobe Audition CS6
Programa de edicion de sonido utilizado para optimizar y editar los sonidos y

la musica de fondo de la aplicacion

LENGUAJES

C#

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos, el cual es desarrollado y
estandarizado por Microsoft para su plataforma .NET. En la actualidad C#
comprende unos de los lenguajes mas utilizados para programar en Unity
segun fuentes oficiales. La aplicacion a nivel cliente estd programada

enteramente en este lenguaje.

PHP 5

Es un lenguaje de programacion muy popular y de codigo abierto dirigido
especialmente para el desarrollo de sitios web o plataformas online debido a
su facil integracion con HTML.

En este proyecto se utilizd procesar de parte del servidor la informacion
envidada por el cliente (aplicacion) y enviar la correcta respuesta a la

informacioén solicitada.

GESTOR DE BASE DE DATOS

MYSQL

Es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario
gue cuenta con mas de seis millones de instalaciones. Aunque es de codigo
abierto posee una licencia dual, pues es patrocinado por una empresa
privada, que posee el copyright de la mayor parte del cédigo. Esto es lo que
posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente mencionado.

En nuestro proyecto se utilizé para crear la base de datos que guarda los

usuarios, personajes, logros y referencias de las actividades
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SDK (KIT DE DESARROLLO)

GoogleCardbord
Se empled el kit de desarrollo de Google CardBoard para Unity para
implementar los estandares de desarrollo de las Google en la realidad virtual

en esta aplicacion.

LeapMotion
Se utilizo este kit de desarrollo para Unity para optimizar y utilizar ciertas
herramientas prefabricadas, como el virtualizador de manos, del leap motion

y a su vez poder comprender y revisar la documentacion del mismo.

Trinus

El kit de desarrollo de Trinus no esta disponible aln para su descarga, por
medio del contacto con el autor accedimos a una copia del beta de este kit al
cual se le realizo modificaciones para integrar los objetos prefabricados a la
aplicacion, con este kit podemos crear la emision y vinculacion de la pantalla

al celular y la captura de la informacion proveniente del giroscopio del celular

LIBRERIAS

LeapMotion

Implementacion de librerias necesarias para reconocer el equipo Leapmotion
Trinus

Implementacion de librerias a la aplicacion necesarias para reconocimiento de

scripts.

88



3.6. Descripcion del usuario

Este proyecto fue creado para nifios pero con la supervision del padre o
madre, o adulto responsable de la tutela del menor. Existe la posibilidad de
masificar el producto como un servicio adicional que podrian otorgar las
instituciones de formacion inicial a nivel nacional, y hasta se podria realizar a
nivel de Latinoamérica. Por ahora siendo esto un proyecto semilla y
habiéndose realizado la investigacion correspondiente en el entorno de
Guayaquil, se establecera dicha descripcién de los perfiles acorde a esta
realidad guayaquilefia, divido para uso particular (padres de familia) y uso

institucional (Centros de educacion Inicial).

3.6.1 .Uso Particular

Segmentacion Geogréfica

llustracion 49. Mapa de Guayaquil
Fuente: commons.wikimedia.org

Padres de familia / representante legal del menor:
Pais: Ecuador.

Provincia: Guayas.

Ciudad: Guayaquil.

Sector: Norte, Centro, Sur.

Menor de edad: presenta las mismas caracteristicas.
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Segmentacion Demografica

Padres de familia / representante legal del menor:

Edad: 18 afios en adelante.

Sexo: Masculino y Femenino.

Nivel Econémico: Medio bajo, medio tipico, medio alto y alto.
Educacién: Nivel Secundario — Universitario.

Idioma: Espafiol

Menor de edad:

Edad: tres a cinco afos

Sexo: Masculino y Femenino.

Educacién: Inicial.

Idioma: Espafiol

Segmentacion Psicografica

Padres de familia / representante legal del menor:

Intereses: tecnologia, estimulacion temprana, educacion, realidad virtual.
Comportamiento: actividades digitales, conocimiento de videojuegos nivel
bésico, usuario de smartphones, usuario de pc.

Personalidad: simpatizante del reforzamiento del conocimiento, proactivo,
participativo, guia, responsable y paciente.

Menor de edad:

Intereses: tecnologia, videojuegos, diversion, ganas de aprender.
Comportamiento: curioso, imaginativo, creativo.

Personalidad: entusiasta, sensitivo.
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llustraciéon 50. Menor usando el Leap Motion.
Fuente: http://www.3ders.org/images/hot-pop-factory-leap-motion-4.png

Perfil General

Padres de familia / representante legal del menor:

Padre de familia o persona de cualquier género que esté a cargo del cuidado
del menor con edad que ronde desde los 18 afios en adelante debe poseer
como minimo una educacion media, sus gustos dirigidos hacia la tecnologia y
conocedor de su alcance, tener una computadora, teléfono inteligente y leap
motion. Conocimiento basico de juegos, aungue el entorno que se ha creado
es muy intuitivo es bueno tener siempre a lado del nifio un guia entusiasta por
los dispositivos tecnologicos, que lo anime a continuar hasta culminar con la

mision del aprendizaje.

Menores de edad:

Nifilos desde tres a cinco afios, podria aumentar el rango de edad, siempre y
cuando el nifio tome como reto superar sus records de tiempo. El perfil delnifio
debe tener interés por la tecnologia, el uso de medio intuitivos, ganas de

divertirse, entusiasta por conocer cosas nuevas de forma interactiva.
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3.6.2 .Uso Institucional

Maestros de educacion inicial

Como se manifestd anteriormente otra forma de establecer el uso de este
producto era guiarlo hacia los centros educacionales y por ende sean los
maestros que imparte a los nifios de educacion inicial los encargados de ser
la guia e intermediario entre el nifio y el juego, el maestro debe presentar el

siguiente perfil para un correcto desenvolvimiento del aplicativo.

Segmentacion Demogréfica
Edad: 25 afios en adelante

Sexo: Masculino y Femenino
Nivel Econdmico: Indistinto.

Educacioén: Titulo 3er Nivel

Segmentacion Psicografico

Intereses: tecnologia, estimulacion temprana, educacion, realidad virtual.
Comportamiento: actividades digitales, conocimiento de videojuegos nivel
basico, usuario de smartphones, usuario de pc.

Personalidad: simpatizante del reforzamiento del conocimiento, proactivo,

participativo, guia, responsable y paciente.

Perfil General

Maestros de parvulo que tengan conocimiento basico de informética, que
estén en constante busqueda de los mejores métodos de ensefianzas y sea
adeptos a los videojuegos educativos, es de suma importancia recalcar que
los nifios motivados y guiados de manera responsable sobre el uso de
dispositivos tecnologicos son los que mayor desarrollo cognitivo tienen, y es
gracias a la guia que les puede proporcionar un adulto. El elemento humano
es clave para permitir que esta herramienta cumpla a plenitud con su objetivo

ludico.
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CONCLUSIONES

La culminacién del presente trabajo de titulacion da como resultado la
elaboracién de una aplicaciéon multimedia llamada Galaxy Square, la cual
surge como un medio alternativo de aprendizaje y estimulacién de nifios en
edades de educacion preescolar con actividades de apresto y contenido ludico
que ayuden a padres y profesionales a cumplir con las necesidades
pedagogicas béasicas que estipula el Ministerio de Educacién Ecuatoriano para
el programa de Educacion Inicial 2.

