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INTRODUCCION

Las nuevas generaciones estdn dispuestas a adquirir el aprendizaje de manera
autébnoma y por medio de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), segln
Alfredo Vela, “En Esparfia no necesitamos que los profesores ensefien el uso de las TIC's a
los nifios, por desgracia, necesitamos que los nifios ensefien las TIC's a los profesores”
(TICs y Formacion, 2013). Las nuevas tecnologias son imprescindibles para generar un
pensamiento critico en los estudiantes del siglo XXI, y lo mas importante; desarrollar en
ellos habilidades que resultan indispensables en sus profesiones y en las oportunidades
laborales actuales, por lo tanto, los docentes, instituciones educativas y el sistema

educativo, deben transformarse e incluir nuevas herramientas digitales pedagogicas.

Con el fin de buscar otras areas de aplicacion en lo relacionado con la Animacion
Digital, se investigd la existencia de Aplicaciones Digitales Educativas desarrolladas a
nivel mundial por licenciados, psicologos, asesores TIC e ingenieros en software y
observando que las mismas no han sido disefiadas por profesionales de la industria digital,
lo que permite ampliar los horizontes y facilitar metodologias de formacion pedagdgica,
creadas por animadores digitales, generando un mercado donde su enfoque sea educativo y

de aporte al crecimiento y desarrollo de los sistemas educativos existentes en el pais.

En razon a lo anterior, se ha desarrollado un proyecto con el proposito de definir la
Animacion Digital bajo un concepto ligado a las necesidades reales del pais y demostrar
que el profesional de esta area es capaz de sobrepasar los limites que han sido establecidos
y brindar su conocimiento para la solucion de problemas existentes en diversos campos de

estudio actuales, en este caso, la Educacién y el futuro de esta misma en los préximos afos.
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Este proyecto ha surgido debido a las investigaciones y resultados observados en el &mbito
educativo, lo cual proporciona un nuevo desafio para los Animadores Digitales, los cuales
deben entrar en una etapa de investigacion y exploracion que los ayude a desarrollar
habilidades para innovar y crear herramientas que faciliten los procesos de ensefianza y

aprendizaje.



Desarrollo de prototipo de aplicacion digital con contenido interactivo 13

JUSTIFICACION

La calidad de la educacion en Colombia se ha visto cuestionada en los Gltimos afios,
debido a los bajos resultados obtenidos en lectura, en la presentacion de las evaluaciones
internacionales como Programme for International Student Assessment (PISA) del afio
2012, segun el informe del Ministerio de Educacién Nacional (MEN), donde Colombia se
encuentra por debajo del promedio de los paises de La Organizacién para la Cooperacion y

el Desarrollo Econémicos (OCDE).

Tabla 1. Colombia en PISA 2012

Lugar Lectura
Bogota 422
Manizales 431
Medellin 423
Cali 408
Resto del pais 398
Colombia 403
Promedio paises OCDE | 496

Fuente: (ICFES, 2013)

Los resultados obtenidos se observan en la tabla anterior (Tabla 1), donde se refleja
el promedio a nivel de ciudades y el de Colombia con el promedio de la OCDE, al igual
basados en los indicadores de la OCDE, sobre el estado de la educacion en todo el mundo,

se concluye que el 88.3 % de los estudiantes de 15 afios de condicion socioecondmica baja
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tienen bajo rendimiento escolar y el 51,4 % no sobresale en competencias de lectoescritura

(OCDE, 2016).

A nivel interno, precisamente a nivel de bésica primaria, de acuerdo a evaluaciones
hechas por el indice Sintético de la Calidad Educativa (ISCE), que mide indicadores como
desempefio, mejoramiento en pruebas saber, tasa de repitencia y ambiente escolar en una
escala de 1 a 10 (MEN, 2015). Se observan los resultados en las siguientes tablas (Tabla 2,
Tabla 3).

Tabla 2.indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE) 2015.

Pais Primaria

Colombia 5,13

Fuente: (Murillo, 2015)

Tabla 3.Mapa del indice Sintético 2015.

Zona Primaria
Regidn Caribe 4,49
Region Centro Oriente 5,66
Region Amazonia 4,79

Regidn eje Cafetero y Antioquia 5,07

Regién Llanos 4,74

Regidn Pacifica 4,97

Fuente: (MEN, 2015).
De acuerdo a esto se habla que lo anterior ha sido consecuencia de problemas como:
Educacion dedicada solo a transmitir informacion; no se desarrollan competencias

transversales para pensar, convivir, interpretar, leer y escribir; demasiados contenidos, la
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no pertinencia en lo que se ensefia (Gossain, 2014); maestros con salarios bajos, sin
reconocimiento alguno, y con deficiencia en conocimientos para ensefiar en las aulas;

Inequidad y rezago en el sistema educativo en muchas zonas del pais (Samper, 2014).

En relacién con lo descrito anteriormente, el modelo educativo tradicional debe
implementar nuevas herramientas que les permita a los nifios desde temprana edad mejorar
su capacidad de aprendizaje, mediante el desarrollo de habilidades en diferentes areas que
sean aplicables al mundo real. Es importante educar para el futuro, los nifios deben
formarse para ser los profesionales que desarrollen el mercado laboral en los siguientes
afios, por lo tanto, la necesidad de adquirir las habilidades que el mundo actual exige,

significa una gran oportunidad para las proximas generaciones.

Se debe trabajar con el propésito de mejorar el aprendizaje en las aulas por medio de
nuevas tecnologias, segun el articulo (Dussan, 2011), se puede deducir que debe haber una
conexién y un equilibrio entre la educacion y las TIC, dado que existe un cambio historico
y generacional en las condiciones lectoras y la manera de adquirir el conocimiento, en la
actualidad es casi una obligacion el uso de nuevas tecnologias en el aprendizaje. De igual
manera, una investigacion realizada por (Cardenas, Rodriguez, Castafio y Jiménez, 2015),
resalta la importancia de las herramientas tecnoldgicas y REA (Recursos Educativos
Abiertos), en el aumento del grado de interés y motivacion de los estudiantes, asi mismo en
el incremento de habilidades lectoescritoras mediante el procesamiento de informacion,
debido a que la interaccion con un texto permite al estudiante sacar sus propias

conclusiones y aprender nuevos conocimientos.
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Dentro de este orden de ideas, cabe mencionar un estudio realizado por Lewis,
Cuadrado y Cuadros, (2005) en instituciones educativas de la localidad Norte-Centro
Historico de Barranquilla, donde se concluye que una deficiencia en lectoescritura se
define como dificultades en aspectos tales como: competencias y habilidades linglisticas;
baja motivacion y escaso desempefio en el aula; interpretacion, comprension y analisis de
textos; expresion, pronunciacion y reconocimiento de los fonemas. De igual manera el
origen de estas mismas pueden ser: problemas neuroldgicos; poco desarrollo de la
motricidad; inconvenientes durante y después del embarazo; ambiente familiar; déficit en

conocimientos basicos durante el proceso de aprendizaje; falta de motivacion.

Este mismo estudio Lewis, Cuadrado y Cuadros, (2005), nos permite conocer diversos
procedimientos para evidenciar dificultades en lectoescritura y estrategias para la solucion
de estas mismas como: actividades de refuerzo escolar; ejercicios y evaluaciones de

lectoescritura; apoyo familiar y profesional.

Por otra parte, un articulo Aragon, y otros, (2008) basado en una investigacion, que
tomo como muestra a nifios de siete afios pertenecientes a cuatro colegios privados no
bilingles de estrato socio-econémico medio-alto, encontrd que los nifios diagnosticados
con dislexia presentan dificultades de aprendizaje en lectoescritura en aspectos tales como:

precision, velocidad y conciencia fonoldgica.

Otro informe de Talero, Espinosa y Velez (2005) sobre el aprendizaje de la lectura en
escuelas de Bogota, donde 836 nifios situados entre los grados de primero de primaria a
quinto de primaria, demostraron que poseen un nivel constante de dificultades en el

desarrollo de habilidades de lectura, ya sea porque no han aprendido a leer o son
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considerados lectores lentos. Sin embargo, este estudio aclara que las dificultades que
poseen los nifios en lectura, no se deben exclusivamente al sistema de aprendizaje de la
escuela, sino que también son victimas de la realidad que los rodea, la cual puede incidir de
una u otra manera en el proceso de desarrollo de habilidades de lectura, al igual que en el

aprendizaje general.

En razon de lo expuesto, la solucién es innovar el sistema educativo, por lo cual hay
que brindarles a los estudiantes las herramientas tecnoldgicas necesarias para lograrlo, y
que mejor manera de hacerlo si se hace por medio de una Aplicacion Digital enfocada al

aprendizaje.

Lo que realmente llama la atencion, es la evidencia que existe acerca de los efectos
positivos de este tipo de herramientas en nifios y jovenes, ya que segun un pequefio estudio
de Franceschini, y otros, (2013) en la revista Current Biology, descubrié que los
videojuegos de accién ayudaron a los nifios con dislexia a leer mas rapido y con mayor
claridad, el grupo de nifios seleccionado para la realizacion de este mismo, estuvo jugando
videojuegos de accidén durante nueve sesiones cada una de ochenta minutos por dia,
logrando resultados semejantes o superiores a los costosos tratamientos tradicionales de
lectura, por lo que se concluye que al mejorar la capacidad de atencion, los videojuegos

conducen a mejores habilidades de lectura (Spector, 2015).

Por otro lado, un trabajo de investigacion realizado por Vera, (2015) con el propésito
de mejorar habilidades de pre-lectoescritura, enfocado al disefio, implementacion y
evaluacion de un videojuego serio, aquellos que tienen como objetivo la educacion en sus

diferentes aspectos, encontrd que este tipo de herramientas aumentan el interés y motivan a
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los nifios en procesos de lectura y escritura. Para la realizacion de esta investigacion, se
utilizé una metodologia centrada en el usuario, por lo cual la poblacién objeto de estudio,
fueron nifios entre 3 a 6 afios de edad y maestras con licenciatura en educacion, todos ellos
junto con el apoyo de especialistas en interaccion humano-computadora, participaron en la
etapa del disefio del videojuego llamado “Aventura en el Zooldgico™, posteriormente se
hizo el desarrollo e implementacién de este mismo. Al final del proceso, el videojuego
tuvo gran aceptacién por parte de las maestras, las cuales concluyeron que resulté ser una
herramienta muy util para el desarrollo de actividades de pre-lectoescritura, de igual
manera los nifios manifestaron su preferencia por el uso de los videojuegos sobre el

material.

En razon a lo anterior, resulta importante adoptar tecnologias, las cuales ya hacen parte
de esta nueva sociedad de la informacion, y formar a los docentes en competencias
relacionadas al proceso de la lectoescritura y en el uso de estas nuevas tecnologias, de
manera gque estos mismos las apliquen de forma correcta y sean mediadores en este proceso
de aprendizaje (Camacho, 2015). Por lo tanto, si Colombia le apuesta a la integracion de
todos estos aspectos que ayuden al desarrollo de habilidades en el area de la lectoescritura,

se lograra crear una educacion que sea la base del desarrollo a futuro del pais.
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PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢Como, con Animacioén Digital se puede desarrollar una Aplicacion Digital con
Contenido Interactivo como material didactico para el mejoramiento de las habilidades de

lectoescritura en nifios escolarizados?
OBJETIVOS
Objetivo General

Desarrollar una aplicacion digital con contenido interactivo como material
didactico para el mejoramiento de las habilidades de lectoescritura en nifios de primer

grado del colegio Santo Angel — Sede Bogota.

Objetivos Especificos

e Seleccionar los recursos (Lecturas, fuentes tipograficas, vectores, archivos de
audio) necesarios para el disefio de la aplicacion digital con contenido interactivo como
material didactico, para el mejoramiento de las habilidades de lectoescritura en nifios de

primer grado del colegio Santo Angel — Sede Bogota.

e Aplicar de manera correcta los software seleccionados para la construccion del
entorno de animacion audiovisual de la aplicacion digital con contenido interactivo, para el
mejoramiento de las habilidades de lectoescritura en nifios de primer grado del colegio

Santo Angel — Sede Bogota.

e Desarrollar el montaje y ensamblaje de la aplicacion con contenido interactivo

mediante el uso de software de cddigo abierto (Open Source), para el mejoramiento de las
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habilidades de lectoescritura en nifios de primer grado del colegio Santo Angel — Sede

Bogota.

Sub-Preguntas

e ;Qué recursos se deben tener en cuenta para el disefio de la aplicacion digital con

contenido interactivo?

e ;Cuales son los conceptos para tener en cuenta en la seleccién de los vectores?

e ;Que conceptos pedagdgicos hay que tener en cuenta para la eleccion de las

lecturas y fuentes tipograficas?

e ;Cudles deben ser los archivos de audio necesarios para la construccion del entorno

de animacion audiovisual?

e :De que manera se puede identificar y aplicar los software seleccionados para la
construccion del entorno de animacion audiovisual de la aplicacion digital con contenido

interactivo?

e /Como aplicar la psicologia del color para nifios en el disefio de los personajes e

interfaces?

e /COmo usar la técnica de interpolacion de movimiento en el proceso de animacion

de personajes?

e /COmo realizar el montaje y ensamblaje de la aplicacion digital con contenido

interactivo mediante el uso de software de codigo abierto (Open Source)?
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METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Tipo de Estudio

Basandose en los estudios realizados en Colombia sobre la educacion y los nuevos
modelos pedagdgicos o la introduccidén de nuevos conocimientos y el uso de la tecnologia,
los cuales han sido de manera aislada e independiente sobre temas especificos pero que no
se encuentran directamente relacionados con lo que se pretende en esta investigacion, se
concluye que el tipo de estudio a realizar es exploratorio, que de acuerdo a lo mencionado
en el libro Metodologia de la Investigacion, se define como un tipo de estudio usado para
examinar un tema o problema de investigacion, del cual no se tiene la cantidad de
informacion necesaria para generar argumentos que conlleven a un mejor entendimiento

del mismo (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio, 2010).

Por otro lado, este tipo de estudio servira para familiarizarnos en un contexto
particular e identificar conceptos y variables o plantear afirmaciones y postulados que
podrian servir como base para investigaciones futuras (Hernandez Sampieri, Fernandez

Collado y Baptista Lucio, 2010).

Instrumento

El disefio de la investigacion tendrd un enfoque cualitativo, que permitira aprender de
experiencias y puntos de vista de los expertos y generar teorias que estarian fundamentadas
en las perspectivas de los participantes (Herndndez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista

Lucio, 2010).
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Durante la investigacion se hablard con expertos acerca del tema expuesto en esta
misma y se utilizard como herramienta de recoleccion de datos, la entrevista cualitativa,
que se da a entender como una reunion para intercambiar informacién entre una persona (el
entrevistador) y otra (el entrevistado) u otros (entrevistados). De igual manera, el tipo de
entrevista a utilizar serd la semiestructurada, que se basa en una guia de preguntas y donde
el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar conceptos
u obtener mayor informacién sobre los temas deseados (Hernandez Sampieri, Fernandez

Collado y Baptista Lucio, 2010).

Para el proceso de generar hipdtesis a partir de las respuestas de los participantes, en
este caso, Los Nifios de Primer Grado del Colegio del Santo Angel de Bogota, se
desarrollaran dos tipos de cuestionarios con preguntas abiertas, con el objetivo de encontrar
las variables a medir y una mayor recoleccion de informacion, lo que permitira que no se
limiten con anterioridad las opciones de respuesta (Hernandez Sampieri, Fernandez

Collado y Baptista Lucio, 2010).

