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INTRODUCCION

El siguiente proyecto tiene como objetivo generar un objeto de disefio
que contribuya al proceso de aprendizaje de la ortografia en nifios de
tercer grado de primaria tomando como base el contexto del colegio
Juana Manrique de Lara ubicado en la ciudad de Puebla y las nuevas
tendencias tecnolégicas que presenta la generacién actual a la que va
dirigida dicha investigacion.

En este documento se encuentra el siguiente contenido:

Capitulo uno: se plantea el tipo de educacién que se abordara y una
breve definicién de ella, asi como el plan de estudios que fungird como
guia en los contenidos que se manejen en la planeacién del recurso
grafico y el mercado al que se dirige el proyecto. Todo lo anterior enca-
minado a un d&mbito nacional y general ya que no se pretende profun-
dizar demasiado en el tema educativo.

Capitulo dos: Se da a conocer las diferentes pruebas en México donde
se comprueba la habilidad ortografica del infante, se define el caso

de estudio que servira como base para la planeacién y evaluacién del
proyecto, especificando los recursos con los que se cuenta, el tipo de
ensefianza que se maneja en el colegio y finalmente, la evaluacién que
obtuvieron en la prueba ENLACE.

Capitulo tres: En este apartado se encuentra el analisis profundo que
se realiz6 a tres propuestas de disefio de casos reales que se encuen-
tran en el medio en que se desarrollara el objeto. Se retomara la teoria
de las dimensiones del signo propuesta por Charles Morris en donde

se define desde el punto de vista sintactico, semantico y pragmatico la
estructura formal y conceptual de la propuesta.

Con base a ese analisis, se adoptan algunos puntos de referencia para
la planeacién y aplicacion del disefio en el objeto resultante, con el fin
de garantizar el cumplimiento de los objetivos del proyecto.

Capitulo cuatro: se presenta la metodologia empleada durante el



proceso de disefo del objeto, la cual conglomera varias metodologias
utilizadas tanto para la planeaciéon como la aplicaciéon y evaluacion del
producto, entre ellas se puede observar:

e Principios para el disefio de uso facil

¢ Modelo de las 5 dimensiones

e Teoria de la actividad

e Definicion de tareas por lote BACH

e Design for mobile: information architecture

e User Interface Design Patterns

e Principios de seguridad para interacciéon
Finalmente, para la evaluacion del proyecto se acude a las instalaciones
del colegio donde en un focus group con los maestros que imparten
la materia se les pide su opiniéon con base a la experiencia que tienen

siendo docentes, y se aplica un test con un grupo pequefo de nifios
para observar la interaccién y respuesta al objeto de disefio.
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PROBLEMATICA

La ortografia ejerce un papel importante en el lenguaje escrito, ayuda en
la comprensién lectora de cada individuo y adquiere una personalidad
de normalizador y fijador de la lengua (Garcia, 2016).

Gonzalez (2005) afirma que “La ortografia lejos de ser un artificio que
se pueda cambiar con facilidad, constituye un principio de continuidad”,
(p- 99) por tanto resulta beneficiosa en sefalarnos cudl es la verdadera
pronunciaciéon, ademas con su uso se conserva la pureza y unidad de la
lengua escrita para que siga existiendo tanto en el tiempo como en el
espacio y nos permite encontrarle un legitimo sentido a los escritos.

Actualmente, a pesar de que la enseflanza de la ortografia tiene como
finalidad encaminar al alumno a que razone y aplique las reglas en sus
actividades cotidianas, en algunos casos sélo las memoriza de manera
mecanica lo que provoca que las olvide al pasar el tiempo, debido a
que su principal propdsito es acreditar una evaluacién. La mala habi-
lidad en la escritura afecta todas las etapas escolares y por ende, las
profesionales y sociales.

Cuando alguien escribe erréneamente puede influir en otras personas,
volviéndose un patréon de conducta, que da como resultado confundir a
otros estudiantes que si tienen conocimientos ortograficos, ya que al ver
repetirse esa palabra escrita incorrectamente varias veces se empieza a
considerar que asi se debia escribir (Garcia, 2016).

Segun Lola Medina Maldonado, no se debe considerar a la ortografia
como un fin en si misma, al contrario, debe ser tomada como un medio
de transmisién de mensajes escritos los cuales requieren estar estructura-
dos de manera adecuada para que por consecuencia su entendimiento y
lectura sea sencilla y cumpla su objetivo (2012). Entonces la ortografia se
vuelve un componente linguistico como la fonologia, la morfologia, la sin-
taxis y el Iéxico, que dictaminan el desarrollo del idioma, siendo un factor
decisivo al pretender superar barreras generacionales como geograficas.

En palabras de Gonzalez (2015) “Un mismo criterio ortografico ayuda a
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subsanar desigualdades, y contribuye al mantenimiento de la cohesiény
la unidad idiomatica, evitando la desintegracion” (p.100), esto se refiere
a que la ortografia es la responsable que garantiza “[que a pesar de] los
cambios que experimente la lengua espafola en su constante adaptacion
a las necesidades de los hablantes no quiebren la esencial unidad que
mantiene en todo el ambito hispanico”(Gomes, 2011, p.2), lo que le
permite fungir como guia para que a pesar de las nuevas reglas, palabras
y caracteristicas que se van adoptando, segun la generacién en la que
se encuentre, la comunicacion escrita siga siendo un medio practico y
funcional, ya que estas normas permiten la comunicacién eficiente sin dis-
criminar la zona en que se viva y la generacién de la que se sea participe
(Real Academia Espafiola, 2015).
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SITUACION ACTUAL

En su investigacion Palma (2012) establece que para lograr una acertada
ensefanza es necesario realizar ejercicios que sean fuentes de motivacion
para la realizacion de trabajos, desarrollando asi la creatividad y la
autocorreccién, pero esto solo se lograra implementando el trabajo en
conjunto, por parte del maestro y el alumno.

Por consiguiente “se requiere que la escuela asuma la ensefanza de
esta materia de forma personalizada, dinamica e integradora” (Milan,
2010, p. 9), por lo que muchos licenciados en educacién buscan nuevas
y novedosas formas de enseiar que favorezcan el empleo de las reglas
ortograficas, especificamente en la escuela primaria, “ya que es en la
primaria donde los alumnos fijan y consolidan las habilidades ortograficas
que los acompanaran durante toda su vida” (Milan, 2010, p. 15).

Sin embargo, la primaria tiene diversas etapas en las cuales se desarrolla
el aprendizaje, Olvera (2015) menciona que el estudiante pasa por va-

rias fases para adquirir los conocimientos de la ortografia en la primaria,
los cuales son:

Primera fase: se concentra entre los 6 y 8 afios de
edad, aqui es cuando el niflo empieza a relacionarse
con la representacién grafica de las palabras con res-
pecto a la fonética.

Segunda fase: de los 8 a los 12 afios, es cuando se
recomienda ensefar las reglas basicas porque a esta
edad es cuando comienza a desarrollar la capacidad
de almacenar vocabulario de uso cotidiano.

Tercera fase: de los 12 afios en adelante, a esta edad
el nifo acumulé vocabulario basico y aumenté su
habilidad gramatical para comunicarse por escrito.

Esta investigacion se enfoca en el inicio de la segunda fase, Unicamente
el tercer grado de primaria, ya que es ahi donde el nifio podra adquirir
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los conocimientos generales y seguros para usarlos posteriormente y
seguir aprendiendo.

Para llevar a cabo el propésito de una ensefianza acertada, los educa-
dores estan apostando y apoyandose en diversas herramientas didac-
ticas que les ayuden a motivar y atraer la atencién de los alumnos, de
manera que logren comprender, por medio de la practica ludica, las
reglas ortograficas.

Tal es el caso de Cuba, donde se desarrollé un Programa Audiovisual
donde se empleaba el uso del televisor y el video en el proceso de ense-
fAanza-aprendizaje de la ortografia en la escuela primaria, ademas del

implemento posterior de la computadora y software educativos (Milan,
2010).

La importancia de los signos de puntacion
Un momento ...
somos los
puntos
suspensivos

jRespira

~ N\ [ yesperal
./"'\ Soy un
punto y

coma

Somos los
signos de
exclamacion

Bien, ahora

7sabes quiénes somos? te explico:
GIG) Sorr_los los sigllos de - sSOMos
interrogacion ) dos puntos

facebook.com/PRACTIQUEMOS -‘ www. practiquemos.com

Figura 1: Infografia sobre la importancia de los signos de puntuacion. Tomada de Redaccién AZ (2015).

Otro ejemplo de ello es el programa interactivo Grafos, implementado
por la Universidad Nacional Auténoma de México (Xhrounet, 2015), en
el cual no solo brinda informacién y ejercicios de practica enfocados
en el desarrollo de habilidades relacionadas con el aprendizaje de la
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ortografia, sino que también ofrece capsulas de reflexién linguistica
que permiten inferir la l6gica detras de la escritura de las palabras por
medio de actividades interactivas.

También se han utilizado otro tipo de recursos como son las infografias
(Figura 1) utilizadas en los salones de clases, que por medio de un es-
timulo visual hace referencia a las normas ortograficas o gramaticales
(Reglas de ortografia y puntuacion: material visual, 2015).

Otro recurso utilizado y que emplea ademas el habito de la lectura

son los Cuentos de Ortografia (Figura 2) creados por Maria Valenzuela
Goéngora (como se citd en Juegos para mejorar las faltas de ortografia
en nifios con hiperactividad, 2012), los cuales por medio de lecturas en-
tretenidas y divertidas ensefian la ortografia de forma amena, ya que
encuentran una explicacién légica, coherente y entendible en el libro.

CULNTOS
ORTOGRAFIA

dqugue%meow,co-w,oom c %ww
oom“q,"d,quum?

MARIA VALENZUELA

“EDYLAR

Figura 2: Portada del libro “Cuentos de Ortografia”. Tomada de Juegos para mejorar las faltas de ortografia en
nifios con hiperactividad (2012).

Ademas, con el auge de los dispositivos moéviles, hoy en dia se han crea-
do aplicaciones que, no sélo entretienen al infante, sino que ademas le
proporcionan un aprendizaje. El juego para el sistema operativo iOs Los



26 Protocolo

Cazafaltas (Figura 3 y 4) creado por la editorial Espasa, es un ejemplo de
ello, ya que pone en practica los conocimientos del nifio a través del traba-
jo de detective el cual consiste en atrapar a malhechores siguiendo pistas
que van dejando en forma de faltas ortograficas.

_—
L=

@ ESTASA

Entray
empleza a jugar

PULSA AQUI

Figura 3 y 4: Pantallas de “Los Cazafaltas”, el gran juego de la ortografia. Tomada de Editorial Planeta (2012).

Es importante resaltar el papel que juega la ortografia en la vida dia-
ria, ya que es una habilidad escrita basica, cuya deficiencia entorpece

o imposibilita la comunicacién, ademas de que “como elemento de la
escritura, repercute transversalmente en numerosos ambitos de nuestra
vida” (Xhrounet, 2015).
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PREGUNTAS Y OBJETIVOS

Pregunta Principal

¢De qué manera pueden favorecer los recursos graficos el aprendizaje
de la ortografia en niflos mexicanos de tercer grado de primaria?

Preguntas Secundarias

1. ¢Cudl es la importancia de las reglas ortograficas y
las complicaciones que enfrentan los alumnos de
tercer grado de primaria en el aprendizaje de la or-
tografia en México?

2. ;Cual es la situacién del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la ortografia en diferentes contextos?

¢De qué manera el nifio de 3° de primaria puede
3. adquirir y aprender el conocimiento de las reglas
ortograficas con el uso de la tecnologia ?
¢De qué forma el disefo grafico puede contribuir al
4. aprendizaje de las reglas ortograficas?

Objetivo General

Desarrollar una propuesta grafica que apoye el aprendizaje de la orto-
grafia en nifios mexicanos de tercer grado de primaria en Puebla.
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Objetivos Particulares

1. Determinar la importancia, las reglas ortograficas y
las dificultades que enfrentan los nifios de tercer gra-
do de primaria en el aprendizaje de la ortografia.

2. Establecer la situcion del proceso de ensefianza-apren-
dizaje de la ortografia en diferentes contextos.

3. Analizar los distintos recursos didacticos basados en la
tecnologia enfocados al aprendizaje de la ortografia.

4. Desarrollar una propuesta de disefio basada en el re-
curso mas adecuado, cuyo proposito sea apoyar el pro-
ceso de aprendizaje de la ortografia en nifios de tercer
grado de primaria del Colegio Juana Manrique de Lara.
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JUSTIFICACION Y SUPUESTO

Justificacion

La comunicacién escrita es un proceso disefiado de tal forma que el re-
sultado generado, gracias a las distintas pautas y pasos a seguir, sea el
adecuado y cumpla las necesidades del emisor, por lo tanto un cambio
en él o un mal uso de los elementos en mayor o menor nivel significa
un riesgo en el proceso como tal. Ahora si analizamos que “El apren-
dizaje educativo se obtiene en una mayor proporcion del conocimiento
acumulado y difundido a través de materiales impresos ya sean fisicos o
virtuales” (Moreno, 2009, p.11), podremos darnos cuenta que el disefio de
la informacion que se genera para el aprendizaje de cualquier indole tiene
gran importancia y podria ser un condicionante en el desarrollo del sujeto.

Dadas las condiciones mencionadas, se considera que si el disefiador se
hace participe en la ensefianza-aprendizaje de la ortografia es posible
generar un beneficio para los nifios puesto que al tener experiencia en
el manejo de gréficos, simbolos y el disefio de informacién, el disefiador
grafico puede crear un material de apoyo que beneficie el proceso de
aprendizaje de la ortografia, convirtiéndolo en una experiencia entre-
tenida, practica y eficiente para el alumno.

Al tratarse de un tema de educacién es Gtil usar recursos que capten
la atencion del publico al que va dirigido, y es aqui donde el disefiador
puede hacer propuestas de diferente indole para atrapar y encaminar
el interés de dichas personas ya que aunque no es obligaciéon de este
tipo de profesionistas, el apoyo que pueden generar en el &mbito del
aprendizaje seria practico y eficiente al tratarse de una propuesta visual
y sencilla. Para apoyar este punto Horn (1999) nos dice que la compren-
sion de un documento se puede calificar por medio de la evaluacién del
lenguaje visual subyacente que lo compone, por lo que si éste tipo de
profesionista trabaja en conjunto con especialistas en la materia se pue-
de nutrir el proyecto y desarrollar una propuesta completa y eficiente.

Pero, ¢ por qué utilizar el material didactico como herramienta?, “se
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entiende como didactica al arte de ensefar o dar direccién, técnica de
aprender. Es la parte de la pedagogia en la que se describen, explicany
fundamentan los métodos mas adecuados y eficaces para conducir al es-
tudiante a la adquisicién de habitos, técnicas y formacién”(Poblete, 2015,
p. 28),por ende si se mezclan las habilidades de un disefiador con el
asesoramiento de los educadores en este nivel, se puede atraer la aten-
cion de los nifos de primaria y guiarlos bajo un proceso que se preten-
de facilitar para una mejor pregnancia de las reglas ortograficas.

Segun Martin Palomo, una de las caracteristicas principales del los ma-
teriales didacticos es generar el éxito del proceso de enseflanza-apren-
dizaje, creando interés por lo ensefiado, desarrollar las habilidades
intelectuales, haciendo sencillo el entendimiento de los temas, incitando
a la constante participacion de los estudiantes y finalmente propiciando
la creatividad en ellos (2011). Con base en ésto, es que se propone el
tema de la investigacién que se llevara a cabo para la tesis.

Supuesto

Si se hace uso de recursos graficos en el aprendizaje de la ortografia en
ninos de tercero de primaria se apoyaria al proceso y la retencién del
contenido impartido.
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DELIMITACION

Objeto de estudio

Recursos graficos para el aprendizaje de la ortografia en nifos.

Sujeto de estudio

Nifios que cursan tercer grado de primaria en el Colegio Juana Manri-
que de Lara en el estado de Puebla.

Delimitacion Temporal

Un afo y seis meses.

Delimitacidon Espacial

Seccién de la primaria del Colegio Juana Manrique de Lara en el estado
de Puebla.
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VARIABLES

Variable Independiente

Se considerara a las reglas ortograficas como la Unica variable indepen-
diente, ya que adquieren una personalidad de normalizar y fijar la lengua
(Garcia, 2016). No se ven afectadas por fenédmenos sociales relacionados
con la ensefanza de las mismas en las escuelas primarias, sus normas se
mantienen constantes y su uso sigue siendo primordial para el desempefo
laboral sin importar el inadecuado uso que se le den o la dificultad que
pueda representar para algunas personas su aprendizaje y aplicacion.

Variables Dependientes

Con respecto a las variables dependientes la primera son los estudiantes
del tercer grado de primaria ya que es imprescindible conocer su com-
portamiento al momento de adquirir los conocimientos de las reglas
ortogréficas, de esta manera se podran detectar algunas fallas que se
dan en el proceso de aprendizaje. Ademas también es importante saber
cual ha sido su experiencia como usuarios en aplicaciones con un conteni-
do similar al que aqui se propone.

La segunda variable que se maneja es la Escuela Juana Manrique de
Lara ya que se esta trabajando en conjunto con ésta para detectar cual
es el mas adecuado apoyo que se les puede brindar tanto a los alumnos
como a los docentes con respecto a las reglas ortograficas, también se
depende de saber hasta que punto se puede interactuar con los alum-
nos para que ellos brinden la informacién pertinente del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La ultima variable a considerar dependiente es una persona especializa-
da en realizar programacién de aplicaciones méviles, ya que gracias a sus
conocimientos en esta area puede permitir que la aplicacion sea efectiva
o funcional cuando el usuario haga uso de ella debido a que el disefiador
grafico tiene escasos conocimientos en esta area.
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RECURSOS

Materiales

Para la realizacion de este proyecto se utilizaron varios materiales como son:

Computadoras portatiles con determinados componentes que permiten
al disenador grafico trabajar con eficacia, por ejemplo, el mas reciente

sistema operativo, un procesador especializado, un Dispositivo de Esta-
do Sélido (SSD) de 100 GB, entre otros caracteristicas importantes.

Para la composicion digital se hara uso de software para disefio editorial,
trazado vectorial, edicion de mapas de bits y para la maquetacién de la
aplicacion.

Espacio temporales

El proyecto se ira desarrollando en las instalaciones de la Benemérita
Universidad Auténoma de Puebla (BUAP) en la Facultad de Arquitectura
en el Colegio de Disefio Grafico ubicados en la Ciudad de Puebla.Tam-
bién se trabaja en conjunto con la escuela primaria Juana Manrique de
Lara ya que es lo que nos permitié desarrollar el proyecto con los estu-
diantes que asisten a ella. El disefio del proyecto se desarrollara en un
lapso de tres meses.

Humanos

Las personas involucradas en este proyecto son las disefadoras grafi-
cas que lo presentan, en este caso son Patricia Itzel Olaya lturbide, Elsy
Mariana Gonzalez Iturbide y Andrea Moctezuma Garcia; asi como tam-
bién la directora de tesis Mara E. Serrano Acuia y los asesores Jesus E.
Barrientos Mora y Abraham Ronquillo Bolafos.
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También es importante mencionar que se requiere del apoyo de los
alumnos que estudian el tercer grado en la escuela primaria Juana
Manrique de Lara para realizar una observacion sobre el aprendizaje
de las reglas ortograficas.

En el caso de la programacién de la aplicacién moévil que se realizara

sera necesario el apoyo de un programador que esta especializado en
el area para su correcta funcionalidad.

Econdmicos

Para el disefio y produccién de la aplicacion moévil enfocada al apoyo del
aprendizaje de las reglas ortograficas se presenta el siguiente presupuesto.

INVESTIGACION
ACTIVIDAD | TIEMPO | TOTAL | cCOSTO +1va
Protocélo | 54 dias | 27,631.8 (individual) | 96,158.6 (grupal)
Investigacion 71 dias 36,330.7 126,430.8
complementaria (individual) (grupal)
Normativa de disefio | 2 dias | 1,023.4 (individual) | 3,561.3 (grupal)

PROCESO CONCEPTUAL

ACTIVIDAD | TIEMPO | TOTAL | COSTO +1vA
Perfil de usuario | 2 | 1,023.4 (individual) | 3,561.3 (grupal)
Mercado meta | 1 | 511.7 (individual) | 1,780.7 (grupal)
Teoria de la 1 511.7 (individual) 1,780.7 (grupal)

Actividad
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Definicién de tareas
por Lote BACH

511.7 (individual)

1,780.7 (grupal)

Principios de disefio
de uso facil

511.7 (individual)

1,780.7 (grupal)

Modelo de las 5
dimensiones de di-
sefio de interaccion

511.7 (individual)

1,780.7 (grupal)

Principios de seguri-
dad para interaccién

511.7 (individual)

1,780.7 (grupal)

User interface
design patterns

511.7 (individual)

1,780.7 (grupal)

Disefio para
aplicaciones:
arquitectura de la

informaciéon

511.7 (individual)

1,780.7 (grupal)

DISENO

ACTIVIDAD |

TIEMPO

TOTAL

| cosTO + IVA

Wire frames |

511.7 (individual) |

1,780.7 (grupal)

Mock ups |

1,023.4 (individual) |

3,561.3 (grupal)

Logotipo de
la aplicacion

1,023.4 (individual)

3,561.3 (grupal)

Disefio de personaje
bidimensional

1,023.4 (individual)

3,561.3 (grupal)

Animacion
de personaje

1,023.4 (individual)

3,561.3 (grupal)

Maquetacién de
la aplicacién

1,023.4 (individual)

3,561.3 (grupal)
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GASTOS ADICIONALES

ACTIVIDAD | TiEMPO |  ToTAL | cCosTO + Iva

Programador | 3 semanas | 40,600 | 40,600

Pago de tasa
(desarrollador y 1 dia 477.545 477.545
publicacion de

aplicaciones)

Viaticos | 1 ano | 3,132.0 (individual) | 10,899.0 (grupal)

Computadoras | 1 afo | 1,160.0 (individual)| 4,036.8 (grupal)

Material para
bocetaje (papel,

lapices, plumas, 1 afo 232 (grupal) 269.0 (grupal)
colores, reglas,
gomas, etc.)
Celulares méviles | 1 afo | 1,160 (individual) | 4,036.8 (grupal)

Focus group y
entrevista en 2 semanas 232 (grupal) 269.0 (grupal)
la primaria

COSTO TOTAL

ACTIVIDAD | TIEMPO | TOTAL | cCosTtOo +1va

Investigacion | 8 meses (individual) | 64,985.9 (individual) | 226,150.7 (grupal)

Proceso conceptual | 2 semanas (individual) | 5,117.0 (individual) | 17,806 (grupal)

Disefio | 2 semanas (individual) | 10,745.7 (individual) | 37,393.7 (grupal)

Gastos adicionales | 1 afio | 46,993.5 (individual) | 60,588.145 (grupal)

Costo final total | 1 afo (individual) | 127,842.1 (individual)| 341,938.5 (grupal)
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ALCANCES Y LIMITANTES

Producir una maquetacién para visualizar la aplicacién moévil y entregar
a las autoridades del Colegio Juana Manrique de Lara. Sin embargo, no
se realizara la implementacion educativa de dicho material debido al
escaso tiempo con el que se cuenta.
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PROCEDIMIENTOS TEORICO-METODOLOGICOS

Tipo de investigacion

No experimental

Tipo y disefo de estudio

Descriptivo Longitudinal

Fases de la investigacion

Documental
e Investigar los métodos de ensefianza de la ortografia.
Estilos de aprendizaje predominantes en nifos de
e primaria.
Programa actual de ensefianza de la ortografia.
[ ]
Principales problemas que presentan los nifios en el
e aprendizaje de la ortografia.
Medios didacticos utilizados como apoyo en la ense-
e Aanza de la ortografia
Campo

e Entrevista (Profesores del Colegio)
e Guia de observacion (Ninos de 3° de primaria)

e Focus Group (nifios de 3° de primaria)






CAPITULO 1

EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

DE LA ORTOGRAFIA EN LA EDUCACION PRIMARIA






Capitulo 1 43

1.1 LA EDUCACION

El concepto de educaciéon puede llegar a ser complejo, debido a su em-
pleo en diversos aspectos de la vida; tomando un enfoque mas general,
Reinaldo Suarez Diaz (2002) define la educaciéon basandose en varios
autores propios del tema, como:

Una actividad o un proceso permeante, consciente e inconsciente,
que involucra todas las edades, esferas y actividades de la vida,
mediante el cual una persona, una comunidad, un pueblo, dentro
de un contexto general y especifico, global y situado, desarrolla
sus potencialidades y las de su entorno promoviendo la cultura, en
busqueda de crecimiento, bienestar y felicidad. (p. 20)

Dicho proceso se lleva a cabo durante el crecimiento del individuo,
constituyéndose como un instrumento indispensable para la humani-
dad ya que permite un desarrollo continuo tanto de la persona como
de la sociedad (Delors, 1994).

La educacién hoy en dia juega el papel de “principal estrategia para el
desarrollo de una sociedad global en la que todos tengamos un lugar
digno” (Elizondo et al, 2001, p. 36) debido a que permite incrementar el
bienestar social, calidad de vida, acceso a oportunidades, fortaleciendo
los valores y relaciones sociales para generar una sociedad consolidada.

El principio de la educacién recae en el concepto “la educacién a lo
largo de la vida” (Delors, 1994, p. 35), que se refiere al fomento de una
sociedad educativa en donde todo puede ser ideal para aprender y des-
envolver las capacidades del individuo, aprovechando las posibilidades
que nos ofrece la misma sociedad.

Para cumplir con la idea anterior, ésta se sustenta en cuatro pilares fun-
damentales, que basados en el autor Jacques Delors (1994), cada uno
consiste en lo siguiente:

Aprender a conocer: se refiere a combinar la cultura general, lo sufi-
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cientemente amplia, con la posibilidad de ahondar los conocimientos
en un numero de materias, o sea, el adquirir los conocimientos teéricos
basicos para el desarrollo de los demas pilares.

Aprender a hacer: tiene como finalidad la adquisicion de competencias
y habilidades que capacite al individuo a enfrentar un gran namero

de situaciones en la vida laboral, en base a los conocimientos teéricos
ya aprendidos, con el propésito de que no permanezca solo como un
conocimiento tedrico sino el desarrollo practico de los mismos.

Aprender a vivir: el desarrollo de la comprensién del otro y la percepcién
de las formas de interdependencia al efectuar proyectos comunes que
preparen a los educandos a resolver conflictos, respetando los valores
del pluralismo, la comprensién mutua y la paz entre los individuos.

Aprender a ser: es el mas importante pilar ya que conglomera los anterio-
res y hace referencia a la busqueda del mejor florecimiento de la propia
personalidad, generando en el sujeto las condiciones aptas para obrar con
creciente capacidad de autonomia, juicio y responsabilidad personal. “Con
la finalidad de no menospreciar en la educacién ninguna de las posibilida-
des de cada individuo: memoria, razonamiento, sentido estérico, capacida-
des fisicas, aptitud para comunicar [...]” (Delors, 1994, p. 36).

Por ello, todo individuo que se desenvuelva en el ambito de la educa-
cion debe tomar estos cuatro puntos con el objetivo de brindar conoci-
mientos correctos que ayuden al crecimiento de las capacidades de los
individuos, al desarrollo de los conocimientos teéricos, trasladandolos a
la practica y compartiéndolos con los demas, para lograr de esta mane-
ra un progreso personal e integral que los desenvolvera como personas
competentes en la vida.

