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Resumen.

El disefio de interfaces gréaficas de software es el proceso de crear y disefar el puente que
comunica al usuario con la maquina, principalmente con un enfoque en el aspecto y la
experiencia del usuario, con la intencién de producir disefios que resulten simples y
comodos de utilizar.

El propdsito de esta investigacion es demostrar la influencia que tiene una interfaz bien
disefiada, y como las plataformas adecuadas motivan a los usuarios a hacer uso de ellas,
ademas de la influencia en sus necesidades pedagdgicas. Este articulo, se enfoca en el
disefio de interfaz, donde el usuario juega un rol indispensable en la percepciéon y
asimilacién de la informacion.

Palabras clave: GUI, Experiencia Del Usuario (UX), Necesidades Pedagdgicas.

Abstract

The design of software graphical interfaces is the process of creating and designing the
bridge that communicates the user with the machine, mainly with a focus on the
appearance and experience of the user, with the intention of producing designs that are
simple and comfortable to use.

The purpose of this research is to demonstrate the influence that a well-designed
interface has, and how the right platforms motivate users to make use of them, in
addition to influencing their pedagogical needs. This article focuses on interface design,
where the user plays an indispensable role in the perception and assimilation of
information.

Key words: Design of Graphical Software Interfaces (GUI), User Experience (UX),
Pedagogical Needs.
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Introduccion

DEFINICION: Es un sistema colaborativo, basado en la metdfora de
escritorio, para la ensefianza de la Domdtica basado en los paradigmas del
Computer Supported Collaborative Learning (CSCL) y del Computer
Supported Cooperative Work CSCW. Se plantea su evolucion empleando
principios de la computacion ubicua para explotar las posibilidades que
ofrece la informdtica mavil en la ensefianza y el aprendizaje de dominios
con un alto grado experimental. Para materializar este objetivo serd
necesario analizar aquellas tareas que son susceptibles de ser mejoradas
mediante este paradigma de interaccion.

La interfaz de una aplicacion es la capa que hay entre el usuario y el corazon de la app, el
lado donde se dan las interacciones.

La vivencia del usuario (UX) tiene relacion con la percepcién positiva o negativa que
poseen los usuarios, una vez que interactlan con nuestros sistemas.

Por otro lado, la (Ul) es el aspecto visual, el conjunto de recursos que se ven en pantalla 'y
con los que el cliente interactua.

Ambos se parecen, sin embargo, ino son lo mismo!

Desgraciadamente los procedimientos educativos clasicos no han tenido los resultados
esperados, esto se debe a que el modelo educativo anterior estd elaborado para un
periodo que no se adapta a las herramientas y necesidades actuales donde se sabe hay
diferentes tipos de aprendizaje.

Para solucionar este problema se debe hacerle frente al hecho de que todos los alumnos
muestran necesidades pedagdgicas diferentes, asi como debemos admitir el hecho de que
en la actualidad hay mdas personas neurodivergentes, ademds se debe admitir que la
utilizacién de dispositivos electrénicos ha causado un cambio importante en la manera en
la que los alumnos resuelven los problemas e interactian con el conocimiento; un claro
ejemplo de eso es la manera de investigar, hace 20 afios se tenia que leer un libro a
conciencia para encontrar la informacién que requerias, en la actualidad basta con escribir
en un buscador y este se ocupa de brindar las respuestas de la pregunta hecha en tan solo
segundos.

P | Ry}
Este trabajo nﬁ fﬁsando en ser una herrarﬁtepta para la E ‘5 ﬁ)s en
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- ¢COmo atraes la atencion de nifios entre 6 a 12 afios?

Supongo que la respuesta es tan sencilla que se responde sola, la contestacién a esta es
hacerla obviamente jllamativa!

Hacer una plataforma que cubra las necesidades de aprendizaje para los infantes es
importante, pero también es conveniente que esta misma sea intuitiva y facil de usar para
estos.

El enfoque de A punta de reglazos es el de proponer una aplicaciéon para aprender
aritmética de forma educativa y ludica.

éPero por qué el nombre de “A PUNTA DE REGLAZOS”?

Creemos fielmente que el nombre puede llegar a definir la identidad, y que
inclusive puede sonar un tanto intimidante y hasta agresivo.

Para el titulo, intentamos usar algo que fuera facil de recordar tanto para chicos y
grandes...

En épocas pasadas, se solia sancionar con un reglazo como método correctivo
cuando la informacién no era comunicada correctamente.

Asi que quisimos traer a modo de burla ese objeto a la actualidad para presentar
una nueva forma de aprender sin necesidad de agresiones.

Tomados de la mano con el método Design Thinking hacemos de la usabilidad y la
accesibilidad lo primordial para que la interaccion entre usuario y producto sea de
calidad.

Desafortunadamente la brecha digital hace algo dificil abordar este punto, y la soluciéon
gue proponemos es la utilizacién de una Aplicacion Web Progresiva (PWA) la cual se va a
poder adaptar a cualquier tipo de dispositivo electréonico a medida que este posea
conexion a internet, sin importar el tipo de dispositivo se va a poder acceder al contenido
de esa pIataforma desarrollo e utilizacién de dlCh@S procedimientos ges tentativo y se
pretende en rsu eﬁtlwdad asi como puede esz,_er ;merto a mejorasi
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Estado del arte

Para el analisis del estado del arte, se hacen 2 grupos, el primero trata sobre el déficit de
atencién hacia las matematicas basicas en nifios de 6 a 12 afios y el segundo,
investigaciones que se han realizado de como un buen disefio GUI atrapara su atencion
para mejorar este problema.

[12]. Se describe que cuando se comparan los puntajes obtenidos por los alumnos de
primaria y secundaria de los diferentes estratos y modalidades de escuelas, sin embargo,
después de las Secundarias Privadas, que tienen las mejores puntuaciones en Espafiol y en
Matematicas, se ubican no solo las Primarias Privadas sino también las Secundarias
Generales y las Secundarias Técnicas, a un nivel similar, y luego, debajo de estos tres
estratos y modalidades, las Telesecundarias; aun mas abajo se encuentran las primarias
Urbanas Publicas, las Rurales Publicas, los Cursos Comunitarios y la Educacién Indigena
Por lo tanto, quedaban sin contestar preguntas de relevancia nacional para el aprendizaje
de la Expresion escrita, tales como: équé habilidades y conocimientos del curriculum
vigente adquieren los alumnos de educacion basica? équé agrega la secundaria al
aprendizaje de la Expresion escrita? ¢la evaluaciéon analitica constituye un método
confiable para evaluar a nivel nacional la Expresidn escrita? Por lo anterior, el propdsito
central de este estudio fue conocer las habilidades de escritura que logran los estudiantes
de sexto de primaria y tercero de secundaria, ademas de conocer lo que agrega la
secundaria al aprendizaje de la Expresion escrita.

De acuerdo con el primer objetivo de este estudio se puede comentar que en los Excale,
Expresidon escrita los alumnos manifestaron una capacidad para escribir menor a lo
minimo aceptable, ya que el 63% de los estudiantes de primaria y el 56% de los de
secundaria sélo alcanzé puntuaciones que los ubican en los dos primeros niveles de logro,
lo que significa que los alumnos pueden escribir textos cohesivos y coherentes, pero no
son sensibles a las caracteristicas linglisticas de los diferentes tipos y funciones del texto.

Entre éstas se encuentran las siguientes:

1) consistié en un examen de respuesta construida; es decir, el estudiante tuvo que
redactar la respuesta y no seleccionarla, como si sucedié en el resto de las
evaluaciones.

2) para calificar las respuestas de los estudiantes se desarrollaron rubricas (o
pauta$)~ a finzde que un grupo de espeuallstas entrenados pudiera evaluar de
formaho'mogeﬁé" a todos los estudiantes. .;'

r,
3) la mue‘g;’%'de estudiantes tuvo represen’tatmdad nacional y'no estatal, ﬁno en
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4) el establecimiento de los niveles de logro educativo para la competencia de
escritura no siguio el procedimiento descrito para el resto de los Excale de opcidn
multiple.

5) se utilizé la misma prueba para evaluar a los estudiantes de sexto de primaria y
de tercero de secundaria.

Existen grandes diferencias en el nivel de logro educativo de os estudiantes de
secundarias privadas y telesecundarias. Es que en el drea de Espafiol, por cada estudiante
de secundaria privada que logra un nivel de logro determinado, hay casi 3 estudiantes de
telesecundaria que alcanza ese mismo nivel. También existe una notable diferencia en las
puntuaciones promedio entre los estudiantes de secundaria privadas, generales vy
técnicas, con una diferencia de aproximadamente 75 puntos, y en las telesecundarias la
diferencia es de 25 puntos.

Estos datos muestran el nivel de habilidades y conocimientos que poseen los estudiantes
en expresion escrita, y se utilizan 5 niveles de logro educativo para interpretar los
resultados de los estudiantes.

El aprendizaje de las Matematicas en sexto de primaria En cuanto a los niveles de logro de
los estudiantes de sexto de primaria en Matematicas tal es la muestra que, a nivel
nacional, el 17.4% de los estudiantes se encuentra por debajo del nivel basico; poco mas
de la mitad (52.3%) se ubica en el nivel basico; casi una cuarta parte (23.5%) en el nivel
medio y sdlo siete de cada cien estudiantes (6.9%) en el avanzado.

El aprendizaje de las Matematicas en tercero de secundaria tiene como resultados de la
evaluacion de Matematicas de los estudiantes de tercero de secundaria; se sabe que, a
nivel nacional, poco mas de la mitad de los estudiantes (51.1%) se encuentra por debajo
del nivel basico; tres de cada diez (29.5%) se ubican en el nivel bdsico; dos de cada diez
(18%) se encuentran en el nivel medio; y sélo poco mas de uno de cada cien (1.4%) se
ubica en el nivel avanzado.

[13]. Se enfatiza que interpretar la légica conceptual de la enseflanza-aprendizaje de la
suma vy la resta, comparando maestros que atienden escuelas de organizacién completa
en el sector rural, urbana, con y sin reforma, destinados a examinar la correspondencia
con el modelo conceptual que subyace a la reforma de la ensefianza elemental,
especialmente de Ia _Ensenanza aprendizaje de la suma y la resta, para llevar a cabo un

T
juicio sobre La,s‘manera@-ﬂe ajuste a la reforma. .J,.

Los estudios teo?%s sobre matematicas a partlr del enfoque constructlwsée ﬁgtulan
xhdosxpostulados. S



1) el conocimiento es construido activamente por el sujeto que conoce, no es
recibido pasivamente del entorno.

2) llegar a conocer es un proceso adaptativo que organiza el propio mundo
experiencial, es decir, que no se trata de descubre un mundo independiente,
preexistente, exterior a la mente del sujeto, si no, una construccién de la
realidad social, donde el conocimiento se desarrolla a partir de una conjugacion
de hechos sociales y cotidianos. Por lo que la ensefianza de las matematicas no
solo implica el proceso, si no los principios tedricos vinculados con la cultura, la
cotidianidad social.

En base a una muestra sobre Sonora que cuenta con 1599 escuelas entre primaria federal
y estatal de las cuales 92 escuelas primarias con 844 maestros se encuentran bajo prueba
piloto sobre la reforma integral de educacién bésica y 1507 escuelas no se encuentran
bajo la reforma ubicadas en las regiones rurales y urbanos. Estas escuelas se caracterizan
por su modalidad de atencién por el tipo de poblacidn: escuelas primarias indigenas con
112 ubicadas en 16 municipios. 1441 escuelas primarias general, 66 escuela primarias de
Consejo Nacional de Fomento Educativo (CONAFE) y 180 escuelas primarias particulares.

De esta manera, el muestreo consistid en elegir un grupo de docentes que laboran en las
escuelas indigenas, rurales y urbanas de “primero, segundo y tercero de primaria” en el
estado de Sonora, como resultado de este muestreo Tedrico por saturacién de la
informacidn, se entrevistaron a 25 docentes que imparten clases en los tres primeros
grados de la educacién primaria, donde cada entrevista tuvo una duracion promedio de 40
minutos.

Las redes de apoyo, que el docente construye en el interior de la escuela, son basicamente
para compartir experiencias, estrategias, aclarar dudas sobre el avance programatico,
resultados de los examenes, para intercambiar materiales y estado de aprendizaje de los
nifios para mejora y facilitar la ensefanza. Factores como disponibilidad de tiempo, el tipo
de relaciones personales, el contexto, permiten a que la construccién de redes no se
desarrolle en todas las escuelas y grados, algunos maestros no utilizan ese término de
colaboracién, de ayuda, de apoyo, simplemente, que les da flojera o no les gusta
compartir con personas.

La realidad de la practica docente, esta conformado por una multidimensionalidad,
simultaneidad e impredecible, es decir; en un salén de clases hay una gama de sujetos
heterogéneos, de pensamiento, capacidad, crecimiento, economia, etc., de aqui el
docente aborda diferentes tareas a la vez, juzga, promueve, capacita, controla, observa,

atiende, dISE:I"l'b-lque' ?Q;P,pera y predice actividades en ’su cotidianidad :! ional, y se
apoya de su ekpe%(j%:cm{gue hace posible integrar y,transmltlr los saber Bﬁ
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A partir del discurso docente, se generan variabilidad de codigos libres para el docente
rural y urbano, principalmente las que estan asociadas con el aprendizaje permanente del
docente, estrategias de accidn, burocracia en el sistema educativo, soporte familiar y
aprendizaje del nifio. Por lo que algunas de las diferencias conceptuales presentadas en la
ensefanza de la sumay la resta, se debe a los significados sociales, creencias populares de
los docentes, el significado sociocultural de los simbolos operacionales que permiten la
comunicacion entre los individuados del mismo contexto, esta variabilidad, se debe a que
algunos docentes de la zona rural y urbana, intentan desafiar las creencias populares
sobre la ensefianza a través de la negociacién didactica de simbolos y significados
matematicos con el contexto cultural y cotidiano, puesto que la construccion de simbolos
y significados se desarrolla a partir de la interaccién social de los individuos.