Debido a este enfoque se toma como disefio de la investigacion el de la teoria
fundamentada, el cual es un procedimiento sistematico cualitativo para desarrollar teorias
que puedan explicar una accion, una interaccion o un area especifica, las cuales se aplican
a un contexto mas concreto (Herndndez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio,
2010). Este disefio nos permite que en la medida en que se avance en la exploracion de los
conceptos o de los datos y perspectivas que nos brindan los participantes, se logren

plantear hipotesis para ser evaluadas y poder explicar el fendmeno del estudio.
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Muestra

La muestra para el estudio es no probabilistica, ya que la eleccién de los elementos no
depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con la investigacion o de quien
hace la muestra (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio, 2010).
Teniendo en cuenta lo anterior, el grupo de nifios seré elegido con base a las caracteristicas
de la investigacién y se tomaran opiniones de expertos en diferentes areas de la educacion,
los cuales hacen parte del proceso de ensefianza dentro del Colegio del Santo Angel de

Bogota, para tener distintas perspectivas del entorno educativo.
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MARCO TEORICO

Animacién Digital

Se le conoce como animacién por computadora y se describe como el proceso de crear
movimientos a diferentes personajes, objetos y elementos (Mireles, 2014), a partir de una
secuencia de imagenes o frames que se encuentran en una linea de tiempo especifica. De
igual manera, la animacion tradicional maneja el mismo concepto, pero en este caso su
disefio no es asistido por una computadora, sino que toda la secuencia se hace

analogamente mediante ilustraciones o dibujos en fisico.

A través del tiempo, la animacion ha estado presente en cada momento, desde los
inicios de la humanidad hasta pleno siglo XXI. Las primeras formas de movimiento se
encuentran en aquellas piezas arqueologicas; murales y cuencos con grabados sobre su
superficie (Vinh, 2015), donde se observan secuencias de animales y personas. Siguiendo
cronolégicamente en el siglo XV, el gran Leonardo Da Vinci, en sus bocetos detalla la
angularidad y las dimensiones en la creacion de componentes mecanicos y anatomicos,

interpretando su movimiento mediante fotogramas claves.

Con la llegada de la Revolucion Industrial, se fabrican maquinas e instrumentos que
dan la sensacion de movimiento entre imagenes, entre ellos se encontraban (Vinh, 2015);
La linterna magica, considerada el primer modelo de animacion mediante proyeccion;
Taumatropo, conocido por el efecto persistencia de la vision; Fenaquistiscopio, un sistema
que involucraba discos giratorios y espejos que producian una movilidad irreal en las fotos;
El zootropo, el cual era una especie de tambor que poseia una serie de imagenes, al girar

este mismo se apreciaba una secuencia animada; Flip-book, una serie de hojas con dibujos
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que al pasarlas rapidamente, recrean una animacion; Praxinascopio, un prototipo mejorado

del zootropo.

El siglo XX trae consigo el mas alto desarrollo de la animacion tradicional, se crean
los primeros contenidos para entretenimiento y estudios con animadores especializados en
esta industria. En este orden de ideas, Humorous Phases of Funny Faces aparece como la
primera pelicula animada mediante la técnica de stop-motion, la cual consiste en tomar una
fotografia de un objeto fisico, mover o alterar este mismo y de nuevo hacer una captura de
ese fotograma, repitiendo el proceso una y otra vez hasta conseguir una secuencia de
imagenes que al reproducirse creen la ilusion de movimiento (DZED Systems LLC, s.f.).
Poco después surge Fantasmagorie, que fue la primera pelicula de animacion elaborada a

mano alzada, lo cual se conoce como animacion tradicional.

Continuando con la historia, se crea el cortometraje animado Gertie the Dinosaur,
donde por primera vez se mostré un personaje con personalidad propia, abriendo el camino
a personajes animados de ciencia ficcidbn con distintas caracteristicas asociadas al
comportamiento humano, entre ellos, Felix the Cat, siendo este la primera estrella del cine
animado (Vinh, 2015), simultaneamente, en el cortometraje Steambot Willie, se presenta
uno de los mas grandes personajes de Walt Disney Studios; Mickey Mouse, donde se
incluy6é el sonido con el objetivo de entretener al publico y este correlacionara el

aprendizaje de los contenidos.

En la época dorada de la animacién en América, Walt Disney hacia crecer su empresa,
convirtiéndose en un animador innovador y empresario de la industria (Vinh, 2015), este

mismo mencionaria durante su vida, una frase la cual es tomada como referencia para el
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desarrollo de la investigacion y la Aplicacion Digital; “If you can dream it, you can do it.”,
donde se concluye que no hay limites para la imaginacion y todo es posible, por lo tanto, si
Walt Disney en su momento creo contenido animado enfocado principalmente a nifios,
para que estos se entretuvieran y al mismo tiempo aprendieran, y no solo eso, sino fue méas
alld del enfoque que tiene la animacion relacionado con los contenidos comerciales,
creando sus parques de diversiones, logrando en el publico infantil y adulto, emociones que
trascienden mas alla del mundo digital. Porque no, adentrarse en nuevos campos como la
educacion, donde los contenidos digitales junto con las nuevas tecnologias, favorecen el
aprendizaje y el conocimiento de manera didactica y autonoma en los nifios, siendo esta un
area inexplorada de la animacion, la que conlleva a la presente investigacion, previa
revision de antecedentes a nivel mundial y a la falta de estudios asociados al desarrollo de

Aplicaciones con Animacion Digital enfocadas al aprendizaje.

Los siguientes afios de la época dorada, estuvieron marcados por producciones de gran
calidad, caricaturas como; Mickey Mouse, Donald Duck, Silly Simphonies, Betty Poop,
Popeye y Merrie Melodies, se convirtieron en parte de la cultura popular (Vinh, 2015), por
otro lado, se estrena Snow White and the Seven Dwarfs, considerada la primera pelicula de
animacion hecha en su totalidad con dibujo a mano alzada y en la cual se utilizaron

alrededor de 1.5 millones de imagenes.

La llegada de la television permitio tener una mayor cobertura y ser el principal medio
de comunicacion audiovisual, donde se transmitirian las primeras series animadas en la
pantalla chica. Canales por cable como The Disney Channel y Nickelodeon, fueron de los
primeros en llevar el entretenimiento a los hogares, ofreciendo en sus franjas programas

familiares como (Vinh, 2015); The Flintstones (Los Picapiedras), creados por Hanna-
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Barbera y reconocidos a nivel mundial como la primera serie animada en horario estelar,
este mismo estudio presentaria Yogi Bear (El Oso Yogi); The Pink Phink, premiado por la

Academia como el mejor cortometraje de la serie Pink Panther (La Pantera Rosa).

Al llegar la era moderna y el desarrollo de los sistemas computarizados, se genera un
cambio en las técnicas tradicionales de la animacion, permitiendo su evolucion y dando un
paso gigante a nuevas producciones de mayor complejidad, disefiadas con software de
modelado 3D, optimizando los tiempos de trabajo, disminuyendo los costos de produccion,
incrementando su audiencia y mayores ingresos para la industria; The Adventures of Andre
& Wally B, considerado el primer cortometraje animado por ordenador o CGI (imégenes
generadas por computadora); The Simpsons, la serie televisiva animada de comedia
americana de mas larga duracion, creada por Matt Groening para la cadena Fox; Toy Story,
fue el primer largometraje animado producido por Pixar, que demostré al mundo la
importancia del uso de los computadores en el cine y cambio las reglas de la animacion (El
Confidencial, 2015) mediante su narrativa y sus personajes, siendo un referente para el

disefio de nuevos contenidos con animacion digital.

Animacioén digital enfocada a la pedagogia

En la actualidad los procesos relacionados con la Animacion Digital estan dirigidos al
sector comercial e industrial, principalmente en las areas de los videojuegos y

cinematogréfico.

El area de los videojuegos desarrolla constantemente contenidos orientados al
entretenimiento, en los cuales se usan técnicas de animacién avanzadas que permiten crear

un juego de gran calidad, reduciendo la cantidad de memoria destinada al almacenamiento
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de todos los objetos y elementos que lo componen (Romero, 2011), lo cual influye
directamente en el resultado final, cuya comercializacion se hace por internet y

distribuidores autorizados.

Con base en lo anterior, se decide hacer una herramienta educativa con elementos o
Medias, que permitan crear un equilibrio entre la calidad de esta misma y su peso
(memoria), lo cual favorece al usuario en lo que respecta a los tiempos de carga de las
paginas y animaciones que se presentan mediante transiciones e interacciones con
diferentes elementos visuales, debido a que los recursos que se utilicen durante el

desarrollo de la Aplicacion ocupan poco espacio en el disco.

Por otra parte, la industria cinematografica es uno de los campos con mayor
movimiento y demanda a nivel mundial en cuanto a la animacion digital, cada afio se
estrenan producciones que superan récords no solo en audiencia sino en presupuestos y
ganancias, razon por la cual, esta industria es apetecida por los animadores digitales
profesionales. Otro aspecto importante del cine animado, es la variedad de peliculas con
tematicas e historias complejas que trasmiten mensajes de ensefianza y aprendizaje, los
cuales provocan en el pablico infantil una conexion y atraccion inmediata. Sin embargo,
sus altos costos y tiempos de produccion hacen que no sea la mejor opcion para disefiar la
Aplicacidn, por lo que se requiere encontrar un area de la animacion digital, que permita

crear un software educativo y gratuito, reduciendo su coste y periodo de disefio.

La importancia de buscar nuevos enfoques y aplicabilidades en la animacidn, abre una
gran oportunidad para introducirse en el mundo educativo, de manera que se puedan incluir

herramientas pedagdgicas digitales por medio de enfoques profesionales que hacen parte
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de la Animacion. Por este motivo, se toma como arquetipo una aplicacion interactiva
llamada “Feroz y Maullin”, la cual permite la practica progresiva de la lectura a nifios entre
los 5 y 7 afios por medio de sus tres niveles de dificultad de lectura y actividades de
comprension lectora (Apple Inc., 2016), también incluye tres tipos de letra y siete idiomas,
y aln mas importante, posee contenido interactivo hecho a partir de ilustraciones,

animaciones y programacion.

En referencia a lo anterior, durante el desarrollo de la Aplicacion se pretende utilizar la
llustracion digital, como medio para disefiar y crear los personajes, interfaces y elementos
visuales de esta misma, incluyendo recursos en este caso vectores, los cuales se encuentran
bajo licencias gratuitas con derechos de autor, facilitando su adquisicion la cual no tiene
ningun costo y disponibles para los usuarios interesados en desarrollar contenido educativo
y de uso libre. Por otro lado, se empleara la Animacion digital 2D con el objetivo de crear
las animaciones de los personajes mediante la técnica de interpolacion de movimiento, la
cual consiste en usar simbolos para crear movimiento, transformaciones de tamafio y

rotacion, transiciones y efectos de color (Adobe Systems Incorporated, 2017).

En la etapa del disefio de las interfaces y personajes, se usara el software especializado
en edicién de graficos vectoriales (Adobe Systems Incorporated, 2017), Adobe llustrator,
cuya plataforma se adapta a las necesidades de la Aplicacion y optimiza los tiempos de
creacién de recursos mediante sus herramientas, modificadores y efectos, los cuales son de
facil uso y aplicabilidad, de igual manera, una de las grandes ventajas de este programa
radica en la variedad de formatos en los que se puede guardar o exportar cada archivo,
permitiendo controlar su calidad y peso, lo cual es fundamental a la hora del montaje de la

aplicacion.
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De acuerdo con lo anterior, es necesario usar un software de ilustracion digital, con
buenas calificaciones en cuanto a su uso por parte de profesionales o expertos en el &rea,
garantizando la calidad de los elementos visuales y su facilidad para ser incluidos dentro de
la Aplicacion, y aln méas importante, lograr que su apariencia sea de facil asimilacién y
entendimiento para el publico objetivo, en este caso los nifios, los cuales deben identificar
los elementos como signos o simbolos con diferentes funciones, permitiéndoles manipular
correctamente la herramienta. Asimismo, es esencial que los vectores que se van a emplear

cumplan con una serie de caracteristicas respecto a su forma, color y tamario.

Una vez que se termine el disefio de toda la arquitectura visual se pasara a la etapa de
Animacion, donde hay que tener claro el concepto de Aplicacion Digital con Contenido
Interactivo, el cual implica que deben existir elementos cuya visualizacion resalte entre
otros y llame la atencion del usuario, también es importante que sirvan como un
mecanismo para motivar, hacer recordar, interactuar y establecer una conexién con el nifio
0 nifia. No obstante, crear animaciones por medio de software 2D y 3D, resulta una tarea
compleja que requiere de tiempo y un equipo de trabajo con conocimientos previos en
animacion, por esta razon, y debido a que el producto final es un prototipo de Aplicacion
Digital con enfoque Pedag6gico requerido por el Colegio del Santo Angel bajo ciertas
condiciones y no una creacion de obra (Cortometraje), es necesario trabajar por medio de
la Animacion Digital, no bajo lo que se conoce histéricamente como su concepto o
significado, sino desde la posibilidad de mirar esta area hacia el futuro, innovando y
creando nuevos aspectos de la misma, los cuales lleguen a los usuarios no solo como

contenido de entretenimiento sino como herramientas de aprendizaje.
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Segun lo anterior, se analizara a profundidad y se decidird que tipo de animaciones
necesita en realidad la Aplicacidn, lo cual es clave partiendo del objetivo de desarrollar un
prototipo que reuna tres aspectos: digital, interactivo y pedagdgico, por lo tanto, si alguno
de estos no esta incluido o se aplica de forma incorrecta, es posible que la Aplicacion no

sea Util dentro del contexto educativo.

En la fase de animacion de los elementos, se emplearad el software Adobe Animate
debido a su interfaz potente y de facil uso, que permite crear y tener un control total sobre
la animacion interpolada (Adobe Systems Incorporated, 2017), de igual forma, permitira
exportar las animaciones en archivos de tamafio pequefio, de tal manera que se
reproduzcan automaticamente y que la Aplicacion cargue rapidamente y no pese

demasiado.

Partiendo de la creacion de las interfaces, animaciones interpoladas y en busqueda del
desarrollo de la Aplicacion, se evalian varios software, los mismos se enfocan en
programacion, montaje y ensamblaje de todos los recursos disefiados con Adobe Ilustrator
y Adobe Animate, seleccionando los de uso libre, de facil manejo y con repositorios que
permiten la practica a usuarios inexpertos, los cuales pueden obtener informacién por

medio de tutoriales, guias de usuario, demos y librerias virtuales.

Los software elegidos para la etapa de construccion de la aplicacion, son React.js,
Node.js y Bootstrap. En la primera fase se utilizara React.js, cuyo marco de trabajo es el
indicado para este tipo de herramientas debido a su adaptabilidad, de igual forma esta
enfocado a optimizar los tiempos de carga de las paginas y conservar su dinamica. El

segundo marco de trabajo a implementar en el proceso de montaje y ensamblaje sera
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Bootstrap, el cual permite establecer un sistema de rejillas que organice correctamente
todos los elementos que componen la Aplicacion, por lo que se requiere disefiar una
interfaz de tres columnas; izquierda, centro y derecha. En la fase final, se usard la
plataforma Node.js para incluir los archivos de audio y manipular las variables que
modifican el sonido por medio de un gestor de paquetes llamado NPM, el cual contiene
cientos de librerias de uso libre y tiene la funcion de crear el archivo package.json, donde
se encuentra toda la descripcion del proyecto, la version, la informacién de licencia y los

datos de configuracion (Reed, 2011).