1.17.1 Educacion formal

Dentro del &mbito educativo existen tres tipos de educaciéon: formal,
no formal e informal, que se “clasifican segun el grado de intencionali-
dad y sistematismo que converjan en un determinado programa educa-
tivo” (como se cité en Sarramona, 1989), a continuacion se describe la
educaciéon formal en base al autor anterior y Azul (2009):

Educacién formal: también conocida como formacién reglada es aquel
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proceso de educacién integral que abarca los niveles educativos, posee
una estructura sistematica institucionalizada que conlleva al logro de
titulaciones académicas reconocidas. Es el aprendizaje que se oferta
normalmente por un centro de educacién o formacién.

Independientemente del tipo de educacién su propésito sigue siendo
el mismo, que es “transmitir conocimientos, valores, costumbres y for-
mas de actuar” (Azul, 2009, parr. 1). Sin embargo la educacién formal
al ser sistematizado e impartido en una institucién aporta mas apoyo
y recursos que los demas tipos, ademas de ser comprobable a través de
evaluaciones que permiten rectificar el conocimiento adquirido.

La escuela, institucion basada en la educacion formal, es un “espacio
en el que se depositan las expectativas sociales para mejorar y crecer
personal y socialmente” (Elizondo et al, 2001, p. 27) debido a que favo-
rece la aparicion de diversas situaciones donde el individuo desarrolla
su nivel potencial y lo transforma en actual; mediante el contacto con
otros nifios y adultos, volviéndose capaz de resolver los problemas que
al principio parecian imposibles (Castorina y Dubrovsky, 2004).

1.1.2 Educacidon primaria

Los niveles educativos, parte importante de la educacién formal, se
dividen a lo largo de los primeros 25 afos de vida de un individuo,
impartiendo los conocimientos necesarios para que dicha persona se
pueda desenvolver profesionalmente dentro de la sociedad.

El primero de ellos, representa la educacion basica que debe poseer el
individuo designada como educacién primaria, la cual es definida por
la Secretaria de Educacién Publica (SEP), organismo encargado de la
educacién en México, como:

Nivel educativo en el cual se forma a los educandos en el cono-
cimiento cientifico y las disciplinas sociales. Es obligatoria, se im-
parte a niflos de 6 a 14 afios de edad y se cursa en seis afios. La
primaria se ofrece en diversos servicios: general, indigena, cursos
comunitarios y educacién para adultos. Es un requisito concluir
la primaria para ingresar a la secundaria (2002, p.6).

La educacién primaria se conoce como el sistema principal de educacién
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basica fuera de la familia, por lo que debe ser “universal, garantizar la satis-
faccion de las necesidades basicas de aprendizaje y considerar la cultura, las
necesidades y posibilidades de la comunidad”(Elizondo et al, 2001, p.34).

Las necesidades que se pretenden cubrir en esta etapa son las herramien-
tas esenciales para el aprendizaje como la lectura, escritura, expresion
oral, calculo y solucién de problemas, y los contenidos basicos, que se
refiere a los conocimientos tedricos y practicos, valores y actitudes que
posibilitan la sobrevivencia, el desarrollo de capacidades, vivir y trabajar
con dignidad, mejorar la calidad de vida, tomar decisiones fundamentadas
y continuar aprendiendo (Elizondo et al, 2001).
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1.2 PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

El proceso de ensefianza-aprendizaje se define como el “movimiento
de la actividad cognoscitiva de los alumnos bajo la direccién del maestro,
hacia el dominio de los conocimientos, las habilidades, los habitos y la
formaciéon de una concepcién cientifica del mundo” (como se cité en
Ortiz, 2009, p.5). Es por esto que la relacién profesor-alumno es muy
estrecha, donde el docente tiene como objetivo ensefar y el alumno es
el que aprende.

El profesor tiene como funcién principal ensefarle de manera adecuada
los conocimientos que requiera adquirir el alumno de acuerdo al grado
en el que se encuentre. Para realizar esta funcién se respalda con los
medios de ensefanza, que son una influencia en el proceso de adquirir
conocimientos y asi se logren cumplir los objetivos deseados dentro del
aula de clase. (Ortiz, 2009).

El uso de los medios de ensefianza le ayudaran al docente a percibir cua-
les han sido los avances en el proceso educativo aprendizaje adquirido,
asi como el desarrollo de la creatividad y el pensamiento critico, entre
otros. (Lépez, 2000).

1.2.1 La ensefanza

La Real Academia Espainola define la ensefianza como el sistemay
método de dar instruccién; también se define como el ejemplo, accién
0 suceso que sirve de experiencia, ensefiando o advirtiendo coémo se
debe obrar en casos analogos; o como el conjunto de conocimientos,
principios e ideas se ensefian a alguien.

Pero la enseflanza persigue un fin: brindar a los alumnos los conocimientos
que los vuelvan personas responsables y capaces de resolver problemas
y sepan responder a la necesidades personales y sociales (Juarez, 1985).
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1.2.1.1 La enseinanza desarrollada en las aulas

Para que los profesores sepan qué temas requieren abarcar en el aula de
clase toman como guia un programa de estudios que es “una formula-
cién hipotética de los aprendizajes que pretenden lograrse en cada una
de las unidades que componen dicho programa, en el cual se indican
también las lineas generales que sirven de orientaciéon para formular
programas de las unidades que lo integran” (Lépez, 2000, p.54)

Esto les permite a los docentes fijar las bases y saber lo minimo que re-
quieren ensefar, pero no por esto deben adecuarse de manera mecanica
a él, le podran realizar los ajustes pertinentes de acuerdo a la situaciéon
en la que se encuentren. (L6pez, 2000)

Para poder abarcar de manera 6ptima el programa pueden hacer uso
de los métodos de ensefianza para asi poder darle una estructuray
direccién efectiva a los puntos que se requieren abarcar y lograr los
objetivos planteados, en algunos casos se les reconoce como medios de
ensefanza al material visual y sonoro, que pueden ser objetos reales
como libros, laboratorios y cualquier otro recurso que requiera el maes-
tro y que sirva para la ensefianza (Ortiz, 2009).

1.2.2 El aprendizaje

El aprendizaje se define de acuerdo a la Real Academia Espafola como la
accion y efecto de aprender algun arte, oficio u otra cosa, también se le
define como la adquisicién por la practica de una conducta duradera.

Carrillo y Donato (2010) nos definen el aprendizaje como “un proceso de in-
teriorizacién de nuevos conocimientos” (p. 5), por lo tanto cuando se apren-
den cosas nuevas empezara un proceso cognitivo en el estudiante dando
como resultado la activacion de varios sentidos como pueden ser: la memo-
rizacién, el analisis, observacion, asimilacién,etc. Carrillo y Donato (2010).

En este proceso también es importante tomar en cuenta la predisposicion
para aprender y los conocimientos pasados, como las experiencias, para
que se pueda establecer el ambiente adecuado para el aprendizaje
(Carrillo y Donato, 2010).

El aprendizaje tiene como objetivo incorporar nuevas conocimientos
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para relacionarlos con anteriores y asi ir mejorando la comprension de
lo que se encuentra alrededor de la persona; ademas de desarrollar
nuevas habilidades y seguir mejorando en las ya adquiridas (Carrillo y
Donato, 2010).

Si el aprendizaje se da de manera adecuada y correcta da como resul-
tado un estudiante que va cambiando su conducta en varios niveles, ya
sea el intelectual, social, actitudinal y motivacional para que conforme
vaya creciendo pueda ir solucionando los problemas de la vida cotidiana
tanto en el aspecto personal como en el social (Carrillo y Donato, 2010).

1.2.2.1 Tipos de aprendizaje

Son los que determina cual es la capacidad para aprender que se hereda y
cual se va desarrollando a lo largo de la vida, y con los estilos de apren-
dizaje se podra escoger una forma de aprender de acuerdo al que
escoja cada persona, ya que no todos aprenden de la misma manera
(Carrillo y Donato, 2010).

Aprendizaje receptivo: La informacién que aprende
el alumno proviene de libros, internet, informacién
audiovisual y del profesor.

Aprendizaje de descubrimiento: En este caso el alumno
requiere buscar la informacién por sus propios medios
(pero puede ser guiado por su profesor) antes de que
sea incorporado a su estructura cognitiva.

Aprendizaje memoristico: Consta de memorizar la
informacion que le es dada al estudiante, que es me-
diante la repeticion de datos, conceptos, fechas, etc.

Aprendizaje colaborativo: Aqui se definen los es-
pacios donde trabajaran los estudiantes juntos, en
donde usaran materiales o recursos para que resuelvan
problemas basandose en los objetivos de aprendizaje
(Carrillo y Donato, 2010).

1.2.2.2 Estilos de aprendizaje

En el proceso de aprendizaje existen distintos estilos que se pueden
entender como los “rasgos cognitivos, afectivos y fisioldgicos, que de-
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terminan cédmo los alumnos perciben, interaccionan y responden a sus
ambientes de aprendizaje” (Keefe, 1988,p.8). Cada individuo posee un
método especifico por el cual selecciona, representa, organiza y trabaja
la informacién en el proceso, por lo que, a pesar de que las estrategias
que se utilizan cambian segun la situaciéon u objetivos, se tiende a desa-
rrollar preferencias globales en cuanto a la forma o método de éste.

Los estilos que se pueden distinguir son los siguientes:

Visual: Los estudiantes que presentan este sistema
de representacion aprenden con imagenes abstractas
(letras y numeros) y concretas, necesitan ver la infor-
macién de alguna forma visual, captan rapidamente
grandes cantidades de informacién tan solo con leer
o ver, determinan relaciones entre ideas y concep-
tos, poseen la habilidad de abstraccién y gustan las
descripciones. (Araoz, Guerrero, Villasefior, Galindo,
2008, p.10).

Auditivo: Los alumnos en esta categoria se especializan
en adquirir el conocimiento mediante explicacio-
nes oralmente ya sea por parte externa o por ellos
mismos. Tienen facilidad por los idiomas y la musica,
recuerdan de forma ordenada y secuencial. (Araoz,
Guerrero, Villasenor, Galindo, 2008, p.10).

Kinestésico: Este tipo de estilo es el mas lento de to-
dos, sin embargo, posee la caracteristica de ser mas
profundo puesto que se requiere mayor tiempo para
aprender y con ello se logra memorizar, comprender
y aplicar el conocimiento a futuro con facilidad. Son
inquietos, requieren de la interacciéon con el medio y
tienden a gesticular cuando hablan.

Cabe destacar que se hace uso de los tres estilos de aprendizaje en el de-
sarrollo del alumno, uno como dominante y el resto como secundarios.
Esto impacta directamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
en consecuencia, la forma que se use para impartir dicho método debe
considerar abarcar los tres estilos para beneficiar el aprovechamiento
de todos los estudiantes en el aula (Donato, 2010).
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1.2.2.3 Aprender a aprender

Aprender a aprender tiene como objetivo identificar la manera en la
que aprende el individuo y como lo hace. Segun Diaz Barriga, “implica
la capacidad de reflexiéon en la forma en que se aprende y actuar en
consecuencia, autorregulando el propio proceso de aprendizaje me-
diante el uso de estrategias flexibles y apropiadas que se transfieren y
adaptan nuevas situaciones”(2002), es decir, volverte responsable de
tu proceso de aprendizaje siendo auténomo, critico y reflexivo en el
camino a ello.

Este rubro implica el aprendizaje y uso eficiente de estrategias meta-
cognitivas, cognitivas y modelos conceptuales.

Entendemos por cogniciéon la manera en que la persona es capaz de
asociar lo que aprende con lo que ya tiene conocimiento, de esta
forma, se permite reestructurar la informacién y expresarla desde su
punto de vista. Por otro lado, la metacogniciéon es identificar de ma-
nera consciente la forma en que se obtiene el conocimiento, “permite
desarrollar el potencial de aprendizaje, y favorece el aprender median-
te la planeacion, adquisicién, desarrollo y uso adecuado de estrategias
de aprendizaje” (Araoz, Guerrero, Villasefor, Galindo, 2008, p.24)

1.2.2.4 Factores que intervienen en el aprendizaje

Como se sabe, el aprendizaje “es un proceso constructivo, acumulativo,
autorregulado, orientado a metas, situado, colaborativo e individual-
mente diferente”(Araoz, Guerrero, Villasefor, Galindo, 2008, p.16).
Gracias a ello intervienen varios factores en su desarrollo.

A continuacion se hablara netamente del Cognitivo ya que significa un
punto importante para entender el desarrollo del proceso de aprendi-
zaje que se aborda en la investigacion.

El factor cognitivo estd compuesto por procesos definidos y complejos
como:

e Percibir: Es la manera en que el individuo interpreta la
informacion que obtiene proporcionada por los medios.

e Observar: Prestar atenciéon a un objeto o situacion de-
terminada por los objetivos definidos del estudiante.
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Interpretar: Explicar el significado de lo que se percibié
y observé. Tiende a ser subjetiva a consecuencia de
los factores que influyen en el estudiante.

Analizar: Partir de lo particular a lo general, desglo-
sando parte por parte .

Asociar: Relacionar objetos o conceptos con otros de
la misma indole.

Clasificar: Distribuir y estructurar los elementos
conforme a las caracteristicas que presentan, esto
significa un proceso de analisis y sintesis que permite
hacer conclusiones.

Comparar: Determinar semejanzas, diferencias y
relaciones entre los datos, hechos o conceptos.

Expresar: Emitir, ya sea de manera oral o escrita, la
opinién que se tiene.

Retener: Mantener en la memoria una situacion,
informacion o idea.

Sintetizar: Integrar de lo general a lo particular.

Deducir: Inferir una conclusién con base en el con-
junto de informacion adquirida.

Generalizar: Ampliar las caracteristicas afines de los
elementos de una idea o concepto.

Evaluar: Identificar el pilar en el cual se afirma haber
aprendido, lo que genera un valor al aprendizaje.

Los puntos mencionados anteriormente son producto de un proceso de
comprension y reflexion (UNAM, 2005), permite crear un significado a las
experiencias y material con el que se trabaja ya que significa una cons-
tante comparacién entre percepciones y vivencias guardadas en la me-
moria, el cual es frecuentemente reestructurado segun la nueva obten-
cion de informacién (Araoz, Guerrero, Villaseior, Galindo, 2008, p.16).
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1.2.2.5 Retos del aprendizaje

Actualmente, y con los cambios que se han experimentado debido a la
nueva generacién, la educacion esta teniendo nuevos tipos de retos en
el proceso de ensefanza-aprendizaje que propicia el manejo de otros
métodos o materiales de apoyo para lograr su cometido

El avance cientifico, el desarrollo del conocimiento en general,
propicia, entre otros, cambios econémicos culturales, educativos;
como consecuencia de esto, las instancias que se ven afectadas o
modificadas deben responder con las mejores herramientas para
enfrentar esos avances y modificaciones que afectan su compor-
tamiento y que, en algunos casos, representan retos a superar
(Vélez, G.,2006, p.1).

Con base a lo mencionado, se sugiere un aumento de calidad, flexibili-
dad y adaptacion por parte de la educacion y formacion. Es fundamental
generar el aprendizaje permanente y el desarrollo de las competencias
efectivas para apoyar al desarrollo cultural y social de la comunidad
por lo que se han creado politicas educativas con relacién a las trans-
formaciones que se estan generando en la sociedad actual, lo que
Ileva a un cambio desde el concepto del estudiante como del profesor,
y en consecuencia, de los métodos para impartir el contenido escolar.
(Vélez, G., 2006)

En el caso de los docentes, éstos requieren de una formacion que
les permita, con mejores herramientas y conocimientos, atender
las transformaciones contemporaneas para ofrecer servicios de
calidad que trasciendan en la formacién de sus estudiantes.
(Vélez, G. 2006, p.5)

Por lo tanto, es necesario tener conocimientos del tipo de generaciéon o
alumno con el que se va a trabajar para saber por qué medio o forma
captar su atencién y generar un beneficio al proceso.

1.2.2.5.1 Nueva generacion

En cuanto a la educacion, se tiende a ser autodidacta, un ejemplo de
ello es el éxito que han tenido los tutoriales en internet, los cuales son su
principal fuente de informacién. La relaciéon que existe entre este tipo de
personas y el Internet es profunda, es su principal herramienta para sus
actividades diarias como comunicacion, educacion, entretenimiento, etc.
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El dispositivo mas utilizado por éstos son los smartphones y tabletas, se
han distanciado de la television y la radio a consecuencia de ser avidos
consumidores de video en Internet.

Por otro lado, en lo cultural, esta generacién no siente interés en los
medios de comunicaciéon convencionales, las noticias se vuelven infor-
macion viral por las redes sociales y es asi como se percatan de ello. En
comparacion a las demas generaciones, es la que tiene menor habito
de lectura de todas y a pesar de tener un gran sentido social, no inda-
gan mas alla de lo que ven en sus principales fuentes de informacién

( Perezbolde, G., 2014).
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1.3 LA ORTOGRAFIA

1.3.1 Importancia de la ortografia en la sociedad mexicana

Compuesta por el prefijo “orto”, cuyo significado es “correcto” y
“grafia”, que significa “escritura”, la ortografia se describe como la
habilidad de escribir con precisién y con el orden adecuado, asi como
dejar las pausas entre una palabra y otra, y manejar eficientemente los
signos auxiliares de la escritura. (Avila, R., 2011)

Lo que principalmente le da importancia es que se convierte en el
principal soporte de la lengua de cultura (Gomes, M., 2011), de ese
“sentimiento de comunidad linguistica y cultural entre paises que se
expresan en una misma lengua y, en dimensiones que no son dificiles
de imaginar, facilita las relaciones sociales, politicas y econédmicas”
(Ortografia de la lengua espafola, 2011, p.23), es decir, toma el papel
como mediador entre el mutuo entendimiento de un emisor para con
el receptor, quienes presentarian dificultades en caso de comunicarse si
existen derivaciones fonograficas en el cédigo que se encuentran usando
como medio de comunicacion escrita.

Segun la Real Academia Espafiola (2012), la ortografia es aquella que me-
jora las lenguas y las conserva puras, indica la pronunciacion real y signifi-
cado de las voces, da el legitimo sentido de la comunicaciéon escrita, provo-
cando que sea considerada fidedigna y confiable para depositar desde las
leyes, las artes, hasta las ciencias, por ende, se convierte en la encargada
de guardar conocimiento para instruccion y enseflanza para la posteridad.

La finalidad de la ortografia es ser el medio por el cual, a pesar de los
cambios que puedan existir en la lengua espafiola debido a su adapta-
ciéon a las necesidades que presenta la sociedad, sirva como herramienta
para evitar el quiebre de la esencial unidad que mantiene en todo el
ambito hispanico, pues al ser la escritura un pilar del conocimiento y
herramienta de comunicacién, el manejo adecuado de la ortografia es
condicionante para el desarrollo como individuo social (Ortografia de
la lengua espafola, 2011).
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Lejos de ser solamente un conjunto de normas, la ortografia

es un subsistema inserto en el sistema de escritura que, por un
lado favorece la comprension, ya que incide directamente en el
proceso de lectura, y por otro, en el momento de la revisién y el
control de la produccion del texto, la reflexién ortografica influ-
ye en el proceso de construccion de la lengua escrita (Palma, D.,
2012, p.17)

Entonces, se puede inferir que la ortografia no es el todo de un proceso,
sino funge como herramienta la cual genera un beneficio en la comu-
nicacion escrita ya que nos indica las normas y pasos a seguir para la
adecuada expresion basados en una convencidn previa.

En México solo existe un estudio y evaluacién nacional que abarca
directamente el desempefo ortografico de los estudiantes de educacién
basica, éste realizado por el Instituto Nacional para la Evaluacién de

la Educacién (INEE), en el cual se detecté que el nivel que poseen los
nifos que aplicaron el examen es deficiente y exhorta a tomar medidas
para darle solucién. (Martinez, N., 2013)

Los malos resultados en las habilidades ortograficas de los
alumnos de educacion basica en México estan asociados a un
deficiente uso del Iéxico, falta de lectura y desatenciéon en el
proceso de escritura, “aspectos relacionados con la capacidad
de auto regulacion que tiene el alumno de sus propios procesos
mentales”, advierte el Instituto Nacional para la Evaluacion de la
Educacion (INEE), en el informe La ortografia de los estudiantes
de educacidn basica. (Poy, L., 2013, parr. 1)

Por ultimo, como conclusion el INEE enfatiza que la ortografia tiene un
papel importante en el aprendizaje del espafiol, el resultado del estudio
revela que una mayor practica lectora y de reflexién de la lengua bene-
ficia a la ortografia y viceversa, provocando que el alumno desarrolle
habilidad de comprensién y reflexion sobre lo leido. (Poy, L., 2013)
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1.4. EL APRENDIZAJE DE LA ORTOGRAFIA

La Lengua Espaiola posee un lugar destacado dentro del plan de estudios
de la educacién primaria, teniendo como objeto de estudio el propio
idioma como medio esencial de cogniciéon y comunicaciéon (Cedefio

et al., 2014). El empleo 6ptimo de la misma implica el dominio de las
normas del cdédigo escrito, ya que “su representacion grafica no se situa
sobre un plano de igualdad con respecto a la manifestacion oral” (Ce-
defo et al; 2014, p. 260).

De acuerdo al autor Zayas (1995, p. 1) dentro del “saber escribir” se
puede distinguir tres componentes fundamentales:

1. Componente grafico: uso de los procedimientos de
representacion fonética segun determinadas conven-
ciones, como los signos graficos del alfabeto, tildes,
algunos signos de puntuacion, mayusculas, individua-
lizacion de las palabras; disposicion del texto en la pa-
gina: sangrados, espacios interlineas, margenes, etc.

2. Componente gramatical: dominio de la composicion
global de oraciones, lo que implica seleccionar clases
de categorias gramaticales y combinarlas de acuerdo
con reglas sintacticas y semanticas; habilidad para
ampliar, reducir y parafrasear grupos sintacticos, para
eludir, nominalizar, etc.

3. Componente discursivo: se refiere a un texto comple-
to y no a fragmentos aislados. Este nivel incluye los
siguientes planos:

a. Adecuacion del texto a los factores del
contexto (papel del emisor, represen-
tacion del destinatario, finalidad...),
propiedad que afecta a la seleccién de la
informacién segun la finalidad, al modo
de estar inscritos linglisticamente el
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emisor y el destinatario en el texto, a la
modalizacién, etc.

b. Adscripcién del texto a una determinada
clase de escrito (género), segun la tarea
comunicativa que se vaya a cumplir. Esto
exige el dominio de determinadas estruc-
turas que se refieren a la organizacion
global del texto.

¢. Dominio de los procedimientos para
asegurar la cohesién entre las oraciones
que forman la secuencia: procedimientos
anaféricos (recurrencias léxicas, pronomi-
nalizaciones...), conectores l6gicos, etc.

La ensefanza y aprendizaje de la ortografia se enfoca en el componente
grafico, sin embargo, dentro de ella hay que distinguir diferentes niveles
por su objeto o por su importancia desde el punto de vista linguistico

y de estrategia pedagdgica que se ha de abordar en cada caso (Zayas,
1995). Por ejemplo, en la practica pedagdgica y en la sociedad se le
otorga mas importancia a la correccion de grafias que al empleo del
acento ortografico, cuando desde el punto de vista linguistico y comu-
nicativo éste Ultimo tiene mas importancia.

La educacién ortografica en la primaria debe basarse en la observaciény
diagnéstico continuo de las propias dificultades y errores del estudiante,
el cual se ha de apoyar en la falta de correspondencia entre el cédigo oral
y escrito (Zayas, 1996). Esta clase de observaciones proporcionara al alum-
no informacién de las faltas cometidas en la escritura de determinadas
palabras y sobre una misma clase de faltas en palabras diferentes, y sera
tarea del profesor ayudarlos a descubrir las regularidades de sus errores.

De esta manera “el niflo aprende ortografia elaborando hipétesis so-
bre el funcionamiento del sistema de escritura y sobre las regularidades
y relaciones que descubre en él” (Camps...et al., 2007, p.19), siguiendo
ciertas estrategias que le sirvan para consolidar su aprendizaje como,
por ejemplo, aprender en base a ideogramas, transcribir a partir de
sonidos, realizar asociaciones con los términos de la misma familia, etc.

Los docentes hacen uso de diversos materiales que les permitan abor-
dar la norma fijada por medio de la practica dentro del aula, como
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por ejemplo manuales de didactica de la ortografia y cuadernos de
aprendizaje, los cuales contemplan un aprendizaje sistematico de la
ortografia mediante ejercicios variados y motivadores (Rodriguez, 2015
y Barcena...et al., s.f.).

1.4.1 Deficiencias en el aprendizaje ortografico

Dentro del aprendizaje de la ortografia existen diversas causas que
pueden acondicionar la correcta escritura en los alumnos, con base a
un estudio Alcantara (2010, p.3) establece dos tipos de causas:

Causas biolodgicas: debido a los componentes gené-
ticos con los que cuenta el alumnado o a retrasos
madurativos, los cuales condicionan considerable-
mente la adquisicién de las reglas de ortografia, lo
que lleva a cometer las faltas ortograficas.

Causas psicolégicas: principalmente se centran en
las dificultades de concentracién de la atencion, la
percepcion y la memoria, éstas pueden dificultar en
gran medida la adquisicién de las reglas ortograficas
en el alumnado, asi como la fijaciéon de la forma en
que se escriben determinadas palabras que presen-
ten dificultad ortografica en su escritura.

De las dos causas anteriormente expuestas la segunda es la mas frecuente
en las aulas a nivel primaria, generando las siguientes dificultades orto-
graficas (Zayas, 1995):

e Fonemas a los que corresponden varias letras (por
ejemplo, el fonema /b/ esta representado por las
letras b y v).

e Letras que corresponden a varios fonemas (la letra c,
por ejemplo, representa a los fonemas /k/ y /a/).

e Neutralizacion de fonemas y representacién del
archifonema mediante varias grafias (fenémenos de
yeismo, seseo, neutralizacion de /d/ y /o/ al final de
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e silaba).

Grafias sin correspondencia con fonemas (h, u en
que, qui, gue, gui); letra x que representa al grupo
/k/ + /s/, donde el primer fonema tiende a no reali-
zarse cuando la x precede a otra consonante: éxtasis,
expectante, etc.

e Grupos consonanticos que se mantienen en la len-
gua escrita, pero que se simplifican en la lengua
oral, lo que ocasiona faltas como en contracion* o
ultracorrecciones como en transladar*.

