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RESUMEN

En el proyecto de titulacion se disefia material didactico para generar un
refuerzo en la tematica de frutas en el idioma inglés, para nifios y nifias de 8
a 10 afios del 5.° grado de educacion general basica de la escuela “General
Manuel Serrano” cantén El Guabo. La metodologia que se aplica es de tipo
documental para investigar proyectos realizados en el idioma inglés,
programas de disefio, y también es de tipo descriptiva utilizando el método
cualitativo en donde se entrevista a docentes, nifios y disefiadores. Otro
método que se utilizé fue la observacion no participante donde los estudiantes
participan en el aula de clase y se pudo conocer sus métodos de aprendizaje
y el material que utilizan. El proyecto combina los cinco criterios de evaluacion
del idioma inglés que son: vocabulary, grammar, writing, listening y speaking
en donde se obtuvo un total de 34 pantallas cumpliendo con el objetivo que
los nifios refuercen la tematica de una manera divertida.

Palabras Claves: Juego digital — Animacién — Material didactico — Inglés —

Refuerzo - nifos.

ABSTRACT

In the project of qualification didactic material is designed to generate a
reinforcement in the thematic one of fruits in the English language, for boys
and girls of 8 to 10 years of the 5th grade of general basic education of the
school "General Manuel Serrano" canton The Guabo. The methodology used
is documentary to investigate projects carried out in the English language,
design programs, and it is also descriptive using the qualitative method where
teachers, children and designers are interviewed. Another method that was
used was the non-participant observation where the students participate in the
classroom and they were able to know their learning methods and the material
they use. The project combines the five evaluation criteria of the English

language: vocabulary, grammar, writing, listening and speaking where a total
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of 34 screens were obtained, fulfilling the objective that the children reinforce

the theme in a fun way.

Keywords: Digital game - Animation - Teaching material - English -

Reinforcement - children.
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1. INTRODUCCION

La presente investigacion trata de disefiar material didactico interactivo,
para la enseflanza — aprendizaje de la tematica de las frutas en el idioma
inglés, para nifios y nifias de 8 a 10 afios del 5.° grado de educacion general
basica de la escuela General Manuel Serrano.

En la reunion con la directora de la escuela Totty Vega, afirma que existe
un déficit de profesores para la ensefianza del idioma inglés y los estudiantes
estan perdiendo el interés en aprender una segunda lengua. Se plantean los
siguientes problemas: falta de presupuesto en la escuela para poder gestionar
esta clase de gastos, los docentes no cuentan con la capacitacion necesaria
en los programas de disefio para crearlo y los estudiantes tienen pocas horas
de clase del idioma inglés. Por estos motivos este trabajo de titulacion busca
disefiar material didactico digital para reforzar el conocimiento del idioma
inglés a través del juego didactico digital “Fuits”. Se especifica como objetivos
especificos: conocer la metodologia de ensefianza — aprendizaje para el area
de inglés, definir los criterios de disefio adecuados al publico objetivo y disefiar
material didactico, utilizando las herramientas de los programas de adobe
llustrator y adobe Flash CS6.

Para la recoleccion de informacion se utiliza la investigacion documental
para investigar proyectos realizados en el idioma inglés y también se usé la
investigacién descriptiva a través del método cualitativo en el cual se realiza
entrevistas a profesionales del disefio y docentes. Otro método que se utilizd
es la observacién no participante donde los nifios y nifias del 5.° grado
participan en el aula de clase, conocer sus métodos de aprendizaje y conocer

el material que utilizan.

Teniendo en cuenta la informacién obtenida se procede a realizar las

ilustraciones, animaciones y programacion del juego.

Finalizado todo este proceso se concluye expresando que se cumplieron
los objetivos propuestos, dando paso a los alumnos a reforzar el aprendizaje

del idioma inglés y aumentando su interés por aprenderlo.

16



1.1 Planteamiento del Problema

Varios estudios en el campo de la Psicologia y Pedagogia describen lo
importante que es comenzar a estudiar una segunda lengua a edades
tempranas ya que los cerebros de los nifios son muy elasticos y susceptibles
a nuevos aprendizajes (Diez, 2010)

Se realiza el presente proyecto en la Unidad Educativa General Manuel
Serrano del canton el Guabo, con el fin de proponer material didactico digital
gue ayude a la ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los nifios de 8 a
10 afios, teniendo en cuenta que durante el desarrollo del proyecto se

encuentra las siguientes problematicas:

¢ No cuentan con el presupuesto necesario para poder gestionar
esta clase de gastos, porque esta institucién es publica y depende
del material del Ministerio de Educacién del Ecuador.

e El numero de estudiantes es alto y el material debe ser accesible

y visible para todos.

e Los docentes no constan con la capacitacion necesaria para el
disefio de material didactico digital en programas de disefio y

programacion.

¢ Enlaasignatura de inglés cuentan con un solo profesor, que dicta
una hora de clase por curso que corresponde a basica elemental

media.

e Desconocimiento por partes de los padres de familia sobre la
importancia del material didactico digital como refuerzo en el

hogar.

El idioma inglés, sin lugar a duda, es la lengua de mayor conexion de
comunicacion extendida con mas de billones de hablantes (Reyes Cruz,
2011). En un principio, eran solo los jovenes y adultos los que generalmente
aprendian inglés como una segunda lengua; hoy en dia existe una gran
inclinacién a ensefiarlo a una edad temprana, sin embargo EI Ministerio de

Educacion del Ecuador tiene un déficit de tres mil profesores para educar la

17



segunda lengua (Sanchez & Diez , 2014), esto se evidencia en la Unidad
Educativa que constan con un solo profesor y este ensefia solamente a
cursos de basica elemental media (quinto, sexto y séptimo) proximos a

ingresar al colegio.

La Unidad Educativa General Manuel Serrano, se encuentra en la
necesidad de crear material didactico digital y de esta forma cubrir el déficit
de docentes en la catedra de materia de inglés y de esta manera aportar al

refuerzo de los estudiantes interna y externamente.

1.2 Objetivos del proyecto
1.2.1 Objetivo General

Disefiar material didactico interactivo para la ensefianza — aprendizaje
del idioma inglés a nifios y nifias de 5.° grado de educacion general

basica de la escuela General Manuel Serrano.

1.2.2 Objetivos Especificos

¢ Identificar la metodologia de ensefianza — aprendizaje para el
area de inglés en nifios de 8 a 10 afios del 5.° grado.

e Definir la temética de refuerzo para la elaboracién del material
didactico digital.

e Disefiar material didactico digital, utilizando las herramientas de

los programas de adobe llustrator y Flash CS6.

2. Metodologia de Investigacion

2.1 Descripcion del proceso seguido en la etapa de investigacion

Luego de plantear la probleméatica y definir los objetivos de la

investigacion se detalla la siguiente metodologia a seguir:

18



La investigacion documental es la que se realiza por medio de
consultas de documentos, libros, revistas, peridodicos, memorias, anuarios,
registros, codices, constituciones, etc. (Grajales, 2000). Este método de
investigacion sirve para conocer los parametros necesarios que se debe tomar
en cuenta para realizar proyectos digitales enfocados a la educacion que

favorezca a la realizacion del proyecto.

La informacion se extrae de tesis de repositorios de universidades,
libros digitales, articulos entre otros.

La investigacién descriptiva es uno de los tipos o procedimientos
investigativos mas populares y utilizados por los principiantes en la actividad
investigativa. Los trabajos de grado, pregrado y en otras maestrias, son
estudios de caracter eminentemente descriptivo. En tales estudios se
muestran, narran, resefias o0 identifican hechos, situaciones, rasgos,
caracteristicas de un objeto de estudio, o se disefian productos, modelos,
prototipos, guias, etcétera. (Bernal, 2010, p. 113)

El método de investigacion descriptiva permite conocer los gustos e
intereses del publico objetivo y asi elegir las estrategias adecuadas para
impactar en ellos. Ademas de conocer que caracteristicas deben tener las

piezas graficas y que sean asi mas atractivas para el usuario.

Para este proyecto de titulacion se aplica el tipo de investigacion
descriptiva y como técnicas de recoleccién de datos cualitativos: la entrevista,
la observacion no participante y grupo focal para la segunda parte del

proyecto.