En razon de lo expuesto, surge la iniciativa de disefiar una Aplicacion bajo uno de los
enfoques de mas aplicabilidad en animacion digital, el cual es el desarrollo de software, en
este caso con propoésitos educativos y enfocado al area de la lectoescritura, donde se
requiere un lenguaje de programacion especifico que asigne diferentes funciones a la
herramienta, permitiendo su adaptacion a cualquier sistema operativo y su usabilidad,

principalmente en los nifios de primer grado.

llustracion

Segun la Real Academia Espafiola (RAE), la ilustracion se define como una
estampa, grabado o dibujo que adorna o documenta un libro, aunque un concepto mas
claro seria el de representacién grafica de uno o mas elementos mediante diferentes
técnicas reflejadas en un dibujo, pintura u obra de arte (Arteneo Imagen S.L, 2015), con un
significado en particular, el cual depende del enfoque o uso que la llustracién pueda tener,

sea este de cardcter literario, cientifico, publicitario, comercial, editorial, entre otros.
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Géneros de la ilustracion

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, surgen diferentes tipos de

ilustraciones, las cuales estan directamente relacionadas con su area de enfoque:

e llustracion Conceptual: Nace a partir de la creatividad y el talento innato del
ilustrador, el cual desarrolla una idea bajo argumentos propios fundamentados en su
experiencia como profesional en esta area, de igual manera, cabe agregar que la idea debe

ser general y no particular (Sanmiguel, 2000).

e llustracion narrativa: Exhibe una serie de sucesos partiendo de un guion literario o
cinematografico (Humor grafico, comic, animacion) (Sanmiguel, 2000), es decir, debe
adaptarse al contenido del texto logrando un equilibrio entre el analisis que hace el

ilustrador en comparacion al del lector.

e llustracion decorativa: Son ilustraciones secundarias que tienen la funcion de

adornar y reforzar el contenido grafico.

e Comic: El ilustrador utiliza el guién para crear una historia similar a las peliculas de

cine (Sanmiguel, 2000), en la cual incluye personajes con caracteristicas evidentes.

e Humor grafico: La originalidad y el estilo del ilustrador son los que le aportan valor
a la caricatura, debido a que el ingenio y humor de este (Sanmiguel, 2000), le imprimen un

toque de auténtica personalidad a la publicacion.

e llustracion infantil: Su complejidad la convierten en todo un reto para el ilustrador,

el cual debe tener un amplio conocimiento o estar especializado en esta area debido al
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publico al cual va dirigida, en primera instancia los nifios, los cuales deben comprender
con total facilidad el contenido de manera que este les resulte atractivo y amable, asi
mismo, este debe estar en concordancia con el tipo de obra (narrativa, pedagdgica, de
actividades) (Sanmiguel, 2000), y por otro lado, los adultos, quienes en realidad son los

que adquieren estas publicaciones basados en el interés que les genera.

e llustracion de portadas: El ilustrador debe exponer todo su potencial en el disefio de
la portada, teniendo en cuenta el concepto general del libro y los pardametros de publicacién

establecidos por el editor (Sanmiguel, 2000).

e llustracion publicitaria: Su impacto visual es el que permite que una marca o
producto, tenga su propio estilo y personalidad (Sanmiguel, 2000), logrando una conexion

inmediata en el consumidor.

e llustracion de moda: Refleja en gran parte la inspiracion y el estilo caracteristico del
disefiador (Sanmiguel, 2000). Esta suele ser muy estilizada en cuanto a las formas, colores
y texturas, destacando el buen uso de los materiales mediante las diferentes técnicas de la

ilustracion.

llustracion enfocada a la animacion digital

Segun Sanmiguel, (2000), “Hoy en dia, los posters basados en ilustraciones
convencionales son muy pocos, porque la fotografia y las técnicas de ilustracion por
ordenador han ocupado ese espacio tradicionalmente reservado a pintores e ilustradores”.
La lustracion Digital ha crecido en tal medida que existen una gran cantidad de software

para la creacion de imagenes por medio de técnicas como la vectorial, la cual se basa en
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pardmetros matematicos (forma, tamafio, posicion, color, grosor) para formar diferentes
objetos geométricos independientes (Red Gréfica Latinoamérica, s.f.), por esta razén, los

graficos vectoriales presentan grandes ventajas para el animador digital:

e Tienen poco peso.

e Pueden ser transformados.

e Su facil uso permite emplearlos en animaciones 2D, que posteriormente serén

incluidas en Aplicaciones o paginas web.

En el desarrollo de la Aplicacion, se utilizara la técnica vectorial para el disefio de los

personajes e interfaces de usuario.

llustracion digital: psicologia del color en los nifios

En la etapa del disefio visual de la Aplicacion, hay que tener en cuenta diferentes
elementos que permitan crear una interfaz de usuario que capte la atencion del estudiante,
por lo cual el Color es sin lugar a duda uno de los mas importantes, debido a la influencia
directa que este tiene sobre las emociones y los comportamientos de los nifios, al igual que
su utilizacion corresponde al estado de animo y la forma de ser de este ultimo. El efecto del
color sobre los nifios se debe a la percepcién de las distintas frecuencias de onda de luz,

teniendo relacion con el cerebro y el sentido de la vista (Anderefio, 2011).

Teniendo en cuenta lo anterior, existen diversas caracteristicas de los colores, las

cuales son producto del proceso de asociacidn mental que las personas generan de manera
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natural e involuntaria, y que servirdn de referencia para el uso correcto del color en los

personajes e interfaces:

e Rojo: Refleja energia, atrae visualmente y motiva a realizar la accion (Anderefio,
2011), incentivando el uso de botones en la Aplicacién, principalmente aquellos que

permitan la transicion de una interfaz a otra.

e Naranja: Sus propiedades son parecidas al color rojo y amarillo. Dentro de la

Aplicacidn, su uso sera poco y en tonos suaves para generar calidez (Anderefio, 2011).

e Azul: Es un color que proyecta tranquilidad, por lo cual se pretende emplearlo en
tonos vivos u oscuros, ya que refleja una profunda reflexion, simboliza lo intelectual y el
trabajo (Cafiellas, 1979), aspectos significativos que poseen relacion alguna con la lectura

y escritura.

e Verde: Se encontrard en la mayoria de las interfaces, mas que todo en tonos claros,
ya que produce armonia y un efecto calmante sobre el sistema nervioso (Anderefio, 2011),
lo cual es necesario para el nifio en caso de que se encuentre realizando la lectura o las

actividades de comprensién lectora.

e Amarillo: Es el color que mas se usara en el disefio visual, principalmente en tonos
pastel, debido a que aumenta la concentracién y estimula la actividad mental (Anderefio,

2011).

e Violeta: Tiene un enfoque hacia la creatividad, la inspiracion y el arte, razén por la

cual se podra observar sobre todo en los personajes.
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e Rosa: Se le conoce como el color de la ilusion (Anderefio, 2011) y dentro de la

Aplicacion tendré la misma funcion que el violeta.

e Celeste: Su poder de relajacion permitira su utilizacion en diversos elementos de la

interfaz.

e Negro: No es recomendable su uso en Aplicaciones para nifios, a causa de que
altera su estado emocional y sistema nervioso, también su significado esta asociado a la
oscuridad, temor y tristeza, no obstante, se debe usar por temas de visualizacion de textos y
algunos iconos, botones y graficos vectoriales que hacen parte de un elemento en

particular.

e Blanco: En el caso de la Aplicacion, servira para imitar el color de la hoja de un
cuaderno y afiadir contraste entre diferentes elementos y vectores. Cabe aclarar que su uso
excesivo puede dar una sensacion de vacio, el cual tiene que ser ocupado por espacios

llenos de color.

En conclusion, hay que tener en claro dos conceptos: como percibe el nifio el color y
como este lo usa. El primero, tiene que ver con las propiedades del color y como emplearlo
en la creacion de las paletas de colores, y el segundo, es un analisis al detalle de los
aspectos técnicos del dibujo hecho por los nifios, lo cual define las formas y tamafios que
van a tener los personajes y demas elementos de la interfaz, segin Ferrerds, (2008), no se
deben utilizar tonalidades oscuras y fuertes, por otro lado, en los personajes hay que evitar
rasgos como ufias, dientes, pelos en punta y cordones, lo anterior puede indicar
agresividad, también es necesario que estos posean boca y manos, ya que de lo contrario,

puede reflejar falta de comunicacién y contacto fisico, lo cual es fundamental para el
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desarrollo normal del nifio, ademas, las ilustraciones deben tener un tamafo intermedio,
muy pequefio puede significar baja autoestima y muy grande, una excesiva presencia que

anula todo lo demas.

Modelo Pedagdgico Tradicional Colombiano

La educacion formal establecida en Colombia, es aquella que se imparte en
instituciones educativas avaladas por el MEN en un ciclo de estudio de tres niveles,
divididos en: Preescolar; Educacion Basica Primaria y Secundaria y Educacién Media. De
igual manera la educacion formal, tiene como objetivo primordial el proceso de formacion
permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcion integral de la
persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes (Ministerio de

Educacion, 1994).

Con base en lo anterior, la educacion en Colombia es llevada a cabo bajo un modelo
pedagdgico tradicional, el cual busca llevar el aprendizaje a los estudiantes mediante la
transmision de informacion, donde el educador tiene el rol de autoridad y es quien decide
la metodologia a trabajar con los estudiantes, los cuales acatan las normas y juegan un

papel pasivo en el proceso de ensefianza.

Modelo pedagdgico conceptual

El Colegio del Santo Angel, bajo su filosofia educativa enfocada a la formacion
integral, el fortalecimiento de los valores cristianos angelinosy la busqueda de la

excelencia académica que permita constituir seres humanos comprometidos consigo mismo
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y con la sociedad (Colegio del Santo Angel, s.f.), ha implantado el modelo de Pedagogia

Conceptual para lograr reunir todos estos aspectos.

Basicamente, el modelo de Pedagogia Conceptual consiste en la formacion del ser
humano, no desde la perspectiva académica, sino desde el concepto de la felicidad, a partir
del desarrollo afectivo y del talento, lo que ayuda de manera directa al estudiante a
formarse para la vida y el trabajo por medio del desarrollo de sus competencias afectivas,
cognitivas y expresivas (Samper, 2007). También el concepto de Pedagogia Conceptual es
considerado como una teoria dindmica, razon por la cual esta en constante movimiento e
innovacion, fomentando el uso de las TIC en el proceso de formacion y generando nuevos

modelos educativos flexibles que permitan llegar a las poblaciones méas vulnerables.

Por otra parte, Pedagogia Conceptual ha desarrollado la Teoria de las Seis Lecturas
fundamentada en el modelo del lector optimo, para el desarrollo de competencias en
lectoescritura, la cual explica de manera detallada los procesos y operaciones que un lector

debe conocer para la correcta interpretacion de los textos (Samper, 2007).

Pileo (Proyecto Institucional de Lectura, Escritura y Oralidad)

Durante los ultimos afios, ha existido una brecha entre las diferentes regiones del pais y
las instituciones educativas, debido a la inequidad que se presenta en cuanto al acceso de la
lectura y la escritura, por lo cual, el Gobierno Nacional se ha dado a la tarea de crear y
ejecutar el proyecto denominado Plan Nacional de Lectura y Escritura (PNLE), que segun

él Ministerio de Educacion (2016):

Busca fomentar el desarrollo de las competencias comunicativas mediante el
mejoramiento de los niveles de lectoescritura (comportamiento lector,
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comprension lectora y produccion textual) de estudiantes de educacion
preescolar, basica y media, a través del fortalecimiento de la escuela como
espacio fundamental para la formacion de lectores y escritores y del papel de
las familias en estos procesos (p. 1).

En relacion a lo anterior, el Plan ha estado desarrollando una serie de acciones
mediante unos componentes y proyectos transversales, de los cuales, uno de ellos es el
fortalecimiento de la escuela y de la biblioteca escolar a través del Proyecto Institucional
de Lectura, Escritura y Oralidad (PILEO), el cual ya ha sido implementado en el Colegio
del Santo Angel y tiene como propdsito regenerar los procesos lectoescritores y orales en
la busqueda de los valores Angelinos, asi mismo, pretende brindar un espacio de

interaccion al estudiante donde fortalezca la construccion significativa verbal y no verbal

(Colegio del Santo Angel, s.f.).

Institucionalmente, el proyecto se encuentra dirigido a tres niveles: Preescolar, donde
se maneja solo la sala de lectura como un espacio para fortalecer el gusto y amor por la
lectura; Primaria, en el cual se introduce la sala de lectura en biblioteca y el club de
lectores y Bachillerato, nivel en el que se trabajan componentes como el rincén de la

expresion, club de lectores, noticiero y magazin virtual.
Lectoescritura

Es la habilidad que permite plasmar el lenguaje, hacerlo permanente y accesible sin
limites (Ruiz, s.f.), razdn por la cual, resulta necesario desarrollar el habito y gusto por esta
misma desde temprana edad. De igual manera, el proceso lectoescritor presenta multiples
beneficios para nifios y nifias entre los 6 y 7 afios de edad que se encuentran en Basica

Primaria, los cuales son los siguientes: Desarrollo del pensamiento y del aprendizaje;
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Desarrollo de la empatia y la habilidad de escuchar; Desarrollo del lenguaje y la expresion;
Mejora de la concentracion y la reflexion; Fomenta la organizacion y elaboracion de ideas;
Elemento fundamental para el desarrollo de la imaginacién y la creatividad; Elemento de
relajacion y entretenimiento; Contribuye a mejorar la ortografia y Permite aprender cosas

nuevas (Ruiz, s.T.).

El proceso lectoescritor se desarrolla a partir de una serie de actividades que permiten
al estudiante adquirir la habilidad lectoescritura a medida que avanzan en su proceso de
formacién, por esa razon, este mismo presenta una serie de metodologias que van
aumentando su dificultad progresivamente y que estan directamente relacionadas con el
nivel de desempefio en lectoescritura que posea el alumno. Para llevar a cabo un proceso
ordenado, se debe empezar a trabajar en actividades tan elementales como la presentacion
de las palabras por el fonema (silabas directas), de las imagenes y del fonema junto al
gesto, continuando con otras como: Completar las palabras a partir de algunos de sus
segmentos; Componer palabras con silabas y fonemas; Asociar grafias a palabras y
enfatizando en lectura y escritura de palabras (Centro de Recursos de Educacion Especial

de Navarra, s.f.).

Por otro lado, el Colegio del Santo Angel como complemento al proceso de
lectoescritura dirigido a los estudiantes de primaria, brinda espacios de aprendizaje, con lo
cuales se busca aumentar el interés de estos mismos por la lectura, asimismo asociarlos con

el préstamo de libros e involucrar a los padres de familia en este proceso.
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El Material Didactico

Segun Jordi Diaz Lucea, el material didactico es el conjunto de elementos, Utiles o
estrategias, que el educador utiliza como ayuda al proceso de ensefianza (Sanchez, 2012),
asi mismo, se considera que los recursos o materiales didacticos han sido disefiados para

servir de mediadores entre el educador y los estudiantes.

Debido a lo anterior, el material didactico como medio de ensefianza se considera muy
importante para que el educador pueda desarrollar su metodologia y aplicarla en el aula,
por lo tanto, este mismo debe conocer, interpretar y manejar el recurso educativo desde el
punto de vista técnico, de tal manera que esto le permita generar una estrategia de inclusion

que se adapte de la mejor forma a cada materia o area de estudio.

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando, y segun lo
mencionado por Jordi Diaz Lucea, los recursos o materiales didacticos deben cumplir con

las siguientes funciones (Sanchez, 2012):

Funcion motivadora: deben captar la atencién de los alumnos mediante un
poder de atraccion caracterizado por las formas, colores, tacto, acciones,
sensaciones, etc.

Funcion estructuradora: es necesario gue se constituyan como medios entre
la realidad y los conocimientos, hasta el punto de cumplir funciones de
organizacion de los aprendizajes y de alternativa a la misma realidad.

Funcion estrictamente didactica: es necesario e imprescindible que exista
una congruencia entre los recursos materiales que se pueden utilizar y los
objetivos y contenidos objeto de ensefianza.

Funcion facilitadora de los aprendizajes: existe toda una serie de materiales
imprescindibles para que se produzcan ciertos aprendizajes, y otros, que son
facilitadores pero no imprescindibles. Los materiales contribuyen a concretar y
orientar la accion docente en la transmision de los conocimientos o
aprendizajes teniendo en cuenta que su eleccion depende de los requerimientos
particulares del proyecto, de las reglas institucionales, y de las particularidades
del grupo de clase que determinan las practicas pedagdgicas en los centros
escolares.
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Funcidn de soporte al profesor: referida a la necesidad que el docente tiene
de utilizar recursos que le faciliten la tarea docente en aquellos aspectos de
programacion, ensefianza, evaluacion, registro de datos, control, etc.