Dichas problematicas se pueden apreciar claramente en el estudio
realizado por el Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion
(INEE), organismo que da a conocer los errores ortograficos mas comu-
nes en ninos de tercero de primaria, quienes obtienen un porcentaje
promedio de palabras mal escritas de 23.3, independientemente del
numero de errores que cometieron en cada una de ellas (INEE, 2008).
En la Tabla 1 se muestran las cien palabras mal escritas con mayor fre-
cuencia por los nifios de tercero de primaria.
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Tabla 1
Relacion de las 100 palabras escritas incorrectamente con mayor frecuencia por los estudiantes de tercero de primaria

o] B0 | it 0 o] B | i
wecina/vecings* 6.5

1 49,5 (1.4} 1 ya ! [oua)

2 llewd 320 (1.2} 52  hay 6.2 2.7

3  habia 230 (1.2} 53 tenia 6.0 o7

4 zalid 258 (1.2} 54  arriba®® 57 o

E  alafalaz 246 (1.3} 55 pash = [0.6)

&  Canmen®* 230 (1.3} 56 mi £S5 [0.6)

F después 209 (1.4} 57  bien 55 0.7

B porgue 19.4 (1.2} 5B  buena 54 [0.8)

S habrd 18.0 (1.0} 55 yo £3 o7
10 emperd 15.7 (1.1} G0 mi 5.0 [ELE)
11 llegh 15.6 [1.1) 61 gueria 4.7 [0L6)
12 hasta 15.3 (1.0} 62 wio 4.6 (6]
13 més* 15.2 (1.0} 63 dice a8 [0L6)
14 mamd* * 15.1 (1.1} 64 es 4.8 [0L6)
15  estaba 15.1 (1.0} 65  dejd 4.5 [o.5)
16 wex 14.8 (2.} 66  subib** 4.5 [2.6)
17 lloviendo®® i2.5 (1.0} &7 hino 4.5 [0L6)
1B estd i2.5 (1.0} GE  ahi 4.4 [0L6)
14 wento*® 12.4 (1.0} 6% oonmigo 42 [0LE)
20 también 12.2 (3.3} M pand** 4.2 [0.5)
21 dia 12.0 (0.9} 71 voy 4.1 [0L6)
2% maestm/masstra 11.8 (2.} FI asumto 4.0 [2.5)
23 wolde* 11.4 (3.3} 73 guiero 39 [2.6)
24 ba 10.9 (0.9} T4 ermefia 38 [0.5)
25 junta 10.8 (1.0} 75 llower 16 [o.5)
26 wolando** 10.5 (3.3} T6  regresd 38 [2.6)
2F  capdee 10.3 (0.8} T calmbe 38 [0L.5)
28  paraguas 10.0 (0.8 78  de mepente** ik [0.5)
25 vaya 2.7 (0.9} 1 seffora ig [2.5)
A rubes** G4 (0.8} 80 qgue ik [0.5)
n oy 8.7 (0.2} 81 gracias as [0.6)
3 drbol B.5 (0=} B2  elewi*® as [0.5)
13 w a2 (0.2} 831 gelo s [2.5)
E_ T a.2 (0.8} B4 =zl as [0L6)
A5 bajde+ 1.9 (0.7} 85 levantg** i3 [0.5)
3% sombrilla®* 1.8 (.2} 86 gente 32 [Q.6)
r 4 1.8 (0.7} aF  fuerte®* 3z o7
3 importante 7.4 0.7y 88  asi a1 [o.5)
3%  porfavor 1.3 (2.7} 8% hadendo 31 [2.5)
40  entonoes 7.2 (D7) S0  montafiag** ii [0.5)
41 wvaa haber 7.2 (0.7 01 sopldes a1 [o.5)
42 aire 6.9 (0.2} 92 cuanda a1 [o.5)
43 haber 6.9 (0.7} 93  mucho 1.0 [0L5)
4 un 6.8 (3.7} 94 nos 3.0 [0L6)
45  favor 6.7 (3.7} 95  hace 30 [2.5)
45  hacer 6.8 (0.5} 96 nifio** 3.0 [9.4)
4F  muy 6.5 (0.8} 9F  (werbo haber) ha 2.9 2.4
ag R === 8.5 (07} GE  reunddn 2.9 [0.5)
4%  hacia 6.5 (2.7} 2% wan 2.9 [2.5)
50 [luvia =* 6.5 (0.5} W0 wino 2.8 [2.5)

Nota: E.E. = Errores Estandar. Tomado de INEE (2008).



62 Capitulo 1

Las palabras anteriores mostraron variaciones en cuanto al error que
reflejaron, en la Figura 5 se muestra una lista de las palabras con mayor
numero de errores ortograficos y sus variantes.

be cia decina veci vescin be sinos
be si desima veci na vesi becino
beci na desina veci nas vesi na besino
becina mecina vecia vesi sina decico
besi na mesina vecida vesia decino
besia pesina vecigre vesica desino
besiba vacina vecin vesin pesino
besin ve cina vecing vesin a vCinos
Besina ve si na vecina vesina vecin
besinda wve sina vecna vicina vesin
besifia ve sinas vencia visina vesino
bisina vec ina vercina Vsina

Figura 5: Variantes de la palabra vecina/vecinos con mayor nimero de errores ortograficos. Tomada de INEE (2008).

En conclusién, el estudio reflejé que a nivel de tercero de primaria los
errores mas frecuentes son la seleccion de grafias, su omision, adicién y
rotacién; ademas de la interpretacion y seleccion que hacen del patrén
silabico, el cual es poco sistematico (INEE, 2008).

1.4.2 Reglas ortograficas

Las reglas ortograficas son definidas como:

Las normas que regulan la escritura de las palabras. El sistema
gue forman estas normas, conocido como ortografia, constituye
una convencion sobre cdmo debe manifestarse por escrito una
determinada lengua. Las reglas ortograficas permiten determinar
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la forma de escritura correcta de aquellas palabras que incluyen
grafias con sonidos muy similares, cuando deben tildarse las
palabras y cémo emplear los signos de puntuacién.

Sin embargo las reglas ortograficas cuentan con una clasificacion, Ol-
vera (2015) las explica en cuatro temas:

Ortografia literal: es donde se ven las representa-
ciones graficas de los fonemas del espafiol, pero su
principal punto de enfoque son los que confunden
frecuentemente a las personas al escribir, que pue-
denserlab,v, s, z I,y g, j, entre otros.

Ortografia acentual: como su nombre lo indica, esta
relacionado con la acentuacién de las palabras, tiene
que ver con la divisién silabica, reglas, tipos de acen-
to, etc.

Ortografia de léxico: son las que corresponden al
vocabulario, como son los anténimos, sinbnimos,
homoéfonos, etc.

Ortografia puntual: todo lo que tenga que ver con
los signos de puntuacién, por ejemplo la coma, el
punto, las comillas, etc.

Es importante mantenerse actualizado con las reglas ortograficas, ya
que estas se mantienen en constante actualizacién para favorecer la
elaboracién de escritos y la comprension lectora (Olvera, 2015).
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2.1 DATOS ESTADISTICOS DE

LA ORTOGRAFIA EN MEXICO

En México no existe, de manera nacional, una prueba o examen que
evalle de manera directa el desempefio del nifio en el aprendizaje de la
ortografia, comunmente es agrupado con otro tipo de habilidades y por
ende no hay forma de saber con exactitud el nivel que posee la poblacion.

El Unico estudio que se ha hecho y gener6 estadisticas superficiales, es
la evaluacién aplicada por el Instituto Nacional para la Evaluacién de la
Educacion (INEE), en el cual por medio de preguntas abiertas, se pudo
contabilizar los errores ortograficos cometidos por los alumnos de ter-
cero de primaria. Esta prueba fue realizada a una muestra de estudian-
tes en el 2006 y, apesar de que no era su principal cometido, cre6 una
fuente de informacion con respecto al tema.

La misién de dicha institucion es “evaluar la educacion obligatoria,

asi como coordinar y regular las tareas de evaluaciéon en el marco del
Sistema Nacional de Evaluacién Educativa (SNEE) y aportar directrices
de mejora con el fin de contribuir al cumplimiento del derecho a una
educacién de calidad con equidad”(INEE, 2014), como consecuencia, a
raiz de los resultados y estadisticas que se generaron del estudio, se ex-
horté a prestar atencion en el proceso de aprendizaje de la ortografia
en nifos, para garantizar el desarrollo adecuado educativo de éste.
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2.2 DATOS ESTADISTICOS DE LA

ORTOGRAFIA EN EL ESTADO DE PUEBLA

En el estado de Puebla, la ortografia no es considerada una materia o
disciplina independiente, por lo tanto es enseflada en el area de es-
panol en las escuelas primarias, es por esto que no se ha determinado
hasta el momento cual es el nivel académico que hay en el conocimien-
to y aplicacion de las reglas ortograficas.

Sin embargo a pesar de no tener estos datos es necesario analizar cua-
les han sido las pruebas que se han realizado y los resultados obtenidos
en el area de Espafiol en el tercer afio de primaria.

L LR R s s M B & ¥ el "l

T -li-'ﬂl- il
wia BEE

i

Svanie Rindrog 020 I3 T punines porcemual s (Go|

1881

[ 0]
L L] s O e o

Figura 6: Comparacion del avance histérico desde el 2006 al 2013 con los niveles de logro respectivos por afio. Toma-
do de ENLACE (2013).

Las ultimas pruebas realizadas son de la Prueba Enlace en el 2013 en la
modalidad particular en 3°, 4°, 5° y 6° de primaria a un total de 456,471
ninos, que representa el 86.8% de la poblacién estudiantil. Los resul-
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tados muestran una comparacién del afio 2006 al 2013, que indican un
crecimiento en el aprendizaje, sin embargo a pesar de este progreso
Puebla continua siendo por debajo del 50%, siendo de un desempefo
neutro o estandar (Figura 6).

La prueba Enlace también es realizada a varios Estados de la Republica
Mexicana lo que permite que se pueda hacer una comparacién entre
éstos para apreciar cual es el nivel académico que tiene cada uno y asi
determinar lo posicién en la que se encuentra el Estado de Puebla. Los
estados que sobresalen por sus resultados obtenidos son Baja California
Sur, Coahuila, Jalisco y Nuevo Leén (Figura 7).

Comparative de porcentage de alumnos (en 3ro, 4t Sto v 6o prados) con Miveles de Logro
Excelente (diferencias de 2006 2 2013)

Figura 7: Comparativo de porcentaje de alumnos (en 3ro,4to,5to,6to grados) con Nivel de Logro Excelente en el
2006 por estado. Tomado de ENLACE (2013).

Sin embargo a pesar de que el estado de Puebla no sobresale en esta
lista es considerada como la Entidad Federativa con diferencia histori-
ca, que indica un avance en esta area (Figura 8).
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Figura 8: Comparativo de porcentaje de alumnos (en 3ro, 4to, 5to y 6to grados) con Niveles de Logro Buenoy
Excelente (diferencias de 2006 a 2013). Tomado de ENLACE (2013).

Se podré notar que el nivel Elemental y el Insuficiente siguen siendo los
que mas predominan en las resultados, y en el caso del nivel Excelente
ha habido una disminucién a lo largo de estos anos, lo cual deberia ser
un factor determinante en cuanto a cémo se esta llevando a cabo el
proceso de aprendizaje (Figura 9).

Porcentaje de alumnos (en 3o, 400, 5to v 6to grados) por Niveles de Logro
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Figura 9: Gréafica del porcentaje de alumnos (en 3ro, 4to, 5to y 6to grados) por Niveles de Logro, asi como la dife-
rencia del 2012-2013 y la diferencia histérica del 2006-2013. Tomado de ENLACE (2013).
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Ahora que si hablamos directamente del tercer afio de primaria, po-
demos apreciar que en comparacion a los demas grados escolares, es
el que mejor resultados obtuvo, posicionandose como el lider desde el
2006 hasta el 2013, con una diferencia notable (Figura 10).

Porcentaje de alumnos (en 3ro, 4o, Sto v 6to grades) en Bueno y Excelente por Grado Escolar
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Figura 10: Grafica del porcentaje de alumnos (en 3ro, 4to, 5to y 6to grados) en Bueno y Excelente por grado
escolar. Tomada de ENLACE (2013).

Porcentaje de alumnos (en 3ro, 4to, 5to y bo grados) en Bueno y Excelente por Modalidad Educativa

—ire e GHERA - RORR  ——— RANTCEAR

ma Ci
a e
& L= m =
a0 . i
— N - 4
a0
_
o _- — e
|
T - e — —---_F—,_.-:"_- ST
i
- TR o ae
el om W oo
- T
. _Wm__
1 R+ B
0 4 . : : . :
2006 087 2008 2009 w10 2081 2012 13

Figura 11: Grafica del porcentaje de alumnos (3ro, 4to, 5to y 6to grados) en Bueno y Excelente por modalidad
educativa. Tomada de ENLACE (2013).

También se podra observar que en la modalidad General y Particular
tienen los resultados mas elevados (Figura 11). Sin embargo, se puede
observar que del 2011 al 2013 disminuyeron dichas habilidades, por lo
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que es posible inferir que algo se vio afectado en cuanto al aprendizaje
para provocar esa disminucion, a diferencia de la modalidad general, la
cual ha mantenido su crecimiento regular.

Gracias a estos resultados obtenidos podemos concluir que el Estado
de Puebla no se ha posicionado como una de las Entidades Federativas
con un nivel académico elevado, sin embargo ha habido un progreso
significativo que demuestra que se esta trabajado en mejorar el por-
centaje ano con afio.
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2.3 COLEGIO JUANA MANRIQUE DE LARA

Con el propésito de conocer las necesidades actuales de los nifios de
tercero de primaria (8 a 11 aflos) con respecto a las dificultades que
presentan durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de las reglas
ortograficas se acudio a la escuela Juana Manrique de Lara, primaria
privada ubicada en Av. Guadalupe #325 Col. Villa Albertina, al sur de la
Ciudad de Puebla.

El colegio abarca los niveles de Preescolar y Primaria con 225 alumnos
y 10 docentes, de los cuales 27 alumnos pertenecen al tercer grado
de primaria (Figura 12); emplea un modelo educativo constructivista
humanista, donde el docente escucha al alumno tomando en conside-
racion sus necesidades y fomentando su curiosidad utilizando diversas
fuentes de informacion y recursos de aprendizaje generando una res-
puesta de busqueda, experimentacién, organizacion, estudio y apren-
dizaje en el alumno.
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Figura 12: Gréfica de la cantidad de alumnos por cada aula, maestro y grupo, y el porcentaje total de hombres y
mujeres. Tomada de Graphiq, Inc. (2016).
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Por las consideraciones anteriores ha obtenido buenos resultados aca-
démicos que la colocan en el ranking 322 de las 4, 539 escuelas prima-
rias de Puebla (Graphiq, Inc, 2016) generados por los resultados arroja-
dos en la prueba ENLACE aplicada en el 2013 (Figura 13) a 67 alumnos
del Colegio Juana Manrique de Lara, obteniendo un porcentaje repro-
batorio del 0.01% (Mejora tu escuela, s.f.).
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Figura 13: Grafica del percentil de la escuela Juana Manrique de Lara a través de los afios. Tomada de
Graphig, Inc. (2016).

En dicha prueba podemos observar que se destaco en el area de Mate-
maticas dejando rezagada la de Espainol y otras asignaturas (Figura 14),
a pesar de su gran resultado se puede inferir que presentan dificultades
en la materia de Espafol, lo cual no les permitié alcanzar el maximo.

El Colegio Juana Manrique de Lara es una institucion de gran nivel aca-
démico que cuenta con excelentes instalaciones y que ha demostrado

un buen desempefio en diversas materias, sin embargo muestra algunas
dificultades en el Espafiol a comparacion de la materia de Matematicas, la
cual puede mejorar con la implementacién de recursos graficos que per-
mitan el repaso y una mejor comprension de lo que se esta enseflando.

En general y como se ha visto a lo largo de la investigacioén, los errores
mas comunes dentro del aula son la acentuacion en palabras agudas y
en verbos en pretérito, la adicion o cambio de letras, la divisién silabi-

ca, la utilizacién correcta de fonemas como b/v o c/s/z, el uso inadecua-
do de mayusculas y el olvido de la letra h.
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Matematicas - Pruebas Enlace 2013 Resultados de Prueha ENLACE
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Figura 14: Gréfica de los resultados de Matematicas, Espafiol y demas materias obtenidos por el Colegio Juana
Manrique de Lara, las escuelas de Puebla y las de todo México. Tomada de Graphig, Inc. (2016).

Con respecto a lo anterior y en vista de los presentes avances tecnolé-
gicos que cada vez atraen mas a las generaciones jévenes se opté por
desarrollar un juego que permita al alumno divertirse mientras repasa
los conocimientos vistos en clase, ya que dicho recurso es enriquecedor,
pues ofrece las oportunidades necesarias de aprendizaje si es abordado
con la orientacion y guia necesarias para aprovechar su valor educativo.

La escuela cuenta con los recursos suficientes para invertir en esta clase
de recursos teniendo en mente que sera un aporte tanto educacional
como entretenido para sus estudiantes, el cual pueden utilizar tanto
dentro del aula como en sus casas, siendo empleado como material de
aprendizaje y de apoyo en la materia de Espanol y las reglas ortograficas
tanto en la escuela como de manera autodidacta.
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2.4 PLAN DE ESTUDIOS EN LA EDUCACION BASICA

Es un documento que se le considera como guia base sobre la que po-
drén trabajar los asesores técnicos, docentes, padres de familia, direc-
tores, etc. para que los nifios obtengan los aprendizajes esperados en
esta etapa de su vida (SEP, 2011).

Ademas de que contribuye a la formacién de ciudadanos responsables
con la sociedad y ellos mismos ya que aprenderan a vivir en armonia
con su entorno y tener una vida plena, aprovechando los recursos que
estan a su alrededor, ya sea con el mundo, con su desarrollo profesio-
nal, en los avances tecnolégicos o cualquier otro factor que le favorez-
ca en su crecimiento (SEP, 2011).

El plan de estudios que es publicado por la SEP, persigue un principio
de equidad, ya que la ensefianza no es impartida de la misma manera
en todo México, asi que toma en cuenta la diversidad que existe en el
mundo actual, ya sea por la cultura, capacidades y tipos de estilo de
aprendizaje de cada nifo, la lengua, etc. Esto permite que la educacién
sea mas enriquecedora y le permite al alumno la interaccién social y
cultural (SEP, 2011).

También se contempla el fomento de los valores de los principios de
democracia para que la convivencia sea pacifica en el aula de clases y al
adquirirlos los continte utilizando en el futuro (SEP, 2011).

Por ultimo también se proponen formas de evaluacién para detectar
problemas o rezagos en los estudios para que puedan ser tratados y se
garantice un mejor aprendizaje (SEP, 2011).

2.4.1 Programa de estudios del tercer grado de primaria

El programa de estudios tiene como fin elevar la calidad educativa en
los alumnos que conforman la educacién basica. Este programa fue

realizado gracias a que la SEP llevé a cabo varias acciones de pruebay
error que le permitié mejorar el programa hasta que se publicé el que
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actualmente esta vigente y siendo manejado principalmente por los
docentes, ya que son los que ensefian en el aula de clase. (SEP, 2011).

2.4.1.1 Espanol en el tercer grado de primaria

Es considerado importante la ensefianza y aprendizaje del espaiol, ya
que se encarga de ensefar el lenguaje que es de vital importancia para
el desarrollo de los estudiantes, sin embargo para que los conocimien-
tos del lenguaje sean aplicados de manera normal y fluida en la vida
cotidiana se requiere de una serie de experiencias individuales y colec-
tivas que contengan actividades relacionadas con la lectura, interpre-
tacion y andlisis de textos, practica en la escritura y finalmente la parte
oral (SEP, 2011).

Es aqui donde los estudiantes podran iniciar de una manera formal a
reflexionar sobre las funciones y caracteristicas en el lenguaje escrito y
oral. En el tercer afio de primaria se sigue trabajando sobre las conoci-
mientos ya adquiridos en los afios anteriores y se sientan las bases del
espanol (SEP, 2011)

Los conocimientos que adquieran los alumnos les permitiran tener las
herramientas de comunicacion basicas para un posterior estudio en un
ambito mas complejo conforme vayan cursando de afio y entren a la
secundaria, preparatoria, etc. (SEP, 2011)

Al concluir con este grado se espera que el alumno tenga cimentadas
las bases y asi puedan leer de forma auténoma varios tipos de textos,
emplear la escritura para comunicarse y expresarse. Finalmente podran
notar los estudiantes la relaciéon que existe entre la produccién de es-
critos y argumentos, comunicarse verbalmente, escuchar lecturas, llegar
a acuerdos, etc. y asi puedan seguir aprendiendo y desarrollando estas
nuevas habilidades adquiridas (SEP, 2011)

Sin embargo a pesar de que se conoce la relaciéon entre todos estos am-
bitos que conforman el lenguaje y que ensefian la asignatura de Espa-
fol, la parte principal en la que nos enfocaremos sera en la produccién
de textos escritos, ya que es aqui donde se puede apreciar la natura-
leza de la ortografia, debido a que es diferente el lenguaje escrito del
hablado dado que en una conversacion entre dos 0 mas personas se
pueden pasar desapercibidas las pausas, acentuaciones y muchos otros
elementos graficos que no son notorios en la oralidad sin embargo

en un discurso escrito seria muy facil notarlos y mostrarnos el nivel de
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conocimientos que una persona pueda tener en esta area, asi como su
capacidad para expresarse en un escrito (Rodriguez, 2015).

Es por esto que el apartado en el que especificamente se trabajara sera
en “Conocimientos del sistema de escritura y ortografia” que esta plan-
teado dentro de las actividades y dreas de enseflanza del programa de
estudios del Espanol.

2.4.1.1.1 Conocimientos del sistema de escritura y ortografia

Dentro de las actividades y temas que se realizan en clase, existe un
apartado que involucra el area de la ortografia Ilamado “Conocimien-
tos del Sistema de Escritura y Ortografia”, considerado como un Tema
de Reflexion en clase.

En este grado escolar se empieza a hacer consciencia sobre la importan
cia de los escritos, ya que se entiende que son hechos con un fin consi-
derando al destinatario, asi se valora la estructura con la que se realice.

Por lo tanto se hara uso de varias reglas ortograficas en el proceso, un
punto importante es que al conocer la edad y la cantidad de conoci-
mientos que tiene y que ha ido adquiriendo el estudiante, se realizan
revisiones y correcciones que favorecen su desarrollo en esta areay asi
el alumno pueda detectar sus errores para trabajar sobre ellos.

Este tipo de conocimientos, correcciones y trabajo en la escritura se

va dando conforme a las actividades que sean dadas en el aula, ya sea
de manera individual o social, ya que el docente es el que determina
cual es el mejor momento para implementarlas y esto de acuerdo a las
necesidades y caracteristicas de los alumnos.

2.4.1.1.1.1 Reglas Ortograficas en el tercer grado de primaria

Existe una gran variedad de reglas ortograficas pero sélo una determi-
nada cantidad son aprendidas en el tercer grado de primaria, debido a
las capacidades que presentan los nifos a esa edad; es por esto que se
elabora un Programa de Estudios que indica los temas que abordaran los
profesores, en el cual nos basaremos para trabajar.

El mas reciente fue publicado el 19 de Agosto de 2011 por la Secretaria
de Educacién Publica (SEP) el cual “orienta al trabajo en el aula de las
maestra y maestros de México, quienes a partir del trabajo colaborati-
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vo, el intercambio de experiencias docentes y la mejora del logro educati-
vo de sus alumnos enriqueceran este documento”. En dicho programa se
enfocara la investigacién ya que abarca las materias que el nifio de terce-
ro de primaria requiere aprender en el area de Espafiol, especificamente
en el apartado de “Conocimientos del sistema de escritura y ortografia”
que define cudles son las reglas ortograficas que se podran abarca, las
cuales se especifican a continuacién:

e Interpreta adecuadamente y de manera convencional los
signos de puntuacién en la lectura: punto, coma, signos
de exclamacion, signos de interrogacion, guion vy tilde.

e Conocey aplica las convenciones ortograficas al escribir
palabras con digrafos y silabas complejas.

e Empleay conoce el uso de las letras mayusculas al escri-
bir nombres propios e identifica los parrafos a partir de
marcadores textuales, como mayusculas y punto final.

e Identifica pistas para precisar la ortografia de palabras
de una misma familia léxica, con ayuda del docente.

e Introduce la puntuacién adecuada en oraciones o
elementos de un listado.

e Emplea diccionarios para verificar la ortografia.

e Conocey aplica los guiones para indicar discurso directo.

e Segmenta de manera convencional las palabras.

e Utiliza e identifica la ortografia convencional de
adjetivos, adverbios y los patrones ortograficos de

palabras de la misma familia léxica.

e Empleo de nexos en la escritura de parrafos (Secreta-
ria de Educacion Publica, 2011).

Conocer estos puntos nos permitird tener un punto de partida en el
analisis del aprendizaje de la ortografia en el tercer grado de primaria.



80 Capitulo 2

2.5 EL USO DE LA TECNOLOGIA

EN EL APRENDIZAJE DE LA ORTOGRAFIA

Las nuevas generaciones estan instaladas en un ambiente de tecno-
logia avanzada que permite satisfacer las necesidades de educacion,
laborales, de salud, entretenimiento, etc.

Por lo tanto para las nuevas generaciones es importante su forma-
cion social, intelectual y personal con la tecnologia ya que no pueden
concebirse sin ella, de tal manera que esta debe integarse y mejorar la
experiencia escolar y sea un benedificio para incrementar el interés de
los alumnos. (Cabrera, J. 2016).

No es de extranarse que parte de esta invasidén tecnolégica se vea refle-
jada en la educacién convencional, ya que, gracias a la oferta de nue-
vos dispositivos y avances tecnolégicos, el dmbito educativo se enfrenta
a una cantidad de cambios y ajustes, que no implican solamente la
forma en la que se transmite la informacién, sino la manera en la que
es consumida por el usuario. (Mendoza,P., 2006)

Toda tecnologia ha sido nueva en su momento, y su incorpora-
ciéon a la vida diaria ha representado para el hombre un cambio
en la relacion que establece con su entorno. Una vez efectua-
do este cambio, los procesos para adquirir informaciéon deben
adaptarse a la realidad imperante para seguir siendo efectivos y
atrayentes. (Mendoza, P. 2006)

Los beneficios que se pueden apreciar con el uso de la tecnologia son
diversos como (Cabrera, J. 2016), por ejemplo:

Facilita la comprensién: Los alumnos asimilan de ma-
nera mas rapida la informacién debido a el elevado
nivel de atencién que genera este medio.

Autonomia: se fomenta el autoaprendizaje, ya que se
puede encontrar una gran variedad de fuentes con la
informacion pertinente para que el alumno estudie.
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Pensamiento critico: al tener una gran variedad de
fuentes de informacén el alumno debe realizar fil-
tros para escoger la adecuada informacion.

Es por dichos beneficios que algunas instituciones y docentes han
comenzado a valerse de distintos recursos para favorecer el proceso
de aprendizaje en los estudiantes y a consecuencia, se ha generado un
apoyo de la pedagogia en las tecnologias (Mendoza,P., 2006).

Este proceso de inclusién de las nuevas tecnologias en la educacién se pue-
de observar en diferentes etapas descritas por Teemu Leinonen (como se
cité en Mendoza, 2006), de las cuales caben destacar tres que correspon-
den a la actualidad: el M-Learning, Mix-Learning y Software Social.

El M-Learning es conocido como una nueva faceta del e-Learning, este
ultimo se refiere a la educacion y capacitaciéon a través de internet
(e-ABC, s.f.). El M-Learning es un sistema educativo que se apoya en el
uso de los dispositivos moviles tales como teléfonos celulares y asisten-
tes personales o PDA, éste se origind como programa europeo de in-
vestigacion y desarrollo orientado a educar adultos jévenes que sufrian
marginacion educativa, sin embargo, su explotacion como recurso se
ha expandido a otro tipo de mercados (Mendoza, 2006).

El Mix-Learning es |la etapa posterior al e-Learning, ya que es una mezcla
de herramientas con sistemas educativos tradicionales, es “la combina-
ciéon efectiva de los diferentes modelos de reparto, modelos de ensefan-
za y modelos de aprendizaje” (como se cité en Mendoza, 2006).

Por ultimo, Teemu Leinonen describe el Software Social como “conteni-
do gratuito y abierto” (como se cité en Mendoza, 2006), ya que se centra
en la idea de compartir informacién mediante el internet y trabajando
en conjunto con otras personas mejorando asi los recursos educativos.