Para llegar a este fin se ha echado mano de tecnologias de vanguardia como
son la realidad virtual, proporcionada en este proyecto por medio de los
dispositivos moviles inteligentes, los visores de realidad virtual como las
Google Cardboards y el dispositivo de rastreo rastreo con reconocimiento
gestual de manos y dedos, el Leap Motion. Todas estas herramientas y
dispositivos tienen un costo madico el cual permite ser adquirido por la actual
clase media ecuatoriana, segun datos econOmicos proporcionados por el
INEC en el 2014, quien es el principal objetivo a beneficiarse con el desarrollo

y difusion de este proyecto.

Si bien existe un gran mercado mundial de aplicaciones didacticas para nifios
de todas las edades y que funcionan en computadores o diversos dispositivos
moviles, la investigacion realizada durante la elaboracion de este proyecto
detecto que es muy escasa la cantidad de aplicaciones comerciales en donde
podemos encontrar la union de la realidad virtual con el reconocimiento
gestual de manos en aplicaciones dirigidas para niflos de edades
preescolares y con un caracter ludico, mas aun es practicamente nula las
aplicaciones de este caracter que sigan las directrices y objetivos del

Ministerio de Educacién Ecuatoriano.
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Con estos antecedentes Galaxy Square nace como una propuesta tecnoldgica
que unifica estas tecnologias para proporcionar un ambiente virtual inmersivo
qgue estimule positivamente a los usuarios generando asi una mayor
asimilacién de contenidos, mismos que a través de actividades ludicas o de
apresto plantean generar un aprendizaje significativo. Tomando para todo
esto como punto de partida las directrices y los principales objetivos de
ensefianza que estipula el ministerio de educacion ecuatoriana para nifios de

edad preescolar.

En esta investigacion se ha podido ratificar la ya conocida importancia de los
juegos ludicos como medio didactico de ensefianza en la educacion, se ha
conocido también que en las edades tempranas los nifios aprenden a través
de actividades didacticas de asociacion las cuales generen dilemas cognitivos
que produzcan conceptos, y que la repeticion de las mismas juega un papel

fundamental en la pregnancia de estos conceptos bésicos en cada individuo.

Como resultado de las encuestas podemos concluir que la gran mayoria
ciudadanos estan de acuerdo con el uso de nuevas tecnologias, como la
realidad virtual, en la ensefianza de nifios de preescolar, a su vez también
encontramos una gran disposicion e interés general por la informacion, uso y

empleo de este tipo de tecnologias por parte de los encuestados.

Segun las profesionales entrevistadas una aplicacién de realidad virtual que
fomente el aprendizaje y desarrollo de los nifios en edad preescolar seria un
aporte muy valioso para la sociedad ecuatoriana pues actualmente estas
nuevas tecnologias no son muy conocidas o explotadas en el pais, privando
asi a una gran cantidad de niflos de aprender con nuevos métodos de
ensefianzas que aseguren una educacion adecuada, la misma que segun los

entrevistados es el pilar fundamental para el desarrollo de una sociedad.
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RECOMENDACIONES

Después la presente investigacién y elaboracion de este producto multimedia

se han desarrollado cinco recomendaciones que se detallan a continuacion:

Generacion de espacios para difusion de este tipo de proyectos y tecnologias.
Si bien es cierto que esta investigacién arrojo un gran interés por el uso de
este tipo tecnologias por parte de la ciudadania, por otra parte también
evidencio un gran desconocimiento de las mismas, lo que genero la necesidad
de explicaciones extras sobre conceptos dichos conceptos para la adecuada

recoleccion de informacion.

Mayor capacitacion y orientacion sobre las nuevas tecnologias en el
aprendizaje para nifios de edad preescolar en docentes y padres de familia.
Gracias a la informacion recabada por las entrevistas a profesionales
identificamos que por el momento solo ciertos institutos privados generan este
tipo de programas y talleres, lo cual crea un gran vacio pedagdgico en los de

nuestra ciudad.

La conversion de la aplicacion Galaxy Square a una plataforma movil nativa.
Actualmente esta aplicacién funciona como lo hacen la mayoria de
aplicaciones de realidad virtual que utilicen dispositivos de rastreo o
reconocimiento gestual humano al momento de su interaccion con el usuario
0 para su funcionamiento, es decir, usando como puente un sistema operativo
de computador, ya sean estos Windows, OS X o Linux. La limitante al
momento del desarrollo para mévil de estas aplicaciones es la carencia de
drivers o el elevado uso del procesador, sin embargo en el momento de la
investigacion, Leap Motion se encontraba desarrollando un driver Alpha para
Android, esto nos indica que en un futuro se podra utilizar las librerias del Leap
Motion en dispositivos moviles inteligentes, facilitando asi su total migracion a

esta clase de dispositivos.
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La elaboracion de un trabajo de investigacion que pruebe las actividades
ludicas y de apesto que posee Galaxy Square. Todas las actividades que
contiene el presente trabajo de titulacion en su aplicacion multimedia fueron
debidamente elaboradas a partir de conocimientos académicos profesionales
y siguiendo las directrices y recomendaciones de peritos en materia
pedagodgica infantil, ademéas se realiz6 un debido testeo sobre el
funcionamiento de las mismas en usuarios de tres, cuatro y cinco afios de
edad, no obstante el uso de nuevos dispositivos tecnolégicos y la adecuacion
de actividades ludicas tradicionales que creen nuevas formas de interaccion
en los usuario necesitan una mayor investigacion que ponga a prueba su
validez y eficacia, misma investigacion que escapa a los alcances del presente

trabajo, pero que es necesaria para su acreditacion pedagogica.

96



BIBLIOGRAFIA

Aranda, R. (1996). Estimulaciéon de aprendizajes en la Etapa Infantil. Espafia:
Escuela Espafola. Recuperado el 26 de Agosto de 2015

Calero, M. (1998). Educar Jugando. Lima, Peru: Editorial San Marcos.
Recuperado el 31 de Agosto de 2015

Cruz, C. (2011). LA LUDICA Y LA INCIDENCIA EN EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LOS NINOS DE 4 A 5 ANOS DEL
CENTRO DE EDUCACION INICIAL “MAPASINGUE”. Guayaquil.
Recuperado el 11 de Agosto de 2015

El Androide Libre. (13 de marzo de 2013). El Androide Libre. Recuperado el 5
de Agosto de 2015, de http://www.elandroidelibre.com/2013/03/todo-
sobre-el-usb-otg-que-es-como-se-usa-es-compatible-mi-
smartphone.html

Garriz, J. (2008). COMO ESTIMULAR EL APRENDIZAJE. Espafa: Oceano.
Recuperado el 2 de Julio de 2015