La participacion de los padres, se debe a otros factores, como el nivel educativo, que
limita el apoyo de padre a hijo con las actividades y tareas asignados por el docente con la
intencién de promover la participacion de los padres de familia, involucrando en las
reuniones, en las estrategias y técnicas de ensefianza, en las actividades de resolucion de
problemas “tarea para el papa y para el nino”, “hago reuniones cada mes con los padres”,
a diferencia de la zona urbana, donde la participacidon de los padres con los hijos, se ve
reflejado en las habilidades de aprendizaje, “los nifios de la ciudad son mucho mas
despierto, aprenden mas rdpido”, con el argumento de la disponibilidad de recursos y
mayor nivel educativo de los padres.

Se concluye que, a pesar de estar trabajando con el nuevo programa académico
(contenido curricular), aun no existe una linea clara y fija de esquema de ensefianza de
suma v resta vinculado con el nuevo programa académico 2007-2012 (SEP y SEB 2008),
después de un ciclo escolar, donde se supone que la capacitacion que recibieron los
docentes deberd v estar capacitados para enseiar por competencia en manejar conceptos
y estrategias eficientes para incursionar en el nuevo modelo académico.

[14]. Se afirma que es apremiante la necesidad de implementar las TIC, en este caso la
pagina Web, para renovar los procesos de ensefianza y aprendizaje de vocabulario en el
area de inglés logrando que los estudiantes aprendan de una forma mds dindmica, con
clases que les permitan interactuar con el conocimiento de una manera interesante para
ellos y en las que se desarrollen diferentes estrategias para obtener buenos resultados en
los procesos educativos, sobre todo cuando se habla de los ultimos niveles de la
educacién mﬂdla,,pﬂesto que los estudiantes querestan culmlnangesta etapa de

formacion &Sdblar, se- ﬁncuentran proximos a e'nfrentarse a cont borales y

académicos mas%plejos ; ]
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La necesidad de transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje de vocabulario en
inglés que se dan actualmente en las aulas constituye el porqué de este proyecto
investigativo, asi como el deseo de convertir cada clase en un espacio interactivo con alto
contenido dindmico y tecnoldgico, que motive a los estudiantes generando un ambiente
agradable de trabajo, ya que utilizando una herramienta tecnoldgica como la pagina Web
para la ensefianza de vocabulario en inglés no sélo se fomenta el aprendizaje tecnoldgico
en los estudiantes ya que genera espacios en los que se tiene contacto directo con estas
herramientas capacitdndose por medio de la practica constante en el uso y la aplicacidon
de ellas, sino que favorece el aprendizaje del vocabulario.

ANALISIS DE DATOS.

El analisis de estos datos se realizd teniendo en cuenta la pregunta de investigaciéon de
este proyecto: ¢Cudl es la influencia del trabajo con la pdgina Web como herramienta
diddctica en el aprendizaje de vocabulario en inglés en los estudiantes de grado 505 de la
jornada nocturna del Colegio Nacional Nicolds Esqguerra? En el desarrollo del proyecto se
realizaron cuatro diferentes lecturas de datos que dieron origen a las categorias de
analisis.

Al observar estas respuestas se puede interpretar y analizar que uno de los aspectos mas
importantes por los cuales los estudiantes consideran que la pagina web es una
herramienta motivadora y activadora del aprendizaje, es que esta herramienta otorga a
los estudiantes la oportunidad de interactuar no solo con el conocimiento que estan
adquiriendo sino que los acerca al uso de herramientas tecnoldgicas con fines
pedagogicos, sin mencionar que para este grupo de estudiantes, el disefio y el manejo que
se dio a la pagina dentro de la clase signific6 un cambio positivo que le dio un nuevo
rumbo al aprendizaje de vocabulario en inglés.

El dinamismo que aporta el trabajo con herramientas tecnoldgicas como la pagina Web al
desarrollo de las clases genera un mayor interés en ellos hacia el aprendizaje de
vocabulario en inglés y en este orden de ideas en la medida en la que los estudiantes
estan interesados en una actividad determinada es mas facil para ellos entender y asimilar
con facilidad el conocimiento, ya que su atencidn y su concentracién estan enfocadas en la
actividad que estan desarrollando.

En el proceso de aprendizaje, los estudiantes se enfocan en aquellas actividades que sean
de su interés, en este orden de ideas, si un estudiante considera que una herramienta de
clase es interesante, decide usarla y aprovecharla para adquirir conocimiento, entonces, y
teniendo en cuenta que la pagina web comprende una nueva metodologia de trabajo, de
la misma manera se’presenta como algo muy mteresante para aprendz vocabulario en
inglés. =Xy _ E;‘ i
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vocabulario que les permitan desenvolverse activamente, es decir, teniendo la capacidad
de entender y darse a entender en cualquier acto comunicativo de forma adecuada, en
todas aquellas situaciones que obligaran al uso de la lengua ya que en la actualidad, los
contenidos en inglés en las diferentes carreras técnicas o profesionales asi como en el
campo laboral son cada vez mayores.

Las respuestas que los estudiantes dieron a la encuesta realizada fueron muy positivas y
por lo tanto permiten afirmar que para ellos, el trabajo con la pagina Web fue muy
fructuoso e interesante, ademds de que sus respuestas abren cabida a la primera
subcategoria que presenta “La pdagina Web como medio de interaccion con el
conocimiento” Para ejemplificar un poco mas lo expuesto en el parrafo anterior, se puede
citar algunas respuestas de los estudiantes que argumentan la primera sub categoria, por
ejemplo: “Me pareciéo muy chévere, fue algo muy interesante porque me permitio estar en
contacto con los temas que estdbamos trabajando y me dio como mds autonomia para
hacer las cosas por mi misma, trabando con esta pdgina todas las clases estaba
interactuando con la tecnologia y con el inglés, aprender asi es mds interesante y mds
efectivo”.(E3e7, junio, 2012).

LA PAGINA WEB COMO UNA HERRAMIENTA NOVEDOSA E INTERACTIVA EN EL
APRENDIZAJE DE VOCABULARIO INGLES.

Es uno de los aspectos mas importantes que se deben tener en cuenta dentro del aula de
clase por parte de los maestros, es que las diferentes estrategias y herramientas que se
apliguen deben permitirle al estudiante interactuar continua y directamente con el
conocimiento que van a adquirir, ya que son ellos los principales actores en el aprendizaje
y ya que ademas de esto, son ellos mismos los que deben construir el conocimiento por
medio de la experimentacidn, el ensayo y la reflexién sobre el posible error, teniendo en
cuenta que la educacién ha evolucionado y ha otorgado a los estudiantes una mayor
participacién y un mayor protagonismo en su proceso de formacion.

Para promover una mejor calidad en el proceso de aprendizaje de vocabulario por parte
de los estudiantes, los maestros deben crear y aplicar actividades en las que los
educandos reciban explicaciones e informacion de forma directa y explicita a la vez que
pueden aprender de forma implicita, una forma uatil de hacerlo, es enfrentar a los
estudiantes con palabras que se trabajen en dos contextos diferentes simultdneamente ya
gue esta estrategia mejora la calidad del conocimiento (se amplia) y favorece la
memorizacidon tanto de la palabra como de su significado, gracias a que existe una
exposicién adicional de una misma palabra.
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A PUNTA DE REGLAZIOS

e (¢Cudles fueron las vivencias de los estudiantes que fueron educados con
experiencias del aprendizaje basado en disefio?

e ¢Cudles resultados en su experiencia de aprendizaje tuvieron las actividades que se
desarrollaron como parte del programa de aprendizaje basado en disefio? ¢ Como
se vinculan con estas el desarrollo de la creatividad?

e ¢Qué atributos le asignan los estudiantes a la experiencia de aprendizaje basado en
disefio? ¢Estd alguno relacionado con la creatividad?

Sin embargo, fueron las preguntas realizadas a los entrevistados las que definieron las
codificaciones en primer plano.
La investigacion se llevd a cabo de la siguiente manera:

Después de obtener en la Escuela de Artes de Unibe, las listas de los alumnos que
cursaron la materia de Disefo y Estructura de Muebles (en su versién | o 1l) donde
se implementé la estrategia de aprendizaje basado en disefio, se contactaron unos
38 posibles participantes (mediante correo electrénico y a través de un trato
coloquial), de las distintas trece secciones que cursaron la materia en los
cuatrimestres enero- abril, mayo-agosto y septiembre-diciembre desde el afio
2009 hasta el 2012.

La entrevista constd de preguntas con el fin de recolectar datos sobre el impacto
del aprendizaje basado en disefio desde la perspectiva del estudiante y conocer su
parecer sobre qué tan efectiva fue esta estrategia para incrementar su creatividad.

Analizar las experiencias del aprendizaje basado en disefio como herramienta para
desarrollar la creatividad en estudiantes que hayan sido educados con esta
practica.

Otras de las codificaciones en primer plano de esta investigacion fueron las
siguientes:

e Datos generales

e Creatividad con relacidn al disefio

e Creatividad con relacién a la educacién
e Estrategias de aprendizaje efectivas

e Estrategias de aprendizaje inefectivas

Las codificaciones de segundo plano ahondaron nuestros conocimientos sobre
estas son:

oé'%ﬁtrﬁ%' ia.efectiva > concepto .-"I:--? 2
. %z fectiva > disefio ,.-’I:' l,.-"' x 5
- e Es gia efectiva > diversion £ .-'"Il q
€ e Estrategia efectiva > estilo persong‘f; l?tcétera. 0y
r "'H.x '\-\.,_."I e .
..'.\_.;-"".....



Esta investigacidn consiste en obtener diferentes perspectivas y conocer los puntos de
vista de los participantes con relacién al impacto del disefio como un instrumento
pedagdgico para incrementar la creatividad a través de la recoleccion de informacién de
una forma abierta y flexible.

Considérese por ejemplo la declaracidon de esta otra joven: “En la clase de disefio de
muebles (donde se implementd la estrategia) fue fdcil aprendernos las herramientas y el
procedimiento para la realizacion de un mueble, trabajando y practicando directamente
con dichas herramientas.” En los proyectos de aprendizaje basado en disefio, los
estudiantes tienen la posibilidad de trabajar en base a una necesidad propia.

[16]. También puso en evidencia que, para los alumnos, surgidos de la ensefianza
profesional en la que la cultura algebraica estaba organizada principalmente alrededor del
mundo de las formulas y no como en el liceo general, alrededor del mundo de las
ecuaciones y de las funciones, eran posibles otros procesos de evolucién que simulan
especialmente enriquecer el trabajo sobre las formulas, por volverlo técnicamente mas
complejo de manera progresiva y envolverlo en un pensamiento variacional y, en una
segunda etapa, por relacionar este mundo de las férmulas que les es familiar con el
mundo funcional.

Una vez mas la evolucion de la investigacion didactica en este dominio (para un
metaanadlisis de las problematicas de los trabajos concernientes a las tecnologias
informaticas en las investigaciones en educacién matemadtica es una que nos permite hoy
dia aproximar las cuestiones dificiles de integracidon de estas tecnologias en la ensefianza
de la matematica, de manera renovada y, esperamos, mas eficaz.

En cierto sentido, la evolucién de nuestra mirada sobre la ensefianza es lo que ha
motivado estas investigaciones, pero desearia resaltar, para concluir esta parte, cuanto
han aportado estas investigaciones, modificando nuestra mirada sobre los docentes,
sobre las relaciones entre teoria y practica.

A esto contribuye también el acompafiar ese trabajo sobre las técnicas instrumentadas
con un discurso tecnoldgico, pero no un discurso puramente descriptivo, sino uno que
ayude a avanzar en la comprensién matematica de los objetos subyacentes. Todo esto
esta muy Iejos de ser_ﬂma tendencia natural en Ia ensefianza, como lo he os mostrado, no
solamente q.:q",l'o que-@e refiere a los programas de calculo formal, b|en por

ejemplo, en lo qs?e%or&ferne a las planillas de tlpo Eer programas que com #n los
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A PUNTA DE REGLAZIOS

Esta malla, organizada alrededor de las dimensiones epistemoldgicas, cognitivas vy
didacticas, no se pensé como un instrumento normativo que resume las expectativas de la
formacion profesional, sino mas bien como una referencia para el andlisis que permite
centrar la atencién en el estudio de concepciones de profesores residentes y en ciertos
puntos clave de sus practicas identificados por las investigaciones didacticas:

Ruptura aritmética-algebra (estatuto de las letras y de las expresiones, estatus de
la igualdad), sentido de las escrituras algebraicas... (dimension cognitiva).

A fin de obtener las regularidades en las practicas de un mismo profesor o entre
profesores y de precisar el margen de maniobra realmente empleado por los docentes, se
consideran otros dos componentes:

III

El componente “social”, relativo a las restricciones institucionales y sociales que
pesan sobre las practicas docentes, y el componente “personal”, ligado a las
concepciones del profesor en cuanto al saber y a su oficio, su tolerancia en materia

de correr riesgos, su necesidad de confort, etc...

Finalmente, los diferentes analisis se cruzan para reconstruir lo que se hace visible en las
sesiones de clase del sistema complejo y coherente que constituyen las practicas de los
profesores.

[17]. Se deduce que, al analisis de los resultados presentados, la teoria concerniente al eje
tematico y la sintesis interpretativa de quienes presentaron este articulo, preguntan:

Para usted existe una serie de pasos o procedimientos para la recogida de datos de los
usuarios en la metodologia UX Design en el inicio de un proyecto, y qué naturaleza tienen
estos procedimientos.

enrlquecer la ex ncia del usuario. i'-' .-'
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El UX Design como modelo teérico metodoldgico se aplica para involucrar técnicas y
humanizar la tecnologia a través de la investigacidn e inclusién de la audiencia o publico
objetivo, implica el disefio de la experiencia del usuario, comprender sus expectativas,
necesidades y motivaciones a su vez que se hace un estudio de caso en entornos virtuales
de aprendizaje lo que significa que es parte integral del proceso UX Design.