Estos métodos permiten acercarse y conocer a las personas que tienen
relacion con este tipo de trabajo para conseguir informacion deseada y
conocer los intereses de la escuela donde se efectia el proyecto, el cual

facilita el progreso del trabajo de investigacion.
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Entrevistas
La entrevista se define:

Segun Palacios y Rubio (2003), como un mecanismo flexible de
investigacion donde se hacen algunas preguntas basadas en experiencias y
perspectivas del criterio del individuo para conseguir testimonio relevante para

la investigacion.

Conforme a la investigacion descriptiva se define el método cualitativo
y como técnica de recoleccion de datos se utiliza la entrevista, por lo tanto se
agenda entrevistas con la directora de la institucion Lic. Totty Vega, para
conocer su opinién con respecto a la propuesta de aplicar material didactico
digital en el aula de clase. Lic. Doris Solérzano docente — tutora, quien tiene
un alto conocimiento del método ensefianza — aprendizaje que se aplica
dentro del aula de clase. Lic. Karina Delgado docente de inglés de la
institucion, que tiene un extenso conocimiento de ensefianza del idiomay las
necesidades que presentan los alumnos. Y una entrevista a un profesional en
el disefo interactivo para determinar los pardmetros técnicos y elementos

formales del disefio para aplicar en el material digital.
Observacion no participante.

La Observacion externa o no participante es un procedimiento en
donde el indagador se mantiene al margen del fenémeno estudiado, como un
oyente pasivo, que registra la informacion que aparece ante él, sin interaccion,

ni participacion alguna (Husson, 2013).

La observacion no participante se realiza en el aula de clase, para
analizar el comportamiento y metodologia de ensefianza — aprendizaje que
aplica la profesora con los estudiantes y determinar qué es lo que les llama la
atencion, qué tema es el que se les dificulta y qué material didactico utilizan

como herramienta de estudio.

La observacion se planifica en el aula de clase de 5. ° paralelo “B” de

la Unidad Educativa General Manuel Serrano, para ello se elabora la siguiente
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ficha (Ver anexo 6) para detallar en ella las actividades que se realizan en el

aula de clase.
Grupo Focal

Un grupo focal o (focus group) consiste en reunir a ocho o doce
personas con un moderador/analista para la discusion en un grupo enfocado
sobre un producto o categoria especifica (o cualquier otro de investigacion)
(Fernandez , Vadellos , & Pérez, 2012).

El Focus Group, se realiza en el aula paralelo “B” del 5.° grado de
basica en la escuela General Manuel Serrano. En la segunda etapa del
proyecto, los nifios podran interactuar con el programa en el laboratorio de
informética, donde se evalla los colores, compresion del material digital,
ilustraciones y conocer la interaccion de los estudiantes con el juego, aspectos

motivacionales y experiencia de manejo entre producto final y cliente.

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

Historia

La escuela General Manuel Serrano fue creada oficialmente el 6 de
junio de 1939. Gracias a la buena voluntad del Abg. Luis Alberto Leén Ledn
se construyd el local escolar que consistia en un blogue de seis aulas en

donde estamos laborando hasta la actualidad.

El nombre de la escuela se debe a la memoria de un ilustre hijo
Guabeiio el General Manuel Serrano Renda, quien supo luchar por la libertad
de nuestro pueblo, uniéndose a la causa el General Eloy Alfaro, por este

motivo nuestra instituciéon lleva orgullosamente este nombre
Mision

La Unidad Educativa “General Manuel Serrano” del canton El Guabo,
es una Institucion que trabaja en bien de la educacién de los sectores de la
provincia de El Oro, acompafiando a sus estudiantes en los procesos de
interaprendizaje, para formar personas creativas, criticas, responsables y

autonomas mediante el desarrollo de innovaciones curriculares.
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Vision

La Unidad Educativa “General Manuel Serrano” proyecta su trabajo en
el desarrollo y liderazgo educativo, comprometidos con el servicio a la
comunidad, atendiendo a la necesidad e interés de los estudiantes, formando
seres humanos creativos, criticos, responsables, autbnomos, perseverantes;
mediante el desarrollo de innovaciones curriculares, que respondan

plenamente a los desafios del mundo contemporaneo.
Importancia del Material Didactico Digital en la Educacion.

La mayoria de los juegos educativos son una herramienta de
aprendizaje muy poderosa que permite que los estudiantes experimenten,
aprendan de sus errores y adquieran experiencia de forma segura. El Objetivo
fundamental de los juegos es trasmitir contenidos curriculares que hacen
hincapié en el material que el alumno le urge aprender. Lo que se busca con
el juego es experimentar e intentar multiples soluciones, y descubrir la
informacion sin que el nifio tenga temor a equivocarse, ya que dentro del juego

se toman decisiones que no afectan a la realidad (Gros, 2009).

El uso de juegos del computador aporta multiples posibilidades
educativas. Ademas de una importante influencia en el desarrollo cognitivo
infantil, muchas investigaciones hacen referencia en que los juegos de un
ordenador ayudan mucho a este desarrollo y que se llegue a extender sus

habilidades de atencién y concentracion (Okagaki & Frensch, 1994).

Ball (1978) indica los beneficios de los juegos educativos en un
computador:

e Pueden ser usados para mejorar sus capacidades de pensamiento y
estimular el sentido de alerta de los estudiantes. (Jugadores).

e Pueden incrementar el espacio de interés de personas que presentan
falencias en la realizacion de tareas individuales en un tiempo
determinado.
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e Ayudan en el crecimiento de habilidades, identificacion de objetos y
colores, reconocimientos de palabras, mejora'y compresion de lectura,
entre otros.

e Los jugadores perciben sus propios errores y son animados a corregir
0 escoger otras opciones.

e Los Estudiantes pueden transferir las conductas aprendidas
situaciones de la vida real.

Educacién en Medios Digitales.

El empleo diario de los juegos electrénicos o de la red por parte de los
estudiantes incluye toda una gama de procesos informales de aprendizaje en
donde los competidores son simultaneamente (maestro y alumno). En la
mayoria de las veces los nifios aprenden a emplear los recursos mediante el
ensayo y error: en el ambito de la experimentacion y el juego (Buckingham,
2005).

Produccion de Material Didactico: Los Objetos de Aprendizaje

La caracteristica de los materiales digitales es interesante segun la
comparacion de Area y Garcia-Valcarcel (2001, p. 418) en torno a los
materiales electronicos interactivos frente al texto tradicional. Prendes (2003)
cuenta que algunas de las caracteristicas que nos parecen mas relevantes de

los materiales en red son las siguientes:

Organizacion de la informacion | Cmo se  organizan  los
(estructura): contenidos, orden y coherencia,
recursos complementarios a los
contenidos (actividades, enlaces,
cuestionarios, glosarios,...).
Claridad y precision. Distintos

modelos de estructuras.
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Aspectos motivacionales:

Promover el interés del alumno.
Estrategias que incentiven la
motivacion de los alumnos para
facilitar su proceso de

aprendizaje.

Interactividad:

En sus dos modalidades: la
interaccion que permite el medio
con otros individuos (cognitiva) y
la interaccidén que se produce con
el propio medio y los contenidos a
través de €l se presentan

(instrumental).

Multimedia:

La utilizacién de distintos cédigos
para presentar la informacion
contribuye eficazmente al
aprendizaje, tanto por la
redundancia que supone como
por la exigencia de poner en uso
distintos modos de procesar la

informacion.

Interfaz y navegabilidad:

Aspectos del disefio de la pantalla
y elementos que faciliten la
navegacion por la informacion.
Todas las decisiones que
tomemos a este respecto han de
redundar en la eficacia didactica

de la comunicacion.

Usabilidad y accesibilidad:

El concepto de usabilidad se basa
en la necesidad de plantear
disefios centrados en el usuario.

Derivada de esta idea aparece la
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accesibilidad que se centra en la
consideracion de diferencias
individuales 'y  necesidades

educativas especiales.

Flexibilidad: Capacidad de adaptarse a
distintos usuarios con diferentes
perfiles, necesidades, intereses,

tiempos.

Tabla 1: Caracteristicas de los materiales digitales
Fuente: (Prendes, 2003)

Material Didactico Digital

Material Didéactico Digital o sistema multimedia consiste en presentar
informacién visual, empleando diferentes medios existentes como, audio,
video, ilustraciones, diagramacion, formatos y colores (Almenara, y otros,
2002).