INEC. (2010). INEC. Recuperado el 1 de Julio de 2015, de Censo Guayas
2010: http://lwww.ecuadorencifras.gob.ec/wp-content/descargas/Manu-
lateral/Resultados-provinciales/guayas.pdf

INEC. (2013). Ecuador en Cifras. Recuperado el 10 de Agosto de 2015, de
http://www.ecuadorencifras.gob.ec/documentos/web-
inec/Estadisticas_Sociales/TIC/Resultados_principales_140515.Tic.pd
f

Klein, S. O. (11 de Julio de 2014). FHAYCS Audiovisuales. Recuperado el 20
de Julio de 2015, de https://www.youtube.com/watch?v=dc_M6dYHdg|

Kolb, D. A. (25 de septiembre de 2011). buildership. Recuperado el 10 de
Agosto de 2015, de ¢Qué es el aprendizaje experiencial?:
https://buildership.wordpress.com/2011/09/25/%C2%BFque-es-el-
aprendizaje-experiencial/

97



Lewis, D. (1983). Como potenciar el talento de su hijo. Colombia: Ediciones
Martinez Roca. Recuperado el 11 de Agosto de 2015

Ludica. (s.f). Ludica. Recuperado el 6 de Agosto de 2015, de
http://www.ludica.org/

McMillan, J. &. (2007). Investigacion educativa. Madrid: Pearson. Recuperado
el 27 de Agosto de 2015

MD5ONLINE.ORG. (2012). Recuperado el 12 de Agosto de 2015, de
http://www.md5online.es/

Ministerio de Educaciéon. (2012). Educacion Inicial. Recuperado el 11 de
Agosto de 2015, de http://educacion.gob.ec/educacion-inicial/

Ortigueira, R. (2013). Sabia. Recuperado el 2 de septiembre de 2015, de
http://sabia.tic.udc.es/gc/Contenidos%20adicionales/trabajos/3D/Reali
dad%20Virtual/web/definicion.html

PC World. (26 de Febrero de 2014). PC World. Recuperado el 20 de Agosto
de 2015, de http://www.pcworld.com.ec/

Piaget. (1978). El lenguaje y el pensamiento en el niflo. Ginebra. Recuperado
el 4 de septiembre de 2015

Que es. (2013). Recuperado el 18 de Agosto de 2015, de ¢Qué es un
smartphone?: http://www.quees.info/que-es-un-smartphone.html

Rosas, R. (27 de Marzo de 2013). El Definido. Recuperado el 10 de
septiembre de 2015, de Enseflando a través del juego:
http://www.eldefinido.cl/actualidad/plazapublica/119/Ensenando_a_tra
ves_del_juego/

SENPLADES. (2012). Planificacion. Recuperado el 13 de Agosto de 2015, de
http://www.planificacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2013/01/matriz_productiva_WEBtodo.pdf

SHERIDAN, M. (1999). Desde el nacimiento hasta los 5 afios. Madrid: Narcea
S.A. Recuperado el 1 de septiembre de 2015

Telégrafo, E. (22 de diciembre de 2010). Recuperado el 7 de septiembre de
2015, de En cinco ciudades la clase media se ubica en el 83%:
http://www.telegrafo.com.ec/noticias/informacion-general/item/en-

cinco-ciudades-la-clase-media-se-ubica-en-el-83.html

98



Unity. (s.f.). Recuperado el 21 de Agosto de 2015, de Unity 3D:
https://unity3d.com/es/unity

Universidad Nacional del Nordeste. (s.f). Calculos. Recuperado el 27 de julio
de 2015, de
http://www.med.unne.edu.ar/biblioteca/calculos/calculadora.htm

Wikipedia. (10 de Julio de 2015). Casco de realidad virtual. Recuperado el 29
de Julio de 2015, de
https://es.wikipedia.org/wiki/Casco_de_realidad_virtual

Xataka. (22 de Mayo de 2012). Xataka. Recuperado el 21 de Julio de 2015,
de Applesfera: http://www.applesfera.com/accesorios/leap-motion-el-
sistema-de-control-gestual-mas-barato-y-preciso-que-kinect-que-

dificilmente-triunfara

99



ANEXOS

1. Entrevistas con Psicopedagoga

Especialista Psicopedagdgico

Msc. Karen Elisa Corral Joza

Diplomado superior en pedagogias innovadoras
Especialista en diagnostico intelectual

Magister en desarrollo de la inteligencia y educacion

Licenciada en ciencias de la salud especializacion terapia ocupacional.

¢,Qué importancia tiene la estimulacion temprana en la educacion inicial
en nifios de edad preescolar?

La estimulacién es un proceso natural producto de la interrelacién diaria con
el nifio. Sin embargo, en determinados momentos se requiere que esa
estimulacion sea planificada para propiciar el maximo de las capacidades de
los pequefios en todos los aspectos de su desarrollo: Cognitivo, motor grueso
y fino, socio-afectivo, de lenguaje. Por ende es de gran importancia iniciar en

edad temprana y fortaleciendo cada aprendizaje de manera significativa.

¢,Cual es el rol y de qué manera un psicopedagogo contribuye en la
educacion inicial de los nifios en edades de 4 a 5 afios?

Me dedico a la educacion especial, y conozco a profundidad que en la
profesion de un psicopedagogo se establecen criterios de diagnostico de
dificultades que pueda presentar el nifio en su desarrollo. Con ese diagnostico
y guia, la docente de educacion inicial puede apoyarse para estimular los
aspectos especificos que requiere el estudiante y de una u otra forma corregir

a tiempo esas dificultades que se presenta en el camino del aprendizaje.
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¢,Cuales son las actividades que un psicopedagogo puede realizar con
ninos de 4 a 5 afos para fomentar el desarrollo de sus habilidades y
destrezas?

Las actividades siempre van en funcion de lo que cada nifio necesita, por
ejemplo si tiene dificultades en la motricidad gruesa, jugara con su cuerpo,
con su movimiento en el espacio, con su esquema corporal; si requiere
desarrollar su motricidad fina, pues jugara con ligas, objetos pequefios,

ensartando.

¢Cree usted que la ludica debe ser utilizada en el desarrollo de
actividades didacticas orientadas a fortalecer el aprendizaje de los
nifos? ¢Por qué?

Siempre, porque es un nifio, y su ocupacion fundamental es jugar. Con el
juego aprende a relacionarse con las demas, a descubrir su rol, a conocer los
roles de los demas. Ademas que todo juego le ensefia a ganar y a perder, y
gue perder no es malo, perder te deja lecciones y te anima a volver a

intentarlo.

¢Como considera que contribuye el uso de métodos ludicos en el
desarrollo del aprendizaje en los nifios de edad preescolar?

Es a través del juego que conoce su entorno, trabaja con sus percepciones
visual, auditiva, espacial, temporal, reconoce su propio cuerpo, establece

nociones, madura sus habilidades basicas.

¢,Cuales son los principales temas educativos que se tratan con nifios
de preescolar en edades entre 4 a 5 afios?
Ej.: NUmeros e VVocales e Animales e Colores
Los temas tienen que ver con las relaciones légico-matematicas (tiempo,
espacio, cantidad, color, tamafio) no solo con los nimeros, porque ese es un
signo, lo que debe tener claro es la nocion de cantidad. Es por eso que en el

momento de ensefiar lo hacemos visualmente, primero mostramos 4
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manzanas, luego le hacemos comprender que es el numero “4” con diferentes
objetos.