Law et al, 2009, proporciona informacién a través de hacer preguntas secuenciales, a una
muestra estadisticamente representativa, posibilitando validar preconceptos o evidenciar
caracteristicas comunes. Asi mismo, puede ser utilizada en las diferentes fases del UX
Design a fin de entender quién puede ser el usuario potencial con informacién de caracter
demografico, asi como servir para determinar las preferencias de un grupo amplio de
personas frente a los disefios, un producto potencial o uno existente.

[18]. Es recomendable que ademads de ser el punto de partida para una nueva experiencia,
las necesidades de los usuarios pueden servir de base para un look & feel estéticamente
agradable por medio de tipografia, colores y elementos gréficos, de manera que el usuario
sea guiado en cada tarea, la experiencia mejore y a su vez, la interfaz logre capturar su
atencidn, consiguiendo ese balance esencial para el éxito de una herramienta.

Mientras que un disefiador o desarrollador puede incluir toda la informacion que un
usuario podria necesitar (de nuevo regresamos a la idea de que, en este caso, gran parte
de la informacion es util solamente para el 10% de los usuarios, un 10% del tiempo), el
90% de estos va a echar un vistazo a todo y si no encuentra lo que busca de manera
rapida, simplemente va a frustrarse e, inclusive, a desistir de utilizar la herramienta.

El objetivo de este articulo es explicar los pardmetros que se deben tomar en cuenta antes
y durante el proceso de disefio y desarrollo de una interfaz para una herramienta de
software; ademas, explorar el indispensable papel de la experiencia y usabilidad para
lograr una herramienta satisfactoria para el usuario.

Quizas una idea para una aplicaciéon sea impresionante, justo lo que muchos usuarios
necesitan; pero si en el proceso de desarrollo no se toma al usuario y sus necesidades
como pilar, se puede arruinar la experiencia por completo y con esto, arruinar una
brillante idea.

Utilizar solo las funciones necesarias y procurar que el diseio sea intuitivo, se explique por
si mismo, y que sus_ %Iementos concurran de manera, Ioglca para ayudar al usuario en la
realizaciéon d,:E,WS tarqu'es lo que hace una herramlenta exitosa.
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A PUNTA DE REGLAZIOS

Debemos contribuir a que el usuario logre su objetivo al utilizar la herramienta, sin tener
gue decidir entre muchas opciones de manera eficiente, que cada proceso sea consistente
con los demds y que cada accién del sistema sea evidente para él.

[19]. Se menciona en la Metodologia Del disefio realizado para este trabajo de
investigacion que tuvo como eje principal determinar cémo la metodologia de experiencia
del usuario (UX) mejord el proceso de diseiio web en los estudiantes, por lo tanto se opto
por medir dichas competencias antes y después de capacitar a los estudiantes con el taller
de metodologia de experiencia del usuario (UX), posteriormente se analizaron las
competencias logradas mediante el andlisis comparativo para finalmente responder al
objetivo general del estudio.

Temas tedrico-practicos:

e Qué es experiencia del usuario (UX).
e La experiencia del usuario (UX) y su importancia en el disefio grafico digital.
e Mapa de empatia.
e Arbol de problemas actividades:
o Discusion sobre ejemplos llevados a clase.
e DINAMICA GRUPAL: Evaluacién de experiencias de recursos:
o Presentacion de alto impacto (PPT y PDF).
e Videos multimedia.
e Presentacion de ejemplos.
e Papeldgrafos, plumones y post its.

Objetivo de sesion: Al finalizar la sesién, el alumno aplica las etapas para diseiar un sitio
web mediante la aplicacion y la utilizacién de la metodologia de la experiencia del usuario
(UX).

El disefio realizado tuvo como eje principal determinar como la metodologia de
experiencia del usuario (UX) mejord el proceso de disefio web en los estudiantes, por lo
tanto, se opté por medir dichas competencias antes y después de capacitar a los
estudiantes con el taller de metodologia de experiencia del usuario (UX), posteriormente
se analizaron las competencias logradas mediante el analisis comparativo para finalmente
responder al objetivo general del estudio.

El objetivo d te'ﬂ ajo de investigacion busca dleE“rmmar de que ra aphcaaon
de la metod D?é%a eriencia de usuario (UX) :Iﬂejd'ra el proce en el
curso de Taller [ Il de la carrera de Dlseno,_G‘ra'flco de la Un |dad C|as y
f\rf“es de América Latina (UCAL). ﬁi 5
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Usabilidad Web y Experiencia de Usuario (UX): Todo lo que debes saber, concluye lo
siguiente: La arquitectura de informacién (Al) y el disefio de interaccién (IxD) se dan la
mano durante las etapas de requerimientos y disefio, formando parte de un enfoque
llamado Disefio de Experiencia de Usuario (UXD), sin duda, el tomar en cuenta las
recomendaciones de un especialista en sistemas informaticos, quien comprende vy
simplifica procesos para hacerlos mas ordenados, asi como la especialidad de un
disefiador nos traduce a través de la comunicacién visual las soluciones desde el punto de
vista estético, ambos esfuerzos dan resultado a una competencia mucho mayor: la
experiencia del usuario.

Su investigacidn se basd en tres etapas, la primera de investigacion la cual se recurrié en la
revision de bibliografia asi como analisis documental pasando posteriormente a
determinar la muestra de 376 personas, la segunda de planteamiento donde el objetivo
fue conocer el nivel de interacciéon y conocimiento que tiene el publico objetivo con
relacion al uso de los smartphones hasta la determinacidon de la primera propuesta de
aplicacién moévil, haciendo uso de los elementos de experiencia de usuario y disefio de
interfaces, y finalmente la tercera etapa de ejecucion donde el resultado propuesto fue
sometido a la evaluacion y validacion del publico objetivo, profesionales de disefio y
programacion.

En conclusion, la aplicaciéon de una metodologia de experiencia de usuario (UX) mejoré el
proceso de disefio web en el curso de Taller Digital 11l de la carrera de Disefio Grafico de la
Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) porque de acuerdo con los
resultados obtenidos permite que los proyectos de disefio web tengan significancia al
incorporar al usuario en el proceso de conceptualizacién y produccion de este.

[20]. Parece mas apropiado afirmar que los elementos figurativos en el monitor de una
computadora no representan nada, sino mas bien que proponen un espacio de accion.

Se deben considerar los siguientes factores para disefiar una interfaz:

e Tipo de usuario.

e Andlisis de la tarea del usuario.

e Contenido.

e Forma de presentar el contenido.

e Navegacion tipo de usuario.

El conocermel tiparde usuarios a los que va dlrlgldQ el proyecto es un punto crucial para
tomar d&elslones e‘ﬁ;el disefio de la interfaz graflca 2
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e Experto en contenido.

e Disefador instruccional.

e Disefiador de interfaz y grafico.

e Ingeniero en sistemas o programador.

Ademads de un lider de proyecto encargado de firmar convenios, calendarizar, controlar el
avance, las necesidades y requerimientos tanto técnicos como de contenido para poder
cumplir con las fechas de entrega, al mismo tiempo que servir de enlace de comunicacion
entre los distintos miembros del equipo y del experto en contenido.

Es muy recomendable estudiar al usuario y hacer el analisis de tareas en las etapas
tempranas del disefio y por cada nuevo proyecto, para poder tener la oportunidad de
evaluar las propuestas y promover una interaccion eficiente entre el usuario y la interfaz
antes de gastar tiempo y dinero en el desarrollo del producto.

Andlisis de la tarea del usuario para lograr que el disefo de interfaz grafica de nuestro
proyecto sea exitoso necesitamos centrar la atencion en el usuario, observar y analizar
como se desempeiia en las actividades cotidianas, que factores (sociales y culturales)
influyen en dicho desempefio, que elementos apoyan o impiden cumplir las metas fijadas.

Hasta aqui veremos las cuestiones conceptuales acerca del disefio de interfaz grafica, para
dar pie al proceso de desarrollo basado en la experiencia cotidiana, con la idea de brindar
al lector una perspectiva mas real de lo que implica en lo general desarrollar proyectos
educativos multimedia y en lo particular la aplicacién de los conceptos del disefio de
interfaz grafica antes mencionados.

[21]. Se considera importante encontrar una solucién estandar que no solo abarque el
ambiente académico de la Universidad EAN, sino que va a ser relevante a nivel social para
las diferentes universidades locales y nacionales, incluso puede ser destinada para su uso
en otras instancias académicas como colegios en caso de que este fendmeno de la
virtualidad continle, como es de esperar, logrando asi que en todo el entorno académico
local y nacional se ahorre tiempo y espacios valiosos, optimizando procesos y
contribuyendo a un ecosistema digital, agil, sencillo y amigable con el usuario.

La mejor alternativa es generar la aplicacién desde cero por medio de herramientas de
facil uso y baja complejidad como JavaScript y React o Angular para el frontend y
lenguajes compo | Python o Java para el backend, esto debido a que la apligacion web debe
poder desaw’eq}'farse fa'%ﬂ' y rapidamente, ademas d-E poder generar unz mentacién
eficaz y al igual ‘gﬁ‘ con las pruebas unitarias y estas tecnologias tienen h rn?tas y

.ﬁfbliotecas gue proveen de todo lo anterior menc_Jon_ado.
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Se trata del conjunto de acciones que pasan en una web pero que no vemos como, por
ejemplo, la comunicacién con el servidor. Lo anterior hace referencia a todos los archivos
gue hacen funcionar un programa o una pdagina web sin que el usuario lo note, es decir
todas aquellas funciones que contactan con las bases de datos y los servidores o de
aquellas operaciones que se usan para usar cdlculos binarios o decimales, define todo lo
gue debe hacer cada una de las cosas de las aplicaciones web.

Para poder desarrollar estas, es necesario tener en cuenta varias herramientas como un
servidor, lenguajes de programacién, formatos de diseno, estandares, entre otras, pero
todo esto se puede dividir en dos grandes partes: Backend y Frontend.

En primer lugar, se explicarad lo qué es el desarrollo de software junto a su ciclo de vida
con sus diferentes etapas para luego expandirlo al desarrollo web, el cual se explicard
desde el backend hasta el frontend, explicando acd el disefio UX utilizado como estandar
hoy en dia.

Generando posibles soluciones teniendo en cuenta todas las aplicaciones estudiantiles
utilizadas para la gestion de actividades institucionales, como las ya mencionadas Céndor
y SAP, se deben tener varios aspectos para la correcta gestién y administracién del
producto que se propone, entre estas debe buscarse una solucion 6ptima para la
implementacion y accesibilidad en diferentes universidades e incluso colegios.

Ahora para definir el costo neto se debe considerar la cantidad de personas dentro del
proyecto y que necesiten el uso de repositorio en GitHub y la expectativa de personas que
descargaran la aplicacidon, ademas teniendo siempre como expectativa de tiempo de 6
meses de desarrollo de la aplicacion.

Como todo producto tiene un proceso de desarrollo que define cada proceso y paso a
paso a realizarse hasta llegar a un entregable para el cliente y su posterior lanzamiento y
comercializacion todo este proceso se llama desarrollo de software o actualmente
conocido como ingenieria de software.
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Objetivos Generales y Especificos del Proyecto

El objetivo general es el disefiar e implementar una interfaz Web para los usuarios
potenciales y estos puedan entrar a la totalidad del contenido de una manera inmediata y
simple, principalmente los usuarios de menor edad.

Una buena aplicacion para nifios debe incluir los siguientes objetivos especificos:

Disefiar una interfaz llamativa y agradable para los usuarios en general,
basandonos en las propiedades clave utilizando: colores, brillo y contraste
adecuados y discretos.

Implementar dicha interfaz clara, intuitiva, estética y armonia.

Hacer que la interaccién entre todos los recursos durante la navegacién tienda
a ser coherente.

Configurar y adaptar una interfaz rapida y sin errores.

Establecer niveles de jerarquia en la interfaz.

Debe contener una narracién: hablada, con sonidos y musica.

Ademas de animaciones y elementos interactivos.

Con contenido educativo acorde al rango de edad al que va dedicado.

Funcionalidad de control parental.
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Planteamiento del problema

En México hemos mantenido el mismo modelo educativo por un periodo de mas de 50
anos.

Al mantener este modelo educativo se ha utilizado el mismo material y los mismos
métodos de ensefianza sin tomar en cuenta nuevas opciones que nos permitan abordar el
problema de aprendizaje que hay en el pais.

Es necesario que adoptemos un enfoque que nos permita presentar mejoras para todos
los alumnos en general.

En consecuencia, materias de suma importancia para la formacion del estudiante como lo
es la aritmética no son comprendidas por los alumnos, incluso se llega a generar un
desprecio hacia las mismas.

A pesar de que la informacion de los libros de texto se actualiza periddicamente, la forma
de ensefianza con las herramientas convencionales se mantiene, sin tomar en cuenta los
beneficios que podrian aportarse al sistema educativo con el uso de herramientas
tecnoldgicas disefiadas especificamente para ayudar a generar un sistema mas robusto e
inclusivo. Los colegios tienen que integrar en sus planes de estudio tanto el EdTech
(Educational Technology) como el e-learning (electronic learning), cuyos términos
coinciden en crear modelos alternativos para hacer que el aprendizaje sea mas eficiente.

Como antes se menciond, existe una gran ventana de oportunidad en el sistema educativo
mexicano debido a que hay un problema de aprendizaje en los estudiantes que puede ser
disminuido con la ayuda de la tecnologia actual, la forma ideal de abordar esta
problematica es brindarle al docente herramientas, que le permitan ofrecer el apoyo
necesario a sus estudiantes de una manera que todos puedan comprenderlo.

Actualmente este problema llega a iniciar desde edades muy tempranas, ocurriendo en
los primeros grados de primaria, esto provoca una reaccién en cadena que afecta al
estudiante en el resto de su formacidn académica.

Debido a la timidez o el miedo a ser ridiculizados muchos estudiantes no expresan sus
dudas acerca de los temas vistos en clases, por eso es necesario poseer una herramienta
como refuerzo del conocimiento.