Tipos de programa Multimedia

Se analizan diferentes tipos de programas para la creacion de material
didactico digital entre estos se menciona: Adobe Captivate, Articllate Story
Line, Phaser, Construct, Createjs y Adobe Flash

Adobe Captivate: Es un programa versatii que ayuda a realizar

presentaciones para entornos Web (Villota, 2017).

Articulate Story Line: Es un programa en el cual se puede construir
aplicaciones multimedia para nifios en donde se crea animaciones, interfaces,
menu, en donde los alumnos pueden utilizarlo desde un equipo de escritorio

hasta un dispositivo moévil (Villota, 2017).

Phaser: Es un procesador de audio digital que ayuda a que el sonido del
material digital sea mas claro (Patifio, 2017).

Construct: Es un programa de facil manejo en donde se puede realizar

videojuegos sin tener conocimiento alguno de programacion (Patifio, 2017).
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Createjs: Crea contenidos interactivos, en donde se realiza animaciones

basadas en programacion (Patifio, 2017).

Adobe Flash: es un programa que se usa para crear animaciones, crear
dibujos animados, presentaciones multimedia, aplicaciones moviles o de
escritorio, paginas web completas, juegos, crear interactividad, menuds y

navegacion (Villota, 2017).

2.1.2 Andlisis, interpretaciéon y organizacion de la informacion.

El propdsito de la entrevista que se efectla a la directora de la Unidad
Educativa, docentes de la misma y a profesionales del disefio, ayuda a
conseguir informacién importante sobre métodos que se utiliza para mejorar
la ensefianza —aprendizaje y que de alguna manera se lleve con éxito la
realizacion del material didactico digital para estudiantes de 8 a 10 afos del

5.° grado que puedan gozar del mismo y que cumpla con sus expectativas.

2.1.2.1 Entrevista a Totty Vega

Directora de la institucion General Manuel Serrano. (Ver anexo 1)
De esta entrevista se adquiere la siguiente informacion:

La directora comenta que en la institucion no constan con material
digital interactivo en las aulas de clase y que los estudiantes reciben todas las
materias, pero en el area de inglés y laboratorio “computacién” cuentan con
un solo profesor, y el de inglés da clases solo a los cursos superiores porque
ellos estan por culminar sus estudios y ella piensa que esto les pueden

beneficiar mas a ellos.

La directora cuenta que cuando fue maestra hace unos seis afnos, ella
utilizaba programas de CD que los obtenia a través de compaferos

universitarios informaticos y le parecia un buen método de ensefanza.
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2.1.2.2 Entrevista: Doris Sol6rzano.

Docente Tutora de la Institucién (Ver anexo 2)
De esta entrevista se adquiere la siguiente informacion:

La docente manifiesta que la metodologia se basa mediante un libro el
cual es entregado a cada maestro y en la parte inferior del libro tiene un link
que indica el como se debe preparar y llevar la clase. Los nifios se ven
atraidos por colores llamativos como el rojo, violeta y azul, esto lo deduce ya
gue al momento de trabajar con colores son los mas utilizados para pintar las

figuras que presentan los libros.

La maestra Doris cuenta que los nifios si cumplen con todas las tareas
y trabajos que se les asigna hacer y que su tiempo de concentracion es de 30
minutos que al finalizar este tiempo los niflos comienzan de nuevo a

distraerse.

Cuenta que la materia que se debe reforzar es el inglés, ya que ellos
no reciben esta materia desde un principio si no cuando estan por culminar la
etapa primaria. La opinion de la docente acerca del material didactico digital
es super bueno ya que estos tienen sonidos, dibujos, colores y estos son muy
llamativos para ellos, el material que se piensa desarrollar seria muy util para

ponerlo en practica.

2.1.2.3 Entrevista: Karina Delgado.

Docente de la materia de Inglés (Ver anexo 3).
De esta entrevista se adquiere la siguiente informacion:

La metodologia que aplica la maestra esta basada en un libro de inglés
gue les otorga el Ministerio de Educacion, que consta con los cinco criterios
de evaluacién vocabulary, grammar, writting, listenning y speaking. La
docente manifiesta que ella trabaja con figuras de animales, frutas y

personajes acorde al tema para que los alumnos puedan captar y aprender
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mejor, porque a ellos se le dificulta bastante por no haber tenido antes unas

areas de inglés por eso van tema por tema.

La maestra indica que cada unidad consta con su respectiva evaluacion

gue es aplicada al finalizar los temas.

2.1.2.4 Entrevista: Wellington Villota.

Profesional de Multimedia (Ver anexo 4).
De esta entrevista se adquiere la siguiente informacion:

Para la creacion de material didactico digital se puede utilizar algunos
programas uno de ellos puede ser Articulate Story Line version 3, Adobe
Captivate, que son los mas recomendados. En estos programas se puede
construir aplicaciones multimedia donde se hacen animaciones y se crean
interfaces. En este caso pensando en que tu producto va ser una herramienta

de apoyo de clases para la maestra como para los padres.

El formato que se utiliza para web es HTML 5 ya que con este no se va
a tener ningun tipo problema si se quiere utilizar el material en cualquier
dispositivo mévil ya sea en celular, laptop y Tablet. El uso de este programa
es sencillo y te permite mostrar presentacion, productos, hacer el mend,
inclusive puedes crear dispositivos de tipo pruebas como verdadero o falso,
opcién multiple, preguntas de completar y arrastrar elementos.

La interfaz grafica se debe disefiar acorde a la tematica del producto
en este caso pensando en algo llamativo para los nifios, teniendo en cuenta
su edad y algo que les parezca interesante siempre y cuando verificando el
conteniendo de la materia. A través de todo el levantamiento de informacion

se procede a realizar la gréfica.

2.1.2.5 Entrevista: Cristina Patiio

Asesora Educativa, Arbol ABC (Ver anexo 5).
De esta entrevista se adquiere la siguiente informacion:

Las recomendaciones que se puede obtener de la entrevista es que el

primer paso es fijar el objetivo en el cual el material multimedia se va a basar,
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como por ejemplo si el juego se trata de contar o clasificar poner algin icono

o figura referente a la tematica.

Para la creacion del juego lo ideal seria usar colores planos, evitando
contornos delineados con el fin de evitar el estrés visual. En cuanto a la
diagramacién de los botones deben ser medianos y que siempre incluyan

animaciéon para que sea mas llamativo.

En el portal de ABC se usa diferentes tipos de ilustracion pero lo
importante es que el estilo permanezca igual dentro del mismo juego. Se debe
tener la libertad creativa de interpretar los personajes y contextos, pero
siempre conservando las caracteristicas esenciales como el color, tamafio

relativo, etc.

La tipografia esta estrechamente relacionada con la audiencia, en el
caso de los juegos siempre consideramos la habilidad lectora del nifio,
utilizando fuentes que se asemejan a la manera en la que los nifios trazan sus

letras como la a, g, y entre otras.

El &rea de trabajo y los pixeles depende mucho del programa en el que

se vaya a trabajar ya que segun esto se puede definir una buena resolucion.

2.1.2.6 Observacion no participante.

Habiendo obtenido la informacion en la institucién, se ejecuta la

observacién no participante en una de las aulas. (Ver Anexo 6)

Horas de observacion: 1 hora y media, dentro de la clase de inglés de

la maestra Karina Delgado.

En el transcurso de la clase, se observa a los alumnos trabajar en
conjunto con la maestra, las actividades que presenta el libro. La docente hace
preguntas y procura hacer participar a todos los estudiantes de forma

colectiva.

Luego la profesora explica lo que se va a tratar en la nueva unidad a
través de figuras de frutas, animales, comida, partes de la casa, etc... Los
carteles que utiliza como material de ensefianza llevan una tipografia palo

seco y otras comic sans, son de forma rectangular con colores primarios que
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les llama mucho la atencién a los nifios y captan de mejor manera al momento
de hacerlos participar en el pizarron. Luego utiliza el CD en la computadora
donde los nifios y niflas hacen silencio para prestar mucha atencién y poder

realizar las actividades que les indica el audio “listenning”.

De la observacion no participante, se concluye que los alumnos en el aula de
clase son participativos y que acostumbran a practicar talleres les llama
mucho la atencion las imagenes y colores del libro, y esto les motiva a querer

aprender mas.
2.2 Analisis de proyectos similares.