También nos preocupamos por la comprension y expresion del lenguaje es
decir que sea capaz de entender y transmitir sus sentimientos y
pensamientos, de reconocer signos y gesto, que comprenda la importancia de
comunicarse Yy relacionarse con otros. Usamos las buenas costumbres para
que desde pequeios den las “gracias”, digan “disculpe” y pida con un “por
favor”. Otro punto a tomar en cuenta es la expresion corporal, el
reconocimiento de su propio cuerpo y su ubicacion en el espacio, su

lateralidad, control de si mismo.

¢, Qué tipo de actividades son clave para el desarrollo integral de un nifio
de 4 a5 afios?

Todas aquellas que tienen que ver con el desarrollo de las funciones basicas:
Percepcion visual y auditiva, atenciébn, memoria, lenguaje, pensamiento,
motricidad gruesa y fina, esquema corporal, orientacion espacial y temporal,
lateralidad, direccionalidad, ritmo, equilibrio, comunicacion, autocontrol,

autoestima.

¢, Qué actividades se le dificulta realizar a un nifio de 4 a 5 afios en su
formacién preescolar?

Eso depende de cada nifio, pero de manera general aquellas que le obligan a
hacer algo para lo que no esta listo porque sus funciones basicas aun estan
inmaduras. Como cuando pretenden ensefarles a leer sin que haga un buen
reconocimiento de graficos, o que escriba cuando aun su percepcion visual

no es adecuada o no se ha trabajado en su conciencia fonolégica.

¢ Qué parametros se utilizan para medir el desarrollo en la dimensién
fisica, comunicativa y cognitiva en los infantes de 4 — 5 afios?
Hay algunos tipos de test como la Guia Portage y el Brunet-Lezine.
Estas son las cuatro areas que se evaltan en el test de Brunet-Lezine para

nifios de 4 a 5 anos:
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1- Desarrollo postural un ejemplo seria que el nifio se mantenga sobre un pie

con ayuda

2- Coordinacién 6culo-manual imita una raya sin observar la direcciéon

3-Lenguaje nombrar objetos

4- Socializacion se integra con otros nifios y comparte

La guia de Portage es similar a la anterior pero se le agrega la “autoayuda”,

gue se refiere a algunos aspectos como autoestima entre otros.

¢,Cuales son los principales problemas al momento de desarrollar
actividades educativas con los nifios de 4 a 5 ainos?

Que no estén acordes a su edad, que tengan requerimientos por encima de
lo que los nifios pueden hacer, o que sean inferiores a lo que conocen. No se
desea llegar a sobrecargar al nifio con actividades que aln no estén aptos a

desarrollar esto provocaria decaimiento en su autoestima.

¢, Qué recurso de comunicacion cree usted tiene mayor efectividad al
momento de realizar actividades educativas con los niflos de
preescolar?

Ej.: Animaciones, Imagenes, sonidos o textos

Una combinacion de todos, depende de la funcién basica que se quiere
desarrollar. Por experiencia propia lo visual y auditivo siempre ha resultado

mejor, mantiene con mayor atencion a los nifios.

¢,Cree gue la tecnologia en nuestro medio es una herramienta util
aplicable a la educacibn o simplemente entorpece las labores
pedagogicas?

Es util siempre que vaya acorde a lo que necesitan los nifios, si tienen una
secuencia acorde a su edad y al desarrollo individual, siempre que no
reemplacen otras actividades sino que las complementen. Considero a la

tecnologia como un instrumento muy valioso que debe ser manejado de
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manera inteligente con un fin previamente planificado, la tecnologia esta

hecha para ayudarnos.

¢,Como piensa usted que las nuevas tecnologias podrian ayudar en el
proceso de la ensefianza de los nifios de edad preescolar?

Pues pueden fortalecer los procesos que se estan desarrollando en el aula.
Por ejemplo si estamos trabajando cantidad, luego de hacerlo con material
concreto pueden trabajarlo en una pantalla con animaciones o pictogramas.
Reforzando el conocimiento de manera creativa, dejandole al nifio una

experiencia motivadora, aprende y se motiva a seguir aprendiendo.

¢Cual es su experiencia con el uso de computadoras u objetos
tecnoldgicos en el aprendizaje con nifios de preescolar?

Yo si hago uso de computadoras, con programas que refuercen el trabajo de
aula. Por ejemplo, cuando los nifios inician su proceso de lectura, los
programas de apoyo a la lectura inicial (como Pipo) me han facilitado en el
nivel de atencion, igualmente en matematicas, asi los nifios juegan mientras
aprenden porgue ya tienen una base y se aprovechan los programas para el
refuerzo. Y es tan provechoso que los padres han optado por comprar los

Mismos programas o similares para que el nifio siga practicando en casa.

¢, Cuales serian las principales caracteristicas que deberia tener una
herramienta multimedia para cumplir con las expectativas de un maestro
parvulario?

Tener colores alegres, sonidos claros, instrucciones precisas y faciles de
asimilar para los nifios porque a pesar de estar siempre alado de un adulto es
necesario que se vaya desarrollando la comprension de las oraciones,

también deben ser divertidos, y que no sean hiperestimulantes.

¢Piensa usted que los nifios de 4 a 5 afios estan en la capacidad de
manejar aplicaciones didacticas e interactivas en dispositivos méviles

como tabletas o celulares?
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Seguro que si, tienen sus procesos neuronales activos para aprender
cualquier tipo de lenguaje y comunicacion. Mas que nada ahora por la
generacion Z, conocidos también como los nativos digitales (desde su nifiez
existe el internet) porque ven a la tecnologia como un elemento fundamental

y pasan su mayor tiempo en entornos virtuales.

¢Como califica el uso de la interactividad e inmersion que posee la
realidad virtual o los videojuegos en el proceso de la educacion de nifios
de preescolar?

Hay que sacarle provecho al interés del nifio, considerar que los juegos deben
ser utilizados para que pueda aprender algo, no jugar por jugar, si no con una
intencion pedagogica. Tengo pocas referencias al respecto, pero estoy segura

que en un futuro se ir4 desarrollando mas esta area.

¢, Cuéles son los principales motivos para que los nifios no accedan a
estas nuevas tecnologias en su proceso de educacién?

El primer punto es que no todos tienen acceso a ellas, el segundo es que los
docentes no conocen como manejar nuevas tecnologias y en consecuencia
no las ocupan. Se necesita también romper el mito que la tecnologia es solo
entretenimiento, la tecnologia manejada de manera correcta facilmente se

convierte a fines ludicos.

¢ Considera usted que en la actualidad los docente estan familiarizados
con los nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje en base a los
recursos tecnologicos y didacticos?

Muy poco. Y tampoco demuestran interés en aprender. Puede que con el
tiempo esto cambie, pues las reglamentaciones estan exigiendo constante

preparacion a los maestros.