La tecnologia ha pasado de ser una simple herramienta de apoyo a una
plataforma mediante la cual se presentan contenidos educativos y se
evaluan los conocimientos de los estudiantes, segun Majé (como se citd en
Mendoza, 2006) esto ha provocado varios impactos en la educacion, entre
ellos que la tecnologia sea utilizada como una herramienta de aprendi-
zaje, ya que se encuentra al alcance tanto de estudiantes como maestros

y su implementacion permite la comprension de ciertas areas que por su
complejidad son mas entendibles mediante el uso de material multimedia.
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El método de aprendizaje que es mas efectivo ha sido el multimedia, ya
que gracias a las simulaciones y animaciones que se utilizan pueden ofre-
cer un aprendizaje donde se puede experimentar y explorar una gran va-
riedad de entornos ya sea fuera o dentro del aula de clase (Perez, J. 2014).

Para cerrar este apartado se considera, entonces que la tecnologia y la
educacion coexisten con la finalidad de brindar nuevas herramientas
que permitan al estudiante aprender de la mejor forma posible, es por
ello que la educaciéon debe caminar de la mano con el desarrollo de la
sociedad y de las nuevas tecnologias que van surgiendo dia a dia. Tee-
mu Leinonen en su busqueda para redisefar la educacién en Finlandia
propone una estrategia educativa que incluye el uso de tecnologias en
la educacién inspirando asi a las personas a mejorar sus vidas intelec-
tualmente, emocionalmente y culturalmente; ésta se compone de tres
puntos basicos (Leinonen, 2015):

1. No escoger sélo una buena forma de ensefianza y
aprendizaje, hay que aplicarlas todas: Todo puede
combinarse, ya que la investigacion y la experiencia
directa avalan todo tipo de buenas practicas.

2. Montar una razonable cantidad de actividades en la
red: esto permite compartir las experiencias de cada uno
y ampliar los debates fuera del aula de clase.

3. Evitar todo lo que impide hacer un trabajo positivo:
dejar a un lado todo aquello que pueda bloquear a la
persona, como presiones negativas o incomodidades.
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2.1 ANALISIS DE CASOS

El aprendizaje de la lectoescritura es fundamental en la etapa escolar
de cualquier infante siendo uno de los retos mas importantes del docente,
para ello buscan recursos que les permitan ensefar a los nifos de forma
sencilla, divertida e interactiva como por ejemplo las aplicaciones moéviles
(Garcia y Gémez, 2016). Los avances tecnolégicos enriquecen el dmbito
educativo pues proporcionan a los maestros efectivas y entretenidas
aplicaciones que apoyan durante el proceso de ensefianza-aprendizaje
de diferentes materias.
El uso de aplicaciones moéviles dentro y fuera del aula proporcionan varias
ventajas y potencialidades educativas como movilidad, modernidad y
conectividad, ya que se utilizan dentro de los dispositivos méviles como
celulares y tabletas que, como se cita en Garcia y Gomez (2016), permiten:

e Acceso a multiples fuentes de informacion.

e Colaboracién y apoyo.

e Portabilidad.

e Multifuncionalidad.

e Aprendizaje autbnomo y creatividad.

e Aplicacién de nuevas metodologias didacticas.

e Motivacién e implicacion.

e Eficaciay eficiencia.

e Comodidad.

e Difusién social de las competencias.
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Por las consideraciones anteriores se pretende hacer uso de la tecnolo-
gia como recurso de apoyo en el aprendizaje de la ortografia por medio
de una aplicacién movil recreativa, es decir, un juego virtual dirigido

a ninos de tercero de primaria, dentro del rango de edad de 8 a 12
anos, que puedan manejar a través de un dispositivo mévil, ya que 7 de
cada 10 niffios menores de 12 afos los utilizan (como se cita en Garcia y
Gbémez, 2016), que posibiliten el repaso del aprendizaje adquirido en la
escuela a través de una interfaz divertida y entretenida.

Ante la situacién planteada se analizara a continuacién una serie de
aplicaciones méviles educativas con tematica de ortografia con base

a las tres dimensiones del signo planteadas por Charles Morris (1985),
dicho analisis nos permitira desglosar los elementos sintacticos, seman-
ticos y pragmaticos de cada aplicacién para posteriormente retomar y
aplicar lo mas relevante en el disefio de nuestra aplicacion movil.
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3.2 LOS CAZAFALTAS

3.2.1 Sintactica

3.2.1.1 Cualidad formal
3.2.1.1.1 Estructura
3.2.1.1.1.1 Espacio

Esta app esta creada en un espacio virtual ejecutado por el sistema
operativo IOS de la marca Apple, la cual va dirigida para los disposi-
tivos iPhone y iPad. El tamafo de pantalla varia entre los 320*480pt
(960*640px) y los 414*736pt (1242*2208px), dependiendo de la gene-
racién del dispositivo; también posee calidad retina (densidad de pixel)
en dos formatos @2x y @3x, esto quiere decir que por cada punto de la
pantalla equivaldria a 2px (@2x) y 3px (@3Xx).

Siendo una aplicacion para la plataforma de Apple trata de seguir su
estilo minimalista, pero al ser dirigida a nifios juega con los elementos
visuales de manera que llame la atencién del usuario. Utiliza una reti-
cula jerarquica apoyandose del uso de columnas para la distribucion de
los botones, informacion y casillas del juego; dicha reticula varia en las
diferentes pantallas de la aplicaciéon colocando lo mas importante de
mayor tamafio ya que se pretende que el usuario lo vea primero.

La estructura de la aplicacion es equilibrada ya que los elementos

se dirigen al centro y posee una base la cual es representada por el
menu y la textura de huellas, creando asi una relacién horizontal-ver-
tical de lo que se ve. El peso visual recae en los elementos de mayor
tamafo los cuales se encuentran en el centro y es donde se desarrolla
el juego, se muestran las opciones y ventanas flotantes, sin embargo,
existe cierta tension creada por los bloques negros que contienen el
menu (Figura 15 y 16).
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3.2.1.1.1.2 Valores expresivos
Cédigo Morfologico

La interfaz de la aplicacion posee formas geométricas orgdanicas con bor-
des redondeados que se pueden apreciar en la fuente tipografica, bo-
tones, bloques de informacién y tablero de juego; éstos Ultimos poseen
una variacion externa en sus bordes otorgando movimiento al juego.

Los botones del bloque de menu (ubicados en la parte inferior de las
pantallas del juego) son de forma circular de gran tamafo con contor-
nos gruesos y figuras en negativo (Figura 17).

Los bloques de informacién, tanto para iniciar el juego como los de
apoyo, el bloque de menu y el tablero de juego se superponen al
fondo, utilizando planos sélidos (bloque de menu y puntuacién) y con
transparencias (bloques de informacion y ayuda).

Buscar rival por nombre
Rivales recientes
Buscar rival aleatorio

Jugar solo (entrenamiento)

jinvita a Eus amigos!

E-mail de tu amigo

Entra Yy
empleza 0 Jugor

PULSA AQUI

Figura 15 y 16: Pantallas de bienvenida e inicio de partida de la aplicaciéon Los Cazafaltas. Tomada de Editorial
Planeta (2012).
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El tablero de juego proyecta una figura en espiral, ya que se puede
visualizar un contorno relativamente grueso ubicado en el borde inte-
rior de las casillas que provocan esa percepcién en el usuario, lo cual
sirve de apoyo para ubicar la direcciéon del juego, es decir, ver dénde
comienza y termina.

El fondo posee lineas gruesas en diagonal que se dirigen a la derecha
de manera ascendente, con diferentes tonalidades de azul que aporta
dinamismo a la interfaz, al igual que las figuras organicas (huellas de
zapato) ubicadas en la parte inferior del fondo con direccién a la dere-
cha en perspectiva.

La imagen de apoyo (personaje del juego) posee figuras rectilineas y
organicas, con contornos gruesos (al exterior de la figura) y delgados
(al interior) para delimitar la figura y rasgos de la misma.

Caodigo Tipografico

La fuente tipografica mas utilizada en el disefio de interfaz pertenece
al grupo sanserif. En los titulos y subtitulos de los bloques de informa-
cion para iniciar el juego y de apoyo dentro del mismo tienen la parti-
cularidad de tener los vértices, apices y astas redondeados, siendo mas
gruesas a la vista y con contraformas muy abiertas simulando un estilo
humanista por su aspecto organico. En el resto de la app se utiliza un
estilo neo-grotesco ideales para la buena legibilidad del texto.

En menor medida se hace uso de una tipografia serif con estilo egipcio
debido a la serif cuadrangular de la letra, en concreto, solo se puede
ver en el apartado de “Reglas ortograficas”.

En general la fuente tipografica que se utiliza es legible ya que el punta-
je permite que se distinga correctamente, al igual que los colores em-
pleados debido a que generan contraste entre figura y fondo. El estilo
del texto empleado es diferente debido a las diversas funciones del mis-
mo, es decir, podemos encontrar negritas, versalitas o en diferente color.

Codigo Cromatico

La aplicacion posee un predominante color azul claro, acompanado de
sus diferentes tonalidades, el negro y blanco; por supuesto también se
pueden apreciar otros colores los cuales son mas complementarios, ya
que se utilizan en ciertas partes como el rojo, amarillo y verde (Figura 17).
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El negro se utiliza solo en la pantalla de juego en forma de barras en la
parte superior donde se ve el marcador y en la parte inferior donde se
encuentran varios botones, aunque mayormente se puede apreciar en
la tipografia.

El blanco se utiliza en la tipografia cuando el fondo o envolvente es
negro, rojo o azul marino, también se puede ver en los envolventes del
menu principal o en las posibles respuestas del apartado de acertijos
durante el juego.

Colores Colores
Principales Secundarios

R: 55 R: 245 R: 255 R: 45
G: 83 G: 176 G: 102 G: 97
B: 44 B: 35 B: 1 B: 180
R: 26 R: 174 R: 221 R: 37
G: 26 G: 138 G: 83 G: 128
B: 26 B: 76 B: 44 B: 164
R: 246 R: 127 R: 185 R: 0
G: 244 G: 181 G: 57 G: 32
B: 239 B: 90 B: 44 B: 74

R: 28 R: 203

G: 155 G: 15

B: 89 B: 40

Figura 17: Muestras en RGB de los colores utilizados en la aplicacion Los Cazafaltas.
Imagen

Las imagenes que se utilizan son caricaturescas, éstas se pueden apre-
ciar a lo largo de la navegacion. El personaje principal es un detective,
Ileva una gabardina, usa lentes y sostiene una red, tiene un rostro sus-
picaz y nos dice que esta buscando algo y lo persigue, dicho personaje
representa al usuario de la app y se muestra en la pantalla principal o
portada y en la del menu general.

Posteriormente en el tablero de juego se pueden ver varios personajes
los cuales representan a los maleantes que van dejando pistas a lo lar-
go del camino; en la parte superior de la pantalla del tablero se puede
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ver el puntaje donde se muestran los personajes que estan jugando
durante la partida (Figura 18 y 19).

Los botones utilizados son muy iconicos y entendibles para el usuario final.

El estilo de dibujo es atractivo porque esta lleno de colores y formas
diferentes, todo esta hecho digitalmente.

3.2.1.1.1.3 Composicion

La composicion de la aplicacién permite identificar rapidamente los
elementos importantes y Utiles para el usuario.

El peso visual se concentra en el centro de las pantallas ya que la mayo-
ria de los elementos se encuentran ahi, también es generado por el ta-
mano de los espacios y elementos ya que el titulo, personaje principal,
menu principal, tablero de juego y ventanas flotantes se encuentran de
mayor tamano a diferencia de los demas elementos; destacandose en
la interfaz y guiando al usuario a comprender la secuencia del juego.

En la pantalla principal se hace uso del personaje como atractivo visual
para enganchar al usuario otorgandole importancia a través del tamafo,
sin embargo, en la siguiente pantalla este elemento se escala a un me-
nor tamafo convirtiéndose en un elemento decorativo, en casos poste-
riores el juego en si es el protagonista de la aplicacién. La escala también
se puede observar en la animacién que ejecuta el juego al abrir o cerrar
una ventana flotante de preguntas o ayuda, el cual le aporta movimien-
to y rompe con el esquema estatico y monétono de la aplicacion.

La composicion posee un equilibrio simétrico ya que se logra percibir
una relacion horizontal (base) - vertical (centro) clara, compensando
los pesos de un lado y del otro. A pesar de ser un equilibrio estatico

se proporciona movimiento con el fondo y la tensién generada por el
contraste de colores, en la primera pantalla tal vez no se note pero en
las pantallas posteriores existe cierta tension generada por el color de
fondo (azul) que contrasta con el color de los bloques de informacion
(negro) ubicados en la parte superior e inferior, dicha tensiéon no esta
muy marcada por la ubicaciéon y tamafio de los bloques ya que también
generan cierto equilibrio visual con respecto al fondo del juego.

El disefio visual de la aplicacion, posee ritmo ya que sigue una linea
constante apreciable de colores, ubicacién de elementos, iconos de
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menu y estilo grafico de los personajes.

Es # turna de
Sargantana

Sargantana

£ Qué faita en la raya? Pulgarcito se puso
las botas de ___ leguas.

Premio en juego:

Avanza o retroct_!de ala
siguiente N.

Figura 18 y 19: Pantallas del tablero del juego y de un acertijo de la aplicacién Los Cazafaltas. Tomada de
Editorial Planeta (2012).

3.2.1.1.1.4 Principios Estéticos
Refuerzo

La imagen dentro de la app funciona como atractivo visual para el usua-
rio, éste se identifica con el personaje principal y el papel que representa
(detective), posteriormente identifica graficamente a cada uno de los
maleantes desarrollando asi su imaginacién a lo largo del juego. La ima-
gen refuerza la estructura del juego de manera visual y divertida.

El texto indica cdmo iniciar una nueva partida y las opciones proporcio-
nadas al usuario, sin embargo, el objetivo principal iniciado el juego es
reforzar lo que el usuario ha aprendido en clase de espafiol (ortogra-
fia) por medio de los acertijos que debe resolver el usuario o las pistas
que se le otorgan con base al mismo conocimiento.
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Texto e imagen se complementan para brindarle al usuario una expe-
riencia entendible, divertida y benéfica en sus estudios.

Armonia

La aplicacién posee armonia ya que la gama cromatica principal, fuen-
te tipografica y ubicacién central de los elementos son recurrentes en
todas las pantallas que la conforman, incluso el contraste generado por
el fondo y los bloques del menu y puntaje son recurrentes conservando
asi el mismo principio, brindando al usuario una sensaciéon de unidad y
estabilidad.

Claridad

El juego es preciso al ser iniciado ya que cuenta con un entorno instin-
tivo brindando la informacién necesaria para entender la secuencia del
mismo. También es legible debido a los diferentes elementos utilizados
(colores, fuente tipografica, contraste, etc) que permiten la fluida per-
cepcion y entendimiento de lo que se esta leyendo.

Verdad

La informacion que se maneja en la aplicacién es veridica debido a que
son conocimientos utilizados en la vida real y que son proporcionados
por un maestro en el salén de clases, esto se refiere a las reglas orto-
gréaficas que se mencionan a lo largo del juego.

El personaje principal que se muestra en las pantallas de inicio también
representa una verdad en si ya que sus caracteristicas y elementos (ga-
fas, gabardina, red, mirada suspicaz, etc) lo hacen una representacién
figurativa de un detective del mundo real.

3.2.1.1.2 Realizacion

Al ser una aplicacién desarrollada para la plataforma 10S se necesita con-
tar con una Mac, computadora de la misma marca Apple, para poder
programar. También es necesario saber lenguajes de programacion como
Objective-C o Swift que permiten desarrollar aplicaciones méviles para esta
plataforma, y manejar Xcode, entorno de desarrollo integrado de dicha
compafia, que crea interfaces de usuario en base al ya mencionado cédigo.
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3.2.1.1.3 Apariencia

Los Cazafaltas, el gran juego de la ortografia cuenta con una estética
clasica en su interfaz pero atractiva, desde el primer momento nos dice
que es un juego misterioso de detectives con tematica de ortografia.

La aplicacién se encuentra en la version 1.1. Cuenta con una pantalla
inicial que muestra el nombre del juego, al personaje principal y la
opcién de crear una cuenta de usuario o acceder con ella si es que ya
se tiene. La pantalla que sigue es el menu de juego donde se muestran
varias opciones como buscar un rival, ver los rivales recientes, buscar
un rival de manera aleatoria, jugar solo como entrenamiento e invitar
a tus amigos a jugar por medio de un correo electrénico, también se
muestra un submenu (parte inferior) con informacién de la aplicacion.
Una vez iniciado el juego se abre otra pantalla con el tablero de jue-
go (centro), score y jugador en turno (parte superior), y el menu de la
partida (parte inferior) donde estan los botones de volver, turno, reglas
ortograficas y abandonar.

El tablero de juego es similar al viejo juego de la oca asi que para
avanzar se deben tirar unos dados por medio del botén “Es tu turno”,
se avanza el numero de casillas que indique y se mostrara un acertijo,
al concluir su turno debera esperar el turno de su oponente; el tablero
tiene 56 casillas con retos para cada jugador si aciertan ganan 100 pun-
tos, pero si fallan tendran una penalizacion.

La aplicacién tiene diferentes modos de juego:

e Jugar contra un rival conocido: Puedes invitar a un
amigo que ya esté registrado en Los Cazafaltas.

e Jugar contra un rival reciente: Esta modalidad mos-
trara una lista de los jugadores con los que el usua-
rio ya se haya enfrentado para retarse nuevamente.

e Jugar contra oponente aleatorio: permite buscar
un oponente que esté disponible para jugar en ese
momento.

e Jugar contra uno mismo: permite jugar al instante
sin necesidad de buscar oponente.
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Con tantas modalidades y casillas de juego el usuario aprendera y se
divertira a través de esta aplicacion solo o con sus amigos.

3.2.1.2 Cualidad Funcional
3.2.1.2.1 Tiempo

El tiempo invertido en el juego dependera de la fluidez de cada par-
tida, ya que hay muchos factores que pueden interferir en la misma
como fallar un acertijo, jugar otra partida mientras es el turno del
oponente, salir de la app mientras es tu turno, etc; tomando en cuenta
que se parece, tanto el tablero como la estructura del juego, al antiguo
juego de la oca se puede decir que cada partida durara entre 20y 30
minutos aproximadamente.

3.2.1.2.2 Medio

Es un juego educativo en formato digital (aplicacién moévil) para el sis-
tema operativo 10S de Apple, esta disponible en la tienda virtual Apple
Store (iTunes) con descarga gratuita para los usuarios.

Se encuentra en su version 1.1 teniendo un tamano total de 35.3MB,
su ultima actualizaciéon fue en el 2012 y es compatible con 105 3.2 o
superior en dispositivos que van desde el iPhone 3GS hasta el iPhone 6s
Plus, iPad y iPod hasta de 6ta generacion.

Dicho juego fue creado por la Editorial Planeta, S.A. ubicada en Espaia.

3.2.2 Semantica

3.2.2.1 Constantes Semanticas
3.2.2.1.1 Significante

Se refiere a la aplicaciéon en si y a todos los elementos que lo confor-
man, dicho significante es una aplicacion educativa que repasa con
el usuario las reglas ortogréficas vistas en clase a través de un juego
interactivo con un toque de misterio, ya que el usuario toma el papel
de detective que persigue a unos maleantes y para capturarlos debe
resolver las faltas de ortografia que van dejando en el camino.
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3.2.2.1.2 Significado

El mensaje del significante es que se puede aprender por medio del
juego, ya que se hace uso del mismo para que el nifio repase cuestiones
escolares en su tiempo libre brindandole diversién y entretenimiento
sano. El significado puede ser claro para los padres, quienes son los que
supervisan la descarga de juegos, pero para el nifno no tanto, para él es
un juego, por ello el significante debe ser atractivo para el usuario.

3.2.2.1.3 Funcioén

Brindar a los nifos (usuarios) una herramienta util en su formacién
educativa pero que les permita divertirse y aprender al mismo tiempo.

El objetivo del significante es resolver los acertijos ortograficos para
llegar a la meta y atrapar a todos los maleantes, el cual es el objetivo

de cualquier detective; es por eso que al iniciar el juego el usuario va de
casilla en casilla resolviendo cada uno de los errores ortograficos, si logra
descifrarlos se le otorga una recompensa que lo ayudara en el juego,
pero si falla obtiene una penalizacién, es por eso que debe estar prepa-
rado. Aun asi, el juego le brinda las herramientas necesarias para repasar
los conocimientos ortograficos en los que tenga duda o no se acuerde.

3.2.2.2 Variantes Semanticas
3.2.2.2.1 Motivaciéon Analégica

El rol del usuario dentro del juego como detective, ya que es muy similar
al papel de un detective real, debe resolver las pistas para atrapar a los
malos. También se puede observar en el disefio de los personajes ya que
son representaciones figurativas de la realidad (detective y maleantes).

3.2.2.2.2 Motivacion Homolégica

La dinamica del juego y disefo del tablero son iguales al del antiguo
juego de la oca, en el cual el jugador avanza su ficha en el tablero en
forma de espiral a través de casillas con dibujos, dependiendo de la ca-
silla en la que caiga se avanza o retrocede, y en el turno de cada juga-
dor se tira un dado el cual indica el nUmero de casillas a avanzar.

La estructura de las pistas que dejan los maleantes es igual a los ejerci-
cios que se pueden encontrar en los libros de espafiol que consisten en
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una oracién incompleta, la cual debe ser resuelta por el usuario esco-
giendo una de las dos respuestas sugeridas. También las reglas ortogra-
ficas otorgadas como apoyo al usuario estan proporcionadas tal cual se
mostrarian en clase de espafnol.

3.2.2.3 Tipos de significantes
3.2.2.3.1 Icénico

Los significantes iconicos serian los personajes dentro del juego (detective
y maleantes) ya que poseen caracteristicas de la realidad (lentes, gabardi-
na, red, atuendos de rayas, antifaces, pafoletas de piratas, etc.) que de-
notan su papel dentro de la aplicacion. También son icénicos los botones
utilizados en la interfaz ya que representan acciones dentro del mismo.

3.2.2.3.2 Simbdlico

El significante simbdlico seria el texto ya que son simbolos universales
pertenecientes a nuestro sistema de escritura, los cuales significan algo
en concreto para nosotros pero que resulta complejo.

También, se consideran como simbolos los circulos de diferente color
ubicados en la casilla de salida al inicio de cada juego, ya que represen-
tan el recorrido que hace el jugador en el tablero.

3.2.2.4 Diseno de significantes
3.2.2.4.1 Integracion absoluta con los sistemas

El significante esta bien estructurado tanto en la navegacién como en
el disefio de la aplicacién, las navegaciones son fluidas, entendibles,
atractivas y entretenidas.

3.2.2.4.2 Tendencia Vanguardista

La estructura del disefio de la aplicacién es recurrente en varios aspec-
tos clasicos de cualquiera de su tipo, es decir, proporciona una pantalla
inicial que invita al usuario a iniciar el juego, una segunda pantalla que
indica varias opciones relacionadas al mismo y una ultima pantalla que
muestra el juego en si; también la estructura de los elementos visuales
es repetitiva con respecto a otros.
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En realidad, no aporta un disefio vanguardista sino clasico, a pesar de
eso llama la atencidon debido a los elementos que utiliza y la armonia
que generan, donde si presenta una aportacién significativa es la ma-
nera en como presentan el repaso de la ortografia a través de un juego
bien estructurado y divertido.

3.2.2.4.3 Nuevas posibilidades de disefio

Utilizar un disefio clasico ayuda a que el usuario, el cual ya esta familiariza-
do con este tipo de estructura, pueda navegar de manera rapida e instinti-
va dentro del juego, pero se puede jugar con dicha estructura para gene-
rar dinamismo y atractivo visual al usuario rompiendo con lo estandar.

3.2.2.5 Significado Semantico (Aspectos sensibles e inteligible)

El mensaje que da el significante (juego moévil educativo) es claro y pre-
Ciso, ya que todos los elementos empleados en la interfaz nos conduce
a comprender que se trata de un juego para nifios que tiene como
finalidad el repaso de conocimientos previos de la ortografia (denota-
do por el titulo del juego), aun asi puede ser percibido en un principio
por el usuario solo como un juego sin tener en cuenta el verdadero
objetivo aunque posteriormente puede ser entendido una vez que se
navegue por la aplicacion.

3.2.3 Pragmatica

3.2.3.1 Pertinencia y potencialidad de expresion
3.2.3.1.1 Correcta expresion del mensaje

El mensaje se expresa correctamente debido a diversos elementos que
ayudan al usuario a comprender el objetivo de la aplicacion, el cual es
el repaso de las reglas ortograficas a través del juego.

3.2.3.1.2 Opciones graficas para un mismo mensaje

Hay diferentes elementos que expresan el significado del mensaje, en
primera instancia tenemos el titulo de la aplicacion “El gran juego de
la ortografia” el cual nos dice que el tema central es la ortografiay en
segunda tenemos al personaje principal el cual es un detective, esto
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nos indica que la dinamica del juego se desarrolla en un ambiente de-
tectivesco, el cual se refuerza con los demas personajes en el tablero.

3.2.3.2 Consideraciones entre la relacion significante-receptor
3.2.3.2.1 Fisicas

Se necesita tener un dispositivo Apple ya sea iPhone o iPad conectado
a internet, asi el usuario puede utilizarla donde sea siempre y cuando
exista una buena conexién a la red, debe evitarse el uso del mismo es-
tando en movimiento o cerca del agua ya que esto le impediria poner
atencién al juego y el buen manejo del dispositivo.

3.2.3.2.2 Fisiologicas

Discapacidades visuales o intelectuales que les impidan ver y compren-
der el significante, también se pueden considerar las discapacidades
fisicas que les impidan el manejo del dispositivo.

3.2.3.2.3 Psicolégicas

La falta de interés o gusto por los juegos de detectives o temas rela-
cionados a la busqueda y solucién de casos (misterio, sherlock holmes,
etc), o la mentalidad pesimista al leer o escuchar temas relacionados
con la escuela, estudio o la ortografia.

El usuario final se interesa por los juegos méviles con tematicas dife-
rentes (misterio o detectives), los cuales le aportan un extra ademas de
entretenerlos y poseen conocimientos ortograficos previos los cuales
aprendieron en el aula de clases.

3.2.3.2.4 Caracter Semantico

El contexto social al que va dirigido el mensaje es medio-alto y alto, o
sea, selectivo ya que solo los usuarios que utilizan un dispositivo Apple
pueden acceder a esta app; los elementos utilizados estan disefiados
con base a dicho contexto lo que evita la ignorancia de los mismos.

3.2.3.3 Actitud del receptor

Al iniciar el juego el receptor observa dos elementos principales, el titu-
lo que le dice que se trata de un juego con el tema de la ortografia y el
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personaje principal el cual es percibido como un detective en busca de
algo, a pesar de que el primer elemento menciona ser un juego educa-
tivo el receptor se emociona al centrarse en el segundo elemento que
[lama su atencion denotando diversion y misterio; posteriormente se
relacionan dichos elementos con los presentados a lo largo de la aplica-
cion reforzando la idea de que es un juego educativo entretenido.

El usuario se percata de la tematica del juego en el instante que lee el
nombre del mismo mostrando una actitud interesada pero pasiva, una
vez que comienza a navegar por la interfaz el usuario cambia su acti-
tud a una mas activa.

Finalmente, el usuario comprende el significado de la aplicaciéon una
vez que ha iniciado la partida, ya que aqui se muestran las dos facetas
del juego: la diversién y las ensefianzas educativas (ortografia), permi-
tiéndole decidir el uso de la app como una herramienta de apoyo a su
aprendizaje escolar.

3.2.3.4 Significado como consecuencia

El significante cumple su funcién ya que el usuario lo percibe como una
herramienta que le proporciona aprendizaje Util que puede aplicar en
aspectos de su vida, ademas de ser versatil y comodo para él ya que es
una aplicacion moévil.