2.21 Duolingo

Proyecto del maestro Luis Von Ahn y el alumno de postgrado Severin
Hacker. Es un juego con diversos niveles y lecciones de audio que te permite
aprender inglés de una manera divertida sin parecer que estas estudiando.

Figura 1. Logo Duolingo
Fuente: //www.duolingo.com/

Para lograr un mayor progreso, la disciplina, constancia y
perseverancia son indispensables para avanzar en los niveles de inglés y se
necesita entre treinta y sesenta minutos diarios de practica para lograr un

dominio notable en un plazo corto.

Duolingo lanza un proyecto titulado “Duolingo para escuelas” en enero
del 2015, donde los Gobiernos de Guatemala y Costa Rica lo acogen como
proyecto piloto en las aulas de las escuelas publicas ya que existe escasez

de maestros bilingtes (Prensa Libre, 2015).

30


https://www.duolingo.com/

Basics 1

- ue 08 1N

®$0

Phrases Basics 2

. wee ut il ey

e o

Food Animals Plurals

Practice Weak Skills

Figura 2. Niveles de Duolingo
Fuente: //www.duolingo.com/

X G

Type what you hear

Oc

Figura 3. Actividad de Duolingo
Fuente://www.duolingo.com/

De esta propuesta se toma como referencia los botones en forma
circular y el estilo flat desing. La metodologia que plantea Duolingo es igual a
la que utiliza la Docente de inglés en sus clases que también cuentan con

vocabulary, grammar, writing, listening y speaking.
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2.2.2 Vedoque

Es creado por una familia que esta conformada por un informatico
Antonio Salinas, una maestra Maria Jesus Egea y sus hijos que estan en edad
escolar. Esto nace como un hobby a ellos les gusta la informatica y la
ensefianza asi que esta familia decide crear este material, ellos ven que sus
hijos crecen y que estan construyendo nuevos aprendizajes y creen que la
mejor forma de ayudarlos a aprender es a través del juego.

VEDOQUE

IMBAR. St unde o BINARIERES sl tas Vrdaguss

Figura 4. Vedoque
Fuente: http://vedoque.com/

Para el proyecto se toma en cuenta el uso de sonidosy animaciones,

la distribucion de botones porgue son intuitivos y de facil manejo.

Figura 5. Pantalla Principal
Fuente: http://vedoque.com/
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2.2.3 Arbol ABC

Es creado por Paola una docente y mama que fue criada entre
Colombia y Estados Unidos una mezcla bicultural; de amor y esfuerzo latino.
Su proyecto nace buscando opciones de ensefianza para sus propios hijos
que estdn avidos de conocimiento, pero no estan aprendiendo de forma

adecuada.

Figura 6. Identificador Gréafico ABC
Fuente: https://arbolabc.com/

Los juegos de Arbol ABC se basan en la teoria inteligencia que
refuerzan los conceptos basicos de matematicas, inglés, arte y logistica en
donde los nifios pueden desarrollarse en un ambiente activamente

participativo tomando decisiones y recibiendo retroalimentacion inmediata.

Los padres pueden sentirse seguros de la calidad de los juegos porque
estos fueron creados por un equipo de educadores calificados que cubren los

contenidos que exigen las escuelas.
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Figura 7. Areas del juego
Fuente: https://arbolabc.com/

De esta propuesta se toma como referencia los fondos, el uso de colores
planos que son llamativos y adecuados para publico infantil, asi como también

el uso de tipografia san serif.

3. Proyecto

3.1 Criterios de Disefo

Para definir los criterios de disefio es necesario tener en cuenta el analisis
de la metodologia, aplicada en cuanto a entrevista, analisis de informacién

recopilada y analisis de proyecto similares.

3.1.1 llustracion Infantil

En el gran campo de la ilustracion, existe la rama del dibujo y/o
ilustracion infantil, abarca un inmenso campo en el que cuenta la edad del
publico dirigido. Puede decirse, en general, que estas ilustraciones deben
proporcionar una interpretacion clara y legible del tema o argumento (Patifio,
2017).

3.1.1.1 Técnica de ilustracién Digital

La técnica digital se caracteriza por lo elaborado directamente en el
computador, usando programas y dispositivos como mouses, lapices Opticos
y tabletas digitalizadoras (Patifio, 2017)
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Se define el tipo de ilustracion infantil y se escoge la técnica digital por
ser la apropiada para el desarrollo del proyecto.

Se usa como referencia las investigaciones realizadas, entrevistas y
las caracteristicas del portal &rbol ABC que son las siguientes: Colores

planos, fondos, imagenes con contorno fino y tipografia san serif.

3.1.1.2 Linea grafica

De acuerdo a los proyectos similares estudiados se toma como
referencia la linea grafica utilizada del proyecto arbol ABC

Figura 8. Juego arbol ABC
Fuente: https://arbolabc.com/juegos-level-c
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Figura 9. Secciones del juego
Fuente: https://arbolabc.com/juegos-level-c

3.1.2 Formato

Hay diferentes resoluciones de pantallas, lo importante es que la
aplicacion se realice en Disefio Web Adaptativo o Responsivo (Responsive
Web Design) es el més utilizado en la actualidad por sus caracteristicas y
beneficios orientados a la adaptacion de contenidos en diferentes areas de
despliegue en los navegadores y en dispositivos portatiles que se requiera

visualizar, ya sea desde un ordenador o un teléfono movil.

Pero por lo general se trabaja en 1366x769 pixeles (Labrada & Salgado,
2013).

3.1.3 Tipografia
3.1.3.1 Recomendaciones tipogréaficas generales infantiles:

Para el desarrollo de algun proyecto es conveniente no usar mas de
dos tipografias, en donde estas fuentes deben diferenciarse entre si. En el
caso que se decida utilizar dos fuentes estas deben ser para diferentes
propasitos. Por ejemplo una de ellas se debe usar para el titulo y la otra para

el texto. Otra recomendacion seria que cada fuente aparezca con un tamafo
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distinto, para resaltar la diferenciacion, que beneficiara la legibilidad y

comprension del texto (Morante, 2013).

Alban y Moreno (2009) indican que el primer paso para escoger una
tipografia para nifios es la que no tiene angulos pronunciados, porque estos
relacionan la violencia, mientras que las terminaciones redondas son legibles

y esto relaciona a la dulzura, tranquilidad entre otras.

Segun menciona Patifio el disefo tipografico estd estrechamente
relacionado con la audiencia, en el caso de los juegos siempre se considera
la habilidad lectora del nifio, utilizando fuentes que se asemejan a la manera

en la que los nifios trazan sus letras, como la a, g, y, entre otras (Patifio, 2017).

Para el material digital interactivo se utiliza dos familias tipograficas: Comic
BD para titulos del juego y Altair para las interacciones en los botones. Se

aplican estas dos por su legibilidad, nitidez y su atractivo disefo infantil.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkim

nopgrsfuvwxyz
1234567890

Figura 10. Tipografia Comic BD
Fuente:https://www.dafont.com/es/search.php?g=comic&page=1&text=Fruits

ABCDFGHUKLMN

OPQRSTUVWXYZ
abcdefghi jklm

nopqrstuvwxyz

Figura 11. Tipografia Altair
Fuente:https://www.dafont.com/es/search.php?g=comic&page=1&text=Fruits
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3.1.4 Color

Los colores primarios son: amarillo, azul y rojo, seguido del verde como
color secundario, son los cuatro que mas influyen y llama la atencién del nifio.
(Patifio, 2017)

Patifio menciona que en cuanto a color lo ideal es el uso de colores
planos. Evitando contornos delineados con el fin de evitar estrés visual en los
nifios (Patifio, 2017).

En el material digital interactivo se implementan seis colores. En la
cromatica se utiliza el color violeta, verde, cian, rojo, naranja y amarillo

logrando que el juego sea llamativo visualmente para los nifios.

3.1.5 Paleta cromatica

RGB

R 250% R 25% R 247% R 21% R 248% R 129%
G 15% G 156% G 246% G 133% G 127% G 1%
B 12% B 190% B 24% B 55% B 16% B 125%

Figura 12. Paleta cromatica
Fuente: Elaboracion propia

3.1.6 Diagramacion

Patifio menciona que se debe tener en cuenta a quien esta dirigido el
juego, en este caso para estudiantes de primaria por lo tanto la diagramacién
debe ser sencilla para poder leer y entender la dinamica del juego (Patifio,
2017).
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Para la organizacion de los elementos graficos y tipografias se utiliza

la reticula modular de la siguiente manera.