¢,Cree usted que una aplicacion movil educativa podria ayudar a los
padres de nifios de edades entre 4 a5 afios a contribuir con la formacién

de su educacion inicial?
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Seguro que si, porque asi pueden aprovechar un medio que le resulta
atractivo al nifio para reforzar lo que aprende en las aulas. También considero
gue las aplicaciones méviles se han popularizado enormemente por lo que es

mas factible tener uno o varios en casa.

2. Entrevistas completa con Maestra de Parvulario

Maestra de Parvulario

Lic. Yulexi Santos

Licenciada en aprendizaje parvulario
Profesora del centro educativo “Pasitos”

7 afos de experiencia en la docencia

¢, Cuales son las actividades cognitivas que usted realiza con los nifios
para desarrollar sus habilidades mentales (hombre minimo 3)?

Siempre hacemos varias actividades y a manera que la dificultad vaya
aumentando, para que ellos se familiaricen, por ejemplo con el juego de
memaoria comenzamos con pocas piezas, luego aumento las piezas a medida
que el nifio se sienta seguro de seguir adelante. Principalmente hago estas 3
actividades:

Juegos de Memoria

Dominio de imagenes

Titeres

¢De las actividades que mencion6 anteriores cual es la que tiene mayor
grado de efectividad y acogida en los nifios?

Ellos prefieren los titeres, les gusta que el titere les haga preguntas, muchas
veces los nifilos se pasan de sus asientos para poder tomar en sus manos el
titere. Cuando el nifio se sumerge en la historia quiere ser parte de ella, y es
por eso que solemos reproducir cuentos conocidos 0 a veces hacemos

nuestros propios cuentos y los nifios les gusta crear su propio final.
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¢,Cuales son las actividades motrices finas que usted realiza con los
nifios para desarrollar sus habilidades fisicas (nombre minimo 3)?
Como no les dejamos usar tijeras, generalmente usamos el papel para que
puedan manipular un material, claro que también recurrimos a las pinturas y
a la escarcha entre lo que solemos hacer son:

Rasgado

Entorchado

Arrugado

Ya después de eso ellos con su imaginacion crean flores, mariposas y otras
veces le decimos creacion libre, para que ellos mismo exploren su libertad de

crear.

¢,De las actividades que mencion6é anteriores cual es la que tiene mayor
grado de efectividad y acogida en los nifios?
Hemos experimentado que los nifios tienen mayor agrado hacia el arrugado,

suelen hacer cosas muy creativas a medida que toman confianza con el papel.

¢, Cudles son las actividades socioemocionales que usted realiza con los
nifios para desarrollar su convivencia, autonomia y autoestima (hombre
minimo 3)7?

Al principio todo nifio no se siente bien cuando se lo deja sin sus padres en el
instituto y mucho menos si es nuevo en el aula, nosotros planificamos siempre
una bienvenida en cada inicio de clases para que desde el comienzo se
adapte al cambio y la autonomia. Primero es la presentacion con sus demas
companeros, y hacemos que el ambiente sea ameno para que puedan
comunicarse. Después establecidas las normas de comportamiento hacemos
las actividades que son:

Rondas infantiles, cuentos y los titeres

¢,De las actividades que mencion6 anteriores cual es la que tiene mayor

grado de efectividad y acogida en los nifios?
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Definitivamente las rondas infantiles, les gusta seguir el ritmo con sus
compainieritos, hay un contacto fisico que genera un apoyo emocional y
fraternal con los demas, lo cual forma sus primeras bases de socializacién con
nifos de su edad que también desean jugar en un ambiente controlado,

pacifico y entretenido.

De. esta lista de temas de aprendizajes para un niio de preescolar
indique cuales son los 5 mas importantes. (Leer anexo).

Ver o mencionar colores, reconocer objetos, clasificar (organizar por tamarfio,
color, forma, etc), cortar papel con las manos, colorear.

Todas estas actividades las hacemos con una previa explicacion de
instrucciones y hacemos varios ejemplos para que la actividad sea realizada
correctamente, nos sentamos alado de cada uno cada cierto tiempo para que

realice cualquier pregunta si duda de algo.

De la misma lista indique los 3 que mas se le complica alos nifios y el
por qué?

Puedo indicarle 2, pues en las demas he visto que no tienen mayor problema.
Segquir instrucciones: porque se distraen mucho, usualmente por estar viendo
lo que pasa fuera del aula o porque se siente atraido por otros objetos. Por lo
que tenemos que esforzarnos para llamar su atencion hacia la nueva
actividad.

Clasificar: suelen confundirse con las formas, pero su progreso es rapido si se

lo guia correctamente y motivandolo cada vez que realiza bien la actividad.

¢,Qué obstaculo se le presenta al momento de trabajar con nifios,
describa al menos 2 obstaculos?

Tengo como mayor obstaculo la distracciéon, eso es lo que principalmente
ocurre, es algo normal para un nifio pequefio. Y en si solo nombre ese, porque
engloba todo las demas. Si el nifio se distrae no entiende las instrucciones y

por ende no puede realizar la actividad correctamente.
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¢ Qué cantidad de tiempo usted considera Optimo para realizar una
actividad con un niio?

40 minutos. Nosotros en la planificaciébn tenemos tres etapas: inicio, desarrollo
y cierre. En el inicio les explicamos que se debe hacer, le damos uno o varios
ejemplos y hacemos alguna motivacion, mucho mas en caso de que la
actividad sea nueva. Luego vamos la etapa de Desarrollo, la cual lleva mas
tiempo por obvias razones, y realizamos la actividad junto a ellos, observamos
si tienen alguna dificultad o si lo estan realizando bien. Y finalmente
realizamos el cierre, hacemos un resumen, aclaramos dudas, ordenamos los
materiales para guardarlo, a veces hay nifios que no desean que alguna
actividad se acabe porque les gustd, entonces realizamos nuevamente la
explicacién de que ya se termind dicha actividad y que tendremos un receso.
Después de cada actividad hacemos recesos cortos para que el nifio no se
sobrecargue de informacién, lo importante es que asimile lo aprendido y lo

ponga en préactica.

De acuerdo a su metodologia de ensefianza ¢qué clase de estrategia
utiliza usted para explicar las instrucciones de las actividades a los
ninos?

El juego es el mejor medio para ensefar, si el nifio lo ve como algo divertido
a segquir, el nifio presta atencion y repetira la accion. A veces dejamos a un
lado la palabra “deber” o “tarea”, la llamamos en su lugar “actividad” para que

no lo vea como una obligacion o como algo negativo.

¢, Como evaluan los resultados de las actividades y el progreso de los
nifos?
En si al niflo no se le pone una nota con 0 0 10, se lo mide cualitativamente,

se mide su esfuerzo, su dedicacién, su entusiasmo en cada actividad.
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3. Entrevistas Directora de Centro Educativo

Directora de centro educativo
Lic. Lola Polo Quifiénez
Directora del centro Educacion Inicial “San José La Salle”

12 afos de experiencia en la docencia

¢Por qué cree usted que es importante la ludica para el aprendizaje de
sus estudiantes?