3.2.3.5 Proceso Pragmatico (Interpretacion)

El jugador relaciona la tematica del juego con lo visto en sus clases
educativas diarias permitiéndole comprender lo que se le cuestiona en
la app, ademas entiende a primera vista los elementos visuales que se
le presentan visto que los relaciona con lo que ve en la tele y los juegos
de mesa que ha jugado.

De esta manera, analiza la aplicacion por medio de la navegacién
entre las pantallas ya que le permite entender mejor los elementos y
comprender el significado a través de lo que ha visto (imagenes, texto,
animaciones, etc.) vinculandolo con su experiencia en juegos anteriores
y conocimiento del tema.

Una vez que el jugador ha evaluado todos los elementos logra compren-
der el objetivo de la aplicacién ampliamente tomando decisiones con
base a lo anterior, es decir, seguir utilizando la aplicacién o abandonarla.
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3.3 ¢COMO DICE QUE DIJO?

3.3.1 Sintactica

3.3.1.1 Cualidad formal
3.3.1.1.1 Estructura
3.3.1.1.1.1 Espacio

Es un juego educativo en formato digital (aplicacién mévil) para el
sistema operativo I0S y Android. Esta disponible en la tienda virtual de
Apple Store (iPhone y iPad) y Play Store (Android) siendo gratuita para
los usuarios. La aplicacién puede ser descargada en una gran varie-

dad de dispositivos moviles ya que su tamafio de pantalla esta entre
320*480 pt (960*640 px) y los 414 *736 pt (1242*2208 px).

Con respecto a la representacién grafica de la aplicacién se hace uso de
una reticula modular que le permite dividir la pantalla en varias seccio-
nes, para asi acomodar las frases, la ilustracién, las opciones para llenar
una oracion, el tiempo y el puntaje obtenido. Gracias a esta reticula los
elementos se mantienen ordenados en todas las pantallas a lo largo del
juego, ademas le permite al usuario visualizar los elementos mas im-
portantes que le ayudaran a ejecutar su partida rapidamente.

El disefio es equilibrado, ya que divide en dos la pantalla para ayudar
al usuario a escoger una opcién rapidamente, donde el peso recae pri-
mordialmente en el centro, proporcionando una imagen como apoyo a
la resolucién del problema

3.3.1.1.1.2 Valores expresivos

Cédigo Morfologico

Las formas utilizadas son geométricas regulares, se pueden observar
donde se brinda la informaciéon necesaria para resolver la partida,
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ubicar la ilustracion de un objeto y para los botones (Figura 20 y 21);
siendo formas soélidas con una estructura dindmica lo que permite que
se aprecie un adecuado uso del espacio.

El soldado salt6 facilmente la

éComo dice
que dijo?

COMENZAR

Desde el 2014 luchando
contra la mala ortografia

Figura 20 y 21: Pantallas de bienvenida y del juego una vez comenzado de la aplicacién ;Cémo dice que dijo?.
Tomada de Visual Baker (2015).

Caédigo Tipografico

La fuente tipografica que se utiliza es Serif con terminaciones redon-
deadas (Figura 21) brindando una adecuada legibilidad y leibilidad,
gracias a que el puntaje usado permite que se distingan correctamente
las palabras, botones y oraciones; generando un contraste que facilite
al usuario la lectura al completar la partida.

Se utilizan diferentes estilos para generar una jerarquia a la informacién
y de acuerdo a las funciones que se deben completar, se pueden encon-
trar palabras u oraciones en negritas o en diferente color (Figura 22).
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Codigo Cromatico

La aplicacién tiene una gama cromatica calida (Figura 23), sin embargo
las tonalidades son en pastel, donde se puede observar un fondo de co-
lor rojo, con botones naranjas y verdes, y la tipografia en color blanco.
en la mayoria de los casos.

También se podra observar en algunas pantallas el uso de ilustraciones
que tienen semejanza con objetos que se utilizan en la vida cotidiana,
los cuales tienen un envolvente de color blanco que crea tensién en
media de la pantalla.

Colores Colores
Principales Secundarios
R: 229 R: 242 R: 28
G: 103 G: 200 G: 186
B: 104 B: 124 B: 151
R: 231 R: 240 R: 54
G: 180 G: 117 G: 121
B: 97 B: 120 B: 147
R: 255 R: 231 R: 54
G: 255 G: 89 G: 199
B: 255 B: 85 B: 166

Figura 22: Muestras en RGB de los colores utilizados en la aplicacion s Cémo dice que dijo?.

Imagen

Las ilustraciones que se muestran son sencillas para su rapida visualiza-
cion y entendimiento (Figura 24). Se muestra como elemento principal
un signo de interrogaciéon que representa al juego, el cual se encuen-
tra Unicamente en la pantalla principal de la aplicacién, que es donde
aparece el menu general.

Los botones en su mayoria son tipograficos, también se utilizan pocas
palabras que faciliten la lectura del usuario; las ilustraciones digitales
que se utilizan son muy llamativas y faciles de entender gracias a la
gama cromatica que se escogié y el envolvente que tienen.
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3.3.1.1.1.3 Composicion

La composicion es estable ya que siempre se mantiene con el mismo
orden y proporcién de los elementos, permitiéndo su facil ubicaciéon
dentro de la aplicacién al igual que los botones que lo conforman.
También se establecieron bloques de informacién para ubicar los boto-
nes, oraciones e ilustraciones (Figura 24 y 25).

La armonia que se observa ayuda al usuario a su facil comprensiény
uso, gracias a los colores que se utilizan se puede observar la tensiéon
entre los elementos de la pantalla.

Espera que

masa

Mezcla de harina con agua y
levadura.

10 14

90

hierba

Figura 23 y 24: Pantallas de juego y cuando pierde la partida de la aplicacién ; Cémo dice que dijo?. Tomada
de Visual Baker (2015).



Capitulo 3 107

3.3.1.1.1.4 Principios Estéticos
Refuerzo

La aplicacién utiliza como elemento principal el texto ya que le permi-
te al usuario realizar de mejor manera las acciones durante la partida,
ademas refuerza la finalidad de la aplicaciéon que es repasar los conoci-
mientos adquiridos en el aula de clases; sin embargo se apoya del uso
de ilustraciones que le brinda dinamismo y facilitan la resolucién de
problemas. Es por esto que el texto adquiere un papel protagénico y se
puede visualizar a lo largo de toda la partida.

Armonia

Los elementos de la composicién estan establecidos bajo la misma
dinamica de armonia y contraste. Con respecto a la armonia se pueden
apreciar los elementos adecuadamente estructurados para su facil com-
prension, y el contraste con respecto a los diferentes tamafos, colores
y pesos que se les da a los elementos, siendo el principal la ilustracion
con colores llamativos y a partir de aqui observar dos opciones para
resolver la partida.

Se hizo uso de elementos geométricos para ubicar cada parte que
compone el juego utilizando colores atractivos que llamen la atencién
del usuario, sin embargo siempre se pretende armonizar la pantalla
con colores neutrales.

Claridad

El juego tiene una buena legibilidad ya que los botones que se uti-
lizan, a pesar de ser palabras en su mayoria, son cortas y determinan
una accion en concreto que facilitan su uso y contrastan con la demas
informacion, siendo faciles de ubicar y usar, brindando las acciones ne-
cesarias al usuario, ya sea el idioma, iniciar el juego, pausa, etc.

Las instrucciones que brinda son precisas, Unicamente no se muestra
cuanto tiempo limite tiene el usuario para terminar la partida, se mues-
tra el tiempo como una linea que se recorre y cuando esta vacia indica
que se acabd el juego.

No se puede encontrar el botén de salida, sin embargo al ser usado
Unicamente en dispositivos méviles permite que el usuario salga uti-
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lizando botones proporcionados por el dispositivo; ademas tampoco
brinda un botén para pausar el juego en caso de querer interrumpir la
partida y continuar después.

Verdad

La informacién que brinda la aplicacién es una realidad, ya que las re-
glas ortograficas deben seguirse lo mas precisamente posible.

En el caso de las ilustraciones también son verdaderas al asemejarse a
un objeto real sirviendo de referencia para el usuario.

3.3.1.1.2 Realizacion

Es un juego que puede ser descargado para la plataforma 10S y An-
droid, por lo cual se requiere contar con un dispositivo mévil que cuen-
te con alguna de estas plataformas.

3.3.1.1.3 Apariencia

Esta aplicacion tiene la versién 1.1 con un tamaino de 20 MB. Cuando se
inicia la aplicaciéon se muestra el menu principal que es donde se apre-
cia la imagen que representa al juego y algunas opciones que ayuden
al usuario a jugar mejor.

El nUmero de pantallas que tiene como base son cuatro. La primera es
la de menu, después la pantalla que tiene la ilustracién y las opciones
para resolver la accién, posteriormente la que indica que el usuario
fallo y el juego ha concluido, brindando las opciones de volver a jugar
y mostrando cual ha sido el error cometido, y como ultima pantalla es
la que indica que la cantidad de vidas que pueda jugar han concluido y
puede pagar para seguir jugando o debe esperar determinado tiempo.

El menu solo muestra dos opciones a escoger: el idioma y empezar el
juego, siendo facil de entender.

La segunda pantalla es la que se repite varias veces, dependiendo de
cuantas veces acierte el usuario, ya que en cuanto cometa el primer
error el juego termina. Por lo tanto el juego no cuenta con niveles que
el usuario deba ir alcanzando, es una partida Unica, y lo Unico que pue-
de hacer el usuario es cada vez intentar superar su propio porcentaje
obtenido con anterioridad.
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3.3.1.2 Cualidad Funcional
3.3.1.2.1 Tiempo

El tiempo que el usuario estara utilizando la aplicacién serd dependien-
do de sus objetivos, si conforme la utiliza se percata de que su ortogra-
fia va mejorando es probable que la continle jugando para mantener
un nivel de ortografia constante; sin embargo también existira la op-
cién de que por corto tiempo la utilicen, ya que después talvez prefie-
ran otro tipo de juegos.

Sin embargo el usuario puede realizar una partida en un tiempo mini-
mo de 20 segundos, existiendo la posibilidad de equivocarse desde la
primera vez que se juega.

3.3.1.2.2 Medio

El canal que se utilizé es digital, se puede adquirir mediante una tienda
en linea ya sea Apple Store o Google Play que son los que ofertan este
juego, por lo tanto es indispensable contar con un dispositivo moévil
que cuente con el sistema operativo de 10S o Android.

3.3.2 Semantica

3.3.2.1 Constantes Semanticas
3.3.2.1.1 Significante

La aplicacién en su pantalla principal muestra como elemento primor-
dial un cuadro que envuelve un signo de interrogacioén, siendo éste el
icono que representa al juego, seguido del nombre en texto; ademas
de que se hace uso de texto que resalte las instrucciones y botones que
requiere seqguir el usuario. En el fondo hay varias ilustraciones estaticas
de varios objetos que se utilizan en la vida cotidiana

En el caso de la pantalla que se muestra posteriormente se puede
apreciar la ilustracién de un objeto y dos palabras que pueden comple-
tar una oracion, en este caso el usuario Unicamente escoge una opcion
para continuar jugando.
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3.3.2.1.2 Significado

La aplicacién da la intencion de que es un juego divertido y simple,
gracias al nombre que se utilizé, donde se debe completar una accién
con la presion del tiempo transcurriendo. Sin embargo no da la impre-
sion de ser un examen, ésto principalmente gracias al uso de las ilustra-
ciones simples, llamativas y del tiempo corriendo.

3.3.2.1.3 Funcion

Fue disenado para practicar las reglas ortograficas que ya se han apren-
dido con anterioridad y asi mejorar los conocimientos en su correcta
forma de escribirlos y el uso de los acentos.

Al usuario se le brinda una oracién que no tiene una palabra, por lo
tanto se le otorgan dos opciones que son dos palabras para que escoja
una de ellas, dependiendo de cual es la que mejor encaja o cree que es
la correcta ayudandose de la imagen que se le muestra en el centro.

3.3.2.2 Variantes Semanticas

3.3.2.2.1 Motivacion Analégica

Esta aplicacion tiene una semejanza a los juegos donde el usuario debe
realizar una actividad en concreto con un limite de tiempo, con el fin
de ir subiendo de nivel o mejorar su porcentaje.

3.3.2.2.2 Motivacion Homolégica

El juego es igual a un libro de ejercicios para repasar los conocimientos
obtenidos, y que cuando el usuario tenga duda sobre cual fue su falla
se le puede hacer saber, para que posteriormente no cometa el mismo
error, asemejandose a un libro de textos con ejercicios y se pueden veri-
ficar las respuestas y reglas ortograficas que existen y cdmo aplicarlas.
3.3.2.3 Tipos de significantes

3.3.2.3.1 Icénico

Los iconos que se utilizan son las ilustraciones que hacen referencia a
un objeto que se utiliza en la vida cotidiana.
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3.3.2.3.2 Simbdlico

El principal simbolo que utilizan es el texto, ya que indican los botones
de los que puede hacer uso el usuario.

3.3.2.4 Diseno de significantes

3.3.2.4.1 Integracion absoluta con los sistemas

El disefio de la aplicacién y las acciones que realiza estan integradas,
puesto que el sonido le permite al usuario saber si acerté en su respuesta
y la forma en que le da seguimiento a las acciones que él realiza. Ade-
mas de que todas las pantallas siguen una estructura que las asemeja.

3.3.2.4.2 Tendencia Vanguardista

La tendencia del juego es flat design, debido a que da volumen a los ob-
jetos que utiliza y ésto le permite simplificar las ilustraciones utilizadas.

3.3.2.4.3 Nuevas posibilidades de disefio

El juego es entretenido, sin embargo podria contar con mas niveles de
dificultad para que el usuario sienta que debe llegar a un final, donde
triunfa por su adecuada aplicaciéon de conocimientos.

3.3.2.5 Significado Semantico (Aspectos sensibles e inteligible)

La aplicacién pretende reforzar los conocimientos adquiridos de la
ortografia, al principio puede que no resalte el objetivo, sin embargo
al momento en que falla el usuario y el sistema le brinda la informa-

cidn necesaria para corregir su error, es cuando se comprende que debe
mejorar en ciertos aspectos.

3.3.3 Pragmatica

3.3.3.1 Pertinencia y potencialidad de expresion
3.3.3.1.1 Correcta expresion del mensaje

Los pasos que debe seguir el usuario son algo deficientes ya que en
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ningun momento le explica al usuario como debe empezar a jugar, sin
embargo la simplicidad del juego permite que éste entienda facilmente
como debe ganar una partida.

3.3.3.1.2 Opciones graficas para un mismo mensaje

Los elementos graficos que muestra la aplicacion le ayudan al usuario a
determinar el mensaje y la accion que debe realizar.

3.3.3.2 Consideraciones entre la relacion significante-receptor
3.3.3.2.1 Fisicas

El usuario debera contar con un dispositivo mévil con internet para
descargar la aplicacion.

3.3.3.2.2 Fisiolégicas

El usuario no podra hacer uso de esta aplicacién si tiene algun tipo de
discapacidad visual o intelectual.

3.3.3.2.3 Psicologicas

Es idéneo que el usuario tenga la disposicién para jugar aprendiendo,
ya que cuando es apatico y no muestra algun interés por practicar lo
aprendido dejara rapido la aplicacion.

3.3.3.2.4 Caracter Semantico

El usuario requiere tener conocimientos previos del espafiol para poder
usarla adecuadamente.

3.3.3.3 Actitud del receptor

Receptivo al aprendizaje gracias a que el nombre de la aplicacién y la
pantalla principal es dindmica y llamativa.

3.3.3.4 Significado como consecuencia
El usuario puede aplicar de manera acertada sus conocimientos, y cum-

ple con la funcién de la practica, ademas de explicarle al usuario cuan-
do falla para que no vuelva a cometer el mismo error; es por esto que
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inmediatamente cuando el usuario se equivoca concluye el juego, para
que pueda entender cudl fue la equivocacién cometida.

3.3.3.5 Proceso Pragmatico (Interpretacion)

Con esta aplicacion el usuario ya debe contar con conocimientos sobre las
reglas ortograficas existentes, reforzando con ésta dichos conocimientos.

El juego tiene un adecuado uso de la composicidn, contraste y armo-
nia, sin embargo su poca complejidad o profundidad no permite que el
usuario persista por mucho tiempo en él.

Cuando el usuario hace uso de esta aplicacién por primera vez le es agra-
dable a la vista gracias a los atractivos colores e ilustraciones que contie-
ne, lo cual le permite disociar este juego con una actividad aburrida.

Sin embargo no comprende inmediatamente para que va a utilizar la
ilustracién ubicada en medio de la pantalla, y en ciertas ocasiones le
confunde la toma de decisiones para concluir la acciéon.
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2.4 ¢COMO SE ESCRIBE?

3.4.1 Sintadctica

3.4.1.1 Cualidad formal
3.4.1.1.1 Estructura
3.4.1.1.1.1 Espacio

Es un juego educativo en formato digital (aplicacién mévil) para el
sistema operativo I0S y Android. Esta disponible en la tienda virtual de
Apple Store (iPhone y iPad) y Play Store (Android) siendo gratuita para
los usuarios. La aplicacién puede ser descargada en una gran varie-

dad de dispositivos moviles ya que su tamafio de pantalla esta entre
320*480 pt (960*640 px) y los 414 *736 pt (1242*2208 px).

Podemos apreciar en esta aplicaciéon que se utilizé una reticula modu-
lar que le permite separar las opciones que se pueden escoger con la
oracién que debe ser leida, comprendida y contestada.

El disefio es equilibrado, divide la pantalla en varias secciones lo que
le permite ubicar de mejor manera las diferentes opciones que se le
proporcionan al usuario para escoger una.

El peso se podra observar en los recuadros de colores que tiene la
aplicacion, donde brinda varias opciones que pueden ser escogidas por
el usuario. La tension se puede identificar por los colores que utilizan y
por la forma en que estd acomodada la informacion (Figura 25 y 26).
3.4.1.1.1.2 Valores expresivos

Cédigo Morfologico

Las formas que se utilizan son geométricas regulares sélidas para que
el texto que lleva encima pueda ser leido de mejor manera, y dado
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que todas las pantallas tienen un disefio parecido se pueden apreciar
rectangulos rigidos que generan contraste de manera arménica con los
demas elementos (Figura 27).

¢ Gomo se escribe?

Ortografia, Gramatica y Juego de Palabras

s

omo se escribe?

Palabra Correcta

Aprende mientras juegas:
Ortografia,
Gramatica,

" Sinénimos,
Antonimos

Figura 25 y 26: Pantallas de bienvenida y menu del juego ; Cémo se escribe?. Tomada de NinnoZ-Games Studio (2015).
Cédigo Tipografico

La fuente tipografica que se utiliza es Sans Serif con una adecuada legi-
bilidad y leibilidad, gracias a que el puntaje que se utilizé permite que
se distinga correctamente las palabras, botones, oraciones y puntaje.
Generando un contraste que le facilita al usuario la lectura rapida para
completar la partida (Figura 26).

Se utilizan diferentes estilos para brindarle una jerarquizacién a la
informacién y de acuerdo a las funciones que se deben completar, se
pueden encontrar palabras u oraciones en negritas o en diferente color.
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Codigo Cromatico

En la aplicacion podremos observar una gama cromatica fria, donde
los colores principales son el azul y el verde en diferentes tonalidades.
Como colores complementarios estan el negro y el blanco para la tipo-
grafia y en algunos casos el rojo y amarillo (Figura 27).

Esta gama cromatica da armonia a la pantalla, ademas de que se pueden
ubicar con facilidad los botones y el texto para jugar en la aplicacién.

Colores Colores

Principales Secundarios
R:7 R: 3 R:7 R: 218
G: 167 G: 160 G: 110 G: 182
B: 203 B: 91 B: 141 B: 44
R: 1 R: 0 R: 67 R: 203
G: 119 G: 95 G: 133 G: 15
B: 67 B: 55 B: 245 B: 40
R: 255 R: 52 R: 26
G: 255 G: 127 G: 26
B: 255 B: 84 B: 26

Figura 27: Muestras en RGB de los colores utilizados en la aplicacion s Como se escribe?.

Imagen

En esta aplicacion podremos notar en su mayoria el uso de texto, la
gama cromatica y la forma en que estan organizadas las formas rectan-
gulares que se muestran en la pantalla.

Los botones son completamente tipograficos, con acciones claras 'y
precisas. El fondo que se utiliza es llamativo, al igual que las combina-
ciones que se hacen con los demas elementos del disefo.
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3.4.1.1.1.3 Composicion

La composicion es estable ya que siempre se mantiene con el mismo or-
deny proporcién de los elementos lo que permite que sea facil ubicar
los elementos del disefo, al igual que los botones que lo conforman.

También se establecieron bloques de informacion para ubicar los boto-
nes, oraciones e ilustraciones, lo cual le permite tener una armonia que
ayude a los usuarios a su facil comprension y uso (Figura 28 y 29).

Gracias a los colores que se utilizan se puede observar la tensién entre
los elementos de la pantalla.

e O 00:10 @

Pelebre Gurreste O

dese\nyado

iMuy bien!

poecia

Tiempo: Puntos:

4 sequnitiols) 1

poesia Siguiente

poesia

Figura 28 y 29: Pantallas de una partida y mensaje cuando finaliza el juego ; Cdmo se escribe?. Tomada de
NinnoZ-Games Studio (2015).
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3.4.1.1.1.4 Principios Estéticos
Refuerzo

La aplicacién utiliza como elemento principal el texto, ya que le permi-
te al usuario realizar de mejor manera las acciones durante la partida,
ademads de que refuerza el fin que se busca con esta aplicacién, repasar
los conocimientos que los alumnos han adquirido en el aula de clases.

Armonia

La armonia se puede apreciar en los elementos adecuadamente es-
tructurados para su facil comprension, y el contraste con respecto a los
diferentes tamanos, colores y pesos que se les da a los mismos. Hace
uso de elementos geométricos para ubicar cada parte que compone el
juego, con colores vibrantes que Ilamen la atencién del usuario.

Claridad

El juego tiene una buena legibilidad ya que los botones que se uti-
lizan, a pesar de ser palabras en su mayoria, son cortas y determinan
una accién en concreto que facilitan su uso debido a que contrastan
con la demas informacioén, siendo faciles de ubicar y usar, brindando las
acciones que requiere el usuario.

No posee botdn de salida ni de pausa, ya que al cometer un error el
juego termina y se reanuda si asi se quiere, para salir solo se aprieta el
botén de retroceso que proporciona el mismo dispositivo.

Verdad

La informaciéon que brinda la aplicacién es una realidad, ya que las
reglas ortogréaficas deben seguirse al pie de la letra.

3.4.1.1.2 Realizacion

Es un juego que puede ser descargado para la plataforma I0S y An-
droid, por lo cual se requiere contar con un dispositivo mévil que
cuente con alguna de estas plataformas y version minima que solicita el
sistema operativo correspondiente para ser ejecutado.
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3.4.1.1.3 Apariencia
Esta aplicacion tiene la version 1.1.5 con un tamafio de 8.9 MB.

Cuando se inicia la aplicacion se ofrece un menu principal que es donde
sale el nombre del juego y lo que puedes practicar en él, ya sea orto-
grafia, sinénimos, anténimos, etc.

Posteriormente se podra ver una pantalla que es la mas recurrente para
realizar los ejercicios que pide la aplicacién, donde se observan varias
opciones que van en rectangulos para completar una oracién dada.

3.4.1.2 Cualidad Funcional
3.4.1.2.1 Tiempo

El usuario puede realizar una partida en 45 segundos como minimo, ya
que puede equivocarse desde la primera opcién que le brinde el juego.

3.4.1.2.2 Medio

El canal que se utiliza es digital, se puede adquirir mediante una tienda
en linea, ya sea Apple Store o Google Play que son los que ofertan este
juego, por lo tanto es indispensable contar un dispositivo mévil que
cuente con el sistema operativo de 10S o Android.

3.4.2 Semantica

3.4.2.1 Constantes Semanticas
3.4.2.1.1 Significante

La aplicacién en la pantalla de bienvenida muestra como elemento
principal el nombre de la aplicacién junto con las principales opciones
de juego (Ortografia, Gramatica, Sinénimos y Anténimos). En el caso
de la pantalla que se muestra al comenzar la partida se pueden apre-
ciar varias opciones para llenar de manera adecuada la oracién ubicada
en la parte superior de la interfaz.
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3.4.2.1.2 Significado

La aplicacién da la intencién de ser un juego divertido y simple, donde
se debe completar una accién con la presién del tiempo transcurriendo.
Se asemeja a un libro de apoyo con ejercicios de practica, sin llegar a
tener la estructura rigida de un examen.

3.4.2.1.3 Funcion

Fue disenado para practicar las reglas ortograficas que ya se han apren-
dido con anterioridad y asi mejorar los conocimientos en su correcta
forma de escribirlos, en esta aplicaciéon se abarca ortografia, gramatica,
sindnimos y anténimos.

Al usuario se le brinda una oraciéon que le falta una palabra, la cual le

da un significado en especifico, por lo tanto se le brindan varias opcio-
nes para que escoja la palabra correcta que complete adecuadamente
la oracion; todo esto mientras transcurre el tiempo.

3.4.2.2 Variantes Semanticas

3.4.2.2.1 Motivacion Analégica

Esta aplicacion tiene semejanza con los juegos donde el usuario debe
realizar una actividad en concreto completando algo que esta faltando.

3.4.2.2.2 Motivacion Homolégica

Es igual a un libro de ejercicios utilizado para repasar los conocimien-
tos obtenidos, también cuenta con retroalimentacion, es decir, cuando
el usuario tenga duda sobre cudl fue su falla el sistema le hace saber
posteriormente su error.

3.4.2.3 Tipos de significantes

3.4.2.3.1 Icénico

Los iconos que se utilizan son las ilustraciones que hacen referencia al
tiempo y el estudio (birrete de graduado).
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3.4.2.3.2 Simbdlico

El principal simbolo empleado es el texto, ya que indican los botones
que puede utilizar el usuario para manejar adecuadamente el juego.

3.4.2.4 Diseno de significantes

3.4.2.4.1 Integracion absoluta con los sistemas

El disefio de la aplicacion y las acciones que realiza estan integradas, ya
que el sonido le permite al usuario saber si acertd en su respuesta y la
forma en que le da seguimiento a las acciones que él realiza. Ademas
de que todas las pantallas siguen una estructura que las asemeja.

3.4.2.4.2 Tendencia Vanguardista

La tendencia de la aplicaciéon es conocida, por lo que no esta propo-
niendo un nuevo disefio o juego.

3.4.2.4.3 Nuevas posibilidades de disefio

El juego es entretenido, sin embargo podria contar con mas niveles de
dificultad para que el usuario sienta que debe llegar a un final, donde
triunfa por su adecuada aplicaciéon de conocimientos.

3.4.2.5 Significado Semantico (Aspectos sensibles e inteligible)

La aplicacién pretende reforzar los conocimientos adquiridos de la

ortografia mediante ejercicios contra reloj, ademas de brindarle retroa-
limentacion al fallar en su respuesta.

3.4.3 Pragmatica

3.4.3.1 Pertinencia y potencialidad de expresion
3.4.3.1.1 Correcta expresion del mensaje
Los pasos que debe seguir el usuario son algo deficientes ya que en

ningun momento le explica como debe empezar a jugar, sin embargo
la simplicidad del juego permite que entienda facilmente cémo debe
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manejar la aplicacion, ganar la partida o iniciar de nuevo.
3.4.3.1.2 Opciones graficas para un mismo mensaje

Los elementos graficos que muestra la aplicaciéon ayudan al usuario a
determinar el mensaje y la acciéon que debe realizar.

3.4.3.2 Consideraciones entre la relacion significante-receptor
3.4.3.2.1 Fisicas

El usuario debera contar con un dispositivo mévil con internet, que
posea el sistema operativo necesario para descargar la aplicacion.