Y se comprende que la tecnologia si ha hecho mdas cdmodo el hacer tareas: por ejemplo,
se hizo viral un nmo de kinder, quién sus profesores lo creyeron un prodigio y le
comenzaron,. 'a:—dejar tateas mas complejas, el pequeno por su puesto listo, sin
embargo, uso é teligencia y las herramlentas,ique tenia a su‘ma ?hgpgr sus
tareas, en este tgv%"el dispositivo “Alexa” (el cuaf' es un asistente virtual desarrollado por
“‘Amazon ) El menor le decia: -
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-Alexa, éCuanto es 2+67?

Y Alexa respondia “8”, entonces el infante apuntaba la respuesta, es una forma de

aprender en base a repeticiéon, como quien ve la misma pelicula varias veces y se aprende
los didlogos.

El uso de multimedia videos, imagenes y sonidos puede aumentar la retencidon de
informacidn en los nifos al proporcionar multiples canales de entrada.
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Hipotesis

Los alumnos de primaria victimas del acoso escolar son mas susceptibles a dejar en el
limbo sus dudas sobre la aritmética asi que la practica eficaz propicia que los nifos
desarrollen sus habilidades cognitivas ya que la poblacion joven, llamada millennials,
prioriza el consumo de informacidon por medio de los servicios digitales confiables vy
gratuitos.

La gamificacién aumenta la motivacion y el compromiso de los nifios: se cree que el uso de
elementos como juegos en aplicaciones educativas, la adaptacién de los contenidos y
actividades enfocadas a las necesidades y preferencias individuales de los nifios, puede
mejorar la motivacion y el compromiso de los nifios en la tarea del aprendizaje, ademas de
promover la creatividad y el pensamiento critico.
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Antecedentes del Proyecto

El déficit aritmético de los nifios en México puede variar dependiendo de varios factores,
como la edad, su nivel socioecondmico, el entorno en el que crecid, su educacién y otros
factores.

A Punta de Reglazos es un programa multiplataforma desarrollado como apoyo educativo
para ninos en un rango de 6 a 12 afios en el drea de las matematicas basicas, su propdsito
se debe a que en México existe un déficit mas evidente en esta drea seguln datos de e-
consulta.com (mayo, 2016).

“Mas del 50 por ciento de los estudiantes de primaria y secundaria de entre 5y 16

anos del estado de Puebla no saben resolver un problema matematico, a pesar de

contar con los conocimientos necesarios para solucionarlo, revelé el informe de la
Medicién Independiente de Aprendizajes (MIA).”

En Matematicas (resolver sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y problemas)
presentan deficiencias aun mas severas que en la lectura, ya que solo el 21% de los
escolares que cursa sexto de primaria logra resolver un problema matematico; es decir,
s6lo 2 de cada 10 alumnos.

Sin embargo, seguin datos del Instituto Nacional para la Evaluacién de la Educaciéon (INEE)
en el Informe de Resultados del Desempefio Educativo en México 2019, parece que los
estudiantes mexicanos tienen bajo rendimiento en matematicas. En la prueba ENLACE,
gue mide los niveles de rendimiento de los estudiantes en una amplia gama de materias,
se observo que el porcentaje de estudiantes que alcanzaban un nivel "regular" o "bueno"
en matematicas era del 59,5 % en primaria y del 54,5 % en secundaria. . .

Ademas, de acuerdo con el Programa Internacional de Evaluacion de Estudiantes (PISA) de
la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE), en su edicién
2018, México ocupa el puesto 64 de 79 paises en matematicas, con un puntaje promedio
de 410 puntos. muy por debajo del promedio de la OCDE de 489 puntos.

Para atender las necesidades de esta problematica, se planted crear una plataforma web
que llevara por nombre “A PUNTA DE REGLAZOS” asi mismo propone hacer uso de e-
learning para docentes y alumnos.

La mayoria de los estudiantes de 6-12 afos tiene acceso a herramientas digitales, y
disefar una interfaz llamativa puede motivar a los alumnos a hacer uso de ella y de ahi se
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puede obtener informacidn importante al respecto del desarrollo cognitivo de los nifios,
de esta forma se pueden evitar problemas practicos de diversas indoles.

El uso de una herramienta que nos ayude a detectar el tipo de aprendizaje de los alumnos
y a mostrarles el contenido en una presentacion sencilla es una solucion completa, que le
ayudara al docente a nutrir las necesidades que el alumno requiera.

En resumen, aunque existe variacién en el desempeno aritmético de los nifios en México,
los datos muestran que existe una deficiencia general en la educacién matematica en ese
pais.
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Marco tedrico

Los ejes de nuestro marco tedrico yacen en las siguientes dreas, psicologia y DHP
(Desarrollo de habilidades del pensamiento).

Psicologia

Se tomaron algunos datos del libro P., Perls. fundamentos del enfoque Gestalt. 1992 para
poder adentrarnos un poco en el campo de la psicologia, el proceso de aprendizaje es
secundario a la percepcién, la escuela gestaltista se basa en que el humano percibe
totalidades organizadas como configuraciones y patrones naturales que aparecen en la
experiencia directa de un individuo.

El proceso de aprendizaje se da cuando el sujeto percibe la relacidon apropiada entre los
elementos propiciados bajo cierto contexto, la respuesta que se obtiene depende de
como esta estructurado el campo y surgimiento del contexto de aprendizaje, basicamente
si el ambiente no cuenta con una estructura adecuada el individuo no podra llegar a la
respuesta deseada, en este caso el sujeto no va a crear la relacién correcta y el proceso de
ensefianza generara conocimiento erréneo.

Para que se dé el aprendizaje correcto se tiene que establecer un entorno adecuado para
que el individuo pueda aprender, en caso contrario el individuo va a presentar resistencia.

Segun el articulo Gestalt en la escuela: la ensefanza viva (Adaluz, 1983) aprender es
descubrir y sélo cuando se experimenta algo se puede comprender.

“Se aprende de la experiencia, y en este caso se comprende”.

Por lo tanto, el disefio del software debe de presentar una serie de actividades para el
usuario que involucren acciones directas, de dicha manera se facilitard la comprensién de
procesos, aunado al conocimiento adquirido en los libros de DHP (Sdnchez, 2005) se

puede realizat,_un=mapa de actividades que permrﬁé‘rj,- al usuario deiqroll r procesos

directivos pa& Ia% informacién con base en I.z‘a e)iperlenua p 5st ismo

va generando % {" _.-' 4‘
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En lo que respecta a la percepcion del individuo ésta tiene un gran peso dentro del
proceso de aprendizaje ya que los estimulos visuales y auditivos juegan un papel
fundamental para la creacién de relaciones de conocimiento, un acercamiento sensorial
erroneo puede enviar la sefial equivocada al subconsciente y provocar un resultado no
deseado.

De acuerdo con el libro Psicologia de la Percepcién (Ardila, 1980) el humano responde a
ciertos rangos de estimulos; en el caso del ojo humano este es sensible al diapasdn de las
ondas electromagnéticas en un rango comprendido entre 390 * 10-9m. hasta 700 =*
10-9m.

Con los datos anteriores se hace referencia a la cantidad de luz que puede procesar un ser
humano a través de sus ojos, para poder realizar un estimulo visual que permita codificar
el color de manera que se pueda retener la atencidon del usuario, dicho estimulo de luz
debe de estar dentro del rango de 490 * 10-9m. hasta 570 * 10-9m.

Como consecuencia este es un indicador importante debido a que, si el alumno se
encuentra en un lugar con la iluminacién poco favorable o alguno de sus dispositivos se
encuentra ajustado fuera del rango, el usuario tendra un foco de atencién mas bajo.

Por ende, se debe de ajustar la aplicacidon antes de su uso a través de un recordatorio al
usuario para asegurarse de estar en las condiciones adecuadas para poder aprender.

En este caso se puede hacer el comentario en el espacio de “usos y condiciones” de que el
usuario bebe ajustar la iluminacién de su dispositivo.

En cuanto a los estimulos auditivos se debe de tener en cuenta que estos son vibraciones
y se miden en frecuencias (hz) las cuales nos indican el nimero de vibraciones por
segundo.

El rango de frecuencias audibles para el hombre se extiende desde los 20Hz hasta los
20,000Hz; la sensibilidad a diferentes frecuencias no es igual, esta depende de la amplitud
de onda en relacién con la distancia.

Al tomar en cuenta la frecuencia, la intensidad y la pureza de las ondas se da origen a los
efectos de altura, volumen y timbre (Ardila, 1980).

Tomando en cuenta la variable tan cambiante que es el sonido lo ideal seria hacer énfasis
en que los usuarios utilizaran un auxiliar auditivo como audifonos para maximizar la

experiencia. = "::-"_F'
_,-_'_ 3
: .
A}Ihcontar con |Iu%%auon y canal auditivo adecugdos se podran p ntar os ulos
«.,gon"nectos para generar conocimiento, por eso esﬁegesarlo hacer énfasis en lo anterior. ﬁ,llll
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Por el lado del diagnéstico existe una gran gama de pruebas que se pueden consultar
(Manual Moderno aprende mads, 2020), las que mejor se adaptan al modelo de la
plataforma son las siguientes:

e TPL:

También es conocida como la prueba TAMIZ, que nos ayuda a detectar problemas
de lenguaje en nifios de 3 a 7 aios, a pesar de no cubrir todo el rango de edades si
puede servir para una deteccidn oportuna de problemas de este tipo.

Tiene un tiempo de aplicacidon de 5 a 8 minutos, solo resta realizar los estudios
necesarios para adaptar este tipo de prueba a la plataforma para que nos ayude a
detectar este patron de problemas en los estudiantes mas jovenes.

o jDetector! Deteccidn de riesgo en la escuela primaria.

Esta es una prueba que nos permite conocer algunos de los problemas comunes
qgue afectan el desempefio en el dmbito escolar de los nifios en un rango de edad
de 5 hasta 13 afios, tiene un tiempo de aplicaciéon de 20-30 minutos.

En el caso de esta prueba se tiene que adecuar a la plataforma digital ya que hay
problemas que diagnostica que no son del todo solucionables a través de una
plataforma digital.

e Test de estilos de aprendizaje VAK (visual, auditivo, kinestésico).

Esta prueba nos permite conocer el tipo de aprendizaje que posee cada persona
con sus diversas inclinaciones cognitivas, visual, auditivo y kinestésico, esta tiene
un tiempo de aplicaciéon de 5 a 15 minutos y es la prueba principal de la plataforma
educativa, ya que en base a dichos resultados se ira apoyando al estudiante.

En conclusidn, se deben tomar en cuenta estos ajustes en la logistica de la plataforma
educativa.

Y _f FH 23 4
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DHP (Desarrollo de habilidades del pensamiento)

El desarrollo de la capacidad de pensar es un proceso continuo y constante que se puede
lograr a través de la practica y el entrenamiento.

En lo que respecta al aspecto de aprendizaje nos basamos en uno de los libros de la serie
de DHP (Desarrollo de habilidades del pensamiento) (Sanchez, 2005) el cual nos explica la
teoria de la inteligencia Triddica, esta nos aclara el locus (La manera en que percibe una
persona si el origen de su propio comportamiento es interno o externo a ella.) de la
inteligencia humana y como operan los componentes de esta variable para generar una
conducta inteligente.

Este nos ayuda a deducir que la inteligencia se puede desarrollar por la estimulacion
adecuada con base en una conducta.

Otro de los aspectos en los que se realiza énfasis es en la definicion de la problematica ya
qgue muchos de los estudiantes no saben identificar de manera correcta el problema que
deben de resolver, esto se debe desarrollar con procesos directivos para el uso de la
informacién los cuales estan organizados de la siguiente manera:

1.  Definir el problema.

2.  Disefar una estrategia o plan para resolver el problema.
3.  Lograr una representacion mental de la situacion.

4.  Distribuir los recursos.

5.  Supervisary aplicar soluciones.

A continuacién, se presentan algunas estrategias y consejos para desarrollar habilidades
del pensamiento:

e Aprende a hacer preguntas: aprenda a hacer preguntas relevantes y significativas
sobre la informacion que se presenta. Las preguntas pueden ser abiertas o
cerradas, pero deben ser claras y concisas para proporcionar informacion
relevante.

e Analisjs y e@xacién de la informacion: esto _lqclllluye buscar patrgpes, relaciones y
signi@os oc%s detrds de la informaciéni-_"-- ; 2
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e Cuestiona tus propias creencias y suposiciones: no asumas que todo lo que sabes
es verdad, busque evidencia para respaldar sus afirmaciones.

e Practica la resolucion de problemas: la resolucidn de problemas es una habilidad
de pensamiento importante. Practica la resolucién de problemas, desde problemas
simples hasta los mas complejos.

e Piensa en multiples soluciones posibles: en lugar de apegarse a la primera solucion
gue se te venga a la mente, piensa en otras soluciones. Esto te ayudara a encontrar
la mejor solucion.

e Aprende a organizar la informacion: organiza la informacion en categorias y utiliza
graficos, mapas mentales y otras herramientas para visualizar la informacidn.

e Aprende de tus errores: aprende de ellos y usa la retroalimentacién para mejorar
tu forma de pensar, busca formas de evitarlos en el futuro.

e Practica la creatividad: esta es una habilidad de pensamiento importante. La
creatividad en diferentes situaciones puede resolver problemas o hasta generar
nuevas ideas.

e Busca diferentes perspectivas: trata de ver las cosas desde diferentes perspectivas.
Esto te ayudarda a comprender mejor los problemas y encontrar soluciones mas
creativas.

e Mantén tu mente abierta: una mente abierta, dispuesto a aprender de los demas y
de sus ideas, no te limita en tus propias creencias y suposiciones.

Basados en dicha serie de pasos o acciones podemos hacernos de un modelo sencillo para
guiar al estudiante a la resolucién de problemas légico-matemadticos, el modelo propuesto
es sumamente practico y digerible para los estudiantes.

Hemos concluido a través de lo anterior que el desarrollo de un software de aprendizaje
gue resulte beneficioso para el usuario debe de contener los siguientes elementos:

1. Estimulos visuales y auditivos adecuados.

2. Cologﬁriﬁtes y atractivos: los nifios responden bien a esta§ caracteristicas,

debe a g%nos de elegir una paleta llgl'.'e"cl:l.t')'lores que Iﬂfiu y#ge cqincida
con el te el sitio web. i lll_.-' 4
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llustraciones y graficos simples: los nifios responden bien a las imdgenes que sean
faciles de entender y que complementen el contenido de la pagina digital.