Porque durante todos estos afios de experiencia en el mundo de la educacion
no hay mejor manera de aprender que en un ambiente positivo y divertido,
antes aprender era sinonimo de miedo para el estudiante, tenia miedo
preguntar, todo lo veia como un problema y no como una oportunidad de
desarrollarse, existia mucha memaorizacion y poco aprendizaje significativo y
por ende era un conocimiento que se olvidaba con facilidad. Ahora con ludica
el niflo se vuelve mas participativo y se siente mas motivado a explorar,
entiende que fallar no es algo grave sino es parte del proceso de entender
cosas nuevas. Aprende desde muy pequefio a manejar sus emociones y
afronta el perder y el ganar como parte de la vida. Iniciamos con un orden
secuencial, en las edades mas tempranas (3 afos) realizamos actividades
sensoriales, luego pasamos a la etapa de imaginacién con el fin de desarrollar
la creatividad (4 afos) Yy luego juegos competitivos para el dominio y

autocontrol de sus cualidades sociales y emocionales (4 y 5 afios).

¢Con qué tipo de materiales didacticos cuenta su escuela para que el
docente fomente el desarrollo de la imaginacion y creatividad en la
elaboracion de actividades para el aprendizaje?

Tenemos materiales tradicionales como libros, cuadernos, materiales
moldeables de diversos colores y formar para el desarrollo de las habilidades
motrices (plastilina, crayones, pinturas etc...), existen instrumentos musicales

basicos como tambores, panderetas entre otros, formamos a los nifios de
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manera integral en areas de lenguaje, matematicas y musicales, pero también

usamos recursos tecnolégicas para reforzar dicho conocimiento.

¢En su centro de ensefianza se utiliza alguna clase de material educativo
computarizado o herramienta tecnoldgica? ¢Cuales son?

Si, contamos con una sala de computos para los nifios desde los 3 afios, ellos
tienen acceso a usar cosas basicas como el mouse y también el teclado pero
cuando cumplen 4 afos. Estamos totalmente de acuerdo en el uso de
computadoras desde esa edad, entendemos que estos nifios son de la era
digital, son “nativos digitales” como se los suele llamar y necesitan estar en
contacto con estas herramientas para tener las habilidades requeridas y hacer
uso de ellas en un futuro. Tenemos también proyectores para pasar videos

educativos, sobre los valores familiares y normas de conductas.

¢Cree usted que es positivo aplicar nuevas tecnologias interactivas con
las actividades educativas y los recursos didacticos, con la finalidad de
desarrollar de mejor manera las habilidades y destrezas de sus
estudiantes?

Por supuesto que es algo positivo, nosotros como maestros sSomos
intermediarios del conocimiento a través de nosotros los nifios adquieren el
saber, pero nosotros necesitamos de herramientas tecnoldgicas porque
nuestro medio es cambiante y de un cambio constante gracias a la tecnologia
interactiva he logrado llegar méas a mis estudiantes y a mis profesores. Nuestra
comunicacién se ha vuelto mas efectiva desde muchos aspectos. Cuando la
herramienta se usa de manera correcta se pueden crear maravillas, he visto
como mis estudiantes desde los mas pequefios dibujan y pintan cosas muy
hermosas, se alegran en aprender y estan orgulloso de lo que crean en las
pantallas.

Antes de toda clase ponemos videos sobre los valores, nos tomé un poco de
tiempo seleccionar juntos con los profesores cuales serian lo mas adecuados

dependiendo de la edad de nuestros nifilos. Siveo que ellos tienen problemas
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de compartir la maquina con su compafero entonces proyecto un video se
solidaridad, para nosotros los valores son tan importante como el
conocimiento, formamos al nifio con principios y virtudes. Formamos un ser
humano integro que trabaje para el bien de la sociedad. Entre los videos que

usamos estan los de Disney Junior Espafa, el programa de “;Puedes
ensefarle modales a mi cocodrilo?, trata de un nifio (Mike) que tiene como
mascota un cocodrilo el cual no sabe modales, los nifios participan diciendo
que le falta decir Alf para que se porte bien, ejemplo es decir “por favor”,
“gracias” o comportamientos como esperar su turno y aprender a escuchar a

Sus maestros.

Gréafico 17 ¢ Puedes ensefarle modales a mi cocodrilo?
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=2SgrlvkK5mM

Otro programa para nifios que suelo usar es “Doki descubre”, realizado por
Discovery Kids, tiene muchas tematicas y los nifios prestan atencion cuando
les presento estos contenidos. Hacen una previa demostracion de los uso del

mouse. También hay canciones que los nifios repiten.
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Gréfico 18 Doki Discovery Kids
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=ZVnblolClaY

Entre los videos de valores, tomo los contenidos biblicos, pero presento
siempre los que son de facil contenido porque los nifios no suelen entender
todas las palabras, refuerzo mucho el “por favor” y “gracias”. Porque aunque

son cosas que se ensefian en el hogar, aqui se debe reforzar.

Gréfico 19 JW.ORG

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=pZ7205L4ie4

¢Actualmente su centro de ensefianza organiza algun seminario de
capacitacion para que los docentes se familiaricen con los actuales
métodos de ensefianza en base a la utilizacién de nuevos recursos
tecnolégicos?

Claro tenemos capacitaciones constantes en el mes de abril, octubre y febrero
cuando termina las clases. Los temas que se tratan son varios entre los que

se encuentra las TIC (tecnologias de la informacion y comunicacién) vamos
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https://www.youtube.com/watch?v=ZVnblolCIaY
https://www.youtube.com/watch?v=pZ72Q5L4ie4

desde conceptos béasicos hasta su aplicacion en las aulas. Se suele hacer un
reporte de que aplicaciones nuevas han usado o cuales por experiencia propia
aconsejan. Se les explica el manejo de plataformas educativas o donde
buscar recursos gratuitos para sus clases. Igual existe el departamento

técnico que les ayuda a aclarar sus dudas.

¢Apoyaria usted, el uso en su escuela de una aplicacion didactica
desarrollada para dispositivos moéviles y tabletas, que esté orientada a
estimular el desarrollo educativo de nifios en edades entre 5 a 6 afios?

Si, siempre y cuando cumpla con los requerimientos que hemos hablado, que
tenga establecido su objetivo ludico, que demuestre la interactividad para el
nifo, que se genere conocimiento significativo para el nifilo, cuando se crea
una experiencia agradable mientras se aprende eso jamas se olvida y
sobretodo estar motivando al nifio a seguir aprendiendo por su cuenta a pesar
de que ya termind la clase. Todos los nifios son investigadores por naturaleza,
sSomos nosotros los maestros los que guiamos ese espiritu y que mejor que
con la ayuda de la tecnologia. Y repito si apoyaria el uso de aplicaciones
didacticas. Tal vez no con moviles dentro de las escuelas, pero si como un
instrumento para la casa, para que los nifios lo realicen junto con sus padres
en el hogar. Y estando en clases los nifios ya estén familiarizados con la

aplicacion educativa.

¢Permitiria que se realice una prueba de diagndéstico a los alumnos de 4
a 6 afios de edad de su institucion, con el fin de conocer cOmo estos
interactian con una aplicaciéon de realidad virtual?