Estructura de reticula de la pantalla principal. (Ver figura 13)

Figura 13. Pantalla de Inicio
Fuente: Elaboracion propia

Estructura de secciones de actividades del juego que se desee visualizar.
(Ver figura 14)

CONTENIDO

Figura 14. Pantalla Principal Men(
Fuente: Elaboracion propia

3.1.7 Botones

Los Botones se deben presentar en cada pantalla en la misma
ubicacion y disefio. Su utilidad debe ser claramente identificada. Los botones
deben ser lo necesariamente medianos y separados entre ellos para evitar los

clics involuntarios (Nieves, 2007).
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Patifio dice que los botones deben ser medianos y siempre incluyan

una animaciéon que te inviten a interactuar (Patifio, 2017).
En este proyecto se trabaja con dos tipos de botones:

Mousehover: Consiste en cambiar la forma del cursor al momento de

pasar por el boton.

Rollovers: Este tipo de botdn tiene un efecto que consiste en que al
momento de pasar el cursor por encima o cuando lo activemos
automaticamente cambia de color. (Ver Figura 15) se muestra ejemplo del

boton.

Figura 15. Botones Rollovers.

Fuente: Elaboracion propia

3.2 Desarrollo de bocetos o artes iniciales

Para comenzar a desarrollar los bocetos es necesario escoger la
tematica, esta se realiza de acuerdo a las reuniones e investigaciones. Con
ayuda del libro y de la docente se determina que la tematica para material
digital interactivo seran las frutas siendo ese el tema donde se necesita mayor

refuerzo.
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3.2.1 Bocetos de pantalla de inicio

Propuesta pantalla # 1

Wy ol g '

Figura 16.Primer boceto de pantalla de inicio
Fuente: Elaboracion propia

eRUiTs

Figura 17. Propuesta de pantalla de inicio
Fuente: Elaboracién propia
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Propuesta pantalla # 2

Figura 18. Segundo boceto de pantalla de inicio
Fuente: Elaboracion propia

f
I

Figura 19.Segunda propuesta de pantalla de inicio
Fuente: Elaboracion propia
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Propuesta pantalla # 3

Figura 20. Tercer boceto de la pantalla de inicio
Fuente: Elaboracion propia

Figura 21. Tercera propuesta de pantalla de inicio
Fuente: Elaboracién propia

43



3.2.2 Bocetos de menu principal.

Propuesta pantalla # 1
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Figura 22. Primer boceto de pantalla principal
Fuente: Elaboracion propia

Figura 23. Primera propuesta de pantalla principal
Fuente: Elaboracion propia
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Propuesta pantalla # 2
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Figura 24. Segundo boceto de pantalla principal
Fuente: Elaboracion propia

Figura 25. Segunda propuesta pantalla principal
Fuente: Elaboracién propia
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Propuesta pantalla # 3

Figura 26. Tercer boceto de pantalla principal
Fuente: Elaboracion propia

;Bienuenidos
Esmdianles‘

Escoge unad
opcion

Figura 27. Tercer propuesta de pantalla principal
Fuente: Elaboracién propia
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3.2.3 Boceto de frutas

Propuesta fruta # 1

(-
\\\y

—

Figura 28. Primer boceto de fruta
Fuente: Elaboracion propia

Figura 29. Primer propuesta de fruta
Fuente: Elaboracion propia
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Propuesta fruta # 2

N y
s

R

Figura 30. Segundo boceto de fruta
Fuente: Elaboracién propia

Figura 31. Segunda propuesta de fruta
Fuente: Elaboracion propia
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Propuesta fruta # 3

Figura 32. Tercer boceto de fruta
Fuente: Elaboracién propia

Figura 33. Tercer propuesta de fruta
Fuente: Elaboracion propia

3.3 Evaluaciéon de Artes iniciales.

La evaluacion de las artes iniciales se la realiza a los estudiantes, a la

docente de inglés y a un profesional en el disefio.

En la evaluacion se decide el estilo de la grafica, y elementos que llaman
mas la atencion, la croméatica y la interfaz para el juego. Para esta evaluaciéon
se eligen las pantallas de inicio y la de menu principal y el tipo de ilustracion

de la fruta. (Ver Anexo 8)
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En las pantallas de inicio y menu principal se usan diferentes propuestas,
cambiando la ubicacion de los elementos y los botones, con diferentes colores

y formas de cada uno que ayudan a llamar la atencién de los nifios.

3.3.1 Evaluacion a estudiantes del 5° grado.

Para la siguiente evaluacion se realiza un grupo focal (Ver Anexo 9)
con nueve estudiantes de educacion general béasica. Para determinar las

preferencias de los nifios hacia las propuestas iniciales.

La pantalla de inicio que mas les llamoé la atencidon es la opcion # 1,
pues les resulta mas colorida con un paisaje a naturaleza, también les gusta

los elementos de las frutas y las colinas por su gran tamafio. (Ver Figura 34)

Opcion #1

Figura 34. Pantalla de inicio opcion 1
Fuente: Elaboracion propia

En la observacion de la pantalla principal, les resulta mas interesante
la opcién # 3 porque los elementos de las frutas son mas grandes y también

el contenido de actividades tiene forma de espiral de libreta. (Ver Figura 35)
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Opcion # 3

VDCANULARY

®

Escoqe LISTENING
opcion ‘

glenuemdos

Figura 35. Pantalla Principal opcién 3
Fuente: Elaboracion propia

En las ilustraciones de las frutas que les llama mas la atencion fue la
opcién # 3 por su rostro dibujado en la manzana porque esto les resulta mas
divertido al momento de ver las imagenes y esto hace que quieran entrar a

interactuar con el material. (Ver Figura 36)

Opcién # 3

Figura 36. llustracion de Fruta opcién 3
Fuente: Elaboracion propia

3.3.2 Evaluacion a la docente de Inglés Karina Delgado.

En la evaluacion a la docente del 5° grado (Ver Anexo 7) la pantalla de
inicio que ella selecciond fue la opcién # 3 porque le parece la pantalla méas

51



formal para un juego interactivo y la idea que las frutas estén sostenidas por
la madera le resulta muy llamativo. (Ver Figura 37). En cuanto a la pantalla
principal le llamo mas la atencién la opcidon #2 porgue muestra que es

necesario que haya gréficos y textos para un mejor aprendizaje.

Opcidén # 3

Figura 37. Pantalla de inicio opcién 3
Fuente: Elaboracion propia

3.3.3 Evaluacion a profesional en disefio Andrés Aguirre

En la evaluacion al profesional en disefio (Ver Anexo 8). En la
propuesta de la pantalla de inicio le aparece apropiada la opcion # 3. Por la
estética del disefio, por lo llamativo de los botones para juegos y la cromatica
pensando en los nifios.

Opcién # 3

Figura 38. Pantalla de inicio
Fuente: Elaboracién propia
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En la pantalla de menu principal se inclina por la primera opcion #1 por la
secuencia que lleva la grafica de madera, pero le encantaria verla con la

croméatica de la opcién 2 que estd mejor contrastada y es mas llamativa.

Sobre las propuestas de las frutas la mas acertada para el juego nos indica
que es la opcién 3 pero la podriamos mejorar con unos 0jos mas saltones
porque tenemos que tener en cuenta que es para publico infantil y eso les

llama mucho mas la atencion.

Figura 39. Propuesta de fruta 3
Fuente: Elaboracién propia

Conclusion de la evaluacion inicial

Al concluir las evaluaciones a los nifios y a los profesionales que se
seleccionaron y analizar los resultados, se determina que de las tres
propuestas de la pantalla de inicio la opcion # 3 resulté la ganadora. Esta

opcion les parece mas llamativa por los colores y ubicacién de los elementos.
3.4 Desarrollo de la propuesta gréfica inicial.