3.4.3.2.2 Fisiolégicas

El usuario no podra hacer uso de esta aplicacién si tiene algun tipo de
discapacidad visual o intelectual.

3.4.3.2.3 Psicolégicas

Es idéneo que el usuario tenga la disposicién para jugar aprendiendo,
ya que cuando es apatico y no muestra algun interés por practicar se
aburrird y dejara rapido la aplicacion.

3.4.3.2.4 Caracter Semantico

El usuario requiere tener conocimientos previos del espaiol para com-
prender y completar los ejercicios planteados en la aplicacion.

3.4.3.3 Actitud del receptor

Receptivo al aprendizaje gracias a que el nombre de la aplicacién y la
pantalla principal es dinamica y atractiva visualmente.

3.4.3.4 Significado como consecuencia

El usuario puede aplicar de manera acertada sus conocimientos, y cum-
ple con la funcién de la practica de lo aprendido, sin embargo ya que
no hay una retroalimentacién hacia el usuario el objetivo planteado
puede pasar desapercibido.
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3.4.3.5 Proceso Pragmatico (Interpretacion)

Con esta aplicacion el usuario ya debe contar con conocimientos sobre
las reglas ortograficas que existen, para que al utilizarla los repase.

La app tiene un adecuado uso de la composicién, contraste y armonia,
sin embargo su poca complejidad o profundidad no permite que el
usuario persista por mucho tiempo en el manejo del juego.

Cuando el usuario hace uso de esta aplicacion por primera vez le es
agradable a la vista gracias a los colores que emplea, haciéndole facil
comprender qué acciones debe realizar y cdmo debe navegar en ella.
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3.5 CONCLUSION DEL ANALISIS ICONOGRAFICO

Gracias al analisis que se realiz6 de las aplicaciones méviles se observa-
ron las similitudes y diferencias que hay entre ellas dentro de las tres
categorias principales: la sintactica, la semantica y la pragmatica.

Encontramos que en las aplicaciones se hace uso de ilustracion digital
por vectores o plastas. En el caso de la gama cromatica se tiende a usar
Unicamente colores calidos o frios, pero en ambos casos los colores
complementarios son negro y blanco.

No se realiza ningun tipo de innovacién en el disefio ni en la forma en
gue se puede jugar, usan en su mayoria tipografia Sans Serif y es recu-
rrente el uso de pequenos lapsos de tiempo para estimular al usuario a
seguir usando la aplicaciéon. También fue reiterado que las aplicaciones
posean poca profundidad, es decir, contar con un solo nivel para jugar.

El uso de sonido es una buena propuesta para envolver al usuario en
una experiencia completa con la interfaz. Todas estas aplicaciones van
dirigidas a un mercado donde los nifios son autodidactas ya que la re-
troalimentacién cumple el objetivo principal de esclarecer dudas en sus
conocimientos.
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4.1 DEFINICION DEL PROYECTO

Se pretende realizar una aplicacién moévil de caracter educativo que per-
mita al usuario repasar los conocimientos ortograficos adquiridos en la
escuela mediante el implemento de un juego virtual con el que refor-
zara su aprendizaje através de la ludica; esto debido a que “los juegos
generan oportunidades y la motivacién intrinseca para dominar las ha-
bilidades que después les ayudaran a tener éxito en la escuela, desde la
motricidad fina hasta la capacidad de mantenerse enfocado y el desarro-
llo de conceptos avanzados” asi lo explicé Karen Stephens directora del
centro de cuidado infantil de lllionois State University (lllinoisearlylear-
ning.org, 2008).

Dicha aplicaciéon se desarrolla bajo un contexto fantastico, en el cual el
personaje principal debe pasar por varios obstaculos para cumplir su ob-
jetivo final, dicho personaje funge como gancho para atraer al usuario
y de esta manera invitarlo a adentrarse al mundo fantastico del juego
identificAndose con él, “al hacer de cuenta o pretender que son perso-
najes o critaturas de fantasia, los nifios encuentran muchas oportunida-
des muy buenas para la resolucién creativa de problemas” (lllinoisear-
lylearning.org, 2008).

La dindmica del juego se desarrolla en una isla que se divide en tres
secciones, en cada una de ellas el jugador tendra que resolver ejercicios
diferentes que le ayudaran a identificar errores ortograficos y escribir de
manera correcta, dichos ejercicios estan enfocados a tres reglas ortogra-
ficas (b-v, c-s-z y g-j), las cuales presentan los problemas mas frecuentes
por parte del nifo ya que poseen un sonido igual. El juego también
brinda al usuario la informaciéon necesaria para recordar estas reglas o
para repasarlas antes, durante y después de la partida en un apartado
dentro del menu.
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4.2 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA DE

DISENO PARA APLICACIONES MOVILES

Para desarrollar el proyecto se utilizard una metodologia proporciona-
da por la Dra. Mara E. Serrano Acuia (2016), quien conglomera varias
metodologias en una sola, todas ellas enfocadas a la planeacién y dise-
Ao de aplicaciones moviles.

4.2.1 Planeacidn

Principios para Disefo de Uso Facil (Interaction Design Foundation,2016)

Esto sera util para determinar las posibles manipulaciones con el usua-
rio, darle pistas acerca de los comportamientos que se pueden suscitar
en la interfaz, anticiparnos o reducir el umbral de error en la aplica-
cion, planear la retroalimentacion que necesita el usuario para navegar
y finalmente aplicar elementos estandarizados y familias de formatos
que simplifiquen el aprendizaje acerca del producto de disefo.

De igual forma se determinara el camino a seguir con base a las metas,
objetivos de logro, objetivos de comportamiento y el uso comercial de
la app, en referencia al usuario meta.

Este apartado debe contener los siguientes puntos:

e Determinar que pueda hacer el usuario con su dedo
para interactuar con la interfaz

e Determinar las pistas que se le da al usuario para sa-
ber cémo funciona el objeto.

e Mensajes de error.

e Retroalimentacion al usuario.
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¢ Tamanos de los elementos de la interfaz

e Formatos estandarizados

¢ Metas de vida del usuario

e Objetivos de logro del usuario

e Objetivos de comportamiento del usuario

e Uso comercial
Modelo de las 5 dimensiones de disefo de interaccion.
Se hara uso de este modelo para evaluar y establecer los componentes
y la estructura que debe llevar el disefio de la APP en cuanto a las pala-
bras de instrucciones, el espacio, el tiempo, el comportamiento al que
debe responder y la representacién visual.
Esto ayudard a que el producto esté moldeado de tal forma que respon-
da a las necesidades y requerimientos del usuario, creando una interfaz
util y entendible. A continuacion se puntualizan los aspectos a considerar:

e Palabras

3D: tangible o espacio que rodea al usuario.
Representacién visual

e Tiempo

e Comportamiento
Teoria de la Actividad (Yrjo Engestrom,1999)
Esto nos permitird saber los requisitos, objetivos y la motivaciéon que
influird en el usuario al momento de interactuar con el producto de di-
sefo, para ello se debe definir la actividad que el usuario realizara, las

acciones que conlleva dicha actividad y las operaciones necesarias para
Ilevar acabo cada accion.
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Definicion de Tareas por Lote BACH

Gracias a esto se llegard a las especificaciones interactivas necesarias
para estructurar la interfaz de manera grafica y dar un panorama de la
programacion que se necesita. Las tareas por lote BACH estan forma-
das por dos lotes de tareas (el de salida y el de fondo) y especificacio-
nes interactivas.

4.2.2 Diseno

Designing for Mobile: Information Architecture (Elaine McVicar, 2012)

Basicamente serd para determinar la mejor arquitectura de la informa-
cion respondiendo a las necesidades del usuario y del objetivo princi-

pal, tanto en cuanto a la proyeccién de las pantallas como la estructura
en si. Para ello se cebe determinar el diagrama para mobile que se usa-
ré de acuerdo a la profundidad de la aplicaciéon con base a las acciones.

User Interface Design Patterns (Anders Toxboe de la Ul, 2007)

Apoyo para el disefio de elementos respondiendo a problemas estableci-
dos y que gracias al estudio realizado por esta institucion se tiene la res-
puesta grafica para ellos. En este punto se requiere identificar casos para
proponer soluciones graficas a los problemas detectados en el proyecto.

Principios de seguridad para interaccion (Ka-Ping Yee)

Estos principios serviran para la evaluacién y la posterior correccién de
detalles a pulir si es que existen. Se califica desde resistencia, limites
apropiados o adecuados, visibilidad, camino confiable, identificacion,
expresividad, claridad y capacidad esperada.
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4.3 ELEMENTOS TEORICOS A CONSIDERAR

A continuacion se mostraran los puntos que son indispensables abarcar
para definir correctamente el producto de diseio del proyecto.

Del Capitulo | se retomaran los siguientes puntos clave cuyas definiciones
se explicaron con anterioridad.

e Laeducacion.

e Estilos de aprendizaje.

e Aprender-aprender.

e Factores que intervienen en el aprendizaje.
¢ Nueva generacion.

De igual manera del Capitulo Il se tomaron en cuenta los siguientes tres
puntos importantes:

e Tercer grado de primaria.
e Reglas ortograficas de la: “v, b”, “c, z, s”, “g, j".
e Escuela primaria Juana Manrique de Lara.

Por ultimo, se abordaran los siguientes aspectos con base a los casos ana-
lizados en el Capitulo lll:

Sintactica

Dentro del primer apartado de cualidad formal se escogié estructura que
contiene los siguientes puntos primordiales: espacio, valores expresivos
y composiciéon porque determinan como se compone la aplicaciéon en su
espacio; del segundo apartado cualidad funcional se escogié la realiza-
cién para determinar con qué programa puede realizarse, al igual que el
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tiempo, ya que nos aporta la informacién necesaria de cuanto dura una
partida, punto clave al realizar una aplicacion.

Semantica

En esta categoria se escogieron Unicamente tres puntos que son: cons-
tantes semanticas (determina cual es el significante, significado y la fun-
ciéon de la aplicacién), variantes semanticas (a lo que se asemejan y son
iguales las aplicaciones) y finalmente los tipos de significantes (iconos y
simbolos que componen la aplicacién).

Pragmatica

En la Ultima categoria también se escogieron tres puntos Unicamente
que son: consideraciones entre la relacion significante-receptor (las ca-
racteristicas que debe poseer el usuario para usarla), actitud del receptor
(la disposicion que tiene el usuario para utilizar o descargar la aplica-
cién), y finalmente el proceso pragmatico (la relacién que existe entre el
usuario y la aplicacién, cémo la utilizo).
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4.4 ALCANCES, LIMITANTES

Y REFERENCIAS DEL PROYECTO

4.4.1 Alcances

4.4.1.1 Espaciales

El proyecto se llevara a cabo en la Ciudad de Puebla, unicamente en la
Escuela Primaria Juana Manrique de Lara donde se llevara la propuesta
de disefio para posteriormente realizar un Card Sourting con los maes-
tros y alumnos de tercero de primaria, en una especie de focus group
para determinar que la aplicacién es funcional y cumple con su objetivo.

Al finalizar el proyecto se presentara un prototipo de la aplicaciéon con su
respectiva visualizacion en el dispositivo movil.

4.4.1.2 Temporales

El disefio del proyecto tiene una duracion de 4 meses, comenzando en
agosto del presente afio y concluyendo en diciembre del mismo.

4.4.1.3 Teoricas

En el desarrollo de la aplicacién se emplea una metodologia (Serrano,
2016) basada en la planeacién y disefio de aplicaciones moéviles descrita
anteriormente.

Asimismo se consideran las dimensiones del signo de Charles Morris
(1985) en el proceso de diseio de la aplicacion como las conclusiones del
analisis anteriormente realizado.

En cuanto al contenido tedrico, dicho proyecto abarca exclusivamente
n nu

las reglas ortograficas de la “v, b”, “c, z, s”, “g, j” debido a los resulta-
dos arrojados en la investigacién previamente realizada.
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4.4.2 Limitantes

4.4.2.1 Econémicas

Como limitaciones econémicas no se podra pagar a una persona profe-
sional que sepa sobre programacion para realizar la aplicacién.

En el caso del uso de la aplicacion de manera comercial no seréa posible
que esta salga o se promocione en Play Store ya que no se cuenta con los
recursos econémicos necesarios para llevar a cabo las adecuadas acciones
para realizarlo.

4.4.2.2 Recursos Humanos

No se cuenta con algun tipo de programador que ayude a desarrollar
por completo la aplicacién y el juego en un dispositivo movil.

Se trabajara en colaboracién con la escuela primaria por lo que no se
recibird ningun apoyo financiero de ella.

4.4.3 Referencias del proyecto

Durante el proceso del proyecto se pretende emplear equipo de cdmpu-
to para el diseio, sencilla programacién y visualizacién de la aplicacion.

Cuando se realice el disefo de la aplicacién mévil se llevara a cabo un
Focus Group donde se podra hacer un Card Sourting para determinar la
funcionalidad y practicidad que se propone. También se realizaran entre-
vistas individuales con los profesores para saber de manera mas detalla-
da cudl es su opinién de la aplicacién con respecto a su funcionalidad y si
cumple con el objetivo planteado.
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4.5 DESARROLLO DE LA METODOLOGIA DE

DISENO PARA APLICACIONES MOVILES

4.51 Planeacidn

4.5.1.1 Principios para diseno de uso facil

La aplicacién esta planeada para que el usuario por medio del toque
de su dedo y el desplazamiento de éste por la pantalla touch, pueda
obtener una herramienta para practicar y evaluar su habilidad ortogra-
fica con respecto a los contenidos del plan de tercer grado de primaria;
en particular sobre las reglas ortograficas de la B-V, S-C-Z 'y G-J.

Se pretende motivar al nifio a practicar constantemente las normas por
lo que el juego se clasifica en niveles los cuales aumentan la dificultad
de los ejercicios para retar al infante.

A continuacion se especifica punto por punto elementos de la planea-
cion que se aplicaran a lo largo del proyecto.

Grafica

Con fundamento en la teoria de Material Design propuesta por Matias
Duarte, se hace uso de profundidad, bordes y animaciones que gene-
ran la ilusién de un movimiento légico(Duarte,2014).

El estilo de las ilustraciones se limita a plastas con contornos sélidos
y uso de figuras geométricas regulares tanto en los botones como en
iconos.

Interaccién
Se proporcionan mensajes al usuario como avisos de error y de procesa-

miento de tareas con el fin de mantenerlo informado de su proceso en
el juego.
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La interaccién sera directamente definida por los taps que realice el
usuario en la interfaz,condicionando de esta manera el comportamiento
de mensajes informativos, tutoriales y el avance de niveles.

Técnicos

Las dimensiones de los elementos se veran definidas por las proporciones
de las pantallas en los equipos estandar.

Metas

Actualmente se vive una revolucién tecnolégica que provoca que el pu-
blico al que nos dirigiremos se muestre mas familiarizado con la tecnolo-
gia y sean exigentes en cuanto a ella.

El dispositivo que los jovenes usan con mayor frecuencia y por el que
sienten mas apego es el celular o Smartphone, por ende sus relaciones
basicas se ven basadas en la interaccién con una pantalla, usan diversos
canales y dispositivos digitales para desarrollar sus actividades y buscan
la personalizacién en todas las plataformas para que se adecuen a las
preferencias de cada uno (Forbes, 2014).

En consecuencia, y aprovechando las caracteristicas del mercado meta,
el objetivo de la aplicacion mévil es que el usuario practique las reglas
ortograficas por medio de un juego sencillo, en el cual mediante la
interacciéon con el contenido cada vez logre un avance en su proceso de
aprendizaje que se vea reflejado en la evaluacién de su habilidad.

Objetivos de logro

La educacion primaria se presenta como el espacio en el que de una for-
ma estructurada y especifica comienzan el analisis acerca de las caracte-
risticas y funciones de las lenguas tanto oral como escrita. Sus objetivos

generales para con el infante son:

e Participen de manera correcta en distintos eventos de
comunicacion oral.

* Leany comprendan diferentes textos para apoyar los
requerimientos de informacion y conocimiento.

i Produzcan textos escritos.



Capitulo 4 139

e Analicen sobre las caracteristicas, el funcionamiento y
el uso del sistema escrito (aspectos graficos, ortografi-
cos, de puntuacién y morfosintacticos).

e Estén familiarizados y valoren la diversidad linguistica
y cultural de México.

e Conozcan, reflexionen y disfruten textos de diferentes
géneros literarios (SEP,2014 [En linea]).

Por lo tanto, la aplicacién requiere satisfacer estas necesidades con el ob-
jetivo de que al terminar su experiencia el usuario habra practicado su ha-
bilidad ortografica e identificado sus errores con sus respectivas correccio-
nes, ademas de que en caso de que haya tenido un excelente desempefno
se le premiara con obsequios que lo ayuden en las siguientes partidas.

Finalmente, gracias a la utilizacién de la aplicacién, se podra tener un pro-
medio del avance de la persona, el cual se registra y permite tener un pa-
norama mas especifico del desarrollo del usuario a través de la aplicacion.

Objetivos de comportamiento

Si la aplicaciéon movil que se presenta no existiera, el usuario tendria
que buscar ejercicios relacionados con el contenido en libros o en In-
ternet, arriesgandose a encontrar material que no vaya acorde con su
edad. De igual forma tendria que invertir mayor tiempo en su busque-
da puesto que existen varias reglas ortograficas y la forma en que se
presentan puede llegar a ser tedioso para el infante.

Con la app le ahorramos tiempo y esfuerzo, ademas de presentar dicho
material de una forma atractiva para su perfil.

Uso comercial

Debido al tiempo con el que se cuenta para el proyecto, solo se hara
una simulacién de la app en la tienda, demostrando cémo se veria en
comparacion a sus competidores, asi como en la interfaz.

La aplicacién se subira a la plataforma Android para su distribuciéon
siguiendo los lineamientos que la tienda exige para una adecuada ins-
talacién y desarrollo de tal. Se ofertara de manera gratuita apoyandose
de publicidad para solventar los gastos.
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4.5.1.2 Modelo de las 5 dimensiones de disefio de interaccion
4.5.1.2.1 Words
En este punto se presentan enunciados o palabras que requieren to-
marse en cuenta en el desarrollo de la aplicacién para que el usuario
tenga informacion suficiente que le permita navegar tranquilamente a
través de la app. Dicha informaciéon debe procurar ser la necesaria para
Ilevar a cabo el objetivo principal, sin saturar y volverse redundante.
Se escogieron los elementos con base a las actividades que realiza el
nifo durante todo el proceso de apertura del proyecto, rescatando
aquellas que seran utiles y que garantizan dar una retroalimentacion
y expresividad que hard mas facil la interaccién. En ellas se encuentran
desde las que dan la bienvenida en el registro y pantalla principal,
como aquellas que llevan mayor profundidad en cuanto a la informa-
cién que se le proporciona al estudiante para indicarle su error, la regla
ortografica que requiere saber y la respuesta correcta.
A continuacion se presenta el listado de dichos elementos:

o Registro

e Enviar

e Bienvenido

e Isla juguetes

e Isla huesos

o Isla pesadilla

e Nombre

e Correo

e Ingresar con Facebook

e 1,2,34,56...

e Hola soy Croqui
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Ayudame a encontrar a mi duefio

Deslizate a través de la pantalla y atrapa las palabras
escritas correctamente para ayudar al personaje.

Deslizate a través de la pantalla y atrapa la letra
correcta que a complete la palabra.

Deslizate a través de la pantalla y atrapa la palabra
correcta que a complete la oracién.

Tutorial

Ayuda

Reglas ortograficas

Premios

iFelicidades! Logramos vencerlos
iOh no! Perdimos

Recuerda que ...se escribe asi...
Pelota tira malas

Al activar este juguete te elimina 3 palabras mal
escritas

Frisbi bonus
Te regala un nivel donde puedes conseguir mas puntos

Jugar

4.5.1.2.2 3D: Tangible o espacio que rodea al usuario

Posteriormente, se describen las caracteristicas fisicas que conlleva la
interaccion con el proyecto desde la vista del usuario, de igual forma se
comentan los espacios en los que el estudiante puede y es probable que
utilice la aplicacién para que las implicaciones ambientales como luz,
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sonido, requerimientos como la sefial de internet o datos, se tome en
cuenta en el proceso de desarrollo abarcando las necesidades del nifo.

La aplicacién sera usada mediante el Smartphone, la interaccién debe
realizarse directamente con el uso de los dedos para que el dispositivo
reciba informacién a través del touch, por lo tanto, los sentidos que se
ocupan son tanto la vista, el oido y el tacto.

El espacio fisico en el que el usuario ejecuta la labor de interaccién con
la aplicacion es desde la comodidad de su casa, espacios publicos donde
espera a que sus padres terminen de hacer sus mandados, en el carro
mientras viajan con sus padres o los recogen de la escuela, incluso en el
trayecto en que éstos lleguen al lugar donde se encuentran.

4.5.1.2.3 Representacion visual

En la representacién visual se indica el tipo de elementos que se utilizan
de manera grafica en el proyecto, se evalla si existen objetos graficos
que puedan sustituir algunas palabras para mejorar la interaccién y se
describen las ilustraciones o fotografias que forman parte en general.

llustraciones

Principalmente se veran aplicadas en los fondos de cada nivel ya que el
panorama cambiara para adaptarse a la trama del juego. La técnica a
usar es ilustracion digital vectorial, es decir, se hace uso de plastas y lineas,
esto justificado en las limitantes que significa disefiar para una aplicacion
que se almacenara en un dispositivo y que requiere ser practica para su
ejecucion, por lo tanto, el uso de texturas o efectos se vera reducido.

Botones

En este punto se opta por hacer una variaciéon de los pictogramas acepta-
dos por convencion social, haciendo ligeros cambios que adapten y le den
identidad para su aplicacion en el proyecto, generalmente se usan para el
desplazamiento por la interfaz y para que el usuario tome una decision.

Animacion
Transiciones y movimientos sencillos tanto en el personaje como en el

desplazamiento de pantalla a pantalla, que adentren al usuario a la
trama y capte la atencién para la practica de las reglas ortograficas. Se
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basaran generalmente en movimientos de derecha a izquierda y vice-
versa, asi como modificaciones de escala, cambios de colores y giros.

4.5.1.2.4 Tiempo

En este apartado se determina el tiempo minimo y maximo que el
usuario puede estar en contacto con la aplicaciéon desarrollada, de qué
manera se mide y como se da a conocer dicho dato al estudiante. Esto
con el propoésito de mantenerlo informado en cada momento y se ga-
rantice su desplazamiento a través de la app de manera clara y sencilla.

Debido a la dindmica de juego que se propone, una partida aproxima-
damente puede durar tres minutos, por lo que es el tiempo minimo
que puede pasar el usuario en interaccidén con la app; por otro lado, el
tiempo maximo seria de dos horas, dependiendo de las actividades que
tenga el estudiante a lo largo del dia.

Se le indica al usuario el paso del tiempo por medio de una barra, la cual
puede ser visualizada en todo momento durante la partida y corroborar
los segundos que le faltan para realizar el ejercicio de dicho nivel.

4.5.1.2.5 Comportamiento

Finalmente, en comportamiento se describe como se desplaza el usua-
rio a través de la aplicacion y lo que conllevan esas actividades.

Principalmente el nifio presiona botones los cuales lo introduciran a
los niveles que requiere pasar, asi como apoyos para su interaccién con
la interfaz. En primera instancia requiere registrarse para que se cree
un perfil en donde se guardan tanto la informacién de avance de cada
nivel, como la evaluacion de su desempefo, puntaje y los premios a

los que es acreedor a consecuencia de jugar la dindmica. Esto también
sirve como apoyo en la retroalimentacion que se recibe por parte del
usuario para posibles mejoras o nuevos niveles con ideas de ejercicios a
practicar.

En la parte del juego, el nifio se mueve mediante la manipulacién del
personaje de la app, el cual unicamente se mueve de derecha a izquier-
da a través de la presiéon de los botones ubicados en las esquinas de la
pantalla a modo de control de videojuego. Si el nifio termina la partida
y no tuvo ningun error, se muestra el mensaje de felicitacion donde se
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le menciona su puntaje y un pequefio texto de aliento por su excelente
desempefo, acompanado de una imagen de la mascota feliz y felici-
tandolo también, en consecuencia, podra acceder a la siguiente partida
o repetir la terminada para mejorar su puntaje.

En caso de obtener un error el usuario tiene tres oportunidades para
seguir con el juego, las cuales seran contadas e informadas al nifio
mediante pantallas en donde se explique el error que tuvo y la respues-
ta correcta a ella seqguida de la indicacion “continuar”, pasando éste
numero de vidas se presenta un mensaje donde se explica que perdid

y de manera breve y concisa, un texto de las normas ortograficas que
requiere recordar para pasar el nivel, acompanado de una ilustracion
de la mascota triste.

El avance del nino se visualiza en los mapas de los niveles, por cada
partida terminada se avanzara a la siguiente estacion hasta terminar
ese nivel, los cuales estan representados por islas con tematicas y pano-
ramas diferentes. El nifio puede ir de mapa a mapa de adelante hacia
atras siempre y cuando la partida que quiera pasar sea consecuente a la
que se encuentra en ese momento, es decir, si no ha pasado el primer
nivel, no podra visualizar el Ultimo mapa, de igual forma se le restringe
la opcién de ir a la partida diez si no ha pasado por la nueve.

Finalmente, como premio a su esfuerzo y dedicacién, a lo largo de su
interaccion sera premiado con objetos disefiados para ayudarlo en las
partidas que el desee, limitandolo a hacer uso de ellos por la cantidad
que tenga, es decir, en caso de utilizar los tres objetos a los que era
acreedor, no podra reutilizarlos hasta ganar mas conforme a su desem-
pefio en la aplicacién.

4.5.1.3 Teoria de la Actividad

La teoria de la actividad se utiliza en el disefio de interaccién ya que
permite el entendimiento del usuario con respecto a las actividades
que lleva acabo y los requerimientos que necesita para poder ejecu-
tarla; en el caso de la aplicacion que se pretende desarrollar en este
trabajo nos permitira comprender los pasos que seguira el usuario
para desarrollar la actividad que plantea la aplicaciéon, dicho esquema
se presenta en la Figura 30.
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ACTIVIDAD
Repasar las reglas ortograficas en el celular.

ACCION ACCION
1. Registrarse 2. Jugar
| |
OPERACION OPERACION
® Contar con una cuenta de correo ® |ngresar al juego dando clic en el
electrénico o facebook. punto del mapa.
® Proporcionarla al sistema para ® \Ver el pequeiio tutorial de cobmo jugar.
sincronizarla con el juego. ® Comenzar a jugar siguiendo el obje-
tivo de cada nivel y por medio de los
controles.

ACCION
4. Visualizar avance

OPERACION OPERACION
® Haber concluido cada nivel. ® |ngresar en el mapa de juego.
® \Ver el pequeno tutorial de cobmo jugar.

ACCION
3. Repasar lo aprendido

® Acceder al perfil de usuario.
® |ngresar a puntaje y premios.

ACCION ACCION
5. Calificar aplicaciéon 6. Publicar avance

OPERACION OPERACION
® Acceder al perfil de usuario. ® Vincular el juego con alguna red social.
Ingresar a Calificar. ® |ngresar al perfil de usuario y seleccio-
® (alificar la app mediante la experien- nar publicar avance.

cia de usuario.

Figura 30: Esquema de la actividad principal de la aplicacion: repasar las reglas ortograficas en el celular.
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4.5.1.4 Definiciéon de Tareas por Lote BACH

LOTE DE TAREAS DE ENTRADA

HIPERVINCULOS: se utiliza en la seccién de reglas ortograficas que pro-
porcionan material educativo extra referente a los temas del juego.