Nos encantaria que ustedes prueben la tecnologia aqui con nuestros nifios,
una vez aceptado el proceso de la solicitud, pueden realizar la practica,
tenemos un comité de padres de familia que pueden ser que se entusiasmen
por su proyecto, los padres son nuestros mejores voceros y nuestros mejores
publicistas cuando ellos se sienten a gusto con nuestro trabajo y ven sobre

todo los resultados con lo que hacen y crean sus nifios, se siente realmente
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agradecidos. Gracias a Dios nuestros padres de familia nos han dado
respaldo en cada proyecto que hemos iniciado. Y si me parece bien su idea,

los esperamos con gusto.

4. Entrevistas completa con Psicopedagoga

Licenciada en ciencias de la educacion especializacién informatica
Ketty Burgos Coello
Maestra de informatica area preescolar “San José La Salle”

6 afios de experiencia en la docencia

¢ Qué actividades educativas realiza con los niflos cuando esta en el
laboratorio de coOmputo?

Las actividades van de acuerdo a la edad es asi como:

3 afos solo actividades ludicas usan solo el mouse mover, click y arrastrar

4 afos la funcién de mouse y ven algo del teclado como la barra espaciadora,
enter, y las direccionales (flechas del teclado). Algo de dibujar, pintar y figuras
geomeétricas basicas.

5 afos ven escritura basica usamos el Word, les ensefio la barra de formato,
tamafio y color. En dibujo usamos una herramienta llamada Tux Paint que es
mucho mejor que Paint.

6 afos usamos todas las herramientas en Tux Paint, crean sus propios
dibujos, por ejemplo crear un superhéroe, yo doy las ideas y ellos deben crear
el superhéroe con formas bésicas como circulo, cuadrado, triangulo. En Word
ya vamos un poco mas avanzado, se les ensefia barra de formato, tamafo,
color, tipo de fuente, alineacion, inserta imagenes, color de fondo a la hoja y

un efecto al texto, Word art.

¢, Como evalla el rendimiento de los nifios?
En el pensum no existe como tal computacion por las nuevas modificaciones
gue se han realizado a nivel nacional, pero lo mantenemos como algo extra

que lo llamamos “proyecto”. El ministerio de educacién retird la informatica
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como materia, es decir no va en la libreta del nifio, sino que se lo mide o
califica como algo actitudinal. La idea del gobierno es que en el aula este el
computador, una por estudiante por ende si existe una maestra de ciencia
naturales que el dia de hoy quiera explicar un tema por ejemplo sobre los tipos
de plantas, esta maestra debe manipular todas las herramientas tecnoldgicas
para decirle al nifio, abren la pagina web de tal entidad o abrir el contenido
multimedia para comenzar la clase, eso es lo que se plantea tedricamente que

se vaya formando en el futuro.

¢Cual es el reto mas sobresaliente que enfrenta al dar clases de
informatica a nifios pequefios?

Lo primero es manejar la conducta me toma casi siempre los dos primeros
meses, los nifios se encuentra muy entusiasmados al ver un computador y
mantener el aula bajo control es algo complicado, por ende me tomo el tiempo
que sea necesario para que entienda que es una maquina, una herramienta
gue deben cuidada porque la tienen que compartir con algiin compainierito y
gue es un instrumento que se puede dafar y por ende hay que tener cuidado.
Aqui inician las normas de comportamiento y el respeto hacia los demas.
Desarrolla la paciencia porque deben esperar a que yo les indique las
instrucciones de que secuencia de botones tienen que presionar entre otras
cosas. Basicamente lo que mas me toma tiempo es en el comportamiento en

las normas.

¢Existe apoyo por parte de los padres con respecto ala manipulacién de
tecnologia en edades tempranas?

Existe mucho apoyo por parte del padre para el reforzamiento del
conocimiento del nifio, la tecnologia ha bajado de precio y esta alcance de
muchos hogares, lo cual antes era un poco mas complicado de tener, ahora
los padres se muestran mas prestos a darle a sus hijos tablets o
computadoras, existe tablets especialmente para nifios por resistir golpes y
caidas, y su manipulacion e interfaz es mas para ellos, algunos padres nos

preguntan los nombres de los programas que utilizamos o nos piden una copia
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para poder instalarlo en casa. Entonces cuando regresan a clases ya se
encuentran predispuesto porque ya lo han visto en casa también.

También existen casos en los que los nifios pasan con sus abuelitos y ellos
no manipulan esa tecnologia, puede ser que en caso se ellos demoren un
poco MAs, pero para eso estamos nosotras que reforzamos las veces que sea

necesaria para que no sientan ni tengan las falencias en el conocimiento.

;Los niflos se encuentran motivados cuando entran a la sala de
computo?

Si ellos estan muy motivados, es mas en este momento que tuve que subir
para estar en esta entrevistas, se sentian triste por no estar en el laboratorio,
todos decian que no los dejara que queria estar haciendo los ejercicios en la
computadora, a veces hasta suelen creer que es un castigo no llevarlos al
laboratorio. Se siente muy comodos y ansiosos por usar las maquinas.
Después de terminar un trabajo yo también le doy un premio extra que son
juegos relacionados con lo que se aprendio ese dia. Entonces ellos esta

doblemente motivados en terminar su tarea para poder jugar.

¢ Como imparte la ensefianza y manipulacion de las computadoras en el
proceso educativo?

Primero fomento mucho el trabajo por turno, porque no hay maquina para
cada uno, debe aprender a compartir. A los nifios de tres afios el primer
trimestre, se los lleva a los laboratorios, pero no pueden tocar las
computadoras, ellos observan como se usa y ya en el segundo trimestre ya
pueden usarlo. Los nifios de 4 afios si van directo a las aulas de computo

porgue se entiende que ya saben cOmo se usan.
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¢Podria mencionar los programas con los que trabaja asi como las
actividades més sobresalientes?
Entre los juegos con los que trabajo estan:

Sebran
Cudntos? ‘ ” Memoria
Sumar (+) g Memo. de palabras

!,
Restar (-) S5 I ahorcado

Multiplicar (x) @ Lluvia ABCW
o

Elige un dibujo o Lluvia de letrv

Primera letra @ 12 Liwia /? ’

J

Acerca de Sebran Salida ->

Gréafico 20 Pantalla de inicio de Sebran

Fuente: http://sebran-s-abc.softonic.com/

Existe de ejercicios de mateméticas y por ejemplo el nifio tiene que reconocer
los nimeros, escogi este programa porque existe mucho elementos visuales
y auditivos en el momento de felicitar al nifio o indicar que fallé en el ejercicio,
les llama mucho la atencidon los contrates. También les hago realizar el
ejercicio de la memoria que debe buscar sus pares, comienzan con pocas

piezas y luego gradualmente va aumentado el nivel de dificultad.

Es la de memoria, primera letra, y cuantos. Como recién estan empezando se
les hace mas facil esas actividades. Lo de la primera letra les encanta porque
como recién estan iniciando, solo tienen que poner una letra y existen pistas,
una vez completado existe una animacion del objeto completado entonces
ellos se encuentran ansiosos por saber cOmo se mueve o0 que animacion hara.

