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Resumen

El inglés es considerado como el idioma universal, pues es el mas
empleado en las comunicaciones internacionales ademas de que
por el numero considerable de paises de habla inglesa, permite
conocer otras culturas.

El nivel de inglés de las personas de un pais, son un importante
indicador econdémicoy cultural. Nuestro pais se ubicaenlaposicion
90 de entre 112 paises a nivel mundial y el lugar 18 de 20 paises de
Latinoamérica, lo que se debe a que el nivel de inglés es muy bajo
a pesar de los intentos por mejorar el sistema de ensenanza por
parte de las autoridades educativas de los gobiernos de turno.

Pero, elaprendizaje de unasegundalenguano es tanfacily depende
de varios factores, principalmente de la edad, las estrategias de
estudio y la motivacion personal.

El presente proyecto se centra en la ensenanza del inglés en ninos
de entre 5 y 6 anos edad en la que es de suma importancia la
estrategia de ensenanza del docente y que sus herramientas sean
novedosas y motivadoras, de lo contrario, los ninos pierden interés
en el aprendizaje. Particularmente en el inglés al encontrarse con
sonidos nuevos que dificilmente pueden pronunciar, se frustrany
pierden el interés. Pero si el aprendizaje se asocia con actividades
que les resulten divertidas, los ninos se sienten alentados.

Una técnica eficaz en este sentido, constituye la musica que
asociada con figuras permiten una agradable experiencia al
momento de aprender pues segun Bernal, Epelde, Gallardo y
Rodriguez (2010), “la cancién es un instrumento de intercambio,
favorece la socializacién y sobre todo ayuda de manera significati-
va al desarrollo de habilidades para el aprendizaje de un idioma. Al
cantar y crear canciones, las palabras se interiorizan e incorporan
con mas facilidad al vocabulario de los ninos™; de esta manera, el
aprendizaje se vuelve mas significativo, por lo que la musica se
convierte en un recurso indispensable a la hora de aprender el
idioma inglés, pues logra que los estudiantes amplien su léxico en
la lengua extranjera de una manera mas efectiva que en la forma
tradicional.

Hoy en dia la tecnologia esta siempre presente en la cotidianidad
de los ninos, es asi como las herramientas audiovisuales pueden
ser de gran ayuda debido a la tendencia de los ninos en relacionar
los sonidos con imégenes, asi también los video juegos que
aportan de la interaccion suficiente para que los ninos se motiven
a aprender.




Abstract

English is considered the universal language, being the most used
in international communications and thanks to the considerable
number of English-speaking countries, it allows us to get to know
other cultures.

The English level of the people in a country is an important
economic and cultural indicator. Our country is placed at the 90th
position out of 112 countries worldwide and at the 18th position
out of 20 countries in Latin America, this is a result of a really low
English level even with the intents of improvement of the education
system from the authorities of each government.

But, learning a second language isn’'t so easy and it depends
of different factors, mainly age, study strategy and personal
motivation.

This proyect is focused on the teaching of the English language to
kids between ages 5 to 6, where the teacher’s strategy and their
instruments must be new and motivational or else, the kids lose
interest in learning. With English in particular since they find new
sounds that they can't pronounce, getting annoyed and losing
interest. But if learning is associated with activities that they enjoy,
the kids feel encouraged to learn.

An effective technique in this sense is music that, associated with
pictures allows for an agreeable experience when learning thanks
to music being an exchange instrument, favoring socialization
and significantly help develop the skills used for the learning of a
language. When singing and creating asong, words getincorporated
easily into the kids’ vocabulary and the teaching becomes more
significant, music then turns into an indispensable resource to
learn English because it broadens the lexical in a foreign language
in a better way than a traditional one.

Technology is always present in the day by day of kids today, that’s
why audiovisual instruments can significantly help thanks to the
kids” tendency to relate sounds with images, video games also
bring sufficient interaction so they can be motivated to learn.
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Introduccion

Antecedentes

Vivimos en un planeta globalizado, donde la tecnologia junto con
el avance de los medios de transporte y las telecomunicaciones
ha permitido acercarnos y relacionarnos con personas de los
distintos continentes. Pero, ademas existe un factor importante a
considerar al momento de establecer cualquier tipo de conexién
con individuos de otros lugares del mundo, la comunicacién. Segun
Stanton, Etzel y Walker, (2007), “la comunicacion es la transmision
verbal o no verbal de informacién entre alguien que quiere expresar
una idea y quien espera captarla o se espera que la capte” (p.511).
Es asi como, es necesario compartir un mismo coédigo o lenguaje
entre individuos.

Segun Fernandez, R. (2022) “el inglés es considerado el idioma in-
ternacional debido a que es el idioma mas hablado a nivel mundial,
con mas de 1400 millones de hablantes”, es asi que la ensenanza
del idioma inglés es muy necesaria para la sociedad actual.

El aprendizaje de un segundo idioma no es sencillo, depende de
algunos factores tales como la edad, la motivacion, las formas de
aprendizaje y las estrategias de estudio. Saddeghi (2013) citado
por Lopez, Quezada y Salas (s.f), manifiesta: “la edad inicial para
el aprendizaje de una lengua afectaré la velocidad y el nivel que
adquirira el aprendiz. Los ninos son, en todos los aspectos, mas
eficientes y efectivos que los adultos en el aprendizaje de una
segunda lengua”.

Otros autores como Snow (1993) y Taylor (1990) indican: “mientras
mas temprano se inicie la adquisicion de la primera lengua, sera
mejor la fluidez en una eventual segundalenguay que lamejor edad
para el inicio del aprendizaje del inglés es entre los 5 y 6 anos”.
(Lopez, Quezaday Salas, s.f).

En el aprendizaje de un idioma, la estrategia de ensenanza del
docente constituye uno de los aspectos mas importantes y, en
edades tempranas, es muy necesario que las herramientas sean
novedosas y, sobre todo, motivadoras para que los chicos se
interesen en el idioma. Asociar la ensenanza a actividades que
les interese, que les guste, representa, en muchos casos, que un
idioma sea bien ensenado y no se pierda el interés.

Ahora bien, las habilidades que tengan las personas en el idioma
inglés son ademas un indicador importante en el aspecto
econdémico y cultural de todo un pais o regioén, lo cual proporciona
una proyeccion de como una nacion puede desarrollarse en el
futuro.




Introduccion

SegunKaisa, (2021), existe unaestrecha correlaciénentre el nivel de
inglés de un pais y sus capacidades de ingreso, mejor conectividad
e innovacion que podran ser usadas en discusiones publicas y en
nuevas politicas. Los informes de EF English Proficiency Index (EF
EPI), que es un ranking mundial que clasifica a los paises segun sus
habilidades del idioma inglés como lengua extranjera, identifican
las dificultades méas comunes y destacan las estrategias mas
efectivas para mejorar el dominio de inglés. En la mas reciente
edicion, Paises Bajos es mencionado como el pais con el mas alto
nivel de inglés. EF Education First afirma que esto se debe a que en
este pais el aprendizaje del inglés es una prioridad.

Dificultades en la ensefianza de inglés

A pesar de que en la actualidad se cuenta con medios tecnolégicos
audiovisuales que ayudan a mejorar la ensenanza del idioma
extranjero,muchasveceseste aprendizajenollegaaserunelemento
esencial dentro del bagaje de conocimientos de los estudiantes.