Luego de realizar la evaluacion inicial se desarrolla los siguientes cambios

recomendados por parte de los evaluados:

En la pantalla de inicio las observaciones que dieron son minimas,
estuvieron de acuerdo con el disefio aunque sugirieron que se les bajara la
opacidad a las nubes para hacer mas relevancia al logotipo como primer plano
y en el tablero de madera se le dio una pequeia forma de canasta para ubicar

las frutas.
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Figura 40. Pantalla Home
Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a las evaluaciones realizadas a la docente, nifios y disefiador
en la pantalla de menu principal se fusiona las tres propuestas, se sigue la
secuencia de madera de la pantalla de home, la cromatica de la pantalla #2

y los espirales en forma de cuaderno de la pantalla #3.

Figura 41. Pantalla de menu fusionada
Fuente: Elaboracién propia

En la propuesta de la fruta se escoge la opcion # 3 Porque les gusto
gue tenga rostro, se le quitd la sombra que tenia y se le puso unos 0jos mas
saltones que llamen mas la atencién en los nifios.
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Figura 42. Fruta modificada
Fuente: Elaboracién propia

3.5 Desarrollo de linea grafica definitiva.

3.5.1 Interfaz Gréfica

La interfaz en el que se desarrolla la elaboracién del material digital,

se basa por la metodologia a utilizar en el proyecto.

En la figura #43 se muestra la pantalla de inicio

TITULO DEL JUEGO

Figura 43. Interfaz de la pantalla de inicio
Fuente: Elaboracién propia

Se muestra la pantalla de inicio con el nombre del juego “Fruits” y un botén de

play para pasar a la siguiente pantalla.

Figura #44 muestra la pantalla principal
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Activdades

Contenido

NI

Figura 44. Pantalla principal
Fuente: Elaboracién propia

En la pantalla principal se muestra las diferentes actividades por el cual el

usuario podra interactuar.

El menu principal se encuentra dividido por 5 secciones que abarca el juego:

Vocabulary, Grammar, Writing, Listening, Speaking.
Adicionalmente hay otras opciones la cual el usuario tendré acceso:

Inicio (Con esta opcion el usuario volvera automaticamente al inicio del juego)

también consta con las opciones de volver y menu.

En todas las pantallas de las secciones se mantendra el mismo
formato, logrando que el usuario reconozca rapidamente el manejo del juego

y sepa llegar a donde desee.

Una vez que el usuario eligié la seccién deseada rapidamente muestra

la siguiente pantalla que contara con una actividad de aprendizaje:
Vocabulary

Introduccién: En esta parte se consigue que el nifio se familiarice con todas

las frutas en inglés y espafiol.
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Figura 45. Introduccién de Vocabulary
Fuente: Elaboracion propia

Actividad 1: El juego consiste en que en el lado izquierdo en dos columnas
se encontrardn las imagenes de las frutas y del lado derecho en otra columna
los nombres de las mismas, el estudiante tendra que arrastrar el nombre de
la fruta al cuadro que corresponda.

= @
b

Vecelbalary

E e
&

Pineapple

Figura 46. Pantalla juego de Vocabulary
Fuente: Elaboracion propia
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Grammar

Actividad 2: Esta seccion busca que el alumno escriba correctamente el
nombre de cada fruta. Esta actividad consiste en que el estudiante observe
las imagenes (pear, mango, pineaple, watermelon, etc.) sobre estas se
encuentran los nombres con las letras en desorden el nifio tiene que arrastrar

cada una y ponerlas correctamente en el recuadro que se encuentra debajo

de cada fruta.

m rei.rch.se:

&

000°

00OoD Oooooooo

Figura 47. Pantalla juego Grammar
Fuente: Elaboracion propia

Writing

Actividad 3: La seccion busca que el estudiante aprenda como se escribe el
nombre de la fruta. Esta actividad presenta todo el abecedario en un panel en
donde el nifio tendra que arrastrar letra por letra hasta formar correctamente

el nombre de la fruta que se encuentra abajo con su respectiva imagen.
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= Wottfag

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

Figura 48. Pantalla juego Writing
Fuente: Elaboracion propia

Listening

Actividad 4: Esta seccidn busca que los nifios aprendan a escuchar lo que la
voz del juego pronuncia. En el juego se va a reproducir los nombres de las
frutas y ellos tendran que escoger correctamente una de las tres imagenes

gue se presentan en la pantalla.

m Bistening

Figura 49. Pantalla juego Listening
Fuente: Elaboracion propia
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Speaking

Actividad 5: En la ultima seccion trata que el estudiante aprenda a pronunciar
correctamente el nombre de cada fruta, al momento que se reproduzca el

video con una cancion libre de derecho.

Al finalizar cada juego en todas las actividades aparece una pantalla
felicitando al estudiante por haberlo concluido exitosamente.

FELICIDADES

CONGRATULATIONS

Figura 50. Pantalla de finalizacion del juego
Fuente: Elaboracion propia

3.6 Arte Final de las piezas graficas

Figura 51. Pantalla Home Final
Fuente: Elaboracién propia
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| Escoge ul\nl ’
| opcion

Figura 52. Pantalla Menu Principal Final
Fuente: Elaboracion propia

3.7 Implementacion y verificacion del material digital

Una vez terminado el juego se procede con la implementacién en el

laboratorio de cémputo de la escuela General Manuel Serrano.

Se realiza un grupo focal con 9 nifios del 5° afio para determinar la

compresion y motivacion del juego para ver si cumplen con sus expectativas.

Al momento de empezar la evaluacion del material digital se hace una

breve explicacion sobre el contenido del juego “Fruits”.
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Figura 53. Mock-up juego "Fruits"
Fuente: Elaboracién propia

Figura 54. Explicacién previa al juego "Fruits"
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 55. Interactuando con el juego " Fruits”
Fuente: Elaboracién propia

Figura 56. Alumnos del 5.° grado
Fuente: Elaboracién propia
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3.8 Producto Final

B o

Figura 57. Juego "Fruits"
Fuente: Elaboracion propia

Conclusion de la verificacion y usabilidad del producto

Los resultados de la usabilidad del producto fueron favorables porque
los nifios se sintieron conformes al momento de interactuar con el juego y los
sonidos e animaciones del material didactico digital les parecié muy llamativos
visualmente. No tuvieron ningun tipo de inconveniente al momento de leer y

comprender el juego.

4. Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

¢ Mediante el desarrollo de investigacion a lo largo de este proyecto, se
obtiene como resultado final el disefio de un juego interactivo digital
para reforzar los conocimientos del idioma inglés en nifios y nifias de 8

a 10 afios de edad.

e El disefio del juego interactivo ayud6 a los estudiantes a mejorar su
pronunciacién y empezaron a aprender de una forma mas dindmica sin

gue el nifio pierda el interés por conocer un nuevo idioma.
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e El objetivo del proyecto se cumpli6 con éxito porque su forma de

ensefianza — aprendizaje fue el mas 6ptimo para nifios de esta edad.

4.2 Recomendaciones

e Se recomienda exportar el material didactico digital en formato .swf y
tener actualizado los plugins de adobe para su reproduccion.

e Se recomienda hacer dos o tres evaluaciones a nifios, docente y
profesionales en el disefio quienes aportan con su punto de vista en
cuanto a disefo y usabilidad del juego.

e Investigar sobre los formatos de audios que se van a reproducir para
no tener problemas al momento de insertar en el programa.

e Es importante trabajar en conjunto con la docente de inglés para que
revise la metodologia que se esta aplicando es la adecuada.

e Se recomienda que el disefio de las pantallas y los elementos, tengan
coherencia para que faciliten la navegacion del estudiante.

e Se recomienda trabajar en archivos multimedia indexados externos,

para que el documento sea mas liviano.
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ANEXOS

Anexo 1.

Entrevista# 1

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Ficha de Entrevista a Profundidad

Tema: Disefio de material didactico interactivo, para ensefianza - aprendizaje
de ciencias naturales, para nifios y nifias de 8 a 10 afios de educacion general
bésica de la escuela General Manuel Serrano - Canton El Guabo
Entrevistado: Directora Totty Vega Henriquez.

Fecha: 24 de octubre 2017.

Lugar: Escuela General Manuel Serrano en El Canton El Guabo

Objetivo: Conocer su opinidn con respecto a la propuesta de aplicar

material didactico digital en el aula de clase.

¢,Cudl es su titulo profesional?

Soy graduada en ciencias de la educacién en la Universidad Técnica de
Machala en el afio 1991. Trabajé como maestra hace seis afios atras en
diferentes escuelas, lo cual me ha permitido tener un gran conocimiento en

la ensefianza de los nifios.
¢, Qué cargo tiene en lainstitucion?