Lo uso con nifios de 4 y 5 afios.
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Otra actividad es childplay existe de actividades como por ejemplo de pesca,
existe varios para memoria con imagenes de animales. También hay

rompecabezas, existe de arrastrar, le da un sonido es importantisimo.

Childsplay_sp login

© 2007 www.schoolsplay.org l v

Gréfico 21 inicio de Childplay
Fuente: www.gtsistemas.com

Entre los juegos estan relacionar el sonido con el animal correcto, ese juego
les encanta, desgraciadamente no lo usamos con tanta frecuencia porque
luego todos los sonidos de las maquinas se unen y seria imposible
identificarlo, no tenemos una gran cantidad de audifonos, pero me parece una
gran oportunidad para ustedes que desean crear juegos de manera mas

individualizada.

También existe un juego que se parece a pacman, pero en lugar de huir de
los fantasmas el personaje debe comer las letras en orden para formar la
palabra si se equivoca mas de 3 veces pierde, generalmente lo uso para nifios
de 5 afos.

En Gcompris viene una gran cantidad de actividades ludicas pero lo malo es

que el programa no es para Windows, este programa yo lo trabajé en Linux
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Ubuntu, yo hasta el afio pasado trabajaba con Linux. Y por experiencia
profesional yo considero que los juegos de Linux estdn mejor orientados en el
aprendizaje, un punto en contra era cuando yo utilizaba los utilitarios que es
el procesador de texto, dibujo y pintado, pero encontré una version mas
animada que Paint, con mas dibujos y mas posibilidades de creacion y hasta
de animacion. Muchos de los juegos de aprendizajes para Linux son gratis
pero desgraciadamente nuestros padres de familias estdn mas
acostumbrados a Windows y fueron ellos los que nos pidieron el cambio. Si
desean usar todas las opciones les recomiendo instalar Ubuntu, con Windows
algunas opciones se encuentran bloqueadas. Se podria utilizar pero existe un
costo porque el programa te reconoce tu sistema operativo en mi caso me

cobra por ser de Windows, el costo es minimo sin embargo.

En la suit educativa Gcompris existen muchos juegos de igual forma aunque
sea Windows, un ejemplo de esto es el unir, si unes los puntos se genera una
imagen y te presenta una animacién de felicitaciones. Los nifios se imaginan
antes de completar los puntos que objeto o animal puede ser, algunos hasta
gritan el nombre del sujeto antes de terminar la union. Les gusta adivinar y
anticipar lo que va a suceder. Otra juego es el laberinto, en el que el nifio debe
buscar la salida, desarrolla con esto habilidad para usar el mouse, la
imaginacion espacial, la persistencia en resolver problemas y el sentido de la
orientacion (derecha, izquierda, arriba y abajo). Igual en el sentido de la
orientacion se debe seguir fortaleciendo con otras actividades mientras va
creciendo fisicas. También hay en la suit educativa imagenes de manos en
diferentes posiciones y el nifio debe de marcar cual es derecha o izquierda, o

cual esta dentro o afuera en relacion con otro objeto.

Otro juego que recomiendo es la de la silueta, los nifios trabajan mucho con
la imaginacion, y en esta actividad aprende otra modalidad del mouse que es
arrastrar la imagen correcta a la silueta que le corresponde. Ha medida que
va pasando de nivel la siluetas se parecen unas a otras, y tiene el nifio que

ver los detalles con mas precision para tener la repuesta correcta. Solo en los
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niveles mas avanzados le ponemos con tiempo. La primera etapas no hay

limite de tiempo porque es el momento de adaptacion.

En el juego del submarino ellos desarrollan la l6gica de usar un objeto en
movimiento, busca soluciones porque deben encontrar la ruta correcta,
fortalecen la habilidad motriz fina porque deben tratar de evitar los obstaculos,
y coordinar los movimientos ojo-mano. Existe otro juego que es de tratar de
meter gol contra la maquina, en donde el nifio aparte de la coordinacion
aprende el sentido de la fuerza y los tiempos, y ademas un poco de estrategia.
Para aprender a sumar hay un juego que el personaje debe comerse los
nameros, por ejemplo sale el numero “6” en pantalla y el personaje debe
buscar los nimeros que juntos sumen dicha cantidad. Mas tarde en los niveles
de mayor dificultad apareceran enemigos que te dificultaran el atrapar los
nameros entonces desarrolla la estrategia y tiene que ir sumando al mismo
tiempo, que ndmeros estan mas cerca o son mas faciles de conseguir para

lograr la suma.

Los rompecabezas son otra opcion muy entretenida para los nifios, lo toman
como un desafio divertido, mejoran su capacidad de observacién, analisis,

concentraciéon y atencion, y hasta su memoria visual.
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Gréfico 22 Menu de Gcompris
Fuente: taufanlubis.wordpress.com

No les ensefio con Paint porque para la edad que tienen es mas divertido
realizar las pinturas en Tux Paint. Hay un sinfin de opciones no solo las
formas basicas, tiene césped pre disefiado, flores, paisajes, personajes, aves
y cuando se los agrega viene con sonidos preestablecidos, entonces mientras
el nifio crea su entorno le da la sensacion que su pintura esta cobrando vida.
Claro que primero comenzamos con las formas basicas de circulo, lineas,
cuadrado, luego con esos parametros ellos deben crear un personaje acorde
al cuento que yo les narro porque necesito que expanda su imaginacion bajo
ciertos parametros. Luego les permito hacer composiciones con imagenes pre
hechas con la herramienta “magia” donde estan elementos como por ejemplos

arcoiris, flores, pasto, fondos de paisajes, lluvia.
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Pick a colour and a brush shape to draw with.

Grafico 23 Interface de Tux Paint
Fuente: www.howtogeek.com

¢Coémo ve el panorama de la union de la tecnologia interactiva y la

educacion?
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Los padres estan encantados de que a sus nifios se les ensefien lo mas pronto
posible el manejo de diferentes dispositivos, lamentablemente de una u otra
forma los nuevos reglamentos me han quitado o restado autoridad en cuanto
a mandar deberes porgue no puedo calificar, entonces ven a mi materia como
algo superficial anteriormente yo calificaba y era un poco mas estricta con mis
estudiantes. Sin embargo el entusiasmo de los nifios no ha disminuido, se
muestran mAas relajados para aprender porque saben que no seran
calificados. Antes tenia mi actas de calificaciones, se colocaba si trabajaban
0 Nno, Y si lo hacian correctamente. Si todos los nifios lo hacian bien y uno no,
entonces se trata de buscar la razén no siempre es porque el nifio no preste
atencion a veces es porque los padres no tienen computador en casa
entonces se colocaban las observaciones y consejos para resolver el
problema. También he notado que no todos los nifios presentan esa destreza
para manipular objetos, toman el mouse de manera incorrecta y por ende
también hay que considerar la individualidad del nifio. Pero en general si he
visto mucha participacién y entusiasmo en integrarse al medio digital por parte

de los nifios y también de sus padres.
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