Por Gltimo y teniendo en cuenta el objetivo de esta investigacion y los temas a tratar,
cabe agregar que la aparicion de las TIC ha generado un cambio en los medios de
ensefianza al incorporar nuevas herramientas digitales aplicadas a la educacion, entre las
cuales se encuentran las Plataformas Digitales, los Videojuegos y las Aplicaciones

Interactivas, y que al paso de los afios han reemplazado los métodos y técnicas

tradicionales de aprendizaje.

Conceptos para el Desarrollo de la Aplicacion con Animacion Digital, Aplicada a la

Pedagogia

Actualmente el fendmeno de la tecnologia abarca todas las areas posibles, incluyendo
la Educacidn, por lo cual esta Ultima debe estar a la vanguardia de lo que se conoce como
Recursos Educativos Digitales Abiertos, cuya finalidad es el aprendizaje tanto en el aula de
clase como fuera de ella (Ministerio de Educacion, 2012), lo cual es una clara evidencia del

protagonismo que estan tomando las TIC dentro de los sistemas educativos hoy en dia.

En términos simples, una Aplicacion o Recurso Digital es todo aquel material
intangible o software que se encuentra en un computador o dispositivo movil, y funciona
mediante una infraestructura de red publica y un licenciamiento de acceso directo, que
permite su uso y modificacion de forma legal bajo unos permisos concebidos por el autor

del contenido (Ministerio de Educacion, 2012).
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Cabe agregar que la importancia de las Aplicaciones Digitales radica en ayudar a los
educadores a generar metodologias de estudio mas efectivas, con el fin de desarrollar
nuevas habilidades en los estudiantes, de igual manera busca hacer una integracion entre el
docente, el estudiante y la familia, favoreciendo en estos mismos el uso y aprendizaje de

estas, creando asi, una plataforma virtual donde se compartan conocimientos (Uriz, 2009).

Definicion de las caracteristicas de la aplicacion digital

Para garantizar una experiencia de usuario optima y el cumplimiento de los objetivos
por los cuales se ha disefiado una Aplicacion Digital, esta Gltima debe contar con un grupo
de caracteristicas de orden técnico, pedagogico y ergondémico (Posada, 2012), que parten
de referentes internacionales como: el Institute of Electrical and Electronics Engineers
(IEEE), World Wide Web Consortium (W3C) y la International Electrotechnical (IEC)

(Ministerio de Educacion, 2012).

De acuerdo con lo anterior, estan son las caracteristicas que toda Aplicacion debe tener

para ser introducida dentro del contexto educativo:

e Multimedia. Se debe utilizar la multimedia como medio digital, para incorporar una
dimension multisensorial y riqueza de matices a la informacion presentada, mediante
elementos como el texto, la imagen, el audio, el video y la animacidn, los cuales permiten
describir graficamente los procesos y simular escenarios experimentales modificando

ciertos parametros (Posada, 2012).

e Accesibilidad. La Aplicacion digital debe ser accesible, de tal manera que posibilite

su uso y aprendizaje al mayor nimero de personas posibles, incluyendo aquellas que se
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encuentran en condicién de discapacidad y, por otro lado, disponer de condiciones técnicas
y tecnoldgicas, que aseguren el uso de la herramienta desde cualquier sistema operativo

(Ministerio de Educacion, 2012).

e Adaptabilidad. Propiedad de la Aplicacion, que le permite al usuario modificarla y

personalizarla para beneficio propio (Ministerio de Educacion, 2012).

e Durable. Se define como la permanencia y utilidad en el tiempo de la Aplicacion

Digital (Ministerio de Educacion, 2012).

e Flexibilidad. Se refiere a la capacidad de adaptarse a diversos contextos de
aprendizaje, tales como: clases, tutorias, talleres, por medio de un computador o
dispositivo movil en diferentes espacios, es decir, la sala de informatica, la biblioteca, el

salon de clase, la casa, etc. (Posada, 2012).

e Granular. Se refiere al grado de importancia de una Aplicacion Digital y su
capacidad de enlazarse para formar componentes mas complejos (Ministerio de Educacion,

2012).

e Interoperabilidad. La Aplicacion debe contar con las condiciones necesarias para
ser implementada en diversos entornos digitales (ambientes, plataformas, canales y
medios), por esa razdn, esta misma debe ir acompafiada de una ficha de metadatos con toda
la informacion en cuanto a su uso, de tal manera que asegure su funcionalidad (Ministerio

de Educacion, 2012).
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e Modularidad. Cualidad de una Aplicacion que facilita su interaccion e integracion,
en igual o diferentes escenarios, garantizando un acceso directo a un componente en

especifico y aumentando sus posibilidades de uso educativo.

e Portabilidad. La Aplicacién es diseflada y ensamblada bajo estandares ya
establecidos, para después ser integrada en una o mas plataformas, promoviendo su uso y

mejorando su almacenamiento y distribucion (Ministerio de Educacién, 2012).

e Usabilidad. Es la capacidad de la Aplicacion, de ser comprendida, aprehendida,
utilizada con facilidad y atractiva, por y para el usuario, con el fin de proporcionar una

experiencia en cuanto a efectividad, eficiencia y satisfaccion (Baquia, s.f.).

e Reusable. Al igual que la adaptabilidad, esta caracteristica permite que la
Aplicacion sea reutilizada en distintos contextos y segin su finalidad educativa,

permitiendo la transformacion de sus componentes (Ministerio de Educacion, 2012).

e Interactividad. Hace referencia al lenguaje de interaccion entre la Aplicacion y el
usuario, lo cual genera experiencias de aprendizaje individuales, que conllevan al
estudiante a un nivel de motivacion mas alto y por ende a participar en procesos de

comunicacion y relacién social (Posada, 2012).

e Seguridad. Méas que una caracteristica, resulta ser un tema de importancia en lo que
respecta al uso de la Aplicacion Digital, por tal razén, la seguridad debe ser primordial
teniendo en cuenta la susceptibilidad del pablico al cual esta dirigida, de manera que se

proteja la identidad de los estudiantes, docentes y padres de familia (Uriz, 2009).
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Clasificacion de las aplicaciones digitales

Con base a la diversidad de las Aplicaciones Digitales, estas mismas tienden a

clasificarse en cuanto a lo educativo e informacion digital:

e Desde lo educativo. La clasificacion se hace a partir de ciertas caracteristicas
comunes que poseen las Aplicaciones, las cuales se definen a través de los objetivos de
aprendizaje, intencionalidades de uso, complejidad y estructura. De acuerdo a lo anterior,

estas se dividen en tres tipos (Ministerio de Educacion, 2012):

o Objeto de aprendizaje: Segun el contexto, se define como una entidad de
informacion digital con contenidos y actividades, cuya finalidad es estrictamente

educativa.

o Curso virtual: Es una practica pedagogica que se realiza dentro de un entorno
tecnoldgico, bajo unas condiciones previamente establecidas, con el objetivo de desarrollar

procesos de ensefianza y de aprendizaje

o Aplicaciones para educacion: Son software disefiados para cumplir con un objetivo
formativo, ademas suelen caracterizarse por reunir ciertas caracteristicas que mejoran su

funcionalidad y brindan una mejor experiencia al usuario.

e Desde los formatos de informacion digital: La informacidon digital utiliza diferentes

formatos que posibilitan su representacion (Ministerio de Educacion, 2012):
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o Textuales: Se presenta mediante caracteres o grafias, que pueden apoyarse en
elementos visuales: graficos, tablas, entre otros, cuyo uso se da por medio de la habilidad

lectora.

o Sonoros: Poseen una informacion acustica, cuya oscilacién y vibracion es percibida

por el sentido del oido.

o Visuales: Elementos como las imagenes, los graficos, las ilustraciones y otros mas
de carécter visual, cuya oscilacion y vibracion permiten su comprension a través del

sentido de la vista.

o Audiovisuales: Integracion simultdnea de los formatos anteriores: textuales, sonoros
y visuales, proporcionando una experiencia que puede ser captada por los sentidos de la

vista y el oido.

o Multimediales: Permite una agrupacion de todos los elementos expuestos con

anterioridad, lo cual aumenta considerablemente sus posibilidades de interaccion.

Ventajas de las aplicaciones digitales

La inclusion de este tipo de Aplicaciones abre un mundo de posibilidades y ventajas
que trascienden mas alla del aula de clase, dado que estas ofrecen espacios de interaccion
que permiten al estudiante acceder de manera autbnoma a cualquier clase de contenido, de
igual manera generar ideas y conocimientos no solo para compartir y debatir sino para
proponer nuevas actividades de aprendizaje que estén alejadas del concepto tradicional.
Por otro lado, las Aplicaciones Digitales unen en una comunidad virtual a estudiantes,

docentes y padres de familia, de manera que estos como actores del proceso educativo se
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familiaricen con nuevas herramientas y lenguajes que mejoren sus competencias digitales

(Uriz, 2009).

Disefio y construccion de la aplicacion digital

El disefio y construccién de una Aplicacién Digital se hace teniendo en cuenta el
modelo de Objeto Digital Educativo (DLO = Digital Learning Object). Un objeto digital
educativo es un contenido sobre una plataforma digital, el cual posee tres caracteristicas

esenciales (Posada, 2012):

e Facilitador en el proceso de aprendizaje.

¢ Independiente porque tiene un significado propio.

e Permite su integracion con otros objetos de manera progresiva, dando lugar a otro

de mayor complejidad.

Segun lo mencionado en esta ultima caracteristica y con base a un nivel jerarquico,

surgen ciertos tipos de DLO (Posada, 2012):

e DLO Media. En términos digitales, se puede definir como la particula digital
minima. Puede ser una imagen con metadatos, un audio, un video, un documento de texto,

etc.

e DLO Media Integrado. Es la integracién de diversos Medias.

e DLO Objeto de Aprendizaje. Es un objeto digital cuyo resultado se da a partir de la

combinacidn de diferentes Medias, que poseen una funcion didactica explicita.
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e DLO Secuencia Didactica. Se obtiene al desarrollar y aplicar un disefio de
instruccion completo a la combinacion de varios Objetos de Aprendizaje creados

previamente.

e DLO Programa de Formacion. Es el resultado de la agrupacion de diferentes
Secuencias Didéacticas, lo cual lo hace similar a esta Ultima, ya que incluye una
planificacién, unos objetivos y unas competencias, resultado del disefio de instruccion. Del
mismo modo, su diferencia radica en cuanto a cobertura, esta abarca toda la asignatura o

ciclo completo.

e DLO Recurso Educativo. Se genera a través de la unificacion de varios programas

de formacion relacionados con un plan de estudios. Es el DLO de mayor jerarquia.

Disefio estructural de la aplicacion digital

Teniendo en cuenta los objetivos de esta investigacion, la manera correcta para realizar
el disefio estructural es mediante la elaboracion de Objetos de Aprendizaje y su
clasificacion en Secuencias Didacticas, por lo tanto, cabe mencionar ciertos principios

utilizados en el disefio de contenidos digitales (Posada, 2012):

e Objetos y secuencias. Cada Secuencia Didactica serd conformada por varios
Objetos de Aprendizaje estructurados, con la posibilidad de acceder a cualquier

componente de la secuencia.

e Informacion e interaccion. Un Objeto de Aprendizaje debe proporcionar al
estudiante un elemento de informacion para comprender y otro de interaccion para

resolver.
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e Independencia. La autonomia de un Objeto de Aprendizaje puede variar segun la
cantidad de informacion que ofrece al estudiante, sin que este Gltimo tenga la necesidad de

buscar en otras fuentes.

e Variedad de actividades. El disefio de una Secuencia Didactica debe contener

diversidad de actividades acerca de un mismo tema o contenido.

e Simplicidad. El disefio de la Aplicacion debe apuntar a ser simple y minimalista, en
primer lugar, para evitar que se convierta en una herramienta muy compleja y pesada de
mover en cuanto al software y conectividad y, en segundo lugar, que su uso no llegue a ser

tan dificil para el estudiante.

e Esfuerzo cognitivo. La calidad de las actividades que conforman la Aplicacion
Digital, depende en gran medida de la variedad de procesos mentales que el estudiante

desarrolla mediante el uso de este mismo.

e Feedback inmediato. El estudiante recibira informacion inmediata y breve sobre el

resultado de su interaccion.

e Contador de aciertos/fallos. Permite mostrar los resultados, estadisticas y datos, que

posteriormente pueden ser consultados por el usuario.

e Refuerzo significativo. Si el estudiante finaliza con éxito el Objeto de Aprendizaje,
independientemente del tiempo empleado y el nUmero de errores, sera recompensado con

un Refuerzo Significativo.
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e Anélisis de respuestas. Es necesario un analisis de respuestas en aquellas
actividades mas abiertas, por ejemplo, rellenar huecos mediante el teclado. Es necesario

prever la mayoria de posibilidades: sin6bnimos, variedades ortogréficas, etc.

e Tratamiento del error. La retroalimentacion, los refuerzos significativos y otros
elementos como la ayuda contextual o pista, solo se mostraran dependiendo de la situacién

y el uso para el cual fueron disefiados.

e Uso individual/colectivo. La Aplicacion Digital debe ser disefiada no solo para uso

individual, sino también para que el estudiante interactie en grupo.

e Tiempo de uso. El tiempo de una Secuencia Didactica no puede sobrepasar los diez
minutos de duracion, de este modo se garantiza que su aplicacion sea Optima en el aula de

clase.

e Predominio de la interaccion. La interaccion debe ser el método principal por el

cual el estudiante acceda a la informacién.

e Aleatoriedad. Debe existir una aleatoriedad en cuanto a la presentacion de los
contenidos, lo cual permitird que el estudiante interactie con la Aplicacion sin que esta

Gltima llegue al limite de ser monotona y tediosa.

e Propuestas complementarias. Se plantean diferentes propuestas de trabajo que sean
independientes al Objeto o Secuencia, con el objetivo de aumentar las posibilidades de la

Aplicacién y enfatizar en la dimension constructiva del aprendizaje.
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Disefio del entorno audiovisual de la aplicacion digital

Las interfaces deben tener una arquitectura definida que permita al usuario adaptarse
facilmente a la Aplicacion, aun si este la desconoce y es su primera inmersién, es por esa
razén que hay que tener en cuenta diferentes aspectos para el disefio audiovisual (Posada,

2012):

e Navegabilidad. Los comandos adelante/atras deben ser visibles en la pantalla, para

que el estudiante navegue y se ubique de una mejor manera dentro de la interfaz.

e Instrucciones. Estas deben mostrarse de forma clara y corta mediante un lenguaje

escrito o texto.

e Ventanas emergentes. Se evitard en la medida de lo posible mostrar contenidos en

ventanas emergentes.

e Carga de contenidos. Entre menos cantidad y mas rapidos sean los procesos de
carga, el tiempo de inactividad del usuario frente a la pantalla serd menor, lo cual es muy

favorable en lo que concierne a la Usabilidad de la Aplicacion.

e Simbologia. La interfaz de la Aplicacién mantendra una misma paleta de colores y
conservard una linea estética que proporcione al estudiante un grado de satisfaccion en

cuanto a lo visual.

e Tipografia. Existen diversas fuentes con determinadas caracteristicas, cuya
implementacion depende del nivel y el grado en el cual se pretende probar la Aplicacién

Digital. En los primeros niveles de la educacion se utilizan tipografias de escritura cursiva
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como “MeMima” o “Edelfontmed”, en otros niveles se usan fuentes visualmente mas

claras y de facil entendimiento como; Arial, Helvetica y Verdana.

e Iconografia. La interfaz debe ir acompafiada de una serie de iconos o botones, los

cuales corresponden a ciertas funciones de la herramienta.

e Resolucion de pantalla. En la fase del disefio, hay que tener en cuenta la variedad de
pantallas que existen actualmente en el mercado, por lo tanto, se deberia trabajar con una

resolucion estandar de 1366 x 768 pixeles.

e Economia. Cualquier multimedia que no genere y aporte valor significativo al
aprendizaje, debe evitarse en todo sentido con el fin de acelerar el rendimiento de la

Aplicacion y centrar la atencion del estudiante.