Esto posiblemente se deba a que, en la etapa inicial, para la mayoria
delos ninos al entraren contacto conunnuevoidioma, se lesabreun
mundo desconocido, conocen palabras que nunca han escuchado
y que les es muy dificil pronunciar; luego, en los cursos superiores, al
idioma extranjero no se lo ve como una oportunidad para expandirse
a nuevos horizontes o para conocer otras culturas, sino se lo toma
como una exigencia, un requisito para aprobar el curso.

En determinados momentos de las clases, los ninos se limitan
s6lo a escuchar al maestro durante largo rato, muchas veces sin
comprender para luego tener que hacer ejercicios. Los ninos se
frustran porque no saben qué hacer y sienten que no aprenden ni
avanzan. Por otro lado, al encontrarse con un idioma nuevo, con
sonidos desconocidos, se averguenzan, sienten temor a hacer el
ridiculo ante los demas.

Otro problemaconsiste enelmiedo que tienenmuchos ninosahablar
en publico por no saber la pronunciacion de las palabras del nuevo
idioma. Una practica que ayuda en ello es expresar las palabras en
voz altay qué mejor si es con musica. La falta de motivacion también
es una dificultad ala hora de aprender y mucho mas si se trata de un
idioma extranjero. Se debe buscar formas de motivacién constante,
para que los ninos puedan estar atentos y concentrados y sobre
todo muestren interés para aprender.
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Luna, L. (2019), en relacion a las dificultades en el aprendizaje del
inglés en ninos, manifiesta.

Otro punto por el que batallan los ninos, es en la fonética,
incluso muchos de ellos catalogados como disléxicos, esto
se debe a que fonéticamente el inglés es uno de los pocos
lenguajes en el mundo que no posee reglas légicas fonéticas
para su pronunciacion. En inglés, las vocales tienen mas de
15 formas distintas de pronunciaciéon. Por ejemplo, la letra a
en inglés se pronuncia de forma diferente en las siguientes

palabras: Apple, plane, chair, head y ball.

Habra muchos ninos que logran aprender sin dificultad,
pero vemos muchos ninos de escuelas bilinglies que estan
inmersos en el inglés desde preescolar, diagnosticados con
problemas de aprendizaje o de lenguaje, esto se debe a que,
han sido forzados a leer en un idioma que no entienden ni
hablan y que, ademas carecen del dominio de la ensenanza
del idioma materno (espanol). (Parr. 21)

La musica y la ensefianza aprendizaje del inglés

La musica es de mucha ayuda al momento de aprender un idioma
extranjero, en especial en los mas pequenos quienes no conocen
de metodologias ni técnicas y prestan atenciéon a lo que les es
agradable a sus sentidos como la musica y las figuras asociadas a
los contenidos que constituyen un elemento muy importante en la
etapa inicial.

La musica debido a sus beneficios linglisticos y del interés
motivador que genera en los alumnos, tiene ventajas para
aprender una lengua extranjera. Segun Brown (2007), “mientras
mas variadas sean las técnicas en la ensenanza de idiomas, el
aprendizaje sera mas significativo y sugiere el uso de técnicas e
instrumentos visuales y auditivos”. Speckman (2004), por otro lado,
afirma que “la musica es uno de los medios mas eficientes para
este propésito, por lo que deberia ser una herramienta frecuen-
temente usada en la ensenanza de un idioma extranjero” y segun
Frangois, Chobert, Besson y Schon, (2012), citado en Andrade,
Barba y Bastidas, (2018), “existen fundamentos cientificos para
establecer unvinculo entre las habilidades musicales y el dominio
de la primera lenguay / o segunda lengua”.

Segun Sloboda (1985) y Patel (2010), citado en Andrade, Barba y
Bastidas (2018), “la formacién, aptitud musical y la exposicion
prolongada y constante a la musica en un idioma extranjero,
ayudan de manera significativa al desarrollo de habilidades para el
aprendizaje de un idioma”.
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De acuerdo a Bardn (2014), citado en Pena y Ortega (2017), “la
musica se encuentra en todas partes, por lo que se convierte en
unrecurso indispensable para la ensenanza del idiomainglés, pues
permite ampliar el Iéxico en la lengua extranjera de mejor manera
que en la forma tradicional”. En las canciones los estudiantes
pueden encontrar un vocabulario con expresiones idiomaticas,
phrasal verbs, que ayudan al enriquecimiento linglistico de los
estudiantes y les motiva a aprender el idioma.

Para Bengoechea, 2008, citado en Bernal y otros, (2010).
“La cancidén es un instrumento de intercambio, favorece la socia-

lizacion y ademas es un contenido significativo en la escuela. Al
cantar, y sobre todo al crear canciones, las palabras se interiorizan

e incorporan. El valor de las palabras queda enriquecido o
internamente incorporado al ir acompanadas de la musica y del
proceso llevado a cabo paraesaintegracion, que hace de lapalabra
y la musica un fluir continuo desde la expresién a la comunicacién”

La ensenanza del inglés en el Ecuador

Segun las pruebas de la edicion 2021 del English Proficiency Index
(EPI) del programa Education First (EF), “Ecuador se ubica en la
posicion 18 de 20 paises a nivel latinoamericano y 90 entre 112
paises del mundo, considerado como un nivel de inglés muy bajo™.
Esta posicion evidencia los problemas que tienen las personas en el
aprendizaje del inglés por lo que se requiere de metodologias mas
atractivas en las cuatro habilidades basicas: escuchar, hablar, leer
y escribir.

Un intento para mejorar esta situacion, ya se dio sin mayores
resultados en 2011. Ano en el cual se introdujo el programa “Es hora
de ensenar inglés” que fue parte de la Reforma Curricular de ese
entonces. Este proyecto tuvo como principal cambio la asignacion
de 5 horas a partir del octavo ano de educacién basica. Sin
embargo, en una evaluacion realizada en 2013 a un grupo de mas
de 5 mil maestros, el 74% fue ubicado en un nivel basico a pesar
de que el Ministerio de Educacion establece que los docentes
deben tener un nivel intermedio alto (B2) (Pena, 2017). Esto afecta
directamente al aprendizaje de los estudiantes que conservan los
errores gramaticales o de pronunciacion aprendidos desde los
primeros anos.

Las instituciones publicas cumplen con lo minimo propuesto
por el Ministerio, lo cual implica que las clases de inglés no sean
impartidas sino hasta segundo de EGB, lo que puede ser un factor
crucial debido a que los especialistas afirman que se aprende
mejor en edades tempranas. Mientras tanto, las instituciones
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Figura 1
Arbol
de problemas

particulares tienen mas libertad en cuanto a la implementacion de
horas del idioma inglés, y logran que sus estudiantes tengan mas
tiempo para aprender el idioma, ademas de poder implementar
materias extra que los estudiantes ya reciben en espanol como
matematicas, ciencias naturales y estudios sociales, para asi
reforzar los conocimientos de estas asignaturas y también del
idioma inglés.