4. Una estimulacién cognitiva asociada al conocimiento que se desea enseiar.
5. Unlenguaje sencillo y claro que sea facil de entender para los nifios.

6. La navegacidn esta debe ser intuitiva y facil de entender para los nifios. Usando
botones grandes y claros, asegurdandonos de que la navegacion sea la misma en
todas las paginas digital.

7. Hay que estructurar la forma de pensar del usuario para obtener mejores
resultados.

8. Se debe de aplicar una serie de ejercicios que involucren la participacién directa
del usuario.

9. Se debe de realizar representacién visual de los procesos para facilitar la
comprension del usuario especialmente por el rango de edad.

10. El contenido debe ser interactivo, los nifios tienden a responder bien al contenido
como juegos, videos y actividades.
Al incorporar estos elementos en el sitio web para mantener a los nifios
interesados hacer que su experiencia sea divertida y educativa.

11. Hay que aprovechar el conocimiento previo del usuario para generar nexos entre
el conocimiento nuevo y el conocimiento previo, de dicha manera se afianzard
mejor la informacién recién obtenida.
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APRENDIZAJE
AUDITIVO

@ APRENDIZAJE
KINESTESICO

Figura 1. Tipos de Aprendizaje

Tipos de aprendizaje

e Aprendizaje visual: este tipo de aprendizaje se refiere a la capacidad de los nifios
para procesar y comprender la informacion a través de imdagenes, graficos, cuadros
y videos.

e Aprendizaje auditivo: los niflos que aprenden mejor a través del sonido se
benefician de la exposicion a informacidon verbal, como explicaciones orales o
instrucciones de audio. También pueden disfrutar de la musica y la poesia.

e Aprendizaje kinestésico: este tipo de aprendizaje se refiere a la capacidad de los
nifios para aprender a través de experiencias fisicas como la exploracidn tactil o el
movimiento. A los nifos kinestésicos les encanta aprender haciendo y pueden
disfrutar de actividades fisicas como juegos, deportes y actividades practicas.

e Aprendizaje verbal: algunos niflos aprenden mejor a través del lenguaje y la
escritura. Estos nifios disfrutan de la lectura, la escritura, la ortografia y la
gramatica, %Jede que les resulte facil aprender nuevos idiomas.

e EEEsevirasm
e Apren |zs;|$'soﬁlz los nifios aprenden naturalmente a tr%s e ént?cuon
ingi

social con‘o%ros nifios y adultos. El aprengizaje social implica observar e infitar el
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comportamiento de los demds, asi como practicar habilidades sociales vy
emocionales.

Es importante seialar que estos tipos de aprendizaje no son mutuamente excluyentes y
gue los nifios pueden tener preferencias y habilidades en varias areas. Ademas, los ninos
también pueden beneficiarse del aprendizaje a través de multiples canales de entrada, por
lo que es importante brindar una experiencia de aprendizaje variada adaptada a las
necesidades individuales de cada nino.

En este proyecto nos enfocaremos en los 3 principales.
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Metodologia

Se hizo una indagacién descriptiva sobre el modelo educativo actual y de los resultados
conseguidos en distintas pruebas estandar aplicadas por el gobierno de México, estos
resultados fueron provistos por plataformas oficiales como el INEGI, con el objetivo de
obtener resultados estadisticos que son usados como valores de alusién al instante de
usar nuestro sistema y poder equiparar nuestros propios resultados.

Ademads, se hizo la averiguacién fundamental para el desarrollo de nuestro programa
ejemplificando: tipos de aprendizaje, maneras de andlisis, técnicas de educacidn,
ensefanza particular, etcétera.

Para realizar nuestra investigacion se acudird a investigadores, tesis, profesores,
pedagogos, psicélogos entre otros. Segun al acorde progresd de la averiguacion nuestras
propias fuentes de informacion se volvieron mas amplias para lograr éxito del sistema de
una manera compleja y descriptiva pues este se haya en base a diversos campos y
disciplinas.

Gracias a la exuberante proporcion de informacidn que se recibira los siguientes afios, los
resultados tienen la posibilidad de cambiar y dar espacio a que en un futuro el trabajo
tenga un mayor el desarrollo y cremento.

Como primer paso se comienza con una o varias propuestas de la interfaz de cliente Ul,
con la cual se disefiara una aplicacion web responsiva, partiendo de la construccidon de
wireframes y mockups para luego alimentar la base de dicha creacién con color,
degradados y elementos. Todo ello para producir un disefio visual y técnicamente
llamativo.

En la siguiente etapa del proyecto se plasmara la metodologia Design Thinking que consta
de 5 fases de trabajo para el periodo de vida completo, a partir de la concepcién hasta las
pruebas finales y puesta en produccién de un ciber-sitio o App, que nos garantice los
maximos niveles de usabilidad del producto final.

Utilizar el Design Thinking en este trabajo de tesis, nos ayudara a enfocarnos en el
producto o servicio, ademads en la relacién del cliente con todos los recursos para que la
navegacion tienda a ser coherente.

El Design Thinking es un procedimiento comodo y creativo para una resolucion de
problemas.

Hablamos d I5F Informacion importante sobrqﬁa‘? nece5|dades si\;fechas del
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Para lograr su objetivo el Design Thinking se sirve de la sensibilidad propia del disefio y de
los procedimientos para solucionar el problema como se muestra en la Fig. 2. Metodologia
Design Thinking.

Inspiracién Implementacién

@

Figura 2. Metodologia Design Thinking

ideacién

Empatizar: Este proceso busca comprender las necesidades de los usuarios implicados en
la solucién y su entorno.

Definir: En esta etapa se procesan y sintetizan todas las revelaciones encontradas en la
etapa anterior con el fin de formar una perspectiva clara para la creacidn de la solucion.

Idear: En este proceso se busca la exploracién de una amplia variedad de soluciones
posibles a través de la generacidn de ideas para permitir ir mds alld de lo obvio y explorar
soluciones diferentes. Importante eliminar juicios de valor y favorecer el pensamiento
expansivo.

Prototipar: Etapa en la que se busca transformar las ideas en una forma fisica, en la que se
pueda experimentar e interactuar con la solucién propuesta, para validar ideas y aprender
del proceso para mejorar o refinar la solucidn.

G%_D ==
Probar: Se reah%% %bas de prototipos co u;,{larlos con e in d tﬂ# sus

ervaciones y comentarios para refinar prototi 07
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Cronograma de Actividades.
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Tabla 1. Cronograma de Actividades
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Infraestructura

Tabla 2. Infraestructura.
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Figura 3. Diagrama de Flujo.
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Resultados y Discusion

El futuro esta lleno de oportunidades para el desarrollo de contenidos digitales y los
perfiles de usabilidad (UX/UI), debido a que el aprendizaje de los nifios es bastante
distinto al de los adultos: botones grandes, colores brillantes y sonidos ...etc. son puntos
relevantes para que se interactie de manera adecuada.

A punta de reglazos nos da una versidén de navegador que puedes utilizar en dispositivos
como PC, mévil o Tablet, la cual es bastante completa y nos da visibilidad plena a los
detalles que esta contiene:

¢ Unainterfaz web usable, visual, educativa y actualizada.

¢ Un diseno cuidadoso y sencillo, con un uso coherente de recursos graficos que sea del
gusto del publico.

e Facil de aprender por el usuario.

e Causante de una buena primera impresion.

e Con una composicion visual idénea, suficientemente poderosa y positiva para
colocarse en la mente del cliente.

Wireframes

Los wireframes son esquematizaciones de la interfaz. En ellos se representa el reparto
visual y la jerarquizacién de los contenidos. Por medio de estos se comprende y
representa la relacion entre el humano y la maquina y cdmo debe de contestar el sistema,
ademas de los recursos que lo conforman.

A continuacidn, se muestran algunos de prototipos de la plataforma.

A Punta

De Reqlazos

Figura 4. Portada

Se presenta %ﬁinﬁiﬁerfaz que los consumidoreg-g'_%qé?én. 2

g7
L
Todo principio ti na portada, en este caso usa;f_ﬁ?.é los colores verde, blanco yq
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4 El color -simboliza a la naturaleza y el respeto ambiental, entre otras cosas
los tonos e intensidades transmiten diferentes emociones. En cddigo hexadecimal

seria el _ (bb para opacidad).

4+ El color - representa la alegria y llama la atencién. Ademas, transmite
mucha energia. No obstante, podria ser un color bastante agresivo y no se deberia
usar como color primordial, sino en otros recursos dedicados a llamar la atencion,
es por ello por lo que la regla, la cual claramente hace alusién al nombre de la
aplicacién “A Punta de Reglazos” es amarilla. En cddigo hexadecimal seria el

+ El color se relaciona con la limpieza, la sencillez y la inocencia. Una vez que
se usa en publicidad se pretende transmitir un mensaje claro y pulcro. Ademas, se
usa para generar espacios “vacios”, consiguiendo dicha imagen limpia. O en este
caso para resaltar entre colores. En codigo hexadecimal seria el .

A Punta %‘.
De Realazos

APRENDEMOS DE TUS ERRORES

Aprendemos de ti. para que tu puedas aprender.

Figura 5. Inicio de Sesidn

Ademas de una pantalla de inicio donde existen dos botones uno para el registro y otro
qgue proporciona informacién de la pagina con un pequefio resumen de cémo aprendes y
las diferentes inteligencias que hay entre estas.

En un fondo gris un pequeio video alusivo a la aritmética que nos recuerda el tema que
estamos tocando. —m

i & 2
§ vy
+ El coIorr?;gris %presa tenacidad vy pa;_!f' Es sobresali@gt'e aé ifimizar

. 1 3 T . ,
s composicidnes pesadas con mucha carga l,de colores. En cédigo hexadecimgl seria
"y ¥
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A Punta
De Reaglazos

¢Coémo aprendes?

Los "Estilos de Aprendizaje’ son las distintas formas en las que percibimos La informacion y generamos conocimiento; cada persona tiene diversos niveles de percepcion

haciendolos més propensos a eaptar informacion estimulando ciertos receptores.
Los ‘Estilos de aprendizaje’ pusden ser Los siguisntes

En esta seccidn haremos una breve prueba que nos permitird conocer tu tipo de aprendizaje y ayudamos a comprender la mejor manera para ayudarte a adquirir conocimiento.

iQué te gusta mds?

Question10of 8

Figura 6. Quiz de Aprendizaje

También se muestra la evaluacién que se le hace al usuario para poder saber cual es su
tipo de aprendizaje y asi poder proporcionar la informacién y las herramientas adecuadas
para facilitar el conocimiento, en esta seccion es donde se aplica la prueba VAK que es el
medio para conocer las inclinaciones en la percepcién del usuario.

4+ El color - tiene un impacto relajante, lo cual produce confianza y lealtad. Por
esto pertenece a los colores mds usados por enormes organizaciones, como
Twitter y Facebook. En cédigo hexadecimal seria el

A Punta W USUARIOS
De Reglazos

;Como aprendes?

Los "Estilos de Aprendizaje” son las distintas formas en las que percibimos la informacién y generamos conocimiento; cada persona tiene diversos niveles de percepcion
haciendolos mas propensos a captar informacion estimulando ciertos receptores.

Los "Estilos de aprendizaje” pueden ser los siguientes:

En esta seccién haremos una breve prueba que nos permitira conocer tu tipo de aprendizaje y ayudarnos a comprender la mejor manera para ayudarte a adquirir conocimiento.

Resultados

Tus resultados: Auditivo= 2, Visual= 4, Kinestésico= 2

Figura 7. Resultados de Quiz

K (Visual - dlz 5neste5|co)
|p"o de inteligen q

==
Se indica ad%us EI reﬁtado obtenido de la prue

haciendo énfasis 0s puntos obtenidos para cad
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A Punta %
De Realazos

DE TUS ERRORES

Aprendemos de ti. para que tu puedas aprender.

Figura 8. Seleccidn de Botones
En esta ocasion podemos ver como al seleccionar los botones, estos cambian de color a un
rojo.
El mismo color del cual resaltaran las ventanas emergentes de alertas.

4+ El color - transmite energia, confianza y fuerza, y normalmente atrae la atencién. En
codigo hexadecimal seria el

.,
", -
ey NICIO

A PUNTA DE REGLAZOS

No gueremos ser una web mas de aprendizaje. tenemos lo que necesitas.

Q 4 o ©)

OPTIMIZADO EDUCATIVO INTUTIVO EFICIENTE
Para distintos tipos de aprendizaje. Con gran variedad de contenido para La plataforma posee un disefio que Una vez que nuestros usuarios pierden
ayudanconos a crear conocimiento de que nuestres usuarios sigan facilita su uso ayudando al usuario de su foco de atencion se les da un
distintas formas aprendiendo. una manera amigable. descanso obligatorio

Figura 9. Informacion de Quienes Somos

Para obtenee%zulgﬁ_%ma plataforma se pone a prue%-'é' con los thOS de con dos tanto

los nifos com p s seran criticos del fung‘%n,amlento de o se
}Neglarén errore funcionamiento y usabllldad-
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Como se puede ver, las interfaces son simples y no roban atencidn del objetivo principal,
los usuarios pueden encontrar facilmente las siguientes ventanas a utilizar las cuales
contaran con sonidos que las representaran, estos seran minimamente invasivos ya que
cuando los nifos juegan en un espacio digital, siempre esperan feedback’s auditivos y
visuales cada vez que hacen algo.

Tratamos de guiarnos por una simbologia y una psicologia del color para apoyar en ellos la
comunicacidon que queremos transmitir, y asi bombardear inconscientemente de técnicas
que llevan al alumno a un resultado satisfactorio.

Posteriormente se ird a nuestra escuela primaria mas cercana, donde ya nos hemos
presentado y hemos expuesto nuestra idea, posteriormente hacer un trato que permita
trabajar de su lado en este proyecto.