Condiciones de accesibilidad de la aplicacion digital

Segun los permisos otorgados por el autor o desarrollador de la Aplicacion, donde se
establecen las propiedades y condiciones de acceso, uso y comercializacion, estos
adquieren un caracter de Acceso Publico, Acceso Abierto o Acceso Privado (Ministerio de

Educacion, 2012):

e  Acceso Publico: significa que es de acceso y uso tanto libre como gratuito, lo
cual depende de ciertos permisos que se conceden a través de licencias de derechos de

autor gratuitas y faciles de usar.
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e Acceso Abierto: posee las mismas caracteristicas que una Aplicacion de caracter
publico, incluyendo su autorizacion mediante licencias de derechos de autor, con la

diferencia de que este puede ser modificado y acoplado.

e Acceso Privado: cualquier Aplicacion que tenga esta condicién se encuentra
limitada en cuanto a su uso y acceso, principalmente porque requieren de un pago o
membresia y, por otro lado, cuentan con Derechos Reservados de Autor (DRA) que lo

convierten en un material de uso exclusivo de las instituciones.

Componentes para el disefio de recursos con animacion digital

En el desarrollo de una Aplicacion Digital, hay que tener en cuenta diversos factores

de caréacter técnico como (Posada, 2012):

e Formatos estandar. Cualquier elemento que se integre a la Aplicacion debe contar
con formatos estandar: lenguaje de programacion (HTML, XML, JavaScript, CSS, Flash-
ActionScript y Java), imagen (JPG, GIF y PNG), audio (MP3 y OGG), video (FLV, MOV

y MP4), documentos (PDF), entre otros.

e Editor de recursos. En la actualidad existen diversos software como Adobe
Animate, los cuales permiten disefiar contenidos mediante sus herramientas y plataformas

de edicidn y animacion de recursos.

e Plugins gratuitos. Si se requieren plugins para ingresar a la Aplicacion, estos deben

ser gratuitos, de lo contrario hay que evitar su uso.
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e Navegador web. Mediante cualquier explorador se podra ejecutar la Aplicacion:

Internet Explorer, Firefox, Chrome, Safari y Opera.

e Hardware. Teniendo como referencia los sistemas operativos que se encuentran
vigentes en el mercado, los requisitos minimos de hardware para poder acceder y usar la
Aplicacién con total facilidad deben ser: procesador a 1 gigahercio (GHz) o mas réapido de
32 bits (x86) o de 64 bits (x64), 1 GB de RAM (32 bits) 0 2 GB de RAM (64 bits), 16 GB
de espacio disponible en el disco duro (32 bits) 0 20 GB (64 bits) y tarjeta grafica DirectX

9 con controlador WDDM 1.0 o superior (Microsoft, 2017).

Software para el montaje de recursos con animacion digital

Actualmente existen diversas plataformas de disefio y montaje de recursos, mediante
las cuales se pueden desarrollar lenguajes de programacion, y por consiguiente designar las
funciones correspondientes a cada uno de los elementos que conforman la Aplicacion.

Entre los mas conocidos estan los siguientes:

e Node.js. Es una plataforma de ejecucion para JavaScript orientada a eventos
asincronos y disefiada para desarrollar aplicaciones en red escalables (Node.js, s.f.).
Node.js utiliza un modelo de operaciones de entrada y salida (E/S) sin bloqueo y orientado
a eventos, en términos simples, Node procesa todas las solicitudes de entrada en una pila
de sucesos constantes y envia peticiones pequefias una tras otra sin esperar respuestas,
razén por la cual, los tiempos de procesamiento son menores y lo convierten en un
software liviano y eficiente. Por otro lado, posee el entorno de paquetes o librerias de

cddigo abierto mas grande del mundo (Node.js, s.f.).
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e React.js. Es un lenguaje de programacion asincrono, desarrollado por Facebook y
enfocado a la produccion de componentes interactivos, reutilizables o interfaces de usuario.
Este mismo ha sido disefiado para identificar funciones y ejecutarlas, mediante un proceso
que le informa acerca de cambios de estado de la pagina y que inmediatamente se traducen
en una nueva representacion virtual de la pagina. La principal ventaja de React, es que se
puede utilizar tanto en el lado del cliente como en el servidor y de manera Optima.

También, posee un DOM virtual y una gran cantidad de librerias (Caballero, s.f.).

e Bootstrap. Es un framework (Marco de trabajo), gratuito y de cddigo abierto para el
desarrollo de paginas y aplicaciones web, basado en HTML, CSS Y JavaScript (JS). Su
particular disefio permite que una pagina o aplicacion se adapte al tamafio de la pantalla de
usuario sin ningun inconveniente. Por otra parte, Bootstrap resulta facil de usar debido a

que contiene elementos de interfaz de usuario, disefios y herramientas JS (Rouse, 2017).

Definicion del disefio del guion multimedia de la aplicacion digital

Es el documento que contiene todas las actividades de disefio futuras, la creacion de
los gréficos y los medios que componen cada pantalla, es decir, toda la organizacion detras
de cada Objeto Educativo y Secuencia Didactica. También, la elaboracién del guion
multimedia sirve para instruir al usuario acerca del contenido de la Aplicacion y como
usarla de la manera correcta, por lo tanto, cada detalle que hace parte del disefio de la
Aplicacién, por minimo que sea, hay que tenerlo en cuenta, de tal manera que el guién
pueda cumplir con ciertas funciones especificas (Universidad Rey Juan Carlos, s.f.):

e Agrupar los resultados de las tareas de documentacion.

e Definir la arquitectura de la informacion.
e Establecer los elementos y el contenido multimedia.
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e Elegir una estrategia de seleccién y presentacion, distribucion y secuencia de la
informacion.

e Atender, al perfil del usuario de destino, y a los objetivos comunicativos.

e Definir la utilizacién de elementos multimedia.

Del mismo modo, existen unas fases de elaboracion para el desarrollo de este mismo:
1. Documentacion previa.

2. Seleccion de elementos multimedia (ilustracion, animacién, fotografia, video,
masica, efectos sonoros, locuciones, textos escritos y su tratamiento).

3. Disefio de la arquitectura de la informacion:

Seleccion de contenidos.

e Definicion de la interfaz (funciones y elementos).

e Definicion de la navegacién-estructura de contenidos.

4. Descripcion de existentes: escenarios, personajes y elementos gréficos de
la interfaz.

5. Descripcion de la accion y la interaccion:

Estructura: bloques; secuencias; escenas; planos.

Variables: tareas de fondo; eventos de interaccion.

Contenidos: accion y dialogos-locuciones (Universidad Rey Juan Carlos, s.f.).

Ensamblaje de la aplicacion digital

Es el proceso de ensamblar y configurar la Aplicacion para que esta sea de facil uso y
acceso, al finalizar, toda la informacion necesaria para ejecutarla se encuentra dentro de un
archivo, que a su vez contiene todos los paquetes instalados, de tal manera que al usar el

gestor de paquetes, el servidor se prepare para hacer la primera carga de la pagina.
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DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

e 26 de agosto de 2016: Se realizd la visita al Colegio del Santo Angel en la ciudad
de Bogoté, en la cual se habl6 directamente con la Rectora; Isabel Garcia de la Parte. El
proposito de esta conversacion era presentar el proyecto y hacer una pequefia introduccién
de como seria el trabajo a desarrollar con los nifios de primer grado. La Rectora accedi6 a
dar su permiso para realizar la inmersion con los estudiantes, cuyo Unico requisito era
presentar una carta por parte de la Corporacién Universitaria Unitec ante la coordinacién

académica del Colegio.

e 7 de septiembre de 2016: La carta dirigida a la Rectora; Isabel Garcia de la Parte, se
entregé a manos de la Coordinadora Académica del Colegio del Santo Angel; Leonor
Gonzélez de Mojica. El Colegio solicito un tiempo de espera para revisar el contenido de la
carta y asi poder dar el permiso necesario para el desarrollo del proyecto al interior de las

instalaciones de este mismo. (Ver Anexo A)

e 15 de septiembre de 2016: Por medio de una reunién con la Coordinadora
Académica del Colegio; Leonor Gonzalez de Mojica, se presentd el proyecto y el
cronograma de actividades a desarrollar, de igual manera se establecieron las fechas y

horarios para realizar la inmersion con el grupo de estudiantes.

e 21 de septiembre de 2016: En primer lugar, se conversé con la Coordinadora
Académica y la Docente de grado primero; Martha Cecilia Junco, para dar inicio a la
investigacion dentro del aula de clase, inmediatamente se realizé una inmersion inicial para
conocer el grupo. Seguidamente, se acompafié al grupo a una actividad audiovisual de

inglés, donde hubo participacion de ocho estudiantes expresando su opinion. Después se
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estuvo con el grupo en el salon de clases, observando su comportamiento y trabajo en
clase. En seguida, el grupo tuvo un descanso, donde se interactto con ellos y se les conocio6
un poco mas. De regreso al salén de clases, la Docente anteriormente mencionada, dio a
los estudiantes las instrucciones necesarias para realizar la actividad correspondiente al

cronograma, y por consiguiente dar inicio a esta misma.

Se trabajé con un grupo de 23 estudiantes (9 nifias y 14 nifios), a falta de un 1 nifio,
ademas se contod con el acompafiamiento de la docente; Martha Cecilia Junco. La actividad
tenia como propositos identificar el desempefio en lectoescritura y el comportamiento de
cada uno de los estudiantes en cuanto al trabajo en grupo, por esa razon se les dividio en 8
grupos, 7 de 3y 1 de 2. Se hizo la lectura de la fabula “El tigre que se reia de todos”
(Cuentos para comprension de textos) y posteriormente una serie de actividades de
lectoescritura dirigidas a nifios de primer grado (Centro de Recursos de Educacion Especial

de Navarra). (Ver Anexo B)

Los elementos a identificar fueron:

Lectura.

e Participacion.

e Trabajé en equipo.

e Pronunciacién.

e Produccién escrita.
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En cuanto a la lectura de la fabula, hubo una participacion de 12 estudiantes (nifios y
nifias), a los cuales se les calificO por medio de cuatro variables; fluidez, pronunciacion,

puntuacion y tono, cuyos resultados se reflejan en la siguiente tabla:

Tabla 4.Actividad de lectura dia 1.

ACTIVIDAD DE LECTURA PRIMER DIA
FLUIDEZ PRONUNCIACION PUNTUACION TONO

Lector 1
Lector 2
Lector 3
Lector 4
Lector 5
Lector 6

Lector 7
Lector 8
Lector 9
Lector 10
Lector 11
Lector 12

En lo que respecta a la realizacion de las actividades post-lectura, se les dio un tiempo
a los grupos para desarrollarlas, terminadas estas se realizd una retroalimentacion donde

todos los grupos participaron dando su opinién.

La actividad constaba de 4 puntos: (Ver Anexo B)

1. Encerrar con un circulo la respuesta correcta.

2. Escribir el nombre de los animales segln las imagenes. (Produccion escrita)

3. Describir los animales de las imagenes, sefialando sus caracteristicas. (Produccion

escrita)
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4. Inventar un final diferente para la historia. (Produccion escrita)

Los resultados de la actividad se analizaron mediante cinco variables; tipo de respuesta
(completa, incompleta, correcta, incorrecta), nivel de respuesta, (alto, medio, bajo),
ortografia literal (uso de las letras con las que se forman las palabras), ortografia puntual
(uso de los signos de puntuacién) y ortografia acentual (uso de los acentos en las palabras)

(Universidad de Talca, s.f.). Los resultados se pueden apreciar en estas tablas:

Tabla 5.Tipo y nivel de respuesta a la actividad de escritura y comprension lectora en
grupos.

ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA EN GRUPOS (Tipo de respuesta y nivel de
respuesta)
Grupo Grupo Grupo Grupo Grupo Grupo Grupo | Grupo
1 2 3 4 5 6 7 8

Respuesta
correcta

Respuesta
incorrecta

Actividad 1
Respuesta

Respuesta
incompleta

Respuesta

correcta

Respuesta
incorrecta

Actividad 2
Respuesta

Respuesta
incompleta
Nivel de
respuesta alto
Nivel de
respuesta
medio
Actividad 3 | Nivel de

respuesta bajo
Respuesta
completa

Respuesta
incompleta

Nivel de
respuesta alto
Nivel de

Actividad 4 | respuesta
medio

Nivel de
respuesta bajo
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ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA EN GRUPOS (Tipo de respuesta y nivel de
respuesta)

Respuesta
completa
Respuesta
incompleta

Tabla 6.Resultados de ortografia literal de la actividad de escritura'y comprensién
lectora en grupos.

ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA EN GRUPOS (Ortografia literal)
Uso de las letras con las gue se forman las palabras
Grupo Grupo Grupo Grupo Grupo Grupo Grupo |Grupo

1 2 3 4 5 6 7 8
BULW
Actividad 2 | Regular
Malo
Bueno

Actividad 3

Actividad 4

Tabla 7.Resultados de ortografia puntual en actividad de escritura y comprensién
lectora en grupos.

ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA EN GRUPOS (Ortografia puntual)
Uso de los signos de puntuacién
Grupo Grupo Grupo Grupo Grupo Grupo Grupo |Grupo
1 2 3 4 5 6 7 8

Bueno

Actividad

3 Malo

. Bueno
Actividad

4 Regular

Malo

Tabla 8.Resultados ortografia acentual en actividad de escritura y comprension
lectora en grupos.

ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA EN GRUPOS (Ortografia acentual)
Uso de los acentos en las palabras
Grupol | Grupo2 | Grupo3 |[Grupo4 |Grupo5 |Grupo6 | Grupo7 | Grupo8

Bueno
Actividad 2 | Regular
Malo
Bueno
Actividad 3 | Regular
Malo
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Bueno | | |
Actividad 4 | Regular
Malo

Terminada la actividad, las conclusiones fueron las siguientes:

1. Buena comprension de lectura.

2. Dificultad para el trabajo en equipo.

3. Buena retencién de informacion.

e 22 de septiembre 2016: Se trabajé con un grupo de 24 estudiantes (9 nifias y 15
nifios). Se dio inicio a la actividad correspondiente a la investigacion junto con la
colaboracion de la Docente; Martha Cecilia Junco, durante el desarrollo de esta. Los
estudiantes recibieron las instrucciones para el desarrollo de la actividad, la cual se realizd

de forma individual para identificar su desempefio en lectoescritura y trabajo individual.

La primera fase de la actividad consistié en realizar la lectura de la fabula “La
lampara” (Cuentos Para Chicos, s.f.), y la segunda fase, fue desarrollada a traves de

actividades de lectoescritura. (Ver Anexo C)

e Los elementos a identificar fueron:

o Lectura.

o Participacion.

o Trabajo individual.

o Pronunciacién.
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o Produccion escrita.

e Laactividad se dividid en tres aspectos:

Lectura. Solo cuatro estudiantes elegidos al azar por la Docente, realizaron la lectura.
Fluidez, pronunciacion, puntuacion y tono, fueron las variables a medir en ellos. Estos son

sus resultados:

Tabla 9.Resultados actividad de lectura dia 2.

ACTIVIDAD DE LECTURA SEGUNDO DIA
FLUIDEZ PRONUNCIACION| PUNTUACION TONO
Rapida | Lenta Regular | Buena | Regular

Lector 1
Lector 2
Lector 3
Lector 4

De la anterior tabla se concluye gue los estudiantes elegidos, tienen una buena lectura

y solo uno de ellos se salté una palabra (una) del texto.

Comprension de lectura. Hubo participacion de la mayoria del grupo expresando su

opinion. Se identificaron ciertos factores:

1. Interpretacion buena.

2. A palabras desconocidas tienen dificultad para interpretarlas. (vanagloriaba)

3. Buena comprension.

4. Con la moraleja entienden a mayor profundidad la lectura.

5. Manejan gran vocabulario para explicar su opinidn.
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Desarrollo de las preguntas. La Docente eligid a ciertos estudiantes, los cuales leyeron
las preguntas en voz alta para que el resto del grupo respondiera segun su interpretacion de

la lectura.

e Laactividad constaba de 5 puntos: (Ver Anexo C)

1: Actividad de lectura y completar la historia segun los dibujos.

2, 3, 4, 5: Preguntas abiertas (Produccion escrita).

Del mismo modo que la actividad en grupos, se evalué a los estudiantes en cuanto a su
tipo de respuesta, nivel de respuesta, ortografia literal, ortografia puntual y ortografia

acentual. Las conclusiones son las siguientes:
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Tabla 10.Tipo de respuesta y nivel de respuesta por cada estudiante en la actividad de escritura y comprension lectora
individual.

ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA INDIVIDUAL (Tipo de respuesta y nivel de respuesta por cada estudiante)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 | 11 | 12 | 13 | 14 16 19 1 20 | 21 | 22 | 23

Actividad
1

Respuesta
completa
Respuesta

incompleta

Actividad
2

Nivel de
respuesta alto
Nivel de
respuesta
medio

Nivel de
respuesta
bajo
Respuesta
completa
Respuesta
incompleta

Actividad
3

Nivel de
respuesta alto

Nivel de
respuesta
medio

Nivel de

respuesta
bajo
Respuesta
completa
Respuesta

incompleta

Actividad
4

Nivel de
respuesta alto
Nivel de
respuesta
medio

Nivel de
respuesta
bajo
Respuesta
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ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA INDIVIDUAL (Tipo de respuesta y nivel de respuesta por cada estudiante)
1 ]2 567 1001 J12]13]14] 151617 18192021 [22]23]24

completa
Respuesta
incompleta

Actividad
5

Nivel de
respuesta alto
Nivel de
respuesta
medio

Nivel de
respuesta
bajo
Respuesta
completa
Respuesta
incompleta

Tabla 11.Resultados ortografia literal en actividad de escritura y comprension lectora individual.

ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA INDIVIDUAL (Ortografia literal)

Uso de las letras con las que se forman las palabras

11

12

13

14

15 [ 16

17

18

9
. Bueno
Act|\1/|dad Regular
Malo
Actividad Bueno
¢ '\2/' a Regular
Malo
. Bueno
Actividad
3 Regular
Malo
L. Bueno
Actividad
4 Regular
Malo
. Bueno
Actividad
5 Regular
Malo
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Tabla 12.Resultados ortografia puntual en actividad de escritura y comprension lectora individual.

ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA EN INDIVIDUAL (Ortografia puntual)
Uso de los signos de puntuacion
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
L Bueno
Actl\lndad Regular
Malo
Actividad Bueno
¢ '\2" 0 'Regular ]
Malo |
L Bueno
ACtI;/Idad Reqular -
Malo |
. Bueno
Acu:l/ldad Reqular -
Malo |
. Bueno
Act|\5/|dad Reqular -
Malo |

Tabla 13.Resultados ortografia acentual en actividad de escritura y comprension lectora individual.

ACTIVIDAD DE ESCRITURA Y COMPRENSION LECTORA EN GRUPQOS (Ortografia acentual)
Uso de los acentos en las palabras
6[7]18[9]10|11]12] 13

1711811920 (21 (22|23 |24

Bueno
Regular
Malo
Bueno
Actividad 2 | Regular
Malo

Actividad 3 | Bueno

Actividad 1
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Regular

Malo

70

Bueno
Actividad 4 |Regular

Malo

Bueno
Actividad 5 | Regular

Malo
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e Conclusiones generales de la actividad:

1. Eldesarrollo de la actividad fue rapida y satisfactoria.

2. Trabajan mejor individual que en equipo.

3. Minima confusion con las imagenes.

23 de septiembre de 2016: Se realiz6 un compartir con el grupo de estudiantes en

hora de descanso, donde se observo su comportamiento natural.

e Lunes 26 de septiembre de 2016: La Coordinadora Académica y la Docente fueron
las escogidas para la realizacion de las entrevistas, las cuales fueron enfocadas en
identificar aspectos tales como: dificultades en el componente de lectoescritura, material y
herramientas usadas para el trabajo en el aula de clase y modelo pedagogico implementado
en la institucion. A partir de las entrevistas, se concluyd que los estudiantes estan
avanzando en el proceso lectoescritor, apoyados por el proyecto PILEO y la diversidad de

herramientas y material didactico que el Colegio les proporciona para su aprendizaje.
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DESARROLLO DE LA APLICACION DIGITAL

Para lograr una Aplicacion Digital que cree una experiencia de inmersion a los
estudiantes, se requiere emular las condiciones de un libro para el disefio de la misma, por
lo cual se han elegido fuentes tipograficas y lecturas infantiles recomendadas por docentes
del Colegio del Santo Angel, cuyos perfiles estan orientados al area y procesos de
lectoescritura. Por otra parte, se ha utilizado el buscador de recursos gratuitos con derechos
de autor lider del mercado (Freepik, s.f.), Freepik, para disefiar los personajes y las
interfaces de usuario, asi mismo se aprovecho la plataforma nimero uno del mundo para
descargas de musica gratuita y legal bajo licencias Creative Commons (Jamendo, s.f.),
Jamendo, por la cual se obtuvo la pista musical de fondo de la Aplicacion, al igual librerias

ofrecidas por desarrolladores que han afrontado problemas similares (Stenerson, 2017).

Teniendo en cuenta lo anterior, y partiendo del concepto de Aplicacion Digital con
Contenido Interactivo, se tomo6 como referencia una Aplicacion de lectura llamada Feroz y
Maullin, la cual permite la practica progresiva de la lectura (AucaDigital Editores, S.L.,
s.f.) mediante su interfaz didactica con ilustraciones y animaciones de ciertos elementos o
Medias, que proporcionan al estudiante un aprendizaje divertido y de manera autonoma.
Por otro lado, esta misma posee libros interactivos, niveles de lectura, tipos de lectura y
actividades de comprension lectora, lo que la convierten en una herramienta compleja de

uso educativo y una gran opcion a la hora de desarrollar el prototipo.

Por otra parte, la Aplicacién debe adaptarse a los distintos tamafios de pantalla que
presentan los dispositivos existentes en los colegios, para uso de los estudiantes,

encontrando en la programacion web de tipo responsiva, la mejor opcion, ya que la misma
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se adapta a los posibles tamarios de pantalla y se puede abrir desde cualquier navegador sin

importar el sistema operativo desde el cual se esta ejecutando.

Sin embargo, disefiar manualmente una Aplicacion que sera prueba piloto, requiere
una gran experiencia y habilidad en programacion, siendo esta una gran inversion donde se
deben reducir sus costos y tiempos de desarrollo, empleando herramientas de uso educativo

y un marco de trabajo en especifico.

Seleccion de los Recursos

El entorno audiovisual debe disefiarse teniendo en cuenta la poblacion al cual va
dirigida, sus gustos, caracteristicas y en especial sus necesidades, son elementos que
aportan un valor significativo a la Aplicacion Digital y de igual manera, sirven de guia para

la elaboracion de esta misma.

La seleccidon de los recursos, en este caso vectores, fuentes tipograficas, lecturas y
audios, se hace a partir de tres conceptos primordiales: uso libre, uso gratuito y derechos de
autor. El uso libre, permite modificarlos y adaptarlos a la Aplicacién sin ningun tipo de
limitacion. Por otro lado, el uso gratuito es una buena opcién partiendo del objetivo de
crear un prototipo con fines educativos. También, es importante que estos recursos estén
bajo licencia con derechos de autor, lo cual aporta informacion valiosa acerca del uso y

condiciones de estos mismos.

Vectores

Los vectores seleccionados y descargados desde la plataforma Freepik, se encuentran

bajo el formato PostScript encapsulado (EPS), el cual es el ideal para importar archivos a



Desarrollo de prototipo de aplicacion digital con contenido interactivo 4

Adobe Ilustrator, cumpliendo asi con todos los requisitos para ser implementados en la fase
de disefio de los personajes e interfaces. En este sentido, cabe aclarar que los vectores seran
modificados en cuanto a su forma, color y tamafio, dando a la Aplicacion un estilo

particular.

N
7@ freepik.com

Figura 1. Logo Freepik
Fuente: Freepik. (s.f.). Acerca de Freepik. Recuperado de https://image.freepik.com/iconos

-gratis/logo-freepik-horizontal _318-39883.jpg
Fuentes tipograficas

Segun recomendaciones de docentes del Colegio del Santo Angel con énfasis en
lectoescritura, en la elaboracion de los textos (titulos, lecturas, botones) se deben usar
tipografias que se encuentran en los libros de caligrafia con los que los nifios aprenden a
escribir en sus primeros afos de aprendizaje, en este caso los dos tipos de letra escogidos

son MeMima y Edelfontmed.
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MeMima
ABCOEF GEITHLMNNOPARITUVWRYEZ

obcdefghigMlmniopatinssayy

Edelfonirmmed,
ABCDEF GHIUKLMNRIOPGRSTUVWXYZ

todefghihbmmienquol

Figura 2. Fuentes tipogréaficas de la aplicacion
Lecturas

Conforme con la investigacion realizada en el Colegio del Santo Angel y
conversaciones con docentes de primer grado, se concluye que el tipo de lecturas que se
deben utilizar en el proceso de lectoescritura, deben ser cortas y con un lenguaje claro y de
facil entendimiento para el estudiante, de igual manera es esencial que estas resalten la
importancia de los valores y transmitan a los nifios mensajes de ensefianza. También es
fundamental el uso de los géneros literarios, por esa razon se seleccionaron tres lecturas: El
brillo de la luciérnaga (Cuento) (Ver Anexo D), Las ranas pidiendo rey (Fabula) (Ver

Anexo E) y Manuelita la tortuga (Poema). (Ver Anexo F)

Cabe aclarar aqui que, aunque las lecturas y sus personajes ya han sido creados por
diferentes autores y se han elegido bajo la ayuda de expertos en el area, esto no quiere
decir que la Aplicacion no sea original en cuanto a su contenido, simplemente la labor

desde el campo de la Animacion Digital brinda la posibilidad de llevar y convertir todo ese



Desarrollo de prototipo de aplicacion digital con contenido interactivo 76

contenido en elementos con un estilo Unico, que sean funcionales y en consecuencia se

adapten correctamente a la Aplicacion Digital.
Archivos de audio

Para lograr que el prototipo de la Aplicacion transmita emociones mas alld de los
elementos visuales, es necesario incluir pistas de fondo que se encuentren bajo derechos de
autor y cuya melodia esta directamente relacionada a canciones para el publico infantil.
Para cumplir con los aspectos mencionados anteriormente, es necesario acudir a librerias
musicales de la plataforma Jamendo como la de Matti Paalanen, en la cual existe una gran
variedad de pistas instrumentales y de donde se obtuvo el tema de fondo principal que se

escucha al iniciar la Aplicacion: Twinkle, Twinkle, Little Star.

JAMENDO
MUSIC

Figura 3. Logo Jamendo

Fuente: Jamendo. (s.f.). recuperado de https://In3.googleusercontent.com/proxy/3ZEy
Ht397NHAM3TWi{q452fyJCUQu0eAzvulJWPAOAHeVOPoQtlagePY XqW8sLyitGuJM
ISFL_ClaepORPVYmMQMyUOKEonZVSbEgkE664zaFI8HIO460EzX6pVa4rRAG6mMg3oxa

1vAzzgkMQQ=w5000-h5000

Por otra parte, la interfaz de lectura requiere de archivos de audio para simular lo que
se conoce como lectura automatica, por lo cual se empleara la aplicacion Voice Memos
desarrollada para dispositivos méviles, la cual permite grabar los audios mediante el uso

del micréfono incorporado del teléfono movil, asi mismo editarlos y guardarlos para
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después ser afiadidos a la Aplicacion. Teniendo en cuenta que Voice Memos es una
herramienta util, facil de usar y gratuita, resulta importante sefialar que, si bien su resultado
no es comparable con herramientas profesionales para crear audio, sigue siendo una buena

opcion para el disefio del prototipo.

Disefio de Personajes

De acuerdo con los conceptos de ilustracion digital y la psicologia del color en los
nifios, se inicia con el proceso de creacion de personajes, partiendo de un referente en
llustracion, como lo es Danilo Sanino, el cual es un ilustrador cuya experiencia lo ha
llevado a trabajar con marcas de productos para nifios como Kinder Ferrero, por otro lado,
su gusto por la anatomia y expresion de sus personajes, al igual que una imaginacion llena
de colores, mascotas felices y fantasia (Sanino, 2017), todo esto acompafiado de un estilo
cartoonish, aquel que representa una situacion humoristica (Farlex, Inc., s.f.), hacen de este
dibujante, la mejor opcion a la hora de plasmar cualquier idea en el papel para después ser

llevada al disefio digital.

Las siguientes figuras muestran el proceso del disefio de personajes y sus respectivas

paletas de colores:



Desarrollo de prototipo de aplicacion digital con contenido interactivo

Figura 4. Bocetos nifas
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Figura 5. Bocetos nifios
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Figura 6. Bocetos nifio individual y grupo de nifios
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Figura 7. Vector nifio individual

n

Brink Pink

hex: #ff6677

rgb: 255, 102, 119
hsl: 353, 60%, 100%

complement triad

H N[

Figura 8. Paleta de colores, vector nifio individual

Fuente: Palettefx. (s.f.). Color palette FX. Recuperado de http://www.palettefx.com/.
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Figura 9. Vector grupo de nifios

Brink Pink These fine art and craft supplies are available in this cold

hex: #ff6677
255,102,119 Z

hsl: 353, 60%, 100%
pencils  markers

Figura 10. Paleta de colores, vector grupo de nifios

Fuente: Palettefx. (s.f.). Color palette FX. Recuperado de http://www.palettefx.com/.
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Figura 11. Boceto numero 1 de animales
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Figura 12. Boceto numero 2 de animales
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Figura 13. Vector luciérnaga

These fine

pencils

Figura 14. Paleta de colores, vector luciérnaga

Fuente: Palettefx. (s.f.). Color palette FX. Recuperado de http://www.palettefx.com/.
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Figura 15. Vector mariquita

hex: #bb1122
34

hsl: 354, 91%, 73%

complement triad

B 0L

Figura 16. Paleta de colores, vector mariquita

Fuente: Palettefx. (s.f.). Color palette FX. Recuperado de http://www.palettefx.com/.
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Figura 17. Vector mariposa

complement

Figura 18. Paleta de colores, vector mariposa

Fuente: Palettefx. (s.f.). Color palette FX. Recuperado de http://www.palettefx.com/.
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N

Figura 19. Vector estrella

French Pass
hex: #bbeeff

triad

complement

Figura 20. Paleta de colores, vector estrella

Fuente: Palettefx. (s.f.). Color palette FX. Recuperado de http://www.palettefx.com/.
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Disefio de las Interfaces

En primera instancia, se seleccioné Adobe llustrator, el cual fue utilizado durante toda
la etapa de disefio de las interfaces de usuario, ya que su plataforma facilita la modificacion
y creacion de nuevos vectores (botones, iconos, personajes, textos y fondos) que agrupan
las caracteristicas necesarias para adaptarse a las necesidades de la aplicacion digital,

ademas, su version de prueba no tiene costo alguno.

Se usaron mesas de trabajo o plantillas, cada una con resolucion de 1920X1080
pixeles, logrando asi, un resultado de alta calidad en cuanto al tamafio de los botones,
iconos, personajes, textos y fondos. De igual forma, todos estos recursos se exportaron en
formato SVG, debido a que este convierte cualquier forma en vector, el cual al expandirlo
o contraerlo no se deforma ni se pixela, a diferencia de otros formatos que al escalarlos se

distorsionan.

Figura 21. Logo Adobe llustrator
Fuente: Adobe Systems Incorporated. (s.f.). Logo Adobe Ilustrator. Recuperado de

https://helpx.adobe.com/content/dam/help/mnemonics/ai_cc_app_RGB.svg
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Guién multimedia

Con base en lo anterior, surge la idea de explicar la arquitectura y funcionamiento de la

Aplicacion, mediante ciertas ilustraciones que describen al detalle esta misma.

El diagrama de flujo permite conocer la jerarquia que maneja la Aplicacion y el orden
de las interfaces de usuario, de esa manera el docente o padre de familia, podré saber cuél

es la linea de trabajo que deberéan seguir los estudiantes.

Diagrama de flujo Aplicacion

- Interfaz modo de 44 Individual
Interfaz de inicio i
Juego 4_‘

Interfaz género
literario

Equipo

Cuentos

Actividades Interfaz libro Fabulas «

Poemas

Figura 22. Diagrama de flujo aplicacion

Por otra parte, resulta necesario mostrar como estdn compuestas cada una de las
interfaces y que elementos contienen estas mismas, de igual manera es necesario aclarar
que las figuras presentadas a continuacion, son representaciones graficas del disefio a
futuro de la Aplicacién, por lo tanto y teniendo en cuenta que se esta desarrollando un

prototipo, estos disefios pueden variar en mejora de esta misma.
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Figura 23. Interfaz modo de juego

En esta imagen se puede observar, el estilo visual de la aplicacién y la distribucién de
todos los iconos, ilustraciones y botones. El boton EMPIEZA, se encuentra en la interfaz
de inicio y como lo indica su nombre, es el comienzo. Las columnas de la izquierda y la
derecha poseen botones para controlar diferentes funciones de la Aplicacion: volumen,

mausica, informacion y rutas de inicio y salida.

3 wrerianan ente icons., awmentaras comsiderablemente

©0 0

©O0& 0

Figura 24. Interfaz instrucciones de uso, botén Aumentar VVolumen
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Figura 25. Interfaz instrucciones de uso, boton Activar/Desactivar musica

Las anteriores figuras, son una previsualizacion de como deberan aparecer las

interfaces donde se explica el uso de cada botdn, para poder visualizarlas, el usuario tendra

que pasar el cursor por encima del boton sin dar clic.

o
Q
*

FLIGE COMO QUERES DESAROLLAR LA
ACTIVIDAD, Y DEPUES DA CLIC EN LA
CONTINUAR.

S Sy

X
3
F

Figura 26. Interfaz modo de juego

©0 0
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En la interfaz de modo de juego, hay dos opciones Yy el estudiante debera elegir una de

ellas solo con dar clic en los iconos.

ELIGE EL GENERO LITERARO QUE MAS TE
GUSTE. ACUERDATE DE DAR CLIC EN LA
0 OPCION QUE ESCOJAS PARA CONTINUAR

A | £

©0 0

L0 4 3 o
X (i \_/(
" S
= || G

Figura 27. Interfaz género literario

Como se detalla en la imagen, la Aplicacion muestra tres opciones de género literario

que se activaran con solo dar clic sobre las cajas donde se encuentran los vectores.

ESCOGE EL CUENTO QUE DESEES LEER

:
=D
=D

|\

O 0O G
BD | |if
5D
=D

© 0 0

Figura 28. Interfaz seleccion de cuentos
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Dependiendo del tipo de género literario escogido, aparecerd una interfaz donde el

estudiante debera seleccionar la lectura que desee.

ELIJE EL MODO DE LECTURA QUE DESEES

O

©0 0

O 0O ¢
=

Figura 29. Interfaz modo de lectura

Después de elegir la lectura, automaticamente se mostraran en pantalla dos opciones:
lee ti mismo y lectura automatica. Lee td mismo, permite al estudiante leer a su gusto y

ritmo. Si es lectura automatica, una voz o audio previamente grabado, sera el que la haga.
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©0 0

©0 0

Figura 31. Interfaz de lectura, pagina final

En estas dos imagenes, se aprecia la interfaz del libro, a la cual se le han afiadido
nuevos botones para controlar las transiciones entre una pagina y otra, y la opcion de

lectura automatica. Los botones de direccién en ambos sentidos permiten pasar la pagina o
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devolverse. Los que aparecen en la parte inferior, son para reproducir, detener, adelantar,
retroceder y repetir, y solo se habilitan si se ha elegido la opcion de lectura automética. En
primer lugar, el usuario tendra que dar clic sobre el boton empezar lectura para dar inicio a

esta, y cuando finalice, deberd dar clic sobre el botdn actividad para continuar.

w ACTIVIDAD m

@ les salire la linea.

2 d EMPEZAR ACTIVIDAD;

Figura 32. Interfaz de actividades, pagina de inicio

m ACTIVIDAD m

G deman?

=,

o
Q

O 0
©0 0

©0 0

Figura 33. Interfaz de actividades, pagina 6
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Para dar inicio a las actividades, primero se da clic en el boton empezar actividad, para
después continuar con el resto de actividades, de igual manera, se deberd pulsar el botdn

continuar para pasar de una pégina a otra.

Animacion Digital de Recursos

En esta fase del desarrollo de la Aplicacion Digital, se uso el software Adobe Animate,
del cual existen una gran cantidad de tutoriales que ayudan a los usuarios a realizar su
inmersion de manera practica, sin embargo, se observa que la principal limitacion no radica
en el software, sino en el dilema de crear solo animaciones complejas y de larga duracion,
con el riesgo de que la Aplicacion se sature de contenido animado, de modo que al realizar
el montaje de todos los recursos, afecte directamente los tiempos de carga de la misma y la
convierta en una herramienta limitada en cuanto a su usabilidad, es decir, no solo el tamafio
de los archivos de cada animacion, sino tambien el exceso de elementos o medias puede
perjudicar la funcionalidad de esta, mas aun si estos componentes estan solo como adicion

y no cumplen una funcién especifica.

Con base en lo anterior y teniendo presente la solicitud del Colegio del Santo Angel,
en donde este requiere que la Aplicacion Digital tenga pocos contenidos animados y a la
vez sencillos y de corta duracién, que permitan que el estudiante se concentre mas que todo
en la lectura y escritura, pero que de una u otra manera resulte atractivo para este, surge la

idea de crear las animaciones mediante la técnica de interpolacion de movimiento.
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Figura 34. Logo Adobe Animate
Fuente: Adobe Systems Incorporated. (s.f.). Logo Adobe Animate. Recuperado de

https://blogsimages.adobe.com/creativecloud/files/2015/11/an_appicon_192.png

Interpolacion de movimiento

Por medio de Adobe Animate se crean las animaciones que van a servir de referencia
para el disefio a futuro de la Aplicacidn, lo cual no quiere decir que solo exista un software
de animacion enfocado a las necesidades de esta misma, simplemente su interfaz de
usuario y herramientas, proporcionan un mejor control sobre la linea de tiempo y permiten
corregir errores sobre la marcha, de igual manera, simplifica el proceso de exportar la
animacion, ya que estas se guardan bajo el formato GIF (Graphics Interchange Format), el
cual resulta favorable en términos de que los archivos son de tamafio pequefio, de modo

gue ocupan menos espacio en el disco.

En la creacion de las interpolaciones de movimiento, se uso la misma configuracion
para todas: plantillas de 1280x720, velocidad de 24 FPS y una linea de tiempo de once

frames y en algunos casos de trece.
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Figura 35. Parametros de configuracion de la interfaz de Adobe Animate

Teniendo en cuenta el namero de frames, es necesario explicar mediante una serie de

figuras como es el proceso de interpolacion.
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Linea de tiempo

Figura 36. Ejemplo animacion luciérnaga frame 1

En la imagen anterior se observa la pose inicial y la distribucién en capas de cada uno
de los elementos convertidos en simbolos, lo que facilita su transformacion libre por

independiente.
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Figura 37. Ejemplo animacion luciérnaga frames 2-5

En esta figura se aprecian los fotogramas intermedios (Inbetween) del 2 al 5, estos
mismos son calculados por el software y es donde el concepto de Interpolacion se puede

ver claramente.
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nea de tiempo

Figura 38. Ejemplo animacién luciérnaga frame 6

El frame 6, es donde se presenta el cambio de posicion, forma y tamafio de
determinados elementos, también se considera cémo el segundo fotograma clave en la

linea de tiempo.
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ea de tiempo

Figura 39. Ejemplo animacién luciérnaga frames 7-10

La anterior representacion, es la interpolacién entre el frame 6, donde se genera la

transformacion y el ultimo frame, en el cual el vector regresa a su pose inicial.
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& Capa 2
A Capal

Figura 40. Ejemplo animacion luciérnaga frame 11

En este fotograma termina la secuencia para que de manera inmediata y automatica la

animacion se repita.
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Secuencias

Después de haber finalizado el proceso de animacion de los personajes, es importante
mostrar cada una de las secuencias donde se detallan los diferentes cambios de posicion,

tamafo y forma de estos.
) l ) ) ) ) \
n h A R R R RN

Frame 1 Frame 2 Frame 3 Frame 4 Frame 5 Frame 6 Frame 7

- S S S S

d'i D'O 0.0 O'n "‘ U'..
AR RN R R R
Frame § Frame 9 Frame 10 Frame 11 Frame 12 Frame 13

Figura 41. Secuencia nifio
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Frame 13

Figura 42. Secuencia nifios
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No No Mo e o N

Frame 1 Frame 2 Frame 3 Frame 4 Frame 5 Frame 6

Frame 7 Frame & Frame 9 Frame 10 Frame 11

Figura 43. Secuencia luciérnaga

Frame 1 Frame 2 Frame 3 Frame 4 Frame 5 Frame 6

Frame 7 Frame 8 Frame 9 Frame 10 Frame 11

Figura 44. Secuencia mariquita
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Frame 7 Frame 8 Frame 9 Frame 10 Frame 11

Figura 45. Secuencia mariposa
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Figura 46. Secuencia estrella
Seleccion Marco de Trabajo

Un marco de trabajo es un algoritmo que toma los cddigos fuentes, los simplifica,
reduce y organiza para lograr una carga ligera de la pagina, ademas indica los errores y
crea un unico archivo sélido que contiene todas las transiciones de esta misma. Dado que

la pagina no recarga, sino que en cambio modifica solo secciones de la pagina



Desarrollo de prototipo de aplicacién digital con contenido interactivo 109

dindmicamente, recibe el nombre de aplicacién de Unica pagina o en ingles single page

application (SPA).

Enmarcados en este entorno, para aplicaciones SPA existen los siguientes marcos de

trabajo disponibles y desarrollados por la comunidad (Pluralsight, s.f.):

AngularJS. Angular es un lenguaje de programacion para paginas web con vistas
dindmicas (Google Inc., s.f.), sin embargo, después de leer los analisis y comentarios se ha
podido observar un lento rendimiento y una falta de retro compatibilidad, lo cual causa que
con el paso de los afios se vuelva desusada la herramienta, como se evidencia en el cambio
que existié entre angular 1x y angular 2x, convirtiendo a todo software hecho en angular

1x obsoleto.

Figura 47. Logotipo de Angular

Fuente: Angular. (s.f.). Logo. Recuperado de https://angular.io/presskit.html

Vue.js. Es un lenguaje de programacion con gran agilidad y flexibilidad, el cual se

emplea en paginas con vistas dinamicas (Vue.js, s.f.), aunque la falta de herramientas y
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cooperacion por parte de la comunidad, en combinaciéon con una documentacion no muy

completa, hacen que no sea el mejor para el desarrollo de la Aplicacion.

Figura 48. Logotipo de VueJs

Fuente: Github. (s.f.). Logo. Recuperado de: https://github.com/vuejs/art/blob/master/

logo.png

React.js. Es un lenguaje de programacion asincrono desarrollado por Facebook para la
produccién de componentes interactivos, reutilizables o para interfaces de usuario. Lo que
destaca mas de React.js es que no solo se utiliza en el lado cliente, sino que también puede
ser empleado en el lado servidor y trabajar juntos de manera mucho mas 6ptima, posee al
igual que Angular y Vue, un DOM virtual, tiene gran cantidad de librerias y la comunidad
ha documentado suficiente, lo que lo ha hecho el marco de trabajo empleado en el

desarrollo de la Aplicacion (Facebook Inc., s.f.)



Desarrollo de prototipo de aplicacién digital con contenido interactivo 111

Figura 49. Logotipo de REACT Js

Fuente: Facebook Inc. (s.f.). React. Recuperado de https://facebook.github.io/react/

Creacion del Algoritmo del Servidor

Inmediatamente se ha elegido un marco de trabajo que por eficiencia y adaptabilidad
fue React.js, se comienza con el desarrollo del algoritmo que ejecuta el servidor, este
algoritmo posee un conjunto de reglas de entrada y salida que regulan la respuesta que se

envia ante una peticion dada.

Siempre que se interroga un servidor por parte de un usuario se envian de manera

automatica tres clases de archivos los cuales son:

Archivos HTML. El lenguaje HTML fue introducido por primera vez por Tim
Berners-Lee en 1991 mientras trabajaba en The European Organization for Nuclear
Research (CERN), con el Unico objetivo de servir como medio de transmision de la
informacion entre cientificos que se ocupaban de la Fisica de alta energia (World Wide
Web Consortium, s.f.), el gran éxito que tuvo fue por su estructura bastante coherente y

organizada.
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HTML también es llamado el esqueleto de la pagina web, y es el que contiene en
medio de etiquetas, el contenido estatico de la pagina como titulos, iconos y llamada a

recursos, siempre precedido por la etiqueta HTML para preavisar al navegador que el texto

a continuacion serd html (World Wide Web Consortium, s.f.).

HTML

Figura 50. Logotipo de HTML5
Fuente: World Wide Web Consortium. (s.f.). Logo. Recuperado de https://www.w3.org/

html/logo/

CSS. También conocido como hojas de estilo en cascada, son documentos que
contienen las propiedades de cada uno de los elementos que conforman la pagina web,
estos se encuentran separados mediante identificadores llamados Clases e ID, las clases
llamadas con “.” antecediendo al nombre y los ID con “#” antecediendo al nombre. El
término cascada es debido a que cada elemento puede poseer mas de una propiedad y

puede contener en su interior mas elementos que contengan mas propiedades.
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C55

Figura 51. Logotipo de CSS3
Fuente: w3widgets. (s.f.). c¢ss3. Recuperado de http://w3widgets.com/responsive-

slider/img/css3.png

En CSS existe Jerarquia de propiedades dado que un elemento exterior puede contener
varios elementos en su interior que modifican al elemento que los contiene, este mismo es
el que posee todas las caracteristicas de mayor jerarquia y los elementos que encierra
deben ajustarse, de igual forma, solo se habilitaran las propiedades que no alteren el buen

funcionamiento de este elemento.

DIvi

Figura 52. Imagen de referencia Div padre

Fuente: Foros del Web. (s.f.). Como hacer un DIV padre con DIV anidados como muestra
la figura...? Recuperado de http://www.forosdelweb.com/f53/como-hacer-div-padre-con-

div-anidados-como-muestra-figura-1021702/
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Para elevar la jerarquia de las propiedades en las hojas de estilo CSS, se debe colocar
la etiqueta !important junto a la propiedad, automaticamente el navegador respetara esa

propiedad sin importar las propiedades de la clase exterior o demas que la pudiesen anular.

Hasta el momento se conforma una pégina web estatica, constante y poco variante en
el tiempo que posee una que otra transicion, por la razén de que no se puede modificar el
contenido en funcionamiento, por lo tanto, la Aplicacion requiere que sea una pagina
dindmica que varié dependiendo de la pulsacién (clic) y que tenga un sistema de lectura

automatica, para solucionar lo anterior se utiliza JavaScript.

Figura 53. Logo de JS
Fuente: W3C. (s.f.). JavaScript. Recuperado de http://www.w3c.es/w3devcampus/

cursos/w3c-javascript/

JavaScript. Es un lenguaje de programacion asincrono que permite crear paginas web
dinamicas, modificando su contenido, propiedades y hasta etiquetas HTML (W3Schools,
s.f.), mediante un cddigo escrito en lenguaje JavaScript que se invoca en el HTML con la
etiqueta SCRIPT, en dicho cddigo se hacen llamados que pueden ir hacia el servidor o

simplemente subprogramas a la espera del clic en un botén en especifico, estas funciones
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en el momento que se oprime el botdn son invocadas y con ello realizan una serie de

instrucciones que modifican la dindmica de la pagina.