Enunaencuestarealizadaavarios docentes deinglés de educacion
inicial en el pais (ver Anexo 2), se evidencio que para la preparacion
de las clases se consideran las capacidades y conocimientos de
los alumnos asi como la destreza que se esté trabajando y para
ello preparan distinto material como lecturas, audios y graficos
de estructuras gramaticales. Ademas trabajan la pronunciacion
mediante situaciones en las que los alumnos puedan dialogar.
Las clases se planifican procurando que el aprendizaje sea
divertido, con actividades interactivas, considerando el nivel de
conocimiento de los estudiantes.

La mayoria de estos docentes considera que la habilidad mas dificil
de desarrollarensus alumnos es el listening (habilidad de escuchar)
debido a que los estudiantes no habian estado expuestos al idioma
previamente. De igual forma, el speaking (habilidad relacionada
con el habla, la fluidez y la pronunciacién) es la segunda habilidad
con la que se ha tenido mas dificultad ya que esta habilidad se
desarrolla a partir de la habilidad de listening.

Todos estos factores permitieron construir un arbol de problemas,
para asi entender la problematica del proyecto, encontrar las
causas y efectos de ésta y plantear aspectos a tomar en cuenta
en el desarrollo del proyecto (Figura 1).
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Hipoétesis de trabajo

Debido a las dificultades presentadas en la ensenanza-aprendiza-
je del idioma inglés, principalmente en las habilidades de listening
y speaking, es necesario incentivar y mejorar este proceso
mediante el diseno gréafico y multimedia empezando con los ninos
de educacion inicial, mediante la utilizacién de elementos audiovi-
suales y la musica. Por lo cual, el desarrollo de material didactico
enfocado en la practica de estas dos habilidades motivara a los
ninos a seguir aprendiendo el idioma de una forma mas dinamica
y ayudara a los docentes a proponer actividades divertidas a sus
estudiantes en distintas instituciones.

Objetivos
Objetivo General

Fortalecer la ensenanza-aprendizaje de la asignatura de inglés
en las habilidades de listening y speaking en ninos de primero
de EGB de la Unidad Educativa Particular Cordova, mediante la
utilizacion de material audiovisual didactico como incentivo.

Objetivos especificos

1. ldentificar cdémo se desarrolla el proceso de ensenanza-apren-
dizaje del idioma inglés en ninos del ciclo inicial de basica en
un establecimiento educativo privado mediante la observacion
directa de las clases para proponer alternativas.

2. Disenar material audiovisual didactico tomando en cuenta las
inteligencias multiples, kinestésica, visual y auditiva, vinculando
la musica con elementos gréficos y actividades ludicas para
incentivar el proceso de ensenanza-aprendizaje del idioma
inglés en ninos de primero de EGB.

3. Evaluar la propuesta de diseno mediante la aplicacion del
material audiovisual en ninos de primero de EGB de la Unidad
Educativa Particular Cérdova.
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1. Descripcion del caso y diagndstico

Figura 2
Unidad
Educativa
Particular
Cdrdova

ad]. LINGUISTICA
Se aplicaala
forma verbal o
construccion
que sirve para
expresar la
voluntad.

1.1. Presentacion del caso

El proyecto se desarrolla en la Unidad Educativa Particular Cérdova
(UEPC), ubicada en San Isidro del Inca en el Distrito Metropolitano
de Quito, con el propdsito de incentivar a los ninos en el proceso
de ensenanza-aprendizaje de la asignatura de inglés aplicando la
musica como principal herramienta.

Esta Unidad Educativa tiene como mision “educar jovenes con
una formacién integral en los aspectos intelectual, psicomotriz,
axiolégico, volitivo' y social con suficiencia en el idioma inglés, en
un ambiente de amor y respetando sus diferencias individuales. Su
vision es ser lider en educacion, respondiendo a las necesidades
socio-econdmicas del pais, formando los mejores talentos
humanos en el bachillerato general y con valores sdlidos. Sus
valores son el sentido de justicia, el servicio del bien comun, la
autoestima, lalibertad, el respetoy la solidaridad”. Adicionalmente,
sucompromiso es brindar una educacioén de calidad, sustentadaen
los valores de la institucion, garantizando una educacion persona-
lizada, atendiendo las diferencias individuales de sus estudiantes.

Ofrecen una educacioén bilingle, con un promedio de 15 horas de
inglés alasemanaenlaeducacionbasicayen el bachillerato. Antes
de graduarse sus alumnos aprueban el Cambridge English Entry
Level Certificate in ESOL International. Como parte del curriculo de
educacion inicial, se imparte la asignatura de inglés.

En nivel inicial cuentan con 12 estudiantes quienes reciben la
materia de inglés 8 horas clase (40 minutos) a la semana. Los
contenidos de la materia se llevan a cabo teniendo en cuenta
los temas a tratar segun el Ministerio de Educacion y el material
propuesto por Cambridge en sus libros.
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Figura 3
Clase virtual
de inglés

con ninos de
Primero de EGB
de la Unidad
Educativa
Cordova

Durante la observacién de una clase en este nivel, se evidencié que
los ninos se distraen con facilidad y no recuerdan el vocabulario de
la ultima clase. La metodologia se centra en relacionar fisicamente
las palabras que se estan aprendiendo y la musica se emplea como
introduccionyfinalizacionde laclase. Se utilizalatécnicade escucha
y luego repite para aprender vocabulario y su pronunciacioén, sin
embargo, a algunos ninos se les complicaba y necesitaban la ayuda
de los padres, pero en clases presenciales, seria mas complicado.
Las tareas no se terminan de completar en clase y quedan para la
casa. Un factor a considerar es que al ser el nivel inicial, la docente
imparte mas de una asignatura a los ninos.

coam Reunidn 40 minutos

form!

contact
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&.‘;‘, Listen and point. Then listen and say the words.

1.2. Diagnostico del caso

La docente a cargo del nivel inicial de la Unidad Educativa Cérdova,
tiene nivel B2, sin embargo, manifesté que tiene cierta dificultad
con la pronunciacién. Las capacitaciones a nivel de gobierno son
muy pocas y quienes auspician cursos de capacitacion son las
editoriales de los libros que usan en la institucion. También indica
que ha realizado cursos de TICs.

De acuerdo al testimonio de la profesora de la asignatura, existen
tres etapas en el proceso de aprendizaje del idioma, la primera,
los ninos lo toman como una novedad y por ello al principio se
interesan; en la segunda etapa, muchos se asustan, pues es algo
desconocidoyenlatercera, debido al susto, se rehusan aaprender
y tienen miedo, de ahi que el principal problema radica en el hecho
de que los ninos en su gran mayoria desconocen totalmente el
idioma antes de ingresar a la escuela.

Howard Gardner en su libro “Frames of Mind” (1983), indica que un
buen método para la ensenanza, se basa en el empleo de las inteli-
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gencias multiples, verbal, l6gico-matematica, musical, visual-espa-
cial, cinética-corporal, intrapersonal, interpersonal e inteligencia
naturalista. Ademas de que las actividades que se desarrollen sean
interactivas; que se utilice juegos y herramientas que les sean
llamativas. Entonces hay que buscar técnicas para que los ninos se
sientan atraidos e interesados por aprender el nuevo idioma, una
actividad que incluya varios de los aspectos segun los distintos
tipos de inteligencia, ademas que se puedarealizar extra aula, para
que los padres también puedan ser participes en el aprendizaje de
sus hijos. Estas actividades deben ser auto evaluables, tal como
lo manifiesta la docente, debido a que existen dificultades en el
speaking y listening, se necesita de una herramienta que se pueda
utilizar sin la guia del profesor, para que los ninos estén inmersos
en el idioma en espacios fuera del aula escolar.