REFERENCIAS CRUZADAS: se pueden apreciar en las ventanas que se
abren cuando el usuario comete errores durante el juego.

TABLA DE CONTENIDO: se emplea cuando se muestra el puntaje del
usuario y de sus amigos (si se registra con alguna cuenta), también al
mostrar informacién de las reglas ortogréficas.

ARCHIVO DE AUDIO: se aplica como armonizador, es decir, como musi-
ca de fondo y de reacciones para brindarle atractivo a la aplicacién.

ESTADO DE OBJETOS: se puede observar cuando carga el juego, en
el avance del mapa, en el contador de tiempo y progreso del usuario
durante la partida.

BOTONES: seran visibles y se mostraran a lo largo de la aplicacion para na-
vegar entre cada pantalla y accesar a las diferentes opciones de la misma.

FORMULARIOS: en la seccion de registrarse donde se solicita informacién
como nombre de usuario, contrasefia, correo electronico o redes sociales.

LOTE DE TAREAS DE FONDO

TRANSICIONES: se dara por la susperposicion de las ventanas.

AYUDA: se proporcionaran los recursos necesarios que ayuden al usua-
rio a comprender mejor la aplicacion.

TOOL TIPS: se usara para especificar mejor el icono a usar.

LOTE DE TAREAS DE SALIDA

Figura 31: Esquema que muestra las tareas por lote BACH de la aplicacién desarrollada en el proyecto.
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4.5.2 Disefno

4.5.2.1 Designing for Mobile: Information Architecture

A continuacién se muestra la arquitectura jeradrquica de la informacién
utilizada en la aplicacion que responde a las necesidades del usuario,
mostrando un esquema para lo que éste solicita (Figura 32) y otro que
es la respuesta del dispositivo a esos requerimientos (Figura 33).

Esto nos permitira visualizar y tener en cuenta los botones y elementos
necesarios para que el usuario pueda utilizar la aplicaciéon sin ningun
problema, cumpliendo asi su objetivo principal.

Abrir la ) Tap para ) Ingresa con una red so-

Aplicacién registrarse cial o correo electrénico
y acepta los términos y
condiciones.
Ingresa al Tap para Tap en “Registrate”
9 — “— 9
Mapa de Juego Jugar
Selecciona el primer Abre Visualiza el
punto desbloqueado el juego tutorial del juego
Con los pulgares toca ) Comienza
los botones para que el | * la partida
personaje se mueva
(Si durante el juego el R —— —_—
usuario necesita ver | GANA | | PIERDE |
otras opciones...) i ¢
Tap en siguiente, volver Tap en volver a jugar,
Tap en Menu a jugar o volver al mapa reglas ortogréficas o

volver al mapa

Figura 32: Storyboard del usuario, muestra la navegacion del jugador y los requerimientos que necesita para
utilizarla adecuadamente.
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Boton para
registrarse

Solicita alguna red social
o correo electrénico.

—

148
Pantalla de —
Bienvenida
Muestra el

Mapa de Juego

Muestra el recorrido
del usuario y menu

Boton de “Registrarse”

Boton para
Jugar
Proporciona un
Inicia la tutorial para explicar

pantalla de juego la dinamica del juego

Comienza

l

(Si durante el juego...)

a ejecutarse la
interfaz del juego

El usuario termina
con sus vidas.

v

El usuario no comprende
el juego, necesita repasar
las reglas ortogréficas,
desea volver al mapa o
salir de la app

Muestra el

v
| GANA | | PIERDE |
Muestra al personaje Muestra al

contento y celebrando personaje desanimado

con la explicacion de
los errores cometidos

!

boton de Menu con las
respectivas opciones

Muestra botones
de volver al mapa,
reglas ortogréficas

e intentar de nuevo

Muestra el score, botones
de siguiente, volver al
mapa e intentar de nuevo

Figura 33: Storyboard de la aplicacion, muestra la respuesta del dispositivo a las acciones que solicita el usuario

mientras navega a través de la aplicacion.
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4.5.2.2 User Interface Design Patterns

Para la elaboracion de esta proyecto se escogieron determinados pa-
trones de disefio los cuales permiten la resolucién de problemas al mo-
mento de disefiar y que el usuario pueda comprender de mejor manera
coémo utilizar la interfaz.

El primer patréon que se escogio es “Modal”, que tiene como caracte-
ristica que el usuario debe tomar una accién con la ventana que se le
muestra para continuar usando la aplicacién mévil (Figura 34), en este
caso se utilizara para que la persona ponga toda su atencién en esta
actividad y se registre con su cuenta de facebook o su correo electréni-
co antes de empezar a utilizarla.

El segundo disefio de patrén que se escogioé es el de “Account registra-
tion”, con el cual el usuario se puede registrar y asi obtener informa-
cion de la aplicacién en su correo electrénico (Figura 35), este patrén
saldra junto con el anterior, el Modal, donde se le pediran sus datos y
asi quedar registrado.

Join over 300,000 designers who
get our new posts by email.

Figura 34: Ejemplo del patron Modal. Tomada de Ul Patterns (http://ui-patterns.com/patterns/modal-windows).
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Join with your email address

TR EELECT GEMOEH

Flease select

USEFFAME i FASSSIRD P

| mcemarabuchym et | o rmsd e wccwet (e Teres of Use Sgresmant and
conumnt o the Privey Policy and ideo Priscy Polcy.

Figura 35: Ejemplo del patrén Account registration. Tomado de Ul Patterns (http://ui-patterns.com/patterns/
AccountRegistration).

El tercer patrén es “Frequently Asked Questions (FAQ)” donde se le
proporciona al usuario la informacion de la aplicaciéon ya que el uso de
determinados botones o la forma en que se juega puede confundirlo,
ademas de brindar informacion sobre la aplicacion en general (Figura 36).

a . Anders Tarhos =

How can we help you, Anders?

Choose a category to find the help you nesd

e
sharing files and folders Paymerks and billing Seourity and privacy Diropioos Busiress
o
1-"
Syncing and uploads Sgndin hodp Deskoop dient and web app Manage acoount

Figura 36: Ejemplo del patron Frequently Asked Questions. Tomada de Ul Patterns (http:/ui-patterns.com/pat-
terns/frequently-asked-questions-faq).
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En el caso del cuarto patréon escogido, “Settings”, tiene como caracte-
ristica proporcionarle al usuario la opcién de configurar determinadas
funciones de acuerdo a sus necesidades (Figura 37), en este aspecto las
personas podran personalizar la aplicacion en determinados aspectos,
como son el sonido, los efectos, instrucciones, etc.

Motifications

¥ I abworyn bl pct) knom sbcar! impnrtant chongeo, il you pick what sbm yra want i hasr about.

e Weean you're on Pinerest O Gul nulilications tum seeryces [T ——————-
TR N —
o)
[ — .

[ FTp———

- ]

Figura 37: Ejemplo del patrén Settings. Tomada de Ul Patterns (http://ui-patterns.com/patterns/settings).

El quinto patréon, “Guided Tour”, es donde el usuario puede aprender
acerca de las caracteristicas nuevas o desconocidas de la aplicaciéon, con
esto aprendera a utilizar determinados botones y la forma en que se
juega (Figura 38).

We hava added a naw Teabure - videa hoesting

Please click here io upload videos and irsert
themn in yaur pest.

Jane v

Figura 38: Ejemplo del patréon Guided Tour. Tomada de Ul Patterns (http://ui-patterns.com/patterns/Guided-tour).

“Blank Slate” es el sexto patrén, esta relacionado con el anterior, “Gui-
ded Tour”, ya que se le brinda una guia al usuario de como funciona la
interfaz en modo de ejemplo, para que asi se observe como funciona
en su totalidad (Figura 39).
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Guastions
— ——, ——
i A Y rd Oy Y e \ What can | get done an
f e | [ [ 31 i
I-._ N _.I — \ ﬂ ) 3 \ = | Uprwnric?
iy L/ e How do | know I'm protected?
How do | pay?
ImReviem How do | get started?
ancd Hir
Hore:
Tools & Services
Posting is free! ﬁ Upark Hiring
Once you hire, Lipwork raceives 10% of the amount paid to your freelancer, Headguarters:

Idisas and ingpiration to
PEl Mmors work dorm faster.

Cruostions? Talk to us

Figura 39: Ejemplo del patron Blank Slate. Tomada de Ul Patterns (http:/ui-patterns.com/patterns/BlankSlate).

El séptimo patron “Leaderboard”, le permite al usuario saber quiénes
son los usuarios con mayor puntaje (Figura 40), esta opcion se le brinda
al usuario gracias a que se registra por medio de su correo electrénico
o por su cuenta de redes sociales, con el fin de que se genere una com-
petencia fluida entre las personas que utilizan la aplicacion.

Por ultimo tenemos el patrén escogido “Invite Friends”, relacionada
con la anterior, ya que el usuario podra invitar a sus amigos a descagar
y jugar la aplicacion, para asi tener partidas simultaneas y comparar sus
resultados con el fin de saber quién es el ganador (Figura 41).

Collective activity for Smart.fm yesterday

[r— : L
wmars [ | oo | [ [t

Study Leaders Creation Leaders E Recent Comments on Goalks
s st pred st 7 chay . Hiems crasnd lesi 7 days. BBC Y10 Famiy
Thez one word kst s just
mitsureo 1 u WirusFM Kazoku LOL
2,753
Chinese Charsoters: Level 1.,
o u enguisite-kivomizu a hamasukezan il Bats 1.8 werthwhile
m smgrcian, Howswer the scones
rniEd B ing,,
o g Tascup 3 cadairid
i 1,110 ] Karsan Alphsbat - Hengul [N,
Wiy aind the “signs” showing? It
l B o 4 m paskem works with jararese, but...
1,075 emta:

R W Pt sl Pleisiies

Figura 40: Ejemplo del patrén Leaderboard. Tomada de Ul Patterns (http://ui-patterns.com/patterns/leaderboard).
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Go anywhere, stay for less!
Earn up to $100 for everyone you invite.

aparata multiphs amails with cammes Sherw: W

Figura 41: Ejemplo del patron Invite Friends. Tomada de Ul Patterns (http://ui-patterns.com/patterns/invite-friends).

4.5.2.3 Desarrollo de Mock-ups

Los mock ups o maquetas fungen como bocetos preliminares del disefio
de la interfaz de la aplicacion y su respectiva navegacion, lo que nos per-
mite visualizar de manera general el proceso y poder segmentar mejor
las tareas, detectar errores de disefio e incorporar cambios de manera
sencilla (Aroca, 2012). Después de lo anterior expuesto se muestra el de-
sarrollo de los mock ups realizados para llegar a la aplicaciéon final.

4.5.2.3.1 Wireframes

En primer lugar se deben realizar wireframes, los cuales son bocetos
que representan visualmente, de forma sencilla y esquematica la
estructura de una pagina web o aplicacién moévil, cual sea el caso
(webdesdecero.com, s.f). Con referencia a lo anterior se presentan los
wireframes de la aplicacion movil (Figura 42 y 43) que muestran una
esquematizacion basica de los elementos que conforman la interfazy
la navegacion dentro de la misma.
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'
L4
By Triort
El usuario al descargar la app de la Al dar tap sobre el icono de la app
Play Store la encuentra posterior- ésta se ejecuta. Se puede apreciar
mente en su listado de aplicaciones al personaje cargando y el nombre
dentro del movil. del desarrollador en la parte infe-

rior de la pantalla.

Registrate Aviso y Politica

Al vincular el juego con una cuenta de Privacidad
s, podras compartir tus logros y jugar
T|tU|O a pp con tus amigos. jbjebvjdfiwoighlwfhknfwejfngkD-
m : Nifbjegbewjbfwgbehrgejgberj-
Utiliza tus redes sociales gerlbawjbfbfwinjoquinlkwifwoi

- slgjbriekgnrejkarikgbjnrigbrinls-
bierjocgieligjekejogergnro-

hewekgnwejgbejgwjgnwfbwijfhfn
0 whifwghwkinfwjgghw:
fhuifwehfwhgjegjergoheghek
sthsjghesjgsjegnsjkehrgebgjhens-
0 accesa con una cuenta de correo kgnergoiekngklegnoegeklgnerge-
krgnejgelkrgnejrgelkrgnelkr.

fioefweiwjwe.

nfihgkjbgjegalferikgheriowkfawlf-
jhkanfigiwefugjberighkgnerghrig-
birfhwjegjkjsbksgbingrgkergmkak
s

] Heleicoy aceptoa presente avsoy
politica de privacidad

Al iniciar el juego por primera vez aparecerd esta pantalla que mues-
tra el titulo del juego, al personaje y el botén para registrarse. Poste-
riormente abre la pantalla de registro para que el usuario ingrese sus
datos y crear su cuenta por Unica ocasion.

Figura 42: Esquema de la navegacion del juego, desde que el usuario ejecuta la aplicaciéon hasta que llega a la
pantalla de juego.
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Una vez creada la cuenta, al ini-
ciarse cada vez el juego le dara la

bienvenida al usuario con su cuenta

abierta, para ello el dispositivo

debe estar conectado a internet.

Si no es asi no podra compartir

sus logros ni ver el avance de sus

amigos ni invitarlos a jugar, hasta

J .
que se conecte a una TEd, pero si

podra jugar.

Princess46

(2)
"l

ceo 000°° °oo'°/..

Dando tap en jugar se accesa al mapa de juego donde el usuario
puede ver los diferente puntos que debe recorrer, cuando invite a
sus amigos podra visualizar su progreso, también en la parte superior
derecha se encuentra el menu de usuario.

{

yyv (2]
Hola!

Estas en o sla juguetes, necesito que casino perezoso %
me das las

‘ayudes atrapando todas las

palabras escritas correctamente. ..
cocsion &,
sorro

Tutorial introductorio de la dindmica de Pantalla del juego, en la parte su-
juego, éste solo aparece al iniciar en cada perior se encuentra el contador de
isla, se puede repetir en la seccion de vidas y tiempo, y en la parte inferior

ayuda del menu de usuario. el personaje.




156 Capitulo 4

Hemos fallado T q Felicidades

Eres muy bueno atrapando palabras

e o»

Figura 43: Pantallas pop up que se muestran cuando el jugador comete muchos errores, perdiendo la partida
(izquierda) y cuando completa el juego satisfactoriamente (derecha).

4.5.2.3.2 Reticula

La reticula utilizada (Figura 44) se basa en los pardmetros establecidos
por la pagina Desarrollador Android (2015), la cual es una guia para
el diseflo y programacion de aplicaciones con este sistema operativo.
En ella establece que la cuadricula base debe medir 8dp (densidad de
pixeles), esta unidad es Unica de Android y equivale a un pixel en una
resolucion de 160dpi (numero de pixeles por pulgada).

También menciona que los textos utilizan una cuadricula base de 4dp
para su alineamiento al igual que la iconografia de las toolbars (barra
de herramientas), los margenes deben ser como minimo de 16dp y los
botones o textos interactivos deben medir de 48dp a 72dp para que se
ejecute correctamente la interaccion.

INTERFAZ

Figura 44: Reticula utilizada para el disefio de la interfaz del juego basada en las especificaciones de Android.
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Por cuestiones de practicidad se opt6 por emplear una reticula de
40dp (Figura 45) para la ubicacién de algunos elementos como el per-
sonaje o el titulo, ya que manejar unidades tan pequefas lo vuelve
complicado, sin embargo se respeta el mismo principio establecido
por el sistema operativo.

INTEREAZ

Figura 45: Reticula utilizada para la ubicacion de algunos elementos basada en las especificaciones de la anterior
reticula de Android.

4.5.2.3.3 Propuestas de Interfaz

Con base a los wireframes y a la reticula establecida se propusieron tres
disenos de interfaz, los cuales en un principio fueron rechazados salvo al-
gunos elementos que se implementaron posteriormente en el disefio final.

Diseno 1

Se present6 esta propuesta grafica para las pantallas del proyecto,
sin embargo, la gama cromatica presentada no era la adecuada para
el perfil del usuario puesto que la combinacién de colores no era lo
suficientemente contrastante y las tonalidades escogidas provocaban
conflicto en relacién con el objetivo principal (Figura 46).

De igual manera la estructura formal de la interfaz no tenia una linea
de disefio l6gica puesto que se tenian cierto numero de pantallas con
orientacion vertical y otras en horizontal, lo cual podria provocar dis-
crepancia en el disefo e interaccion.
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""" perezosc
o jusgo oon una cuenta podids compertic lﬁlltltlon casino

e e iy

cocsién

Conectar con redes sociales:

® ®

Crear nuevo Perfil:

M

Halaiday capts o reste st Pllicn e s e

Publicidad

Figura 46: Disefio1 propuesto para la aplicacion.

Diseio 2

En esta propuesta se optaron por colores calidos, principlamente
naranja y amarillo, debido a que el naranja en tonalidades brillantes
incita a la diversion y la accion mientras que el amarillo estimula la
actividad mental (Andereio, 2011), adecuado para los temas que se
abordan ya que queremos que los usuarios se enfoquen y concentren
al utilizar la aplicacién, la tipografia que se utilizé es Roboto debido
a que es la mas utilizada para aplicaciones Android (Figura 47); no
obstante se decidié buscar mas fuentes tipograficas que reflejaran al
usuario final sin perder de vista la legibilidad, otra composiciéon de los
elementos y una diferente gama cromatica.

Diseino 3

En esta ultima propuesta para el disefio de la aplicacidén se escogieron
colores pasteles con pocos elementos para que la composicion estuviera
poco saturada y asi ayudar al usuario a enfocarse en los elementos mas
importantes, como el nombre de la aplicacion, el botén de jugar y el per-
sonaje. También se propuso que toda la aplicacion fuera horizontal para
que las imagenes e informacion se puedan visualizar mejor (Figura 48).

Sin embargo se haran mas pruebas cromaticas que motiven al usuario
a jugar y se relacionen con el aprendizaje, pero se continuara utilizan-
do la forma en que se acomodan los elementos y que sean de manera
horizontal.
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V4Nl 12:30

¥4l 1230

© O

Registrarse

Figura 47: Diseio 2 de propuestas de pantallas de inicio y de registrate de la aplicacion, utilizando una orienta-
cion vertical, colores calidos y una fuente tipografica cominmente empleada en los dispositivos Android.

En el caso de la tipografia se escogieron las fuentes tipograficas “Berlin
Sans " y “Rotis Sans Serif "ya que como se pudo observar en el analisis
iconografico en la mayoria de las aplicaciones se utilizan tipografias
Sans Serif, y se buscé que fueran dindmicas para que el usuario rela-
cione la diversién y el juego con el aprendizaje, de esta manera él se
sentiria motivado a jugar con ella, librdndose de la idea de que es un
examen o Unicamente ejercicios muy parecidos al libro de texto.

Sin embargo se buscaran mas opciones tipograficas, ya que se deberan
usar las adecuadas para dispositivos moéviles.
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Figura 48: Disefio 3 propuesto para la aplicacién posee una orientaciéon horizontal a diferentcia de las otras.
4.5.2.3.4 Conceptualizacion del personaje

Dentro del proyecto se optd por usar una mascota para generar una
mayor cercania con el usuario y que éste encuentre de manera creativa
una nueva forma de resolver los problemas (lllinoisearlylearning.org,
2008). La decisiéon del tipo de personaje que debia protagonizar el juego
se basé en una encuesta realizada por la GfK, institucién dedicada a la in-
vestigaciéon de cuidado de mascotas, en la cual, segun las 27,000 personas
encuestadas, el perro es el animal mas popular en los hogares latinoame-
ricanos, por ende se pretende aprovechar esa tendencia (Gfk, 2016).

“La cercana relacidon entre humanos y sus mascotas hace que estos
animales sean ideales para abordar asuntos sensibles”(McCannon,
Thornton y Williams,2015:48), en consecuencia hacer uso de ellos en
el proceso de aprendizaje de la ortografia puede generar un factor
positivo al ser bien recibido por el publico.

En cuanto a la estructura formal de dicho personaje, se determiné que el
antropomorfismo es una manera efectiva de evitar referencias de edad,
clase social o raza. Lo que se pretende es alejar los estereotipos impues-
tos y que el usuario se identifique con el personaje sin importar que se
trate de un nifio o una nifa (McCannon, Thornton y Williams,2015:48).

El nombre que se le dio tiene como justificacion evitar que el nifio lo
relacione con algun sexo, ademas de estar basado en un elemento
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cotidiano de su vida diaria, ya que Croqui es una derivacién de Cro-
queta. La pronunciacion y escritura del apodo es sencilla y corta, esto
ayudara a la facil memorizacién de él y que se complemente con el

disefio del personaje.

A continuacion se desglosa la conceptualizacién de Croqui, el persona-
je principal del juego (Figura 49):

Raza Personalidad Referencia Historica Lugares
Su aspecto es pe- Tierno, simpatico, Croqui y su duefio se Por lo general se
queno, parecido sofador, juguetén, conocen desde peque- queda en casa,
a la raza West valiente y muy flos. Cuando su dueio pero visita de vez
highland white alegre, quierey tenia 8 afios encontré en cuando el par-
terrier. protege mucho a al pequeio abandona- que y la biblioteca.
su amo. do en la calle, desde
entonces prometié que
siempre lo cuidaria.

CROQUI

Conceptualizacion del personaje

Cultura Duefio Casa
Las mascotas que son adop- El dueio de Croqui es un La casa de Croqui es pe-
tadas son mas fieles a sus profesor de Espanol que quenia, ya que solo vive él
duefios, ademas si se lleva gusta de leer y escribir, y su duefo, apesar de eso
mas tiempo con la mascota su obsesion es la correcta es amplia, cuenta con dos
se crea un lazo muy fuerte, escritura, cosa que inculca recamaras, un bano, sala'y
por lo que la mascota a sus alumnos. Varias veces cocina; su cama se encuen-
generara una gran lealtad practica sus temas y clases tra en la sala aunque a veces
a su duefo. con su perro. duerme con su duefio.

Figura 49: Mapa conceptual de la conceptualizacién del personaje principal “Croqui” dentro del juego.
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El estilo gréafico tiene como fundamento la simplicidad que requieren
las imagenes para proyectos moviles, en general se tratan de plastas y
contornos sélidos, un canon construido a partir de figuras geométricas
regulares y proporciones basadas en el cuerpo humano (Figura 50).

Figura 50: Resultado final del personaje, mostrando sus diferentes perfiles y gestos.

4.5.2.4.5 Estructura de la Interfaz

Como anteriormente se habia mencionado se utilizé una reticula de
48dp basada en la reticula que propone Android para el disefio de apli-
caciones moviles, la mayoria de los elementos estan ubicados al centro
de la pantalla, generando un equilibrio visual.

Se emplearon elementos geométricos para los botones y ventanas,
creando una interfaz armoniosa y simple, pero con fuerza visual y
atractivo que llamara la atencién del usuario sin saturarlo con tantos
elementos.

De las propuestas anteriores se retomaron algunos elementos, como la
orientacion horizontal de las pantallas, colores brillantes entre frios y
calidos, la simplicidad de la interfaz, un adecuado tamafo de la fuente
tipografica y el disefio de la informacién.

A continuacién se muestra la propuesta de la interfaz en escala de grises,
enfocandonos en la estructura y distribucion de los elementos (Figura 57).
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jAtrapala!

JUEGO ORTOGRAFICO

P -t
Utiliza tus redes sociales 0 accesa con una cuenta de correo @ JUGUETE
o

() iiifsos
-

&P

~ e
@ JUGUETE A )
o iHola, soy Croq
e quedado atrapado
necesito de tu ayuda pa

para ello debo pasar por
rentes que hay aqui, la primera
es..

(»)

0Puntos

excelencia decadencia Felicidades
perezoso Hemos ganado r:\‘ rénmev ru»e'i\"n?mmn en-

contraremos a nuestro
rendimiento en esta zona, da click en el
botén de puntaje.

distansia indulgenzia

Figura 51: Muestra del disefio de las pantallas en escala de grises, colocadas en el orden que aparecerian al
ejecutar y navegar a través de la aplicacion (carga, inicio, registrarse, mapa, menu, tutorial, juego y mensaje
dependiendo si gané o perdié el jugador), por supuesto que faltan algunas pantallas.
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4.5.2.4.6 Definicion de fuente tipografica y gama cromatica
Eleccion Tipografica

Se escogieron las tipografias Atma y Signika Negative que fueron en-
contradas dentro del catdlogo que ofrece Google Fonts, con las carac-
teristicas especificas de Sans Serif y para utilizar en un display.

En el caso de Atma (Figura 52), es un tipo de letra original de la fami-
lia bengali y América con una diversién y una sensacion informal. El
bengali y América se desarrollaron en paralelo como una colaboracion
de estudio de Jeremie Hornus, Gregori Vincens, Yoann Minet, y Roxane
Gataud. El proyecto esté dirigido por Alma Negro Foundry, una fundi-
cion tipo de disefio con sede en Paris, Francia.”

Esta tipografia se podra observar principalmente para el nombre de la
aplicacion y para los titulos o puntos importantes.

Atma
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Medium
abcdefghijkImniopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Semibold
abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUOVWXYZ
Bold

abcdefghijklmniopqrstovwxyz

Figura 52: Fuente tipografica Atma, utilizada en titulos y botones de la aplicacion.

La segunda tipografia Signika Negative (Figura 53) fue disefada por
Anna Giedrys, “una familia tipografica para hallar caminos”. Se utiliza-
ra para el texto en general e instrucciones durante la partida.
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Signika Negative

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Regular
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Semibold
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Bold

abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz

Figura 53: Fuente tipogréfica Signika Negative, utilizada en titulos de ventanas flotantes, instrucciones, requeri-
mientos, etc; para texto en general.

Gama Cromatica

Se optd por una gama cromatica tanto fria como calida, en tonalidades
brillantes (Figura 54) que estimularan al usuario a jugar la aplicacion
mientras aprende. El azul se utiliza en el fondo con una textura gene-
rada por diversos elementos referentes al personaje y al lugar donde se
encuentra, este color da tranquilidad al ojo y pasividad.

El amarillo como ya se habia mencionado estimula la actividad mental

(Andereio, 2011), por lo que se empled en cuadros de texto como en
el apartado de registrate y las ventanas pop up que indican que gané
o perdié el jugador, ademas del mend, en la barra que indica el tiem-
po y como fondo en el tutorial.

El naranja en tonalidades brillantes incita a la diversién y la accion
(Andereio, 2011), por ello se utilizé en algunos botones como los de
las redes sociales, los iconos de las opciones del menu, los del tutorial
y en el menu dentro del area de juego.

En menor medida se utilizaron los colores rojo y verde, se pueden apre-
ciar en los botones principales (verde) y en el indicador de vidas (rojo).
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Colores Colores
Principales Secundarios
R: 26 R: 255 R: 255 R: 98
G: 99 G: 83 G: 187 G: 189
B: 186 B: 0 B: 0 B: 24
R: 0 R: 255 R: 249 R: 210
G: 119 G: 114 G: 191 G: 16
B: 216 B: 0 B: 48 B: 52
R: 64 R: 255 R: 250 R: 255
G: 155 G: 167 G: 250 G: 71
B: 237 B: 21 B: 60 B: 92

Figura 54: Muestras en RGB de los colores utilizados en la aplicacion del proyecto.

4.5.2.4.7 Propuestas finales

Las pantallas finales de la aplicacion poseen las fuentes tipogréficas y
gama cromatica descritas anteriormente que, con la estructura delimi-
tada en puntos pasados, logra ser un producto atractivo con elementos
e informacion necesaria para ejecutar el juego sin ningun problema. A
continuacién se muestran las pantallas finales que conforman la aplica-
ciéon llamada “Atrdpala, juego ortografico”

Figura 55: Pantalla de carga de la aplicacién



Capitulo 4 167

jAtrapala!