El cargo que desempefio en la unidad educativa es de directora, en el cual
estoy a cargo de que todos los docentes ensefien de acuerdo con lo que el

Ministerio de Educacion no entrega al iniciar cada afo.

¢Alguna vez han trabajado con material didactico digital en el Plantel

educativo?
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En lo personal si lo he utilizado, pero dentro de la institucion no hay ni ha
existido un material digital donde ellos puedan aprender de una forma mas

divertida.

¢Qué opina Ud. ¢Sobre el material digital como herramienta de
aprendizaje en la actualidad?

En la actualidad se ha desarrollado mucho y esto ha beneficiado a todos y que

se deberia aprovechar en el estudio e investigaciones.

¢, Qué opina usted sobre el proyecto de realizar material didactico digital

como refuerzo para el aprendizaje?

Por supuesto que sirve, el interactuar con los nifios es la mejor manera de
aprendizaje ya no a lo de antes que solo se usaba los carteles, pero si hay
algo que se me escapa, que es la caligrafia, ya que ellos solo digitan y no
practican su escritura y eso también se lo deberia de trabajar, pero en

aprendizaje, investigaciones y razonamiento lo veo muy bien.
¢Piensa usted que se lo podria aplicar fuera de clases fuera de clases?

Por supuesto se deberia direccionar a los padres donde se los va a capacitar
a ellos y ayuden a sus hijos a realizar las tareas en casa, donde se deberia

llamar a reunién a los padres para que sepan como se utiliza el material digital.
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Foto con la directora Totty Vega
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Anexo 2

Entrevista # 2

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Ficha de Entrevista Profundidad

Tema: Disefio de material didactico interactivo, para ensefianza - aprendizaje
de ciencias naturales, para nifios y niflas de 8 a 10 afios de educacion general
bésica de la escuela General Manuel Serrano - Canton El Guabo
Entrevistado: Docente Doris Solérzano.

Fecha: 24 de octubre 2017.

Lugar: Escuela General Manuel Serrano en El Canton El Guabo

Objetivo: Conocer el método ensefianza - aprendizaje que aplica en el aula
de clase para aplicar en el disefio de material didactico digital.

¢,Cuadl es su titulo profesional?

Soy graduada en ciencias de la educacion en la Universidad Técnica de
Machala

¢, Qué metodologia aplica para la ensefianza aprendizaje a nifios de 8 a

10 afnos?

Nosotros nos basamos en la metodologia que nos indica el libro, en el
laboratorio o en casa revisamos el link de la parte de abajo del material y

procedemos a realizar la clase para el dia siguiente.
¢Utilizan algun personaje en especifico para el aprendizaje de los nifios?

Personaje no, solo carteles como mapa del Ecuador, Palabras magicas (por

favor, gracias, permiso) partes del cuerpo humano entre otros.

¢, Qué figuras, Colores y formas les atrae mas la atencion alos nifios de

8 a 10 aflos?
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A los nifios les atrae todos los colores entre si, y ya saben distinguir los
mismos, de igual manera las formas redondas, cuadradas, rectangulares y
triangulares porque al momento de preguntarles, ellos saben cual es cada

una.
¢, Qué habilidades y destrezas tienen los nifios de 8 — 10 afios?

La mayoria de los nifios se destacan en el area de matematicas y también en

lo que es el deporte (Futbol).

¢, Qué intervalo de tiempo permanece concentrado un nifio para unha

tarea?

Los nifios permanecen concentrados realizando las tareas que se le asignen
en un tiempo aproximado de treinta minutos, luego de pasar este lapso los

ninos vuelven a distraerse.

¢Utiliza Ud. algun material extra para mejorar el aprendizaje de los

ninos?

Se utiliza normalmente el libro asignado y para reforzar cualquier materia se
busca abacos, se los envia a realizar alguna manualidad que puedan ellos

hacer en representacion de alguna tarea.

¢Qué tema piensa usted que se deberia reforzarse a través de

elaboracion de material didactico?

La lectura se deberia reforzar y el inglés que lo ven muy poco y hoy en dia

este idioma se ha vuelto muy importante en el mundo.
¢Alguna vez aplicaron material didactico digital en el Plantel educativo?

El Plantel educativo no consta actualmente con ningun material didactico

digital.
¢, Qué opina Ud. Sobre el material digital en la actualidad?

Es super bueno porque con los dibujos, sonidos y colores los nifios se motivan
a aprender mas y esto captaria su atencion al momento de ensefarles algun

nuevo tema y seria mucho mas practico.
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¢ Qué opina usted sobre el proyecto de realizar material didactico digital

como refuerzo para el aprendizaje?

El proyecto en si para mi seria muy util, porque como son nifios si es algun
programa se les puede dar y van a su casa a practicar, les resulta llamativo
como quien juega y entre ellos mismos pueden comentarse y pueden

aprender mas.

Docente Doris Solérzano
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Anexo 3

Entrevista # 3

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Ficha de Entrevista Profundidad

Tema: Disefio de material didactico interactivo, para ensefianza - aprendizaje
de ciencias naturales, para nifios y niflas de 8 a 10 afios de educacion general
bésica de la escuela General Manuel Serrano - Canton El Guabo
Entrevistado: Docente Karina Delgado.

Fecha: 17 noviembre 2017.

Lugar: Escuela General Manuel Serrano en El Canton El Guabo

Objetivo: Conocer el método ensefianza - aprendizaje que aplica en el aula
de clase para aplicar en el disefio de material didactico digital.

¢,Cuadl es su titulo profesional?
Licenciada en Ciencias de la Educacion
¢ Qué cargo tiene en la institucién?

Ocupo el cargo de docente en el &rea de inglés y también soy la coordinadora
del area ya que la unidad educativa solo cuenta con un solo profesor para

todos los alumnos.
¢, Qué tipo de metodologia usa usted en sus clases?

Uso el libro English Pre A 1.2 que nos entreg6 el Ministerio de Educacion y
procedo a leer lo que presenta la unidad para luego ensefar en la clase,
después con los alumnos nos ponemos a desarrollar los talleres y si existe

alguna duda vuelvo a explicar lo que no ha quedado claro.

¢, Cuales son los objetivos principales para dar su clase?
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Mi objetivo principal es que mis alumnos aprendan el inglés de una forma
divertida y que no piensen que es una asignatura mas si no que les empiece
a gustar y disfruten de ella, y que para cuando lleguen al colegio no se les

dificulte mucho y se le sea mas facil.
¢De qué manera incentiva a los nifios aprender inglés?

Tratamos de incentivarlos ya que ellos no han tenido un area de inglés, por
eso suelo poner canciones que les guste y ellos cantan y esto les divierte ya
gue todos participan, también llevo en hoja dibujos de figuras como frutas,
comida y colores en donde todo lleva su nhombre en inglés y se los entrego y
para que ellos lo puedan colorear con colores acorde a la figura. También

trabajo con carteles conforme al tema y los hago trabajar la pronunciacion.
Anexo 4

Entrevista # 4

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Ficha de Entrevista Profundidad

Tema: Disefio de material didactico interactivo, para ensefianza - aprendizaje
de ciencias naturales, para nifios y nifias de 8 a 10 afios de educacion general
basica de la escuela General Manuel Serrano - Cantén El Guabo
Entrevistado: Docente Wellington Villota.

Fecha: 30 noviembre 2017.

Lugar: Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil

Objetivo: Conocer el método ensefianza - aprendizaje que aplica en el aula
de clase para aplicar en el disefio de material didactico digital.

1. ¢Cual es su titulo profesional?

Soy graduado en Sistemas de Informacion, ahora estoy cursando una
maestria en educacion y reforzando un doctorado en ciencias de la

comunicacion.
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2. ¢Qué cargo desempefia en la actualidad?

Doy clases de multimedia en la Universidad Catdlica de Santiago de
Guayaquil en la Facultad de Artes y Humanidades.

3. ¢Qué programas maneja?

Los programas que manejo son Adobe Captivate, Articulate Story Line, Edy
Link Arte una version que ya no se utiliza, en algdn momento también utilice
Ardora.
4. ¢Cudles son los parametros técnicos para poder aplicar material
digital?