Otro inconveniente es que no existe un traductor 100% efectivo,
pues muchas veces es necesario realizar traducciones de libros y
las herramientas disponibles en la web no ayudan mucho.

El cambio o renovacion de libros que en forma obligatoria se realiza
cada ano también es otro aspecto que genera inconvenientes, asi
como los padres de familia que les cuesta mucho involucrarse en
la educacion de los pequenos.

La docente expresa la necesidad de un tipo de herramienta que
sea mas interactiva para los ninos y que esta sea enfocada prin-
cipalmente en el listening y speaking pero que también tome en
cuenta las demas habilidades a desarrollar.

Segun AndyCameron (s.f.) el tiempo que se tarde una persona en
aprender inglés depende de cada uno, del método de aprendizaje
y momentos, ya que no todos tienen la capacidad de aprender
inglés de una manera integrada, sino a través de métodos.

Sin embargo, en el blog de EF (2019) se menciona que se necesitaria
de un minimo de 5 horas diarias en un nivel principiante para lograr
aprender el idioma. Si bien la Unidad Educativa proporciona a
sus alumnos de mas horas de clases de inglés, este no logra ser
suficiente para que los estudiantes lleguen a estar realmente
inmersos en el idioma. Ademas de que existe una desconexién
entre lo aprendido en clase y su vida cotidiana fuera del aula.
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Figura 4
Presentacion
en Genially via
videollamada

Piezas graficas existentes

Los ninos utilizan el programa de inglés planteado por la Universidad
de Cambridge llamado Super Minds Second Edition American English
Starter Level el cual incluye dos libros, Studentbook y Workbook y
actividades online.

Los libros son la herramienta principal utilizada en clase ya que
contienen aspectos visuales que ayudan a los ninos a aprender
vocabulario, también incluyen Flashcards, las cuales son iméagenes
de todas las palabras que aprenden los ninos.

Las actividades online contienentodoslos videos que se presentan
en clase, ademas de un juego por unidad y actividades centradas
en el vocabulario de cada unidad.

Este contiene diez unidades las cuales contienen actividades para
que los ninos aprendan un maximo de siete palabras por unidad y
gramatica basica enfocada en el tema de la unidad.

Asimismo, ha utilizado otra aplicacion llamada Deck.toys la cual
permite realizar juegos mas interactivos para los estudiantes.
Cabe mencionar que ambas herramientas tienen versiones pagas
y gratuitas. La docente hace uso de la version gratuita ya que la
institucion no la provee de estas. La version gratuita es limitada y
no cuenta con recursos de sonido haciendo que estas no sean lo
mas adecuado para las clases con los pequenos.

También usa Youtube para buscar videos sobre las tematicas
especificas planteadas por el Ministerio de Educacién. Si no se
encuentra un video apropiado, utiliza Powerpoint y editores de
video. Los temas en inglés sobre el pais son muy escasos, existen
pocos videos, pero la mayoria tienen fallas en la pronunciacién, lo
cual constituye una oportunidad para el diseno gréfico de piezas
que refuercen el proceso.
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SPEAKING LISTENING
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Para una mejor comprension de los materiales utilizados en clase,
se realizd un analisis extensivo de cada uno de ellos presentados
en las siguientes tablas.

Tabla 1
Super Minds Starter Second Edition Student’s Book

Super Minds Starter Second Edition Student Book

Libro que contiene las actividades a realizar por los ninos
| ]

@ @ Listen and point. Listen and say the words. @ @ Listen and point. Say the names.

A A4
a4

© Lookandfind. Say.

Publico Caracteristicas

Ninos de entre Ensefanza del idioma

5y 6 anos inglés a nifos de nivel Es un libro que contiene
inicial mediante ilustraciones tridimensionales
distintas actividades (personajes principales),

ilustraciones simplesy
fotografias de ninos de la
misma edad de los estudiantes.
El libro se consigue en librerias
con un pedido de la institucion

Creadores

Lucy Frino, Herbert Puchta, Gunter Gerngross'y
Peter Lewis-Jones.

Cambridge University Press.

Analisis desde el Diseno Grafico

Cromatica

Los colores presentados en el libro son llamativos y vistosos en su mayoria.
Predominando los tonos rojos y amarillos que connotan sentimientos de optimismo,
diversion, entuciasmo y amabilidad.

Reticulas y composicion

Las reticulas utilizadas en la mayoria del libro son modulares y de columnas haciendo
que el entendimiento de los ninos sea mas facil. Utiliza una composicion simple
presentando pocos elementos por pagina.

Tipografia

Alo largo del libro se presentan 2 tipografias. Ambos son sans serif, la tipografia
empleada para titulos de unidad y nUmeros de actividad, posee trazos mas
redondeados y un estilo tipografico italic. La tipografia utilizada en las instrucciones
dirigidas hacia los ninos posee rasgos de infant character para que puedan ser
facilmente entendidas por los pequenos. Esta ademas, presenta distintos tamarnos
para una mejor jerarquia en todo el libro.

o
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Imagen e ilustracion

Existen varios estilos de ilustracion a lo largo del libro. El principal es un estilo
tridimensional en el que se presentan los personajes que apareceran en todas
las unidades del libro. En actividades a realizar por los ninos, existen muchas
ilustraciones con estilos distintos, cada uno enfocado en un tema diferente.
También recurre al uso de imagenes de ninos de la edad de los estudiantes en
actividades que involucran aun mas la participacion de los ninos.

Estilo de diseno

Se utiliza el diseno de educacién al tratarse de un material didactico. También, se
trata de diseno de persuasion en este caso para alentar a los ninos a aprender el
idioma mediante colores que les llamen la atencion.

Estilo de linea

Aunque las ilustraciones de este libro son de diferentes estilos, todos poseen
lineas y formas organicas. El estilo principal posee un estilo tridimensional con
degradé y formas redondeadas. Mientras que los demas estilos poseen colores
planos y formas basicas.

Tabla 2
Super Minds Starter Second Edition Pagina Web

Super Minds Starter Second Edition Pagina Web

Pagina web que funciona en conjunto con el libro y permite realizar actividades
con audio y video.

Say Hello!

RABBIT
RUNNER

Choose the numbers.

vl

&

b
Propdsito Caracteristicas
Ensenar el idioma inglés Es una pagina web interactiva
a ninos de nivel inicial de | que permite realizar actividades
manera mas dinamica e que incluyen video y audio. La
interactiva. pagina contiene todas las
actividades presentadas en el
libro y actividades extra a
manera de tarea. Al final de
cada unidad se presenta un

juego que repasa parte del
vocabulario.

Nifos de entre
5y 6 anos

Creadores

Lucy Frino, Herbert Puchta, Glnter Gerngross y
Peter Lewis-Jones.