A peticidn, primero se haran unas pruebas que permitirdn ajustar los estandares de
presentacion de la plataforma. Posteriormente se solicitard que se nos permita poner a
prueba el piloto de la aplicacién con un grupo de alumnos cuyos conocimientos en esta
area no sean los mejores y otro grupo en los cuales el conocimiento sea sobresaliente, con
un profesor por grupo encargado de supervisar que los alumnos estén cumpliendo con el
tiempo de leccidn al dia y de resolver dudas que estos mismos tengan. Asi tendremos 2
puntos de vista diferentes, sobre los cuales nos daremos cuenta de si sus conocimientos
van progresando y si estos han sido reforzados.

Con una duracién de 1 afio para la prueba piloto, en la que consideramos es un tiempo
suficiente para cubrir el temario de la plataforma, en este periodo de lunes a viernes los
alumnos tendran que hacer uso del programa un minimo de 30 minutos al dia durante los
cuales su atencion se fijard a resolver la problematica segin el tipo de aprendizaje
(auditivo, visual, kinestésico) que se haya determinado al comienzo del registro
evaluatorio de esta.

La plataforma online “A punta de Reglazos” aumenta el grado de capacidades receptivas
en el drea de las matematicas bdsicas, en estudiantes viendo una diferencia significativa
en capacidades receptivas tras el método de aprendizaje en el proceso experimental,
entre la aplicacidn del pre-test y pos-test al utilizar el programa.

Finalmente, pgeguefio resumen que describe.-':]a-? plataforma edflcativa, con las
caracterl'stic'é%és im%tantes y los servicios que qf'f"eg'émos. 3
o y 4’{
£

s ;:'.."

“a kL

< “H‘R g o,
‘\{x H‘x l b 4 -E_-.__x' L <’f/,,:;
< = g
\;{j} N %ﬁﬁ g €



A PUNTA DE REGLAZIOS

KIDS NEED FEEDBACK
ON EVERYTHING

KIDS LOVE A GOOD
CHALLENGE

KIDS ARE MORE
TRUSTING

KIDS DEVELOP
FASTER

Figura 10. Necesidades de los Nifios

Este es un programa personalizado en base a las necesidades de nifios de entre 6 a 12
anos.

Segun el plan LEA los nifios en este rango de edad solo mantienen una atencidn activa de
maximo 25 a 55 minutos. Nosotros recomendamos una practica de al menos media hora
ya que este tiempo es suficiente para conseguir y progreso, la plataforma te acompania,
aunque pese a que es una herramienta de aprendizaje, esta puede verse mds como un
accesorio, a la fuente de este, ya que es capaz de manejarse como un refuerzo a lo visto
en un aula escolar.

La plataforma da al usuario la impresién de estar progresando, de hecho, los ejercicios son
subjetivamente simples, para ofrecer la sensacidn de estar avanzando velozmente. Pero,
por otro lado, el ritmo de aprendizaje es en realidad un poco lento. Las investigaciones de
A. Bjork, de la Universidad de California, han demostrado que cuanto mas complejo es un
ejercicio, mas esfuerzo de concentracion demanda, y este resulta en una buena
memorizacion. De manera que, si lo miramos por el otro lado, un ejercicio simple es
halagador, y permite estudiar el método de forma funcional.

Al contar con elementos ludicos, una vez que juegas, el cerebro se centra mas en el hecho
de jugar, y menos en el de aprender y memorizar, es por ello por lo que la interfaz es
sobria y seria para evitar lanzar distractores que puedan causar un incumplimiento a los

propdsitos defprograma. .-"'I:--?
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adquirir una afiliacién premium se cuenta con privilegios que no se ven involucrados con
la calidad del contenido. Ya que, a decir verdad, nos parece poco inapropiado para una
aplicacion educativa, donde lo fundamental no es concentrarse en anunciar publicidad.

Pruebas

Al finalizar el desarrollo del sistema se llevara a cabo la fase de prueba, que sera dividida
en 2 partes:

e Pruebas de desarrollo

De manera interna, el equipo de desarrollo se va a encargar de hacer pruebas
primordialmente para corregir errores o revisiones de usabilidad, y la construccién
de manuales enfocados a cada caso de uso.

¢ Pruebas en un escenario ficticio

En esta prueba nos referimos a tomar chicos de diferentes escuelas en un
promedio de edad de entre 8 a 9 afios, ademas 2 docentes, cada maestro va a
tener un conjunto de alumnos con caracteristicas similares, la diferencia entre
cada instructor es que a uno de ellos le habremos dado el sistema para que lo use y
se encuentre familiarizado con él, en lo que el otro instructor no habra usado el
sistema, empero se le brindaran los manuales de uso.

Luego de que a cada instructor se le asigne un conjunto de alumnos, los docentes
evaluaran a los estudiantes, una vez llevado a cabo el primer examen los
profesores hardn que los estudiantes usen el sistema para saber su tipo de
aprendizaje y las técnicas de estudio iddneas para ellos. Para luego realizarles un
segundo examen.

Cada una de estas pruebas nos van a servir para conocer el perfil de los usuarios y asi
tener de manera mas clara, cémo influye nuestro sistema en los resultados de los test’s
aplicados, el propdsito de tener 2 docentes uno con vivencia en el sistema y otro que solo
tenga los manuales, va a ser para medir los tiempos de ejecucidon de cada cometido y de
esta forma poder mejorar la experiencia en cuanto a la usabilidad.

Ademds, se tienen que hacer pruebas con un conjunto de control, el cual nos va a servir
como alusién para tener los valores promedio de un grupo, con el que se le impartieron
en normalidadlas €%es, sin el apoyo de la pIataforr};\'%"'j?ara luego med205-gogresos en

general de ¢ co juntp, de analisis. ,.-’I:' .-"Il

4
mafortunadamente gracias a las comphcacﬁne‘s provocadas por la enfe ﬂedad

ndemlca CoVID 19, las Tb;no se pudlellEh’én;Feallzar en las condiciones |deales ﬁ"-.,
s

P = f"‘ 4
\{;} é&j ‘E;% ﬁ i

w



A PUNTA DE REGLAZIOS

tiene como muestra un conjunto de 20 estudiantes, a los que se les hicieron un breve
analisis del sistema en modalidad virtual.

Viéndolo de la forma positiva, este inconveniente nos da mds tiempo de desarrollo y
correccion de errores para optimizar las pruebas.

Se hizo una secuencia de exdmenes con el primer ejemplar del programa, en una escuela
de procedencia publica con un conjunto de 26 nifios a lo largo del mes de enero del afio
2023 (como se puede mirar en la tabla 3. Muestra) los estudios llevados a cabo consistian
en 2 etapas:

1. El primero era un test de diagndstico de habitos de consumo, esta nos da un
panorama que nos permite sentar una interaccidon directa en cuanto a los habitos
de consumo de aplicaciones y plataformas que afecten el rendimiento estudiantil y
con las alteraciones cognitivas o de la percepcién.

2. La segunda etapa consistia en una prueba de diagndstico facil por medio de la
plataforma para establecer las necesidades pedagogicas primordiales del
estudiante.

Tabla 3. Muestra

Fase 1

Durante la primera fase que respecta a los habitos de consumo que tienen los nifios en
frente a pantallas electrénicas, se obtuvo la siguiente informaciéon que se presenta
contenida en la siguiente Tabla 4. Habitos de Consumo.

o
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Tabla 4. Hdabitos de Consumo

La tabla 4, nos muestra que la mayor parte de los evaluados con una de edad de 8 a 9
afios aproximadamente, pasan un periodo promedio de tiempo frente a pantallas de 8.85
horas, siendo esto bastante mds de una tercera parte del dia. El hecho de que ellos se
encuentren expuestos a tanto tiempo en un bombardeo masivo de estimulos, tiene
implicaciones directas en su percepcién, asi como su memoria a corto, mediano y largo
plazo debido a que les cuesta mas trabajo retener informacidn. Entre los males que tienen
la posibilidad de llegar a padecer por el constante uso de pantallas sobresale afectada la
vista perjudicando su percepcidn de los colores, asi como su capacidad visual, requiriendo
cada vez estimulos mas fuertes.

El bombardeo de estimulos no solo se refiere al campo visual sino ademas al campo
auditivo, al generarse una simbiosis entre estos dos se produce una secuencia de
condicionamientos operantes del comportamiento en los mas jévenes.

Un claro ejemplo podria ser el hecho de que ya se asocian sonidos y colores con una
marca debido al exceso de propaganda en las aplicaciones virtuales, por ejemplo:

e Asociamos colores como rojo y amarrillo, y el tipico sonidito de “parapapaaa” a
MCDonal’s.

e O los colores de blanco y naranja con el sonido de “tin tin” de Didi.

e Incluso colores como el blanco con rojo, aunado a una simple imagen como un
bdho y el sonido de “tutururu tutuu-tuturu mana mana tutururud tutuu-tuturu” te
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Figura 11. Marcas

El problema es que los estimulos mostrados en los anuncios y en las redes sociales fueron
creados con el fin de ser de corta duracion, de 15 a 30 segundos, por lo que el cerebro se
acostumbra a recibir varios estimulos de bastante corta duracién y del mismo modo la
memoria se ve afectada.

Tabla 5. Aplicacion mds UEIizada

¥ e £ xqu

&



A PUNTA DE REGLAZIOS

Como se puede mirar en la tabla 5 mas utilizada; la plataforma mas usada por los
adolescentes en la actualidad es la de TikTok, lo que caracteriza a esta red social son los
clip de corta duracion entre 15 seg a 3 minutos, estos videos son acompafiados por
distintos contenidos auditivos y visuales los cuales se asocian a tendencias que se tornan
virales entre ciertos conjuntos de edades, el problema de dicha plataforma es que gracias
a los breves periodos de tiempo que utiliza para su contenido, el lapso de concentracién
en los usuarios se reduce debido al exceso de estimulos visuales y auditivos.

Suma de Tiempo promedio en la aplicacion mas
utilizada por Aplicacidon mas utilizada

30
25
20
15

10

Clash Disney+ Free fire HboMax Miecraft Netflix Tiktok  Youtube
royale

Tabla 6. Tiempo Promedio en Aplicaciones mds Utilizadas

En la tabla 6 se muestra el promedio de aplicaciones mas utilizadas, los 3 tipos de
plataformas mas consumidas son redes sociales:

1. TikTok que desde que llego la pandemia de COVID 19 tiene su auge con un tiempo
total de 25hrs dentro del conjunto de muestra.

2. Enuntiempo de 10hrs, FreeFire encabeza las plataformas de juegos.

3. Y dentro de este ranking se hacen presentes las plataformas de Streaming,
lideradas por Disney+ con un promedio de 3 horas.

Dichas plataformas tienen en comun que la mayor parte de ellas permanecen enfocadas
en la emisién de clips, lo cual nos sugiere una practica de consumo pasivo en los
adolescentes. Es preocupante como la proporciéon de contenido escrito pasa a ser
irrelevante mayormente para ser sustituido por el contenido a modo de videos,
personas en deéhacer lectura buscan la forma de E'u"e esta se vuelv ragctiva, ya sea
con audiolibr g%os que muestren el mlémlp' contenldo 3 cando
obtener, pero es lo largo provoca que no se cree uh habito de co ntracion. 4

E(‘zé}a\s a este dato, sabemqt ?Ies platafor as..-'es mas facil anunciarse. //( h
e



A PUNTA DE REGLAZIOS

Fase 2

Una vez determinados los habitos de consumo de los estudiantes se obtuvieron resultados
acerca del tipo de aprendizaje que presentaban siendo mayormente visual y auditivo, con
pocas tendencias kinestésicas, de igual manera alrededor de un 32% de los componentes
en el analisis mostraron un déficit de atencidn ligero y un 5% revelo un déficit de atencion
severo, mostrandose una interaccién directa en la duracién que éstos persistian usando
dispositivos electrdnicos.

Dicho diagndstico ha sido provisto debido a la I.LA (inteligencia artificial) Elemental
Implementada en el primer modelo de la plataforma la cual facilité la obtencion y estudio
de los datos, asi como ademas el procesamiento de estos.

Fase 1.1
Ademas de parametrizar el tiempo en pantalla que pasan los nifios, aqui se hacen un par
de cuestionarios para determinar los posibles casos especiales, como seria el daltonismo o
el autismo.

Basados en test aprobados por la psicologia, dentro del formulario se hicieron preguntas
indagando sobre si conocen el funcionamiento de las TIC’s (Tecnologias de la informacion
y las Comunicaciones) en la educacion, si cuentan con dispositivos electronicos para
conectarse a la plataforma, ademds de algunas preguntas sensoriales para detectar
deficiencias como el daltonismo o el autismo. No existe una cura para el daltonismo, pero
existe una variedad de dispositivos y técnicas que pueden ayudar a las personas con esta
afeccidn a distinguir mejor los colores en su vida diaria, y la configuracion de color en las
pantallas de los dispositivos se puede ajustar para adaptarse a las necesidades del
daltonismo.

Ademas de que al saber cuadles son las plataformas de Streaming mas usadas podemos
hacer un analisis de colorologia para afiadirlos a nuestra plataforma, sin olvidar los
posibles resultados en los casos especiales.

Je » 5;-;— ,&2 3 4
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Impacto Socioecondmico.

Buscamos crear y lanzar al mercado una plataforma web educativa de apoyo a estudiantes
y docentes para mejorar los resultados académicos en las dreas de espanol y matematicas,
enfocados en especifico en el grado de primaria.

En este caso la plataforma educativa estd dirigida al apoyo de estudiantes de escuelas
publicas o privadas de 6 -12 afios que residan dentro de la republica mexicana que sean
hispano hablantes con un conocimiento minimo equiparable al de 1° de primaria con un
entendimiento de lectura basica.

e Viabilidad Comercial
El producto es viable comercialmente si contamos con lo siguiente:

Servidores adecuados para la cantidad de usuarios.

Conexion a internet estable y segura.

Personal dedicado al mantenimiento de Software y Hardware.
Un nombre sencillo.

Una imagen Corporativa confiable.

Paquetes de precios accesibles.