La temética es muy importante y dentro de esta se debe definir toda la
estructura de informacion que va a tener el proyecto crear todo el story line,
que es todo el flujo de informacion, definir las actividades que se va a manejar
y te recomiendo que hagas de tipo interactivo y que hagas también unas
actividades de tipo de evaluacion con preguntas de tipo objetivo para observar
que los alumnos estan aprendiendo con el material interactivo.

5. ¢Quéelementos yformas del disefio se aplica en el material digital

para nifos?

Los elementos que yo he aplicado son figuras geométricas como circulo,
triangulos cuadrados, estrellas y rombos con colores basicos como el azul,
amarillo, rojo y verde. También he usado figuras como motos, carros,
animales, helicopteros y muchos mas.

6. ¢COmo se debe realizar la diagramacién, de manera tradicional o

directamente en el ordenador?

Se hace un esquema en papel de ahi hay herramientas mas especializadas
como Pencil Project donde se va y sin necesidad de programar, porque el
problema es que muchas personas se sientan ya en una herramienta y
empiezan a trabajar, y el programa como Pencil Project te ayudan a disefar
el prototipo visualmente sin programar ninguna linea de codigo si no que vas
arrastrando los elementos que ya estan pre establecidos y armas el prototipo

y este te da una muestra grafica de lo que va a tener el proyecto e inclusive
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puede ser presentado al cliente para que pueda ver todas las opciones que
van a tener.
7. ¢Cudles son las medidas que se usan por lo general Tamafio de la

Interfaz o reticula?

Hay diferentes resoluciones de pantallas lo importante aqui mas que las
resoluciones es que la aplicacion sea Responsive Design o sea si esto va a
correr bajo un navegador web que es lo tradicional que se adapte a multiples
pantallas eso te va a permitir que el proyecto se pueda visualizar en un celular,
Tablet o computadora eso es lo importante. Pero por lo general se trabaja en
HTML5 HEIGHT.

8. ¢Harealizado material digital para nifios? (comentar cuales)

He trabajado en alguno programas como de desarrollo de hablidades de
pensamiento para niflos, tengo mi propia pagina web que se llama

Aprendamos.net donde publico cosas de tecnologia y comunicacion.

Entrevista al Docente Wellington Villota
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Anexo 5

Entrevista # 5

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Ficha de Entrevista Profundidad

Tema: Disefio de material didactico interactivo, para ensefianza - aprendizaje
de ciencias naturales, para nifios y niflas de 8 a 10 afios de educacion general
basica de la escuela General Manuel Serrano - Cantén El Guabo
Entrevistado: Lic. Cristina Patifio

Fecha: 13 diciembre 2017.

Lugar: Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil

Objetivo: Recomendaciones para elaborar un juego multimedia

1. ¢Qué serealiza primero para ejecutar un juego multimedia?

El objetivo del juego que es en esencia el conocimiento o la habilidad que
el nifio adquiere mediante la interaccién con el mismo.

2. ¢Sideberia utilizar animalitos o figuras?

Las visuales se definen una vez se haya acordado el objetivo del juego.

3. ¢Qué colores podria usar vivos, planos, pasteles?

Lo ideal es el uso de colores planos. Evitando contornos delineados, lo

anterior con el fin de evitar estrés visual.

4. ¢CoOmo me sugiere diagramar los botones?

En nuestro caso los botones son medianos y siempre incluyen la palabra
JUGAR.
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5. ¢Qué estilo de ilustracion me aconseja?

En nuestro portal es evidente el uso de diferentes estilos de ilustracion. Lo
importante es que el estilo permanezca igual dentro de un mismo juego.
Nuestros artistas tienen la libertad creativa de interpretar los personajes y
contextos conservando las caracteristicas esenciales, como el color,
tamanio relativo, etc.

6. ¢Qué tipografia es recomendable para este tipo de proyecto?

El disefio tipografico esta estrechamente relacionado con la audiencia, en
el caso de los juegos siempre consideramos la habilidad lectora del nifio,
utilizando fuentes que se asemejan a la manera en la que los nifios trazan

sus letras, como la a, g, y, entre otras.

7. ¢El tamafo que debe tener el area de trabajo y a cuantos pixeles
se debe trabajar en un material didactico digital?

Esto depende de la tecnologia que utilices para la creacion del juego, por
ej.: phaser, construct, create js, etc.

-w Sito

Blusmix@

- o

Captura de pantalla de E-mail — Conversacion con Cristina Patifio- Asesora educativa,
Arbol ABC.
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Captura de pantalla de E-mail — Conversacion con Cristina Patifio- Asesora educativa,
Arbol ABC. Respuestas recibidas.

Anexo 6
Observacion no participante en la Escuela General Manuel Serrano en

el aula del 5° aflo de educacién basica

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Tema: Disefio de material didactico interactivo, para ensefianza - aprendizaje
de inglés , para nifios y nifias de 8 a 10 afios de educacion general basica de
la escuela General Manuel Serrano - cantén El Guabo, 2017.

Investigacion Cualitativa

Método: Observacion no participante.
Lugar: Aula del 5° afio de educacion basica.
Fecha: 30 de octubre del 2017.

Objetivo:
e Observar la clase de inglés métodos de ensefianza — aprendizaje.
e Conocer las actividades que realizan en el aula.

e Conocer el libro que utilizan para sus clases.
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Procedimiento

Horas de observaciéon: 1 hora y media, dentro de la clase de inglés de la
maestra Karina Delgado.

Pre A1.2

NTUDENT ¥ SO0

W NS

Libro de ingles
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Libro. Actividades de fruta

Anexo 7: Teméatica de frutas.

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

cantaloupe

ruspberries




Anexo 8: Evaluacién de las artes iniciales.

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
Tema: Evaluacion de artes iniciales
Lugar: Docuprint
Fecha: 8 de enero del 2018
Objetivo: Evaluar propuestas.

¢, Cudl de las tres propuestas de pantalla de inicio le parece la adecuada
para material didactico infantil?

Pantalla de Inicio
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¢, Cudl de las tres propuestas de pantalla de menu principal le parece
apropiada para material didactico infantil?

Estudiantas!

K4

De las tres propuestas, ¢,qué ilustracion es el que mas le llama la

atencion?
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Manzana

¢Considera que los colores, botones atribuidos en la pantalla son los
adecuados?
0 Si
] No
¢Le parece legible esta tipografia?
0 Si
1 No
¢Le parece correcto el orden de los elementos?
o Si
1 No
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Evaluacion de las portadas por parte Andrés Aguirre —Profesional de Disefio Gréafico

Anexo 9: Preguntas para el grupo focal.

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Tema: Disefio de material didactico interactivo, para ensefianza - aprendizaje
de inglés , para nifios y nifias de 8 a 10 afios de educacién general basica de

la escuela General Manuel Serrano - canton El Guabo, 2017.
Investigacion Cualitativa

Método: Grupo Focal.

Lugar: Aula del 5° afio de educacion basica.

Fecha: 8 de enero del 2018.

Objetivo: Los aspectos a evaluar del juego.

Preguntas:

1. ¢Usabilidad del juego por parte del estudiante?
2. ¢ Forma de interaccion del juego con el alumno?

3. ¢ Se puede leer con facilidad?
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Grupo Focal de los estudiantes del 5° basica
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Anexo 10: Aval de la escuela General Manuel Serrano

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“GENERAL MANUEL SERRANO" =

Fandad o € de ponis de 1539
Obwecian: cule Socre/ Passie y Jarmts Roae
1 0usbo <5< 01 O
DIETAITO EDUCATIVO | PASAM ~GUABD-OHILLA CRORTO 3
e-mall: gemeral secrgno@hormalleom Taldtona: 2950-530

Oficio N* 066-EGBMSR-2017
El Guabo, 27 de octubre de! 2017

Sefior
Henry Martinez Mufioz
ESTUDIANTE DE LA UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

De mis consideraciones:

Con un saludo cordial y atenta a su solicitud para desamollar el trabajo de investigacion
para thulacidn en Ia camera de Gesiién Grafica Publicitaria en la Universidad Catdlica de
wawmum:mammtmm-nm
maMmhmmmum.mumwomm
su peticion y se autoriza &l personal docente y administrativo de la Escuela para que le
brinden las faciidades necesarias en la realzacidn de dicha investigacién, durants el
tlempo que requiera para & culminacion de su proyecto,

Tanga la seguridad de que nuestra Institucidn dard el apoyo necesario pars que su trabajo
tenga un fellz término.
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