JUEGO ORTOGRAFICO

Figura 56: Pantalla de inicio (registrate), ésta solo se muestra la primera vez que se ejecuta la aplicacién.

Vincula el juego con una cuenta, asi podras compartir tus logros y jugar con tus amigos.

Nombre:
Correo electrénico:

Contrasefia:

Aviso y Politica de Privacidad.

Figura 57: Pantalla de registro, puedes vincular el juego con una red social o correo electrénico, solo una primera vez.

27 de julio del afio 2016
1. Introduccién

Condiciones aplicables. Gracias por utilizar Google Play. Google Play es un servicio proporcionado

por Google Inc. ("Google", "nosotros” o "nos", que se ubica en 1600 Amphitheatre Parkway, Mountain
View California 94043, EE.mUU.). Este Servicio esté sujeto a las Condiciones del servicio de Google

("Condiciones del servicio de Google"). Google Play es un "Servicio", tal como se define en las Condi-
ciones del Servicio de Google, y estas son condiciones adicionales que se aplican al uso de Google
Play. El uso que haga de Google Play y del contenido digital disponible a través de este servicio esta
sujeto a las Condiciones del Servicio de Google Play y a las Condiciones del Servicio de Google (de-
nominadas conjuntamente las "Condiciones").

En caso de conflicto entre las Condiciones del Servicio de Google Play y las Condiciones del Servicio
de Google, prevalecerdn las Condiciones del Servicio de Google Play.

Figura 58: Pantalla de Aviso y Politica de Privacidad, ésta solo aparece si el usuario le da clic en el registro para leerlo.



168 Capitulo 4

|Atrapala'

JUEGO ORTOGRAFIC

JUGAR

Princess46

Figura 59: Pantalla de inicio, ésta aparecera cada vez que se inicie la aplicacion.

playa ooooco0o

PESADILLA

Figura 60: Pantalla del mapa de navegacion, aqui el usuario puede ver el recorrido que debe hacer durante el juego.

e Princess46

Repasar las reglas
Q ortogréficas

Tutorial del juego

© Puntaje y premios

@ Invitar amigos

© Ajustes
@ Ayuda

D salir

Figura 61: MenU, se encuentra en la esquina superior derecha, también se puede accesar a él durante la partida.
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. 071t
F--

excele adencia

distansia i
~ » lgenzia

0 Puntos

0 Puntos

obtenetr

Figura 62: Pantallas del tutorial, explica paso a paso cémo se debe jugar cada zona y los controles del personaje.

. 071t
F--

excelencia decadencia
perezoso

distansia indulgenzia 0Puntos
-3

. 071t

obtener ovtener

Figura 63: Pantallas de los juegos de cada isla, donde el usuario debe mover al personaje para atrapar lo que necesite.
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0Puntos

Ganamos

Eres muy bueno recordando las reglas orto-
gréficas, jhacemos un gran equipol.

@ ° 5 0 Puntos

Perdimos

Recuerda que las palabras con terminacién

~cito, -cita, -cillo, -cilla, -cecillo, -cecilla se

escriben con c. Para repasar esta regla orto-
grafica dale click al bot6n de repaso.

0Puntos i () © i

Felicidades
Hemos ganado el primer nivel, pronto en-
contraremos a mi duefio. Veamos nuestro

rendimiento en esta zona, da click en el
bot6n de puntaje.

(0] (#)

Figura 64: Pantallas de los mensajes que aparecen al finalizar una partida, ya sea que el usuario gano, perdié o
acompletd una zona.

Reglas ortogréficas de la By V

Se escriben con B Se escriben con V

Infinitivos y formas verbales de El presente indicativo, imperativoy subjunto del
BEBER, DEBER, CABER, HABER Y SABER verbo IR
VAS, VE VAYA VAYA, VAYAMOS.
Palabras terminadas en
“BIR (exceptuando hervir, servir y vivir y sus EL pretérito indefinido, imperfecto y futuro sub-
‘compuestos). juntivo de los verbos ESTAR, ANDAR Y TENER
-BA, -BAS, -BAMOS, -BAIS, -BAN -ESTUVE, ESTUVIERA, ESTUVIERE
-BUNDO, -BUNDA y -BILIDAD (nauseabundo, -ANDUVE, ADUVIERA, ANDUVIESE
ﬁm:\)mda, amabilidad; excepto movilidad y civi- -TUVE, TUVIERA, TUVIESE
lidad).

Terminaciones de adjetivos

-AVA, -AVE, -AVO, -EVA, -EVE, -EVO, -IVA,

©

Figura 65: Pantallas del apartado de las reglas ortograficas, donde el usuario puede consultarlas si tiene duda.

. 071t
F--

e Princess46
& cueva =R

@il = © Repasar las reglas
& Cerrar Sesi6n ortoardicas
¥

excelencia Regresaramapa  decadencia O i © Tutoria celjuego

Estés seguro de salir de la partida

© Puntajey premios
© Invitar amigos.

distansia indulgenzia

© Ajustes
© Ayuda
D salir

Figura 66: Pantallas pop up que indican la confirmacion de una accién, generadas por el sistema como adverten-
cia al usuario de que esta a punto de realizar una accion.
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4.5.2.4.8 Propuestas finales (infografias)

Pagina cargando

Croqui (personaje
de la aplicacion)

Nombre

del juego IAtra’palal

JUEGO ORTOGRAFICO Botén para
o registrarse
REGISTRATE

Campos para
Botdnes de accesar con

redes sociales \ @ 0 e una cuenta,
1 Correo electrénico:

Términos e

N | €ga Ies Aviso y Politica de Privacidad. Botdn para

REGISTRATE | reglstrarsel

Vincula el juego con una cuenta, asf podrés compartir tus logros y jugar con tus amigos.

27 de julio del a0 2016
1. Introduccion

Condiciones aplicables. Gracias por utilizar Google Play. Google Play es un servicio proporcionado
por Google Inc. (‘Google”, "nosotros” o "nos", que se ubica en 1600 Amphitheatre Parkway, Mountain
£

£.smUU). o
(' ). Google Play es un "Servicio", tal
fones del Ly p
Play. EL ol
s 2 Ay e content
B oté n p ara nominadas conjuntamente las "Condiciones"). -

regresar s
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Nombre de la

aplicacion A ’
k iAtrapala!

Botoén para

empezar la

partida Personaje de

Usuario la aplicacion
Princesst6 (Croqui)

Boton para
Inicio del acceder al menu,
mapa

Partidas que
tiene cada nivel

T Niveles,
+ PESADILLA
e, f
*
Menu
©) pincessis desplegable
aﬁ,ﬁJE};J 3 ) 1) ymﬁgﬂlis
b . © Tutorial el juego
© Puntajey premios
© Invitar amigos
© Ajustes
@ Ayuda
 salir
Explicacion
del juego
Personaje del
juego (Croqui) .
e 2 Botén para

continuar,
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Personaje del

! . Explicaciéon
juego (Croqui) del juego
Volver a ver
tutorial del Botdn para
juego jugar,
Botén para
N O Puntos acceder al menu
a
) 2 adencia i
Boton para Botén para
regresar a ver continuar viendo
el tutorial distansia Jlaenzia el tutorial,
Botdn para

0Puntos ~ acceder al menu

excelencia decadencia

perezoso

Palabras para

distansia jugar la partida

Personaje del indulgenzia

Juego (Croqui) Boton para

continuar,

Puntaje
obtenido

. 0Firiss
2

obtener ovtener

Oracién o palabra
que se debe

completar
A Juan le gusta uenas notas

173
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Explicacién
del juego

0Puntos

Ganamos

Eres muy bueno recordando las reglas orto-
gréficas, jhacemos un gran equipol.

Botdn para repasar
las reglas ortograficas

Botoén para
continuar,

Botoén para
volver a jugar,

Boton para escoger
la regla ortografica
para repasar,

Personaje del
Jjuego (Croqui)

Botdn para

regresar,
Nombre de la
regla ortogréfica i
Reglas ortogréficas de la By V
Se escriben con B Se escriben conV Explicacién
y de la regla
BEBER, DEBER, CABER, HABER Y SABER VA’;“\:’; TS o
Palabras terminadas en g : ortograflca
-BIR (exceptuando hervir, servir y vivir y sus. EL pretérito indefinido, imperfecto y futuro sub-
‘compuestos). juntivo de los verbos ESTAR, ANDAR Y TENER
-BA, -I -BAMOS, -BAIS, -BAN -ESTUVE, ESTUVIERA, ESTUVIERE
-BUNDO, -BUNDA y -BILIDAD (nauseabundo, -ANDUVE, ADUVIERA, ANDUVIESE
B oté n pa ra mﬂ:\;nd:, -amabilidad; excepto movilidad y civi- -TUVE, TUVIERA, TUVIESE
: Terminaciones de adjetivos
regresar -AVA, -AVE, -AVO, -EVA, -EVE, -EVO, -IVA,
(«}
O 0 Purics
a Ventana de
fenc advertencia
excelencia R ; .
B ccadencia (para salir)

distansia indulgenzia
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4.5.2.5 Principios de seguridad para interaccion

Al finalizar los mock ups de la propuesta de disefio para la aplicacion

del proyecto y analizarlos con los principios de seguridad para la inte-
raccion que propone Ka-Ping Yee, se percatd que habia varias cosas que
requerian cambios, existen pantallas que no se habian considerado y que
fungen un papel importante en la interacciéon con el usuario.

A continuacion se hace un resumen de lo que observé en cada punto.
Resistencia

Este principio es importante en el proyecto, el usuario posee especial
poder en la app por lo que es necesario que el sistema advierta o se ase-
gure que la actividad que desea realmente es la esperada y no afecte en
general la dindmica del juego.

Se aplica directamente a las pantallas de salir de la partida y regresar al
mapa ya que ambas provocan dejar de hacer la actividad principal de la
app, de esta manera se confirma que la persona esta segura de lo que
hace o se cancela cuando es un error.

Limites apropiados

Para que el niflo no salte de una partida a otra sin respetar el orden
establecido con el fin de aumentar la dificultad cada vez que el infante
supere un ejercicio, se limitara su desplazamiento; solo podra avanzar
a la siguiente partida al terminar por completo el anterior, en caso de
querer retroceder podra hacerlo sin restriccion.

Se busca controlar el proceso que tenga el usuario en la aplicacién con
el propdsito de guiarlo en la practica de las reglas ortograficas, por este
motivo a pesar de tener el poder de decisién en el juego, la pauta del
avance serd Unicamente por parte del desarrollador.

Visibilidad

La funcion del mapa se justifica con el siguiente punto, el usuario requie-
re una forma de ver el avance de su interaccién mientras manipula la
app, esto sirve tanto como una prueba del esfuerzo y dedicacién del in-
fante, como para un control de las partidas y niveles que se le presentan.
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Mostrar un esquema en donde de forma breve y sencilla se de una pista
de la dinamica del juego es crucial para el momento donde el usuario
escanea y se adapta a la interaccién.

Identificacion

Este proyecto hace uso de varias pantallas en donde se salta de imagenes
a texto y viceversa. Un factor que ayuda a que el usuario no se pierday
denomine a la aplicacion como una sola sera la linea de disefio a la que
estara sujeta. Tanto la similitud entre pantallas en cuanto a composicion
y el contraste en los elementos especificos, sera la clave del proyecto.

Expresividad

Este es principio base de la app. Se ha planteado que la aplicacién le
permite al usuario que elija sus preferencias y que manipule con cierta
libertad las actividades que se le presentan, por lo que éste requiere que
el sistema le de pequefias pistas de lo que pasa, de las consecuencias de
las acciones que realiz6 y del estado de ellas.

Al esquema inicial se agregaron pantallas que solucionan y dan estos
avisos. Se pretende que la aplicacién sea lo mas expresiva posible y que
la interaccion entre ambos sea la esperada y cumpla con la expectativa.

De igual forma por medio de estos avisos, se pretende generar un vincu-
lo con el infante, al mostrar al personaje en la misma situacion en la que
se encuentra el usuario segun los resultados que obtenga en la partida.

Claridad

La precision es la clave en app’s de este tipo, tanto en presentar textos
concisos que indiquen al usuario alguna instruccién o advertencia, como
en la cantidad de pantallas que se le presentan para que la actividad se
lleve a cabo, por lo que en el proyecto se vera reflejado en lo conciso
que se presenta todo, pensando en las necesidades de la persona.

Mostrar textos breves y faciles de entender en el menor tiempo posible
es crucial para que el desplazamiento del usuario sea el idéneo con base
a la dinamica de juego que se propone.
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Capacidad esperada

Desde el principio el usuario se dara cuenta que la app va encaminada
para que él pueda practicar las reglas ortograficas, que se trata de un
juego en el cual requiere desplazar al personaje por la pantalla de iz-
quierda a derecha y finalmente que debe atrapar la opcion correcta.

A pesar de que en el juego existen 3 niveles diferentes, la dindmica sera
la misma para evitar que el usuario se esfuerce en adaptarse a los nuevos
comandos que representaria un cambio de estilo.






CONCLUSION

En el transcurso de la investigaciéon fue necesario determinar los obje-
tivos que le darian el enfoque adecuado a el proyecto, sin embargo en
esta trayectoria se fueron modificando porque se estaban tomando de-
cisiones equivocadas y asi seria complicado poder lograrlos por completo
al no ir dirigidos de acuerdo a lo que el disefio grafico puede aportar en
las distintas disciplinas o areas con las que se puede ver involucrado.

Primero fue necesario realizar una investigacién exhaustiva sobre los
métodos que se utilizan para la ensefianza-aprendizaje para acercar-
nos al tema, y gracias a esto se pudo obtener la suficiente informacién
sobre los estilos de aprendizaje, a que edad los alumnos empiezan a
adquirir los conocimientos de las reglas ortograficas, las diferentes de-
ficiencias que existen en el aula de clases, entre otros aspectos mas.

Sin embargo esto originé que se consideraran varias opciones equivo-
cadas, en la primera se tomdé como idea principal las deficiencias que
existen en el aprendizaje de los alumnos y porqué sucedian estos fenoé-
menos, esto dio como resultado que se pensara que el enfoque estaba
relacionado con los nifios que tenian algun problema al momento de
adquirir los conocimientos.

En este punto como equipo se tomé la decisién de que este rumbo que
estaba tomando la investigacién no era la deseada ya que el objetivo era
ayudar a los alumnos a aprender de manera significativa las reglas orto-
graficas para continuar utilizando estos conocimientos el resto de su vida.

Es asi que se llego a la segunda idea principal que estaba relacionada
con los métodos de ensefianza-aprendizaje, ya que al descubrir la gran
variedad que existen y que estan estrechamente relacionados con la
manera en que se imparten las clases por los profesores se pensé en la
propuesta de mejorar el material grafico para el aprendizaje de la reglas
ortograficas y con esto se podria observar la mejora en los alumnos.

Sin embargo estas suposiciones eran vagas e indefinidas ya que para
determinar que el material grafico que se propone en esta tesis real-
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mente ayuda a los alumnos se tendria que llevar a cabo una observa-
cién y andlisis profundo sobre los resultados que los nifios den para
realmente asegurar que hay una mejora en el aprendizaje de las reglas
ortograficas.

Las anteriores dos ideas principales sobre las que se empezaron a tra-
bajar a pesar de ser erréneas dejaron como resultado encaminar la ulti-
ma opcidn sobre la que se empezd a desarrollar el producto de disefio
de esta tesis ya que ahora como equipo se sabia cuales eran las areas o
disciplinas sobre la que no podiamos opinar debido a nuestros escasos
conocimientos y cuales eran los limites que se tienen como disefiador
grafico.

La tercera y ultima idea fue la de crear un material gréfico (una apli-
cacion movil) que ayudara a reforzar los conocimientos adquiridos

en el aula de clases de manera entretenida para el alumna, ya que al
analizar diferentes aplicaciones que ya habian sido disefiadas se llegé
a la conclusién de que no estaban enfocadas a brindar al usuario una
experiencia entretenida relacionada con el aprendizaje, dejando de ser
buscadas por los nifos.

Con esto se dejaba en claro que no habria una intervencién en el aula
de clases con el profesor, en cambio seria utilizado por nifios autodi-
dactas o impulsados por un adulto (ya sea el profesor o sus padres)
para ayudar a retener la informacion que seguiran utilizando por el
resto de su vida profesional y social.

La realizacién de este proyecto dio como resultado diferentes tipos de
aportaciones en varias areas; de manera grupal se mejoré la comunica-
cién entre los miembros para comprender los objetivos que se debian
alcanzar, ademas de desarrollar la capacidad de comprender, tolerary
apoyar a los demas para obtener un resultado satisfactorio.

Con respecto a las aportaciones a la comunidad es apoyar a los nifios a
reforzar sus conocimientos mediante la diversién y el juego para que
asi se formen personas adultas que puedan comunicar de manera efi-
ciente sus conocimientos y adquirir nuevos.

Ademas de que se puede utilizar el material aqui propuesto en las
metodologias para llevar acabo un disefio enfocado a las aplicaciones
moviles que puedan vincularse con una gran diversidad de disciplinas.
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El producto de disefio que se obtuvo de esta investigacion (la aplica-
ciéon moévil) no fue posible comprobar su efectividad debido a el tiempo
con el que se contaba para su realizacion, ya que es pertinente realizar
determinadas actividades relacionadas con la escuela Juana Manrique
de Lara para poner a prube a su funcionalidad.

La aplicacién mévil que se propone aqui tendra un tiempo de vida que
depende de la velocidad con que se vayan modificando las tecnologias,
ya que los avances cada vez son mayores dando como resultados nue-
vos productos o servicios que satisfagan las necesidades del usuario, sin
embargo la metodologia aqui planteada podra ser retomada ya que se
mantiene constante gracias a que se puede adaptar de acuerdo a las
necesidades del cliente.

Es asi como se fue desarrollando la siguiente investigacién que permi-
tio relacionar estrechamente las disciplinas de la educacién, las reglas
ortograficas y el disefo grafico.
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GLOSARIO

Apices: Extremo superior o punta de algo.

Aplicacion movil: es una aplicacién informatica disefiada para ser eje-
cutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles
y que permite al usuario efectuar una tarea concreta de cualquier tipo
—profesional, de ocio, educativas, de acceso a servicios, etc.—, facili-
tando las gestiones o actividades a desarrollar.

Astas: Palo a cuyo extremo o en medio del cual se pone una bandera.

Calidad retina: es una marca comercial de Apple para referirse a las
pantallas de alta densidad de pixeles fabricadas y desarrolladas por
Sharp y otras compafias como LG, Japan Display o Samsung. Son
utilizadas en sus dispositivos y estan basadas en la tecnologia In-plane
switching (IPS).

Codigo cromaético: Tiene como objeto, provocar impacto visual mediante la
manipulacion del color, este acto debe ser consiente en cuanto a sus efectos.

Codigo morfologico: Es la articulaciéon espacial de la imagen gréfica,
que es programada por el disefiador de modo que dirija la mirada del
receptor en base a determinada jerarquizacion de la informacion.

Cédigo tipografico: Utiliza el impacto en las rupturas graficas utilizan-
do caracteres tipograficos.

Composicion: organizacién, integracion, peso, equilibrio, etc., de los
elementos.

Contra forma: En tipografia, el espacio vacio dentro de un caracter.
Puede ser abierta (inglés: aperture) o cerrada (inglés: counter). Tam-
bién se llama “contrapunzén”.

Contraste: Fenémeno de la percepcion visual por el que los colores de
una zona tienden a verse con la tonalidad, saturacién o luminosidad
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contrarias a los colores que tengan las zonas cercanas. Dicho de forma
pedestre: Los colores y tonos afectan a los colores y tonos que estan a
su lado dandoles un matiz contrario en brillo, saturacion y color.

Cualidad formal: se refieren a la manera como se combinan en un mis-
mo objeto artistico los distintos elementos que lo componen.

Densidad de pixel: unidad que se mide en pixeles por pulgada, se trata
de uno de los datos mas importantes a la hora de analizar la calidad de
una pantalla.

Dindmico: Perteneciente o relativo a la fuerza cuando produce movi-
miento. Perteneciente o relativo a la dinamica.

Disociar: Separar una cosa de otra con la que estaba unida.

Diseno de interfaz: El disefo de interfaz de usuario o ingenieria de la
interfaz es el disefio de computadoras, aplicaciones, maquinas, dispo-
sitivos de comunicacion movil, aplicaciones de software, y sitios web
enfocado en la experiencia de usuario y la interaccion.

Normalmente es una actividad multidisciplinar que involucra a varias
ramas es decir al disefio y el conocimiento como el disefio grafico,
industrial, web, de software y la ergonomia; y estd implicado en un
amplio rango de proyectos, desde sistemas para computadoras, vehicu-
los hasta aviones comerciales.

Dispositivo: Mecanismo o artificio para producir una accién prevista.

Equilibrio: Peso que es igual a otro y lo contrarresta. Contrapeso, con-
trarresto o armonia entre cosas diversas.

Espacio: Formato, sustrato, proporcién y ubicacién en el contexto.

Estilo egipcio-tipografia: También conocidas como Slab Serif o Mecano,
aparecieron en el siglo XIX para uso publicitario. Su principal caracteris-
tica estd en los remates, muy gruesos y generalmente cuadrados y en el
poco o nulo contraste entre palos.

Estilo humanista-tipografia: Estdn basadas en las proporciones de las
inscripciones romanas mayusculas y en la escritura manual de caja baja
de los humanistas renacentistas. Los grosores de los trazos no son uni-
formes y presentan una cierta modulacion.
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Estilo neogrotesco-tipografia: Parecidas a las grotescas, pero con un
diseflo mas refinado. Su construccidon obedece a una estudiada estruc-
tura. Los contrastes estan menos marcados y la letra ‘g’ no tiene ojal,
sino una simple cola.

Estructura: Elementos que intervienen en la composiciéon Disposicion o
modo de estar relacionadas las distintas partes de un conjunto.

Flat design: consiste en eliminar o reducir todo tipo de decoracién en
un disefio de interfaz o web para simplificar el mensaje y, de esta for-
ma, facilitar la funcionalidad. Es decir, con el disefio plano, se eliminan
degradados, texturas, biselados y sombreados y todo lo que no aporta
valor a la informaciéon o mensaje que se quiere transmitir.

Figura: Representacion de un elemento geométrico en el plano o espacio.
Fondo: Espacio que no tiene figuras o sobre el cual se representan.

Fuente tipografica: un tipo de letra alude a cada una de las piezas usa-
das en la imprenta en las que hay un realce con una letra u otro signo,
asi como a cada una de las clases de esta letra. En la edicién por orde-
nador, también se llama tipos o fuentes a los conjuntos de modelos
vectoriales que representan a cada uno de los caracteres de una letra,
con descripciones respecto a su posicion y conformacion, almacenados
en un archivo; en la fotocomposicién, son plantillas de imagenes inde-
pendientes de cada caracter.

Interfaz: Conexién o frontera comuin entre dos aparatos o sistemas
independientes.

Leibilidad: es la capacidad de entender una composiciéon con el mini-
mo esfuerzo posible. Es la forma en que las palabras y parrafos estan
dispuestos en un espacio o pagina.

Legibilidad: Cualidad de lo que es legible.
Negritas-tipografia: El aumento de grosor se hace en el eje horizontal,
mientras que el vertical se mantiene igual o casi (es decir: los trazos se

expanden a lo ancho, pero no a lo alto).

Perspectiva: Panorama que desde un punto determinado se presenta a
la vista delespectador, especialmente cuando esta lejano. Visién, con-
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siderada en principio mas ajustada a la realidad, que vienefavorecida
por la observacién ya distante, espacial o temporalmente, decualquier
hecho o fenédmeno.

Peso visual: se define como la fuerza visual que aparece debida al con-
traste de luz que se establece entre los diferentes elementos visuales
que la componen.

Pixel (PX): Superficie homogénea mas pequeina de las que componen
unaimagen, que se define por su brillo y color.

Pragmatica: Parte de la linguistica que estudia el lenguaje en su rela-
cion con los usuarios y las circunstancias de la comunicacién.

Punto tipografico: El punto tipografico es la unidad de medida mas pe-
quena utilizada en tipografia y composiciéon de publicaciones, a partir
de la cual se dimensiona todo lo relacionado con el mundo tipografico.
Su simbolo es pt. La cantidad o valor principal, tanto en ambitos con-
tinentales europeos (donde es denominada cicero) como britanicos y
americanos (y en algunos paises hispanoamericanos, donde es llamada
pica), equivale a 12 puntos tipograficos.

Receptivo: Que recibe o tiene capacidad para recibir estimulos externos.

Receptor: es el agente (persona o equipo) que recibe el mensaje, seial
o co6digo (comunicacién) emitido por un emisor, transmisor o enuncian-
te; es el destinatario que recibe la informacién suficiente. El receptor
realiza un proceso inverso al del emisor, ya que descifra e interpreta los
signos utilizados por el emisor; es decir, descodifica el mensaje que reci-
be del emisor. El emisor y el receptor deben utilizar el mismo cédigo. La
lengua es uno de los cédigos mas utilizados para establecer la comuni-
cacion entre los seres humanos.

Reticula: Conjunto de lineas o elementos dispuestos en forma de red.

Ritmo: Movimiento unificador caracterizado por la repeticiéon o alter-
nancia modulada de elementos o motivos formales que tengan una
configuracién idéntica o diversa.

Semantica: El término semantica se refiere a los aspectos del signifi-
cado, sentido o interpretacién de signos linguisticos como simbolos,
palabras, expresiones o representaciones formales.
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Significado: Se tara de un concepto mental.
Significante: Es el aspecto totalmente material de un signo.

Sintactica: Relacién del signo en si mismo (con su propia estructura).
Consideracién de los signos y de sus combinaciones en la medida en
que unos y otros estan sujetos a reglas sintacticas.

Sistema operativo: Programa o conjunto de programas que realizan
funcionesbasicas y permiten el desarrollo de otros programas.

Superponer: Anadir algo o ponerlo encima de otra cosa.

Tensién: Determina lo que se mira en primer término en una composi-
cién y se encuentra estrechamente relacionado con el punto focal, el
cual posee tension y no direccién.

Tipografia San serif: También llamadas de palo seco, estas tipografias
se caracterizan por la ausencia de remates en los extremos. Aparecie-
ron en Inglaterra durante la primera mitad del siglo XIX para su uso en
impresos comerciales como carteles o etiquetas.

Tipografia serif: Son llamadas tipografias con serif las que llevan re-
mate en los extremos. Tienen su origen en la antigledad, cuando se
tallaban en bloques de piedra. El tallador desarrollé esta técnica para
asegurar que los bordes de las letras fueran rectos.

Tono: Grado de coloracion.

Valores expresivos: Aplicacién de los elementos de disefio (codigos
morfoldgico-tipografico-cromatico-imagen).

Valores RGB: Modelo aditivo de representaciéon del color que usa algun
tono de Rojo, Verde y Azul como primarios. Por costumbre, se suele
usar en espaiol las siglas inglesas RGB (Red, Green and Blue) y no las
RVA o RVZ (Rojo, Verde y Azul).

Los espacios de color RGB son generalmente dependientes de los dispo-
sitivos, no independientes, aunque hay excepciones.

Versalitas-tipografia: En una familia o fuente tipografica, la variante
formada por el conjunto de pequefas letras mayusculas ligeramente
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mayores que la altura de la eme de esa fuente. Es una variante al mis-
mo nivel que las cursivas, negritas y similares, por lo que no tiene sub
variantes (es decir: No hay versalita cursiva, por ejemplo).

Vértices: Punto en que concurren los dos lados de un angulo.
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