N s wN e

Estudios de respaldo que demuestren la eficacia del uso de nuestra
plataforma.
8. Contar con el capital de inversidn necesario para comenzar a generar
ganancias.

e Mercado Objetivo
En este caso nuestro mercado depende de la brecha digital que existe en el pais,
para que una institucién pueda hacer uso de nuestra plataforma sus estudiantes y
docentes deben de contar con los siguientes requisitos:

1. Saber utilizar una computadora o dispositivo digital.
2. Tengjcceso a internet.

AL
@xibili de horarios para utilizar fpl_;'{aforma. 2 ‘5
S % .{{% / N
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En caso de los miembros de la institucion cumplan dichos requisitos la instituciéon
serd un cliente potencial, de lo contrario el colegio estara fuera del mercado
potencial.

e Elalcance del producto y el proyecto
Se depende completamente de las herramientas de divulgacién tecnoldgica, del
equipo de Marketing y del equipo de Ventas que fungen como una pieza
indispensable para la consolidacién del proyecto, ya que sin una buena estrategia
de mercado el proyecto tendrd un crecimiento lento.

e Panorama Actual
En este momento el mundo estd viviendo una situacion sin precedentes ya que nos
enfrentamos a una serie de factores Globales que deben de ser tomados en cuenta
a continuacion mencionaremos los mas relevantes:

1. Pandemia por Covid-19

El virus SARS Cov-19 provocd un cambio radical en la forma en la vivimos,
ya que nos vimos forzados a evitar las agrupaciones de personas para evitar
la propagacion de este virus y se inicid una cuarentena casi obligatoria,
todas las instituciones educativas se vieron forzadas a adaptar las clases y
programas a los medios digitales, apoyando esto el hecho de que es
indispensable para los alumnos y docentes una herramienta de apoyo que
muestre una mejoria en el aprendizaje de los estudiantes.

2. Recesion Econdmica
Ademas de haber sido unos afios complicados para la industria mexicana
por la situaciéon econdmica global, el SARS Cov-19 provocd que disminuyera
el flujo econdmico aminorando el poder adquisitivo del mexicano promedio
y llevando a la quiebra multiples PYMEs (Pequefias y Medianas Empresas),
entre ellas instituciones educativas privadas de todos los niveles, esto
implica que nuestro mercado objetivo esta sufriendo una crisis econémica.

3. Aumento en la Brecha Digital
En este momento se estdn implementando muchas nuevas tecnologias
como la red 5G o el Wifi 6 que aceleran la transferencia de datos a través
| ive8rnet o desafortunadamente Ia?':ﬁu;.evas tecnologl'a:lie re tiene un
ost@ eléyado haciendo mas dificil SLI}EaHEduisicién, es dcga recesion
e mica del pais se aumenta la Ef_éclllb'ia digital existente. ﬁ
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4. Nuevas Reformas Educativas Nacionales
Actualmente se realizaron diversas reformas educativas que no se han
analizado a profundidad por lo que no sabemos si pueden llegar a afectar al
todo el sector educativo, por ende, a las herramientas que se utilizan.

5. Aumento de Ciber amenazas
En la situacion global ha aumentado el nimero de ciber amenazas como
hackeos, robo de datos y otros diversos ciber ataques para danar distintas
plataformas hacen muy riesgoso el hecho de lanzar una nueva herramienta
digital.

6. Problemas Internacionales
Debido a los multiples problemas entre los paises grandes como China,
Rusia, y EUA hace que la economia global sea muy volatil, haciendo que sea
dificil contratar servicios informaticos como servidores o dominios.

e Condiciones de Mercado
Nuestro producto esta disefado para venderse a través de una licencia por ende se
puede vender a través de una plataforma digital, pero forzosamente se requiere
gue un representante de la marca concrete la venta y reciba las especificaciones de
la institucion que estd adquiriendo el producto, esto es para brindarles una
atencién personalizada enfocada a sus necesidades.

Analisis de Riesgo

e Activos

Personal de Desarrollo.
Avances de la aplicacién.
Hardware Personal.

® & o o

Herramientas de Desarrollo.

e Amenazas
= (Ciber ataques.

= Gr pos@control muy pequefos. o

. Fd%tﬂe pafficipacion estudiantil. Jl._-'_" i 2 ‘5

. Error%‘.% Ia ejecucion del algoritmo. {"II" _..-"' x q
q{“\& * Volatilidad del mercado. F
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Reformas educativas.
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=  Errores de usuario.

= Fallas del sistema educativo.

= Aumento de costos en servicios informaticos.
= Nuevos competidores en el mercado.

= Fallas de infraestructura.

= Errores publicitarios.

Salvaguardas

(0]

(0]
(0]
o
o

Mostrar y publicitar la plataforma de manera adecuada.

Hacer la plataforma con muchas accesibilidades para el docente.
Familiarizar al docente con nuestra plataforma.

Hacer herramientas para facilitar su uso.

Optimizar la plataforma para que se use en un ambiente de bajos recursos.

Evaluacidn de Riesgo
Para el calculo de riesgos nos hemos basado en la siguiente férmula:

Riesgo=Probabilidad * Impacto

Probabilidad =

1 (Poco Probable)

2 (Medianamente Probable)
3 (Muy Probable)
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Tabla 7. Evaluacion de Riesgo

e Plan de accion

Ciber ataques:
En este caso se pretende contratar el servicio de terceros como el de Cloudfare
para asegurarnos de tener nuestros servidores a salvo.

Falta de participacion estudiantil:

En este caso la mayoria de los usuarios no hacen uso de las plataformas debido a
gue las instituciones no hacen énfasis en el uso de las plataformas, en este caso la
mejor forma de abordar el problema seria dar una capacitacion a los docentes para
que ellos hagan énfasis en el uso de la plataforma.

Errores de ejecucion en el algoritmo:

Este tipo de errores son los mds peligrosos para nosotros ya que solo se pueden
prevenir llevando buenas practicas de programacion a la hora el disefio e
implementacion de los algoritmos, estos pueden pasar en cualquier momento y
pueden alterar nuestros datos, por eso la mejor medida que podemos tomar
ademas de buenas practicas es utilizarlo en pruebas beta con grupos de control
para asegurarnos de su funcionamiento adecuado.

Errores de usuario:

La mayoria de los errores de usuario se debe a que estos no saben utilizar la
plataforma adecuadamente por lo cual planeamos incluir una serie de
videotutoriales para que los usuarios puedan consultar en caso de no saber como
utilizar la plataforma.

Aumento de costos en servicios informaticos:
Este es un riesgo que podemos prevenir al hacer un convenio con nuestros

prove%ore@e servicios para mantener cutas,.:fij_gs a través de ur20ntrato.

L
#,n\& Nuevos c‘%e@ores en el mercado: fffh ..-_-'“;III x -5 q
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En este caso para mantener la ventaja ante nuestros competidores debemos de
mantenernos a la vanguardia y seguir innovando para poder mantener a nuestros
clientes satisfechos con el servicio.

Errores publicitarios:
Este es un factor que no se puede calcular tan facilmente, lo mejor que podemos
haceres contratar a un publicista experto para que nos asesore.
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Modelo de Negocios
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Trabajo a Futuro

Para comenzar hicimos un andlisis con Google forms. El cual consistia en visitar escuelas
primarias donde nos permitieran ejecutar las encuestas, se visitaron en total 4 escuelas
primarias donde a modo de “tarea” le enviamos las ligas de las preguntas a las directoras
del plantel, y ellas a su vez las reenviaron a los chats con los grupos que nos concedieron;
fueron por lo menos 1 grupo de cada grado escolar con una poblacién de 40-50 alumnos
por sector, ademas de un plazo de un fin de semana para contestar, pues la indicacién se
dejo los dias viernes para asi dar una holgura de tiempo en la que se pudieran conseguir
respuestas.

Adjunto un par de evidencias del contacto que tuvimos con las autoridades
institucionales.

é‘ Direc Abigail Morales ®e¢ %, ¢ <

4 de noviembre de 2022

8 Los mensajes y las llamadas estdn

cifrados de extremo a extremo.
Nadie fuera de este chat, ni siduiera Uso de IA M
WhatsAPP, Puede leerlos ni escucharlos. GruPo - 4 ParticiPantes
Toca Para obtener mas informacién.
: L B Q
uenas tardes |.
:46 P. m. &/ Llamar Video Buscar

Monserrat Garcia 1.46p. .

A sus ordenes 1:46 P. m. v/ Afiade una descriPcion del gruPo

https://forms.gle Creado Por Shaffik, 19/10/2022
/wbyXO098RVAGA49MP/ 1.4/ p. m.

Archivos, enlaces y docs. 1>
docs.qoogle.com
httPs://docs.qo0gle.com/forms/d/e/IF AP~
foesgoogiecon f  Silenciar notificaciones ]
httPs://docs.qoo9le.com/forms
Jd/e/IFAIPOLSewv9V40b9hce Jd  Personalizar notificaciones
R ju3hmEHyn/aPHz9W4iz OHX
_WO0eDvwzII2TxA/viewform?usP= M  Visibilidad de archivos multime-
sf_link 1:47 P. m. &/
i @ Cifrado
Gracias Monse |.5gp. . Los mensajes y las llamadas
. estan cifrados de extremo a
A . . I
Figura 12. Ewdé_nclllés

&/ g
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Obteniendo un maximo de 226, como es evidente muchos no acataron la indicacién, pero
al menos pudimos conseguir datos para trabajar.

Preguntas  Respuestas Configuracion

Tecnologias en la educacién

Figura 13. Respuestas

Dentro del formulario se hicieron pregunta indagando sobre si conocen el funcionamiento
de las tics en la educacion, si cuentan con dispositivos electronicos para conectarse a la

plataforma, ademads de algunas preguntas sensoriales para detectar deficiencias como el
daltonismo o el autismo.

Tecnologias en la educacién

1. ¢Que edad tienes?

2. Sexo
Marca solo un dvalo.

'f:)‘ Soy nifio

(: Soy nina

3. iConoces sobre el uso de las tecnologias en la educacidn?

Marca solo un dvalo.
s

_JNo

'f:: Tal vez

% i 4. ;Es bueno usar la tecnologia en la educacion?

Marca solo un dvalo. 2 ‘5

-

Si

—
A

T

{a]

Log & o5
% %ﬂ%

p—



A PUNTA DE REGLAZOS

Figura 14. Fraccion de Formulario

Estamos satisfechos de decir que en su mayoria los nifios tienen una nocion de lo que es el
uso de la tecnologia para el aprendizaje.

¢Conoces sobre el uso de las tecnologias en la educacion?
257 respuestas

® si
® No
@ Tal vez

Figura 15. Uso de Tecnologias de la Informacion

Y por suerte estan conscientes de lo beneficioso que este es para aprender.

¢Es bueno usar la tecnologia en la educacién?
257 respuestas

® si
® No

]

Figura 16. Usar la Tecnologia en la Educacion

v § 13,
Loy & o
N é&tﬂ@ -
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Para nosotros resulta conveniente que los nifios dispongan de dispositivos electrénicos,
aunque este depende del uso que se les dé, ademas de la edad y madurez del nifio en
cuestién. Pero los dispositivos electrénicos como tabletas y teléfonos inteligentes pueden
ser Utiles para el aprendizaje y la educacidn de los nifios siempre y cuando estos se utilicen
de manera responsable y bajo supervisién.

¢Dispones de dispositivos con acceso a internet para usar la tecnologia en tu educacioén mientras
estas en casa?

257 respuestas

@ No tengo
@ Si, pero con no es mio
@ si, tengo uno propio

Figura 17. Disponibilidad de dispositivos electrénicos

Nos sorprende que los pequefios tengan conocimiento de tantas aplicaciones de estudio,
suponemos que es debido a que en la pandemia los académicos tuvieron que buscar
alternativas para seguir impartiendo sus cursos.
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Recuento de ;Qué app recomendarias para uso atractivo y

educativo?
Udemy

1,7%
Geogebra

1,3%
Doulingo

0,9%
Khan academy

0,9%
Discord

0,9%
No conozco ninglina

0,9%
Teams

5, 7%

Microsoft Teams

2,6%
TEAMS

0,9%

Youtube

Duolingo

1,7%

Google

() .) (’/(,

You tube

1,3%

Laptop

1,7%
Meet y zoom

0,9%
YouTube

2,2%
Zoom

1.7%
Whatsapp

1,3%
No se

1,7%

Figura 18. Ap/icaciones de estudio

3,0%

Los nifios nos respondieron que estarian dispuestos a trabajar en la app mas del tiempo

que se recomienda y esos nos tiene completamente contentos.

Recuento de ;Cuanto tiempo estas dispuesto a utilizar al dia
una plataforma educativa?

1hr

0,8%
2 horas al dia

0,8%

3 hrs

1.2%
2 hrs

2,0%

De 1 a 2 horas

1,2%

5 horas

2.0%

30 minutos

8%

5 minutos

1,2%
1 a2 horas

1,2%

2 horas

16,9%
10 minutos

0,4%
3

1.2%
Media hora

2,0%

1 hora

16,1%
4 horas

1,6%
Una hora

3.9%
3 horas

4 3%
1hora

Figura 19. Horas de estudio (encuesta)

/

L4

T

2,4%
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Dentro de la encuesta preguntamos cuantos intentos les gustaria tener, la mayoria
respondieron que 3, y esos se nos hace un numero razonable, pero también nos inquieta
el porcentaje que respondié que le gustaria tener un numero infinito de intentos, pues,
aungue en un momento este se limita porque inevitablemente llegaran al resultado, el
ejercicio podria desmotivar el proceso de continuar con el juego hasta que se avance en la
pregunta.

¢Cuantos intentos te gustaria tener para resolver un problema?

259 respuestas

[ |
®:
@ Infinito

Figura 20. Intentos (encuesta)

Los nifios coinciden en su mayoria que el color azul es el color mas gustado, sin embargo,
buscaremos la forma de integrar los colores mds populares como negro y morado, pues
investigando estos son bastante llamativos.