Cambridge University Press.
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Analisis desde el Diseno Interactivo

Cromatica

Utiliza los mismos colores empleados en el libro con la diferencia de que estos son
colores RGB y, por lo tanto, mas saturados causando que los tonos usados en la
pagina web sean de un tono con menos luminosidad para que asi no moleste a la
vista. Se utiliza mucho mas el color blanco utilizando menos colores que en el libro.
En los juegos se presentan mas colores en distintos elementos.

Imagenes e ilustraciones

Se presentan las mismas ilustraciones e imagenes que en el libro aunque con un
numero reducido incluyendo de una a dos imagenes por cada actividad a realizar.
Enlos juegos se presentan mas ilustraciones debido al uso de fondos en éstos, sin
embargo los juegos se repiten con distintas imagenes segun la unidad.

Iconos y botones

Los botones e iconos presentados son de estilo minimalista, de tamano pequeno
en su mayoria, lo cual podria ser una dificultad al ser utilizados por ninos pequenos.
Algunos botones presentan un cambio de color o inclusion de borde al hacer click
en ellos, sin embargo no presentan una animacién de hover que es importante
sobretodo debido a que los ninos de estas edades aun no saben leer bien y la
tipografia presentada en estos es muy pequena y podrian ser confundidos por un
footer en la mayoria de actividades. Las actividades de cada unidad no contienen
iconos o colores que ayuden al usuario a entender en cual de las actividades
esta entrando sin tratar de leer y estas son palabras que no se encuentran en
su vocabulario haciendo que necesiten obligatoriamente de un padre que
sepa el idioma para poder acceder a las actividades que se necesite realizar
especificamente. Unavez terminada una actividad sin errores, aparece una medalla
en conjunto con el nombre de la actividad.

Tipografia Digital

Se utiliza la misma tipografia presentada en el libro para instrucciones dirigidas a
los ninos, con variaciones de peso a lo largo de la pagina web. Utilizando el estilo
bold para titulos y botones y regular en nombres de actividades e instrucciones
de las mismas.Enlos botones las palabras se presentan en tipo frase, a excepcion
del boton de “actividad siguiente” que se presenta en mayusculas. En los videos
con karaoke se presenta una tipografia distinta con trazos menos redondos y
mas alargados.

Cuadricula y maquetacion

Presenta una maquetacion en F, mostrando la informacion de manera horizontal
inicialmente y de manera vertical después para el menu de unidades y actividades.
En las actividades, utiliza una composicion que hace uso de la ley de la Gestalt de
simetria para que la mayoria de elementos presentados en cada pantalla transmita
estabilidad y armonia. El tamano de ciertos elementos mas importantes son mas
grandes comparado a los iconos y botones, siendo estos de menor importancia.
Se presenta laregla de tercios en la que el foco de atencién son los elementos de
la actividad (videos, imagenes). Sin embargo, esta atencion se puede ver reducida
al tener una barra de movimiento casi siempre debido a que las actividades no se
ajustan al alto de la pantalla.

Videos

En la seccion de historia en todas las unidades se muestra un video acerca del tema
principal de la unidad. Estos videos son con un estilo de animacion 3D muy simples
y con un tiempo muy pausado para que los ninos los entiendan muy facilmente.
Mientras que en la seccién de cancién se muestra un video en 2D con funcién de
karaoke, estos videos son vistos en clase y se vuelven a presentar en la pagina web.
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Formatos interactivos - Interfaz

Debido a que se trata de una pagina dirigida a un publico infantil, es necesario que
las instrucciones de cada actividad estén claras. En cada actividad se presentan
ordenes cortas que requieren de la ayuda de los padres o la docente debido
a que a los ninos les cuesta leer en el idioma. En la secciéon de juegos, se ofrece
una instruccion corta de igual forma que en las actividades, sin embargo, al ser un
juego deberia proveer de instrucciones extra acerca de coémo jugar el juego, estas
se pueden encontrar en un menu en el apartado de “ayuda” pero lo ideal seria que
estas instrucciones se presenten antes de acceder a jugar.

Los botones presionados no requieren confirmacion. La interfaz es bastante
ordenaday se remite a mostrar solo informaciéon y botones que son necesarios.
Elformato delapéaginaweb es de 1920x1080 px, pero el contenido principal se presenta
en un formato de relacion 4:3 para adaptarse a distintos formatos de pantalla.

1.3. Caracterizacion del usuario

La institucion ofrece una educacion bilingiie con un enfoque in-
terdisciplinar, que combina conocimientos sobre el idioma inglés
con destrezas y habilidades en disciplinas como el arte, la investi-
gacion cientifica y la comunicacion social, entre otras.

Se realizd un mapa tipoldgico de publicos (Figura 5), ya que con
este esquema es posible la identificacion de los organismos y
personas interesadas en el proceso ensenanza-aprendizaje de
los ninos, y asi facilitar el desarrollo de estrategias y acciones
efectivas para mantener una buena relacién con ellos, con el fin
de mejorar este proceso contando con su ayuda.
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r — —® Ministerio de
Educacion

r — ~°® Docentesdeinglés
| en otras instituciones

| r—® Padresde
familia

Figura 5
Mapa
tipolégico de
publicos

PROYECTO

Estudiantes o | |
(ninos de nivel inicial) | |

Docente de la N
. . . [
asignatura de inglés |

Unidad Educativa N
Particular Cérdova

El grupo de usuarios esta compuesto por:

Los ninos y ninas de Primero de EGB de |la Unidad Educativa Particular
Cordova, a quienes les cuesta aprender el idioma inglés debido a
que se trata de algo nuevo para ellos. Les gusta jugar y ver television.

Los profesores que muchas veces no cuentan con medios alternativos
y sobre todo novedosos para la ensenanza del idioma extranjero.

Los padres de familia quienes notaran el progreso en el aprendizaje
de sus hijos.

De acuerdo a las etapas del desarrollo cognitivo de Piaget (1947),
“entre los 2 y T anos, el nino ya emplea simbolos para representar su
entorno; es capaz de participar en juegos de roles y puede expresar
sus ideas y pensamientos mediante dibujos”. (Linares, A., 2008).

o
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Demogréfico Geografico

Nifeoa y nifias da 5§ a6 afos Nacionalas y extranjaros
Estrato socicecondmico: medio Yiven en Quito/Pichincha
Primero de EGE Unidad Educativa Particular Cdrdova
i Que siente? £Qua piensa?
- Bu entorno an la escusla y Siante miedo debido a qua Pienza qua no entiends lo que
problemas y situaciones de empieza a escuchary le ensanan anlaescuela y,
EUE BMigos. aprender cosas nuevas. Es por tanto se frustra.
- Bue relaciones da deair, el idioma inglés.
. comvivencia dentro de casa.
Figura 6 - Televisicn,
Identificacion
de usuario ¢Que oye? ¢Que habla? £Qué hace?
- Bonidos NUevos oon una Cuenta con un vocabulario - Trata de realizar las
pronunciacian diferants. amplio an &l idioma espanal actividades propusstas por su
paro no s pueds comunicar profesora pera le cuesta
- Palabras, frases y canciones da una busna mansara an el antender.
sin gantido. idioma inglés.
- Juega con sus amigos ¥
companaros.
Esfuarzos Resultados
Realizar las actividadas propusstas porla Lograr aprandar el idioma inglés.
dacante.
Tratar de comunicarss an el idioma inglés.
1.4. Analisis tipolégico
Una vez conocido el material existente en el caso, es necesario
realizar una comparacion con productos innovadores que puedan
ser tomados de referencia como es el caso de Lingokids (Tabla
3) y Story to learn the colours - English Educational Videos (Tabla
4), mediante las preguntas planteadas por Michael Johnson en su
libro Problem Solved (2002).
Say Hello! -~
( \  Vocabulary &Language Focus
Figura7
Presentacion

de actividades
en la pagina
web de
SuperMinds:
https.//bit.
ly/3Ya65MC

y en LingoKids:
https://bit.
ly/3uDVgMD
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Tabla 3
Andlisis comparativo entre actividades de de la pdgina web de Super Minds Startery LingoKids

Comparacion Pagina Web SuperMinds Starter y LingoKids

Afectar ala
percepcion

(Las formas de
comunicacion
grafica emplean
medios y formatos
tradicionales

y son estilos
predecibles que
no asombran ni
generan interés?

SuperMinds se presenta como una pagina mas formal
con menus simples de estilo minimalista y sin muchas
imégenes o colores. Se trata de un estilo que es
funcional pero no capta la atencion de los pequenos.

LingoKids presenta las actividades principalmente
mediante imagenes y utiliza un fondo de color logrando
que se vea mucho mas amigable para los ninos.

Innovacion

(El mercado
estéd saturado
de productos
graficos del
mismo aspecto
y es posible
generar una
idea que marque
la diferencia
para romper el
paradigma?

La pagina web de SuperMinds fue creada como un
complemento del libro utilizado en clases presentando
una interfaz tradicional que se siente como un libro
virtual con actividades muy parecidas a lo que se
realiza en clase.

Para lograr romper el paradigma de este tipo de
representacion es necesario encontrar un equilibrio
entre lo educativo, narrativo e interactivo.

Educacion

¢, Como funcionan
y son utilizados
los materiales
existentesy

que problemas
presentan?

La pagina web de SuperMinds presenta los videos
vistos en clase asi como actividades extra acerca de
cada unidad para realizarlas a manera de tarea.

El problema radica en que al funcionar como un
complemento del libro utilizado en clase, los nifnos
basicamente realizan mas actividades de lo mismo
para reforzar conocimientos, forzandolos a ir a casa
para una clase mas de inglés, esta vez sin la docente.

¢ Qué nuevos
medios se puede
emplear para este
aprendizaje y que
sean viables en el
contexto?

Al tratarse de una pagina web, ya se utilizan nuevos
medios como la tecnologia que resulta bastante
favorable para la ensenanza en ninos ya que ellos se
encuentran muy relacionados con esta. Sln embargo,
en la pagina web de SuperMinds existen mecanismos
que no ayudan a una navegacion fluida. Se puede
analizar la navegaciéon entre unidades y actividades
para que los nifos no se cansen o se frustren.

¢ Qué conceptos,
habilidades o
destrezas se
quiere mejorar su
aprendizaje?

Es necesario fomentar las cuatro habilidades del
idiomainglés. Sin embargo el enfoque de la pagina web
estd mayormente en el listening y reading trabajando
también la habilidad de reconocimiento de objetos y
conceptos basicos para ninos de estas edades.
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No obstante, los ninos en nivel inicial requieren del
uso de imagenes y audios mas que de palabras para
poder entender de una mejor manera ademas de ser
favorable para desarrollar la habilidad de listening y asi,
posteriormente desarrollar la habilidad de speaking.

(Es necesario
conquistar

los corazones

y las mentes

de quienes no
pueden aprender
un contenido con
facilidad mediante
carteles,
exhibiciones o
libros educativos
de impacto
grafico por
ejemplo?

Es necesario que el material propuesto para el
aprendizaje de los ninos, sea impactante ante la
vista de ellos ya que esto haré que se interesen por
aprender y no sientan que simplemente hacen una
tarea mas de su escuela.

La paginaweb de SuperMinds presentalos contenidos
de una manera muy simple y aburrida. Sin utilizar
muchos colores y utilizando imagenes que no logran
captar la atencién de los ninos. Un producto grafico
para el aprendizaje con ninos de estas edades debe
poseer un formato y forma mas innovadores que
motivaria a los ninos a aprender.

Figura 8
Videos de
SuperMinds
Starter:

https://bit.

ly/3Ya65MC
y Robot Songs:

Whatis a
family?:

https://bit.
ly/3ha4xS|

Hello

hlsﬁer. Hello,.,Whlsper....-..-.«



https://bit.ly/3Ya65MC
https://bit.ly/3Ya65MC
https://bit.ly/3ha4xSl
https://bit.ly/3ha4xSl

1. Descripcion del caso y diagndstico

Tabla 4

Andlisis comparativo entre videos de Super Minds Starter y Robot Songs: What is a family?

Comparacion Videos SuperMinds Starter y Robot Songs: What is a family?

Afectar ala
percepcion

;Las formas de
comunicacion
grafica emplean
medios y formatos
tradicionales

y son estilos
predecibles que
no asombran ni
generan interés?

SuperMinds se limita a presentar una escena general
durante todo el video con minimos movimientos de
camara para senalar qué personaje esta hablando/
cantando y animaciones Unicamente en la expresion
de los personajes.

Robot Songs presenta diferentes escenas |,
movimientos de camara y animaciones de partes del
cuerpo de los personajes lo cual sirve para mantener
la atencion de los nifos.

Innovacion

(Elmercado
esta saturado
de productos
gréaficos del
mismo aspecto
y es posible
generar una
idea que marque
la diferencia
pararomper el
paradigma?

Existen muchos videos de karaoke o sing along en
el ambito educativo, SuperMinds presenta videos
de este formato que ayuda a los nifnos a reforzar
conocimientos y practicar el idioma sin embargo,
aunque incluye actividades aparte del video, estas no
estan directamente relacionadas con el usuario sino
con lo que se vid en el video. Una manera de innovar
seria incluir al usuario y que no simplemente sea un
espectador para que asi se sientaimportante y pueda
relacionar lo que estéa aprendiendo con él mismo y su
vida cotidiana.

Educacién

¢ Coémo funcionan
y son utilizados
los materiales
existentesy

que problemas
presentan?

Los videos de sing along infantiles tratan de contar
una historia mediante personajes y una cancién
gue se presenta en conjunto a su letra para que los
ninos puedan seguirla. SuperMinds presenta videos
en los que no se presenta una narrativa concreta
enfocandose mas bien simplemente en el vocabulario
usando a los personajes como un medio mas. Mientras
que Robot Songs presenta a los personajes mediante
una narrativa contada por ellos.

¢ Qué conceptos,
habilidades o
destrezas se
quiere mejorar su
aprendizaje?

Es necesario capturarlaatencionde los ninos para que
puedan motivarse a aprender. Una forma de lograrlo
puede ser mediante distintas escenas y movimientos
de cémara.

(Es necesario
conquistar

los corazones

y las mentes

de quienes no
pueden aprender
un contenido

con facilidad
mediante carteles,
exhibiciones o
libros educativos
de impacto grafico
por ejemplo?

Los ninos de estas edades necesitan algo con lo que
puedan divertirse y no sentir que simplemente realizan
una tarea mas.

SuperMinds necesita presentar una narrativa mas
concisa y una animacion mas fluida con mas escenas
y movimientos de camara.
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1.5. Definiciéon del problema grafico

Las piezas graficas existentes requieren mejorar algunos aspectos
para llegar a ser herramientas realmente utiles en el proceso
aprendizaje ensenanza de los ninos. Ya que ellos necesitan de
instrumentos ludicos que logren captar y, sobre todo, mantener
su atencion.

A pesar de que las piezas existentes tratan de fomentar la
ensenanzade todas las habilidades delidioma, se necesitareforzar
con actividades ludicas en ejercicios de “listening” y “speaking”.
A casi todas las piezas existentes les hace falta dinamismo que
puede aportar de gran manera a que los ninos puedan aprender.

Descripcion del problema grafico

Las piezas graficas existentes pueden no ser efectivas almomento
de captar la atencién de sus usuarios y no lograr su propdsito, el
de ensenar el idioma inglés a los ninos. Debido a que no presentan
maneras ludicas y realmente interactivas que ayuden a que los
pequenos tengan interés en aprender. Para esto, después de
analizar las distintas tipologias, se presenta la oportunidad de
realizar piezas gréaficas que:

Sean ludicas y utilicen distintos formatos.

Implementen nuevos medios que logren captar el interés de los
ninos.

Incluyan actividades que tengan como principal objetivo
fomentar las habilidades de “listening” y “speaking”.
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1.6. Requerimientos del proyecto

Para realizar un analisis mas profundo de los requerimientos del
publico objetivo, se utilizaré la herramienta propuesta por Luis
Rodriguez Morales (2004) vectores de la forma (Figura 9) para
identificar de qué manera se pueden cubrir estos requerimientos
y obtener un producto final que le sea de utilidad.

Figura 9
Vectores de la Funcion Tecnologia

forma

Expresion Comercial

1. En el vector funcional se toma en cuenta el formato que los
ninos utilizaran como puede ser la computadora y, sobre todo,
otros dispositivos moviles como celulares o tablets. Ademas, el
producto tiene que ser lo suficientemente intuitivo para que los
ninos puedan utilizarlo fuera del aula sin las instrucciénes de la
docente pero con la supervision de los padres de familia.También
es importante considerar factores como las capacidades fisicas y
cognitivas de los ninos para poder disenar una interfaz ideal.

2. En el vector tecnologico se considera el tipo de animacion,
ilustracion y la manera en la que se presentaran cada uno de los
elementos de acuerdo alo mas 6ptimo para los ninos.

3. El vector expresivo es un aspecto clave a considerar ya que el
problema reside en la percepcion de los ninos en cuanto al idioma
inglés, es asi como proveer al producto grafico de una narrativa en
donde el nino pueda sentirse parte de él, actividades dinamicas y
musica como un elemento principal es necesario para que no solo
lo tomen como una tarea mas.

4. Por ultimo, en el vector comercial se reconocen las expectativas
tanto de los ninos como de sus padres y maestros ademas de una
facil accesibilidad para ellos.

En cuanto a la funcién pedagdgica que se pretende lograr con el
producto grafico a desarrollar, es necesario considerar la etapa
de aprendizaje en la que se encuentran los ninos. “Existen cinco
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etapas de aprendizaje al adquirir una nueva lengua y estas son:
preproduccion, produccion temprana, emergencia del habla,
fluidez intermedia y fluidez avanzada” (Krashen & Terrell, 1983).
Los ninos de Primero de EGB se encuentran en la etapa inicial, es
decir la etapa de preproduccién en la que empiezan a aprender
sus primeras palabras y hablar frases sencillas y repetitivas. Es asi
como:

1. Los contenidos deberan ser planteados a partir de la asignatura
de inglés en laInstitucion, considerando el vocabulario y gramatica
que los ninos ven en clase.

2. Las canciones propuestas tendran que cumplir con varios
requisitos como Adelina Leal y Pablo Sanchez (2010) mencionan, las
canciones para esta etapa deberan ser repetitivas y transmitir un
mensaje claro con un tiempo verbal basico y estrofas que no sean
muy largas.

3. Los ninos previamente deberan familiarizarse con la
cancion antes de escucharla, es decir conocer los elementos
importantes: personajes, roles que se presentan.

En resumen, el producto grafico debe incluir estos aspectos con la
finalidad de que los ninos aprendan y se diviertan con el idioma inglés.
Una vez definido esto, la siguiente etapa en el desarrollo del proyecto
se centra en la generacion de ideas para el producto grafico.







Figura 10
Organigrama
conceptual

En primera instancia, es importante entender las tres premisas
basicas de las que habla Alejandro Ayala en su articulo La
Importancia Del Concepto (2015), las cuales son: ;Qué es? ;Como
es?y ¢Para qué es?

El organigrama conceptual fue desarrollado para contestar estas
preguntas y comprender de mejor manera el proyecto.

Objetivo Contenido Publico

Comunicacional

Mensaje

¢ Qué quiero ¢Qué forma parte ¢A quién me estoy

¢Cual es mi comunicar? de mi contenido? dirigiendo?
proposito? L s L . L
amusica es una Pagina web que contenga Nifios y ninas de
Necesidad: herramienta que puede distintas partes para el Primero de EGB de la

ayudar a los nifios a
comprender el idiomay
motivarlos a seguir
aprendiendo.

Unidad Educativa
Cordova.

refuerzo de vocabulario y
gramatica de cada
unidad vista en clase
haciendo uso de
elementos musicales y

Dificultad en el
aprendizaje de las
habilidades de
listening y speaking
desde la educacion

¢Como son?
Son curiosos,

inicial ¢(Cualesel audiovisuales. inquietos y
mensaje? juguetones por lo
1. Video introductorio general. Sin

Objetivo: Disenar una
herramienta que
ayude a fortalecer el
proceso de
ensenanza -
aprendizaje del
idioma inglés en nifos
de primero de EGB.

Elinglés no es un
obstéaculo sino una
oportunidad y algo que
puede ser divertido.

embargo, pueden
volverse timidos
con lo desconocido.

2. Video musical

3. Juego interactivo
¢Doénde estan?
Enla escuelayen
sus casas.

¢Qué es? Esuna
pagina web con
actividades que
refuercen las
habilidades de
escuchay habla en
el idioma inglés de
su publico objetivo.

Para el desarrollo del concepto se utilizaron varias herramientas
propuestas por Ellen Lupton en el libro “Intuicion, Accién, Creacién”
de generacion de ideas como mapa de pensamiento irradiante,
cubo de Zwicky y volcada visual de datos (Anexos 5y 6).

Serealizé un mapade pensamientoirradiante, en el cual se buscaron
palabras que estuvieran relacionadas con el proyecto considerando
el andlisis previo realizado en el organigrama (Figura 11).



Figura 11
Mapa de
pensamiento
irradiante

Curiosidad
Fortalezas Profesor
Juegos \ Moraleja
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. Futuro
Energia Practica \
. - Ensenanza
Ninos Habilidades
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Historias
Amigo Notas
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Idioma _/ Mus|ca ~—— Ritmo

Conexion Equo Magia
Camino
Secuenma

Llave

Participacion Instrumento

Lenguaje
Mowmlento Viaje

Pajaros Emociones

Habiendo seleccionado varias palabras que tenian relacion con el
proyecto se asociaron palabras parallegar aideas mas concretasy
seleccionar palabras detonantes parala formulacién del concepto
mediante varias herramientas (Anexos 7-9), es asi como se definid
que el concepto seria:

Para Gonzalez, B. (2018), “la magia se basa, inicialmente, en la
naturaleza. Antiguamente, los humanos pensaban que todo en
el mundo resultaba magico. En la naturaleza, la musica juega un
papel importante ya que actua sobre los sentidos y emociones de
los seres vivos. Asi pues, la musica de |la naturaleza, en todas sus
multiples expresiones, es la manera mas antigua de percibir y de
crear el <<hechizo de la vida>>.

Un mago es capaz de entender los sonidos de voces lejanas y que
no pueden ser oidos por los demas. La musica, los ritmos, entre
otros factores, sirven para provocar en el mago y en aquellos que
le rodean, el estado de encantamiento”. (Gonzélez, B. 2018)
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“La magia resulta inmensamente atractiva, ya que supone que la
realidad puede ser moldeada a nuestro antojo si conocemos las
formulas o los encantamientos necesarios”. La musica, o mas es-
pecificamente, las canciones y sus letras pueden ser estos en-
cantamientos que permitirian a los ninos transformar su realidad.
Una realidad en la que se sienten intimidados por no saber inglés,
con esta “magia”, ellos podran entenderlo sin que los asuste.

La magia, al igual que la musica, viene acompanada de varios
elementos como pdécimas y encantamientos. Puede ser algo
misterioso o desconocido. Durante la Edad Media, la iglesia
consideraba como magia, las cosas que no podian explicar debido
a que se trataba de algo inédito en la historia de la humanidad.
Sin embargo, una vez que fueron explicadas por inventores del
Renacimiento, estos elementos magicos se volvieron avances
cientificos que pudieron ser comprendidos finalmente. Asi mismo,
los ninos pueden llegar a entender el idioma inglés mediante su
magia, es decir la musica.

Ademas, de una manera menos literal, la palabra magia puede
comprenderse como el atractivo que posee alguien o algo. La
musica tiene ese encanto que los ninos podran percibir y divertirse
con ella mientras aprenden.

Una vez planteado el concepto, fue necesario realizar la
exploracion de la forma para poder definir un estilo grafico en el
gue se proyectara el concepto de una manera éptima. Para ello,
se utilizaron tres herramientas tomadas del libro de Ellen Lupton,
Intuicién, accién, creacién Graphic Design Thinking (2012).

La primera herramienta es un Kit de piezas en el que se tomaron
varios elementos atener en cuenta paralarealizacion del producto
grafico construyendo un kit en el que se presentan distintos tipos
de ilustraciones, una paleta de colores y texturas (Figura 12).

N



Figura 12
Kit de piezas

Figura 13
Esprintar
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La siguiente herramienta fue Esprintar en la que, después de
establecer un numero de “sprints” que se iban a realizar, se
tomaron varios tipos de ilustraciones, texturas y colores que
podrian representar el concepto (Figura 13).

Finalmente, se creé un moodboard (Figura 14) el cual muestra

referencias de la linea grafica escogida para el desarrollo de las
piezas a ser disenadas.



Figura 14
Moodboard

Una nueva expresion de la
magia de las palabras

Chelsea Market

m q g i C Patrick Hand

PaTrick Hanp SC

Las ilustraciones presentadas en el moodboard tratan de reflejar
el concepto propuesto, una nueva expresion de la magia de las
palabras. Tomando en cuenta el publico objetivo que son los ninos
de Primero de EGB.

Segun el articulo de Creative Bloq, los personajes disenados para
ninos pequenos son hechos a partir de formas basicas como
circulos, triangulos y cuadrados con una paleta de colores clara
para que sean facilmente reconocidos por ellos. Ademas, la paleta
de colores de un personaje no tiene que exceder en mas de tres
colores ya que esto hace que el personaje no sea distintivo y por
lo tanto sea un personaje que no destaque.

En lo que tiene que ver con el color, cuando los ninos realizan un
dibujo, el color es sumamente importante para ellos, es una forma
para dar mas realismo a sus dibujos. Desde el punto de vista de la
percepcion sensorial, los colores afectan el estado animico, asi la
alegria se representa por el color amarillo; la serenidad o tristeza
con el azul y el rojo para la sangre, la fuerza. Pero, por otro lado,
los ninos dan mas significancia al color del objeto, por ello, para la
elaboracion de personajes, se han utilizado colores vivos como el
amarillo, violeta y anaranjado.

Paralos escenarios, considerando que los ninos enlaetapade4ab
anos ya tienen relativamente afianzado su pensamiento simbdlico
y se dan cuenta cuando un objeto, cosa o animal de larealidad esta
representado por una imagen; asi, para los escenarios y fondos
de la propuesta grafica, se hicieron con tonalidades pastel, sobre
todo para que no distraigan la atencién de los personajes.



También es importante indicar que enlos ninos en estaedad, a pesar
de que los detalles de las figuras y personajes son importantes para
ellos, en realidad no les prestan demasiada atencion, por esto,
Nno es necesario realizar personajes ni escenarios con excesivos
detalles. Para la ropa de los personajes se eligieron colores planos,
sin texturas.

Un elemento muy importante en la propuesta es la interaccion. A
los ninos les gusta mucho interactuar con los personajes de las
historietas o cuentos, por ello, se ha incluido tareas en las que
los personajes invitan a los ninos a realizar actividades o bien les
hacen preguntas.

En cuanto a fondos en ilustracion, Dream Farm Studios afirma que
los colores de tonos pastel son mas prevalentes ya que debido a
su baja saturacion, pueden ayudar a que el enfoque del espectador
esté enlos personajes y las actividades que realizan.

Los fondos deberan representar este mundo magico en el que los
ninos entran a aprender junto al mago.

Finalmente, las tipografias escogidas son Chelsea Market para
titulos y Patrick Hand para otros textos, esta ultima asemeja los
trazos de los ninos y logra tener una buena legibilidad para que los
pequenos la entiendan facilmente.

En primera instancia se realizé una validacion con Lorena Narvaez,
psicologainfantil (Anexo 10). Ella expreso que el utilizar lamagia como
parte fundamental del concepto es una estrategia interesante para
usarla como herramienta de aprendizaje ya que tiene que ver con
la creatividad y el juego. Segun su estudio en psicologia, un nino
necesita del juego, es decir algo ludico que ayude a que desarrolle
su mundo de fantasia y asi aprender de una mejor manera.

Es importante presentar el tema del idioma inglés de una forma
espontanea para que el nino se interese por aprender, sobre todo
considerando que, alos estudiantes de Primero de EGB en la Unidad
Educativa Cérdova, les asusta aprender un nuevo idioma.

También menciona que se debe considerar que se propongan
actividades paulatinamente, empezando por actividades muy simples
alas mas complejas. Ademas, Lorena senala que la magia puede dotar
al nino de algo que no tiene, en este caso, la magia confiere conoci-
mientos a los ninos para que, de esta forma el idioma no los asuste
sino mas bien, que les guste y logren aprender.

N



Figura 15
Videollamada