JavaScript es un lenguaje de programacién que permite tanto flexibilidad como
interaccion con el usuario y es el centro de los dos componentes que le dan un eje a toda la
herramienta, los cuales son el servidor que posee el motor React.js y la pagina web que

posee los archivos JavaScript que producen las transiciones.

React.js es un marco de trabajo desarrollado por Facebook y documentado por ellos
mismos, el cual esta disefiado para optimizar al maximo la carga de la pagina y mantener la
dinamica mediante un motor JavaScript, de igual manera, estd elaborado con la
metodologia de componentes y estado, cada item de la pagina es un componente y cada

estado indica en donde se encuentra el usuario respecto al servidor.

Estos tres archivos pueden ser enviados por separados 0 encontrarse compilados todos
en un anico archivo HTML. No obstante, generar un archivo html con los requerimientos
de la Aplicacion es un trabajo arduo y extenso, por lo que se recurre a un marco de trabajo
que asigne de manera automatica un sistema de rejilla, que estructure de manera ordenada

los tres elementos de la herramienta los cuales son:

e Botones laterales izquierdo.

e Botones laterales derecho.

e Libro, texto y botones en el centro de la pagina.



Desarrollo de prototipo de aplicacién digital con contenido interactivo 116

Bootstrap

Con base en lo anterior, la opcion mas viable es el marco de trabajo Bootstrap, el
mismo esta disefiado en base a un sistema de rejilla que es aplicado mediante clases a los

componentes de la pagina de la siguiente manera (Otto, s.f.):

.cok- .cok .cok- .cok .cok- .cok .cok- .cok .cok- .cok col- .cok

md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1
.col-md-8 .col-md-4

.col-md-4 .col-md-4 .col-md-4

.col-md-6 .col-md-6

Figura 54. Sistema de rejilla Bootstrap

Fuente: Getbootstrap. (s.f.). CSS. Reuperado de: http://getbootstrap.com/css/#grid

Los disefios de paginas web modernas se enfocan en encerrar todos los componentes
en cajas denominadas DIV, cada div posee una clase que le otorga sus estilos, posicion y

margen respecto a los demas.

Al emplear Bootstrap, se observa que la pagina no se ajustaba correctamente en tablets
y computadoras con tamarios de pantalla aproximadamente cuadrados, en estos entornos el
sistema de rejilla redimensionaba mal el contenido, por ello se empled codigo JavaScript
con un sistema de medicion relativo para reconfigurar los tamafios de todos los elementos

al entorno en el cual se encuentra la pagina.

Para elegir el tamafio de la pantalla existen medidas estaticas que suelen ser dadas en
pixeles, sin embargo al cambiar de posicidn, rotar o encontrarse con una pantalla pequefia,

no se obtiene una medida correcta, en consecuencia no se adecua al tamafio actual, para
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solucionar esta situacion se encontraron otras medidas dindmicas, de las cuales la mas
empleada es la porcentual, que se denota en programacion con el simbolo %, pero se ve
muy limitada y algunas veces no se ajusta de manera precisa, asi que para el disefio de la
pagina se empled la medida relativa VH y VW, que se basa en el tamafio real de la
pantalla, por medio de ecuaciones con multiplicaciones, sumas y restas, ajustando el

tamano de la pantalla.

Figura 55. Dimensiones Vh-Vw
Fuente: Gonzélez, E. (s.f.). Unidades VH y VW de CSS3. Recuperado de https://devcode.

la/tutoriales/unidades-vh-vw-css/



Desarrollo de prototipo de aplicacién digital con contenido interactivo 118

Gestor de Paquetes Npm.

Antes de continuar, resulta de suma importancia explicar como fue el montaje de los
archivos de audio, partiendo de un entorno de ejecucién llamado Node.js, el cual posee un
gestor de paquetes denominado NPM, este gestor le permite instalar paquetes que aportan
funciones al servidor y por ende a la pagina web (Npmjs, 2017), asimismo son
denominados librerias y funcionan gracias a que son llamados en el documento principal

(main) que es enviado al cliente.

Mediante NPM se instalo la libreria babel-howler, la cual tiene herramientas para
administrar la ejecucion de los archivos de audio a lo largo de la pagina, permitiendo
cambiar el sonido de fondo, aumentar y disminuir su volumen o silenciarlo por completo,

todo esto hecho en el momento en que las variables cambian de estado.

Howler es la libreria que se emplea cuando se requieren procedimientos respecto al
audio y a la pista que se ejecuta en la pagina a nivel global, la cual es la que escucha el
usuario, esto puede darse desde el servidor en el caso de la primera carga de la pagina y se
hace para iniciar de manera automatica las voces de fondo, durante la ejecucion el usuario
puede oprimir los botones de control de volumen, detener de esta manera, silenciar la

cancién de fondo o la voz automatica que va narrando el texto.
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Figura 56. Botones para el control del sonido de la Aplicacién

El Manifiesto Package.json.

NPM también cumple una funcion esencial y es la de redactar el archivo package.json,
el cual es un manifiesto que contiene todos los paquetes instalados (Nmpjs, s.f.), estos
paquetes poseen cientos de archivos que no son guardados con la informacion del servidor,
por lo tanto cuando se distribuye el cddigo, solamente se entrega la programacion vy el
manifiesto, y mediante el comando NPM INSTALL, el gestor de paquetes NPM se hace
cargo de leer el archivo package.json, buscar sus librerias, organizarlas y preparar el

servidor para su primera ejecucion.

Licenciamiento

Con todos estos archivos, herramientas y librerias, se realiza la creacién de una
aplicacion responsiva; de carga asincrona, de una Unica pagina y precompilada, toda esta
informacion no se podria compartir de no ser porque estas herramientas empleadas para la
ejecucion de la pagina, son elaboradas mediante licencia open source 0 mas conocida como
MIT, la cual establece que cualquier persona la puede modificar o emplear a su libre

albedrio (2sic Internet Solutions GmbH, s.f.).
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Asi mismo, la empresa que las disefia gana al demostrar habilidades, implantar
publicidad o simplemente con el recibir donaciones de quienes desean apoyar el proyecto,
esto anima a los estudiantes y microempresarios a desarrollar software que luego se

documentan, facilitando su uso en la comunidad.

Lo anterior elimina la barrera entre los paquetes Premium que ofrecen algunas
empresas, dado que los programadores elaboran software a la medida de sus usuarios y lo
entregan libre de licencia, para que su implementacién llegue a todo sitio y persona que lo

requiera.

Figura 57. Licenciamiento MIT, logo
Fuente: 2sic Internet Solutions GmbH. (s.f.). Licensing the Free 2sxc. Recuperado de

http://2sxc.org/en/license
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Anexo A. Carta de permiso dirigida a la Rectora del Colegio del Santo Angel — Sede

Bogota

Bogota, D.C., 29 de agosto de 2016

Hermana

ISABEL GARCIA DE LA PARTE
Rectora

Colegio del Santo Angel
Ciudad.

Cordial saludo,

La Corporacion Universitaria Unitec, cumpliendo con su proposito de formacion
integral, propende por el fomento de una cultura investigativa realizando aportes a la
solucion creativa e innovadora de problemas del entorno, desde las ciencias, las artes e
ingenierias, areas en las que centra su actividad. Es por esto que, la Investigacion
Formativa desempefia un importante papel en la formacion de futuros investigadores,
a través del desarrollo de los Trabajos de Grado.

En este marco, |a Direccién de investigaciones y el Programa de Animacion Digital de la
Corporacién Universitaria Unitec, se permite presentar al estudiante, ANWAR ZAMIR
ORTIZ ROMANOS, con Cédigo: 47132017 del Programa de Animacion Digital, quien
viene adelantando actividades de su trabajo de grado titulado: “Disefio y validacidn de
una herramienta pedagdgica de animacion digital para el mejoramiento de habilidades
de lectoescritura para nifios de primer grado en Colegios de Bogotd”.

Con el propésito de viabilizar el desarrollo de su proyecto, respetuosamente nos
dirigimos a ustedes para solicitar su colaboracion, consistente en la recoleccion de
datos necesarios para la construccion de la herramienta digital, asi como la validacion
de dicha herramienta.

Agradeciendo la deferencia para con la presente y atento a cualquier inquietud, se
suscriben;
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TDEC FAJARDO

Director de Investigaciones
Corporacién Universitaria UNITEC. ~

Calle 76 N2 12-58
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Cel. 301 6940100
NIT. 860.510.627
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Anexo B. Documentos con la lectura “El tigre que se reia de todos” y actividades de

@

lectoescritura

El tigre que se reia de todos

El tigre, que era listo, rapido y fuerte, siempre se estaba riendo de
los otros animales. Se burlaba de la melena despeinada del ledn, de
las rayas de la cebra, de la boca grande del cocodrilo...
especialmente se burlaba del elefante por ser gordo, lento y con una
trompa larga. Todos los animales de la selva estaban tristes porque
el tigre era muy cruel y peleador.

Un dia, el tigre no llego a la reunién de los animales, que cada dia
se juntaban junto al rio, todos los animales lo echaron de menos y
fueron a buscarlo. Cuando llegaron a su cueva vieron que una
enorme roca habia caido y habia tapado la entrada. El tigre lloraba
encerrado dentro de la cueva, sin poder salir. Estaba muy asustado
y pensaba que iba a morir de hambre y de sed en ese lugar.
Entonces el elefante decidié usar su larga trompa para mover la roca
y rescatar al tigre. Como era un animal tan grande y fuerte no tuvo
problemas para hacerlo. El tigre salié de la cueva y vio que el
elefante lo habia ayudado. Sintio mucha verglienza por todas las
veces que se habia burlado de él. El tigre se dio cuenta que todos
somos especiales y merecemos respeto por lo que somos. Ahora el
tigre se fija solo en las cosas buenas de los demas.

Moraleja: Debemos valorar las cosas buenas de los demas, y
nunca burlarse de sus equivocaciones o de su aspecto.

*
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Actividad

1) ¢Quién se burlaba de los animales de la selva? Encierra con un
circulo la respuesta correcta:

jf? ,Z/ L~
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3) Describe los siguientes animales sefialando sus caracteristicas:

Lons__umbz Z@(I}ﬁj AN
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4) Inventa un final diferente para la historia:
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Anexo C. Documentos con la lectura “La lampara” y actividad con preguntas

abiertas

LA LAMPARA

la apago.

Su duefio volvio a e dcend . rla.

f

. lf?\g 1 B
—Alumbra cuanto guieras, b_riapara, P
El resplandor de los astros no se eclipsa tan facilmente.

Moraleja: Cuando se goza de cierta fama no hay que dejarse cegar por i orgulio,
porque todo io que se adquiere se puede perder.
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2) ¢Cuales eran las cualidades que tenia la l&mpara antes de ser
apagada por la rafaga de viento?

-Ira
Send

ﬁmmm,

A, rMass

3) (Crees que la lampara aprendio la ensefianza dgue su duefio le
dijo? Si es asi, por favor escribe con tus propias palabras un final

para la historia:
§ i

dy‘\pm\ dan ok dudie 3# dis ¢l comal/)o jo I Dons

e Dbsns p_@?’mﬁ'aﬁl .
= { i

4) ¢Situ fueras el duefio de la lampara qué consejo le darias?

Me oxeadimon  Meas

§
JQLW‘A ﬁ&%ﬁﬂf‘»@r, taf:y'iiﬁ,n

5) ¢Qué piensas acerca de una persona presumida o creida? ¢Es
bueno o malo?
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Anexo D. Cuento con valores “El brillo de la luciérnaga”

El siguiente texto corresponde a la lectura seleccionada para la interfaz de cuentos de la

Aplicacion.

El brillo de la luciérnaga.

Un dia como otro cualquiera, en un campo no muy lejano, una mariquita y una mariposa,

grandes amigas, pasaban la tarde burlandose de una luciérnaga. La mariquita tenia unos

colores vivos que alegraban mucho el campo, al igual que la mariposa, cuyas alas parecian

teflidas de purpurinas. Presumidas por sus grandes cualidades fisicas, no lograban ver con

buenos ojos a una luciérnaga vecina y, por ende, no la querian como amiga.

e Eres un bicho muy feo, vecina - Dijo la mariposa sin ningun pudor refiriendose a su
vecina luciérnaga.

Pero la luciérnaga no respondia a aquellos comentarios burlones y despiadados, ni se sentia

humillada ni avergonzada por su aspecto poco llamativo. Ella vivia tranquila segura de si

misma. Tanto, que un dia se atrevid a enfrentarse a la mariquita y la mariposa

proponiéndoles un interesante plan.

e Mafiana por la noche voy a dar una vuelta por los prados. Me gustaria que vinierais
vosotras también, pues tengo una sorpresa que daros.

La mariquita y la mariposa, que eran muy dadas a la curiosidad, decidieron aceptar la

propuesta de la luciérnaga acudiendo veloces en la noche al prado al que se referia su

vecina. Pero no lograban encontrar a la luciérnaga por ningun sitio. Pronto, sin embargo,
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un brillo extraordinario captd la atencion de ambas. Sobre el cielo oscuro de la noche
parecia verse una estrella muy cercana y con un resplandor brillante y precioso. La estrella
pronto descendié posandose a los pies de la mariquita y la mariposa. jCuél fue el asombro
de las dos al observar que aquella estrella era en realidad la luciérnaga de la que tanto se
habian burlado!

Avergonzadas, pidieron disculpas a la luciérnaga que las acept6é con mucho agrado,
recordandoles mientras se marchaban que, la mayoria de las veces, las apariencias engafian

(Bosque de Fantasias, 2016).
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Anexo E. Fabula infantil “Las ranas pidiendo rey”

La lectura a continuacion se usé en la interfaz de fabulas de la Aplicacion.

Las ranas pidiendo rey

Cansadas las ranas del propio desorden y anarquia en que vivian, mandaron una delegacion
a Zeus para que les enviara un rey.

Zeus, atendiendo su peticion, les envio un grueso lefio a su charca.

Espantadas las ranas por el ruido que hizo el lefio al caer, se escondieron donde mejor
pudieron. Por fin, viendo que el lefio no se movia mas, fueron saliendo a la superficie y
dada la quietud que predominaba, empezaron a sentir tan grande desprecio por el nuevo
rey, que brincaban sobre él y se le sentaban encima, burlandose sin descanso.

Y asi, sintiendose humilladas por tener de monarca a un simple madero, volvieron donde
Zeus, pidiéndole que les cambiara al rey, pues éste era demasiado tranquilo.

Indignado Zeus, les mandd una activa serpiente de agua que, una a una, las atrapé y devoro
a todas sin compasion.

Moraleja: A la hora de elegir los gobernantes, es mejor escoger a uno sencillo y honesto,

en vez de a uno muy emprendedor pero malvado o corrupto (Guia Infantil, s.f.).
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Anexo F. Poesia infantil de Maria Elena Walsh “Manuelita la tortuga”

La siguiente poesia pertenece a la interfaz de poemas.

Manuelita la tortuga
Manuelita vivia en Pehuajo
pero un dia se marco.
Nadie supo bien por qué

a Paris ella se fue

un poquito caminando

y otro poquitito a pie.
Manuelita, Manuelita,
Manuelita donde vas

con tu traje de malaquita

y tu paso tan audaz.
Manuelita una vez se enamord
de un tortugo que paso.
Dijo: ¢Qué podré yo hacer?
Vieja no me va a querer,

en Europa y con paciencia
me podran embellecer.

En la tintoreria de Paris

la pintaron con barniz.
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La plancharon en francés

del derecho y del revés.

Le pusieron peluquita

y botines en los pies.

Tantos afios tardd en cruzar

el mar que alli se volvid a arrugar

y por eso regreso vieja como se marcho

a buscar a su tortugo que la espera en Pehuajo.