4+ EIQIEge es elegancia, sofisticacion y lujo. Es un color muy complicado de utilizar
correctamente, ya que leemos mejor un texto oscuro sobre fondo claro que, al

contrario.
%+ El - representa la elegancia y la fantasia. Es un color llamativo, pero sin ser
estridente, por lo que es utilizado por marcas de dulces y chocolates como Milka.

. V., x25q
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Recuento de ¢ Cual es tu color favorito?

80

60

40

20

TS 0 P P F F
S£@ (b\’as\ <& < \&\d\% W ¥ \,.6@ \x&’b ¢

Figura 21. Colores favoritos (encuesta)

Es interesante como en esta poblacién hemos tenido 2 casos de daltonismos, eso significa
qgue, aunque la poblacién sea pequefia es necesario ajustar actividades para los casos
espécieles.
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Selecciona la opcion correcta segun lo que veas en la siguiente imagen

259 respuestas

@ No veo nada, solo colores

@ No veo nada, solo estan en blanco y
negro

©7,13,16,8,12,9

Figura 22. Test daltonismo (encuesta)

Figura 23. Casos daltonismo (encuesta)

De la misma forma debemos tomar en cuenta que es sumamente delicada la seleccidn de
los sonidos.

¢;Tienes problemas para concentrarte cuando hay sonidos

259 respuestas

@®si
® No

Figura 24. Sensibilidad auditiva (encuesta)

Los resultados nos dicen que los nifios son unos estdn dispuestos a hacer uso de la
plataforma, y si los nifios la quieren usar, seguramente los padres no se opondran aellay

asiva a ser mas fécil la insercion de esta.
tiempo de us& % 3m|n al dia

\:1'54 ) %‘Jﬁ’ %

Como cread de Iag| taforma, reiteramos que
ademads de un pr‘{b% pervisado por adultos.
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En cuanto a los objetivos especificos que se esperan es aumentar las ventas en un 20%
para el segundo semestre después de haber concluido la prueba piloto, lograr una
participacién de mercado del 15% antes de finalizar el primer afio y lo mas importante
subir el indice de problemas légicos resueltos en la prueba planea siguiente, al haber
puesto en marcha el proyecto.

Poner en curso un piloto de prueba de 3 meses el juego con hijos de personas allegadas y
conocidas que tengan el rango de edad de 6 afios a 12 afios. Para asi sacar resultados
esperados y hacer mejoras si son requeridas.

Luego del rendimiento que se consiga hacer uso de articulos de merchandising (término
anglosajén compuesto por la palabra merchandise, cuyo significado es mercancia y la
terminacion -Ing., que significa accién, o micro mercadotecnia, es la parte de la
mercadotecnia que tiene por objeto aumentar la rentabilidad en el punto de venta) para
escuelas primarias de la zona de Minerales y Balcones del sur (que es el sector que se
encuentra mas a mi alcance)

Después de asegurar impactos mas grandes expandir fronteras a todo el estado poblano.

Inclusive muy a futuro volvernos app y entrar a tiendas de aplicaciones, donde no solo
colegios nos usen como herramienta de apoyo, si no el publico en general.

Aun falta bastante trabajo, hay que llenar parte del contenido de las actividades para el
temario de lo que van a realizar los usuarios.

Con ello van de la mano las interfaces y los sonidos que hay que afiadir, recordemos que la
plataforma debe contener temarios con actividades dirigidas a los aprendizajes, auditivo,
visual y Kinestésico.

No hemos hecho un mal trabajo referente a la experiencia del usuario, procurando
siempre de mejorarla, sin embargo, comprendemos que aun queda mucho por hacer al
respecto.

La siguiente etapa es hacer una encuesta sobre la usabilidad de la plataforma para llevar a
cabo mejoras, asi como ampliar la utilizacidn de esta para ensefiarle a los estudiantes el
contenido en una forma digerible y tratar de reestructurar su percepcion por medio de
estimulos cognitivos que desarrollen la concentracién y un sistema de hdbitos digitales

saludables.
Las pruebas implementar en las escuelqﬁ'é'rcanas faltan eiw de trabajo
de Marketing I%wenea nos ayuden a palgtar-"'los tratos ¢ er en
marcha la prueb oto, que sera aplicada en una: esc‘uela primaria rante od CIC|O
,_-*

s, i ..-
-\;: . ": i .Illl'l
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escolar en la que al final del curso se pudo comprobar cémo nuestro sistema dio los
resultados esperados elevando el nivel educativo de la escuela.

Al finalizar las pruebas se les solicitara a los directivos correspondientes de esta escuela
una carta de recomendacién de nuestro sistema.

Ademds de que se les dard a los profesores una encuesta de satisfaccidon, esto como
valores comprobables de agrado de nuestro sistema y los padres quieren ver resultados y
mejoras en el aprendizaje de sus hijos, enfatizamos la conveniencia y flexibilidad de que el
aprendizaje les permite que los nifios aprendan a su propio ritmo y en el momento que
mejor les convenga.

Los padres quieren asegurarse de que sus hijos reciban la mejor educacién posible. Es
importante destacar la calidad del contenido que ofrecemos, asi como la experiencia de
los educadores, la variedad de temas tratados y el rigor pedagdgico.

Pero también los padres se preocupan por la seguridad y la privacidad de sus hijos en
linea. Es importante resaltar las medidas de seguridad y privacidad que hemos
implementado en el sitio web, como el cifrado de datos y los controles parentales.

Las medidas de seguridad y privacidad son muy importantes para cualquier sitio web, pero
especialmente para los sitios web dirigidos a nifios.

+ Cifrado de datos: es importante cifrar los datos enviados entre su sitio web y sus
usuarios para evitar que sean interceptados o accedidos de forma no autorizada.
Los protocolos de seguridad como HTTPS (Secure Hypertext Transfer Protocol) y
SSL (Secure Sockets Layer) pueden proporcionar conexiones cifradas entre sitios
web y usuarios.

4+ Controles para padres: los controles para padres ayudan a los padres a controlar y
monitorear el acceso de sus hijos a los sitios web y protegerlos de contenido
inapropiado.

Los controles parentales pueden incluir restringir el acceso a ciertas secciones del
sitio web, limitar la funcionalidad del chat y monitorear la actividad del usuario.

+ Politica de privacidad clara: es importante tener una politica de privacidad clara y
comprensible para que los usuarios sepan cdmo se manejan y protegen sus datos
personales.

En resumen, es importante que implementemos medidas de seguridad vy
privacidad para proteger a los usuarios y sus datos personales para brindar

tranqgjlida@los padres. i
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Tras el lanzamiento de esta aplicacion, las revisiones estaran optimizadas y podria afirmar
gue seguiremos teniendo resultados positivos. Siempre y cuando se tenga la disposicidon y
motivacién de aprender.

Una vez que el sitio web de aprendizaje esté en linea, es importante realizar un
seguimiento de su progreso para asegurarse de que cumpla con sus objetivos y
expectativas.

4+ Andlisis web: las herramientas de analisis web pueden proporcionar informaciéon
sobre el trafico del sitio, la tasa de rebote, el tiempo dedicado y otras métricas
clave. Estos datos nos ayudan a comprender cémo interactian los usuarios con el
Sitio y cdbmo se comportan.

4 Comentarios y encuestas de los usuarios brindan informacién valiosa sobre la
satisfaccion de estos con el sitio, las areas de mejora y las funciones que mas
valoran.

4+ Andlisis de redes sociales: las redes sociales pueden ser una valiosa fuente de
comentarios sobre su sitio web. Los comentarios y las reacciones en las redes
sociales pueden proporcionar informacién sobre cémo se percibe y comparte su
sitio entre los usuarios.

4 Supervision de la competencia: la supervision de la competencia lo ayuda a
identificar las fortalezas y debilidades de su sitio en comparacién con otros sitios
en el mismo mercado. También podemos proporcionar informacién sobre nuevas
tendencias y caracteristicas que puede incorporar a su sitio para mantenerlo
actualizado y atractivo para sus usuarios.
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Conclusiones

Con el desarrollo y la practica de la I.A (inteligencia artificial) como un instrumento de
apoyo a la docencia tiene un dptimo prospecto, desafortunadamente hay aplicaciones y
habitos de consumo que representan un retroceso notorio en el desarrollo cognitivo de
los adolescentes, para generar una plataforma de apoyo que ayude a obtener resultados
significativos en la ensefianza se deberia de regular la utilizacion de ciertas plataformas
para que los nifios en un rango de edad de 6-12 aifos no se encuentren sobre expuestos a
un exceso de estimulos.

Con la intencion de traspasar ideas y las barreras del lenguaje a través de una buena
experiencia de navegacion web que, compuesta por botones, graficos, iconos y fondos, se
da un aspecto visual distinto.

No siempre lo complejo es lo idéneo. Enfocarnos mas que nada en las necesidades de
nuestros clientes para dar buenas interfaces GUI, hay que recordar que “los usuarios son
humanos, con requisitos como por ejemplo bajas cargas cognitivas y que sea facil de
usar.”

Una buena experiencia de disefio puede hacer un gran cambio en la busca del aprendizaje
auténomo.

iNunca olvides que el aprendizaje debe ser divertido!

En resumen, lo mejor de la interfaz no es la en si la interfaz, si no que ofrecer a los
usuarios un control mas directo, claro y practico (6sea la mejor experiencia).

No hay que reinventar la rueda para crear algo maravilloso, podemos jalar recursos de
todos lados, podemos hacer un Frankenstein que sepa hacer muchisimas cosas muy
interesantes.

En este proyecto, me di cuenta de que crear una interfaz web atractiva y facil de usar para
nifios puede ser un desafio, y que el generar aplicaciones fenomenales para nifios tiene un
poder impresionante en cuanto a moldear el futuro.

Mark Zuckerberg una vez dijo:

“Definitivamente no hubiese ingresado al mundo de la programacion si no hubiese jugado
juegos de nifio” (“no hubiese ingresado - Traduccidn al inglés - Reverso Context”)

Nosotros, c% disetiadores y desarrolladores pos,é?e?hos una enorn;?tres nsabilidad
sobre futura ciomes. De forma indirecta, nu?"'strl.é's apllcaC|on ;t orla
C__Q\_nStI’UCCIOI'l del turos Mark Zuckerberg. £ II,-"' ?
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Nuestras creaciones poseen un efecto colectivo en el futuro, muchisimo mds enorme que
companias famosas y establecidas a las que admiramos, por lo cual disefiar una aplicacién
para chicos no es simple, al contrario jes bastante dificil!
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Propuesta

La tecnologia educativa, o ‘EdTech’, crece de manera significativa y esto conlleva una
aceleracién en la transformacion digital de los centros educativos en todo el mundo. Este
término se refiere al uso de tecnologia para mejorar la educacién y el aprendizaje, abarca
una amplia variedad de tecnologias y herramientas, desde plataformas de aprendizaje en
linea hasta aplicaciones moéviles y software de simulacion.

EdTech ha ganado popularidad en los ultimos anos debido a su capacidad para
personalizar el aprendizaje, aumentar el acceso a la educacion, mejorar la eficiencia y la
eficacia del proceso de ensefianza. Sin embargo, es importante recordar que la tecnologia
no puede reemplazar la experiencia humana de ensefianza y aprendizaje, el EdTech debe
usarse como una herramienta complementaria para mejorar el proceso educativo.

Tomando como referencia la pandemia, esta nos ha obligado a cambiar la forma en la que
nos relacionamos, nos comunicamos y por supuesto la forma en la que aprendemos ya
sea dentro o fuera del aula.

La educacidén se estd transformando y la tecnologia estd tomando un protagdnico
importante en la evolucidén de esta, es por ello por lo que recomienda la colaboracién
entre familias y escuelas, de forma que se cuente no solo con los recursos materiales
necesarios, sino ademas con el recurso humanos, para saber cdmo utilizarlos.

Los colegios tienen que integrar en sus planes de estudio tanto el EdTech como el e-
learning, para conocer y utilizar estas tecnologias, importantes para producir una sociedad
competitiva y tecnolégica.

Pienso que la implementacién de metodologias en online todavia es la asignatura
pendiente de los colegios. Lo cual es un error, y es algo que hasta ahora no se le ha dado
el valor que merece, se trata de replicar las enseflanzas del docente de una forma mas
moderna y prdctica. Y que aquellas herramientas les den una informaciéon donde vean
exactamente como va avanzando cada estudiante, y qué es lo que sabe o no sabe.

Aquellas herramientas benefician, segun los profesionales:

La funcidn de retener la informacién y una mas grande motivacion para el aprendizaje, lo
cual minimiza las tasas de desercién estudiantil temprana y al desarrollo de capacidades
no cognitivas como la posibilidad del sentido de la responsabilidad, el desempefio, el
raciocinio critico, la participacién, la sana competitividad, la creatividad o inclusive la
puntualidad”, 1q;je ar,u_grdo con un analisis de la Fundaaan Junior Achievement Espafa.

Es recomeng % ,e{,,tlempo libre se aprovechg—: con edutainment, ‘s_éra een
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aprendizaje, no en vano los estimulos audiovisuales contribuyen a mejorar la memoriay la
retencidn de la informacién, como lo hace nuestra aplicacién “A Punta de Reglazos”.

Esta aplicacion esta disenada para aprender matematicas con 30 min cotidianos, debido a
la I.A (inteligencia artificial), ve una estrategia de estudios personalizado para identifica las
zonas de optimizacidon para cada estudiante. iPara nosotros, saber matematicas es ir
muchisimo mas alld del calculo; es saber solucionar problemas!, es por ello por lo que le
damos mucho valor a la légica y el razonamiento siempre enfocdndonos a la forma de
aprendizaje de cada individuo.

Hay una regla matematica: “a mayor uso (y lo hay, claramente), mayor riesgo” es por lo
gue GOOGLE de la mano de la policia Nacional, el Instituto Nacional de Ciberseguridad
(INCIBE) y la FAD lanzo “Sé genial en internet’, un proyecto que guia a familias y
educadores a promover en los nifios y jovenes buenos habitos para que logren manejarse
de forma segura en el ambito digital. (De igual forma se les invita a acceder a la liga
referenciada en este articulo con el nimero 22, pues esta es un gran ejemplo de
experiencia Ul/UX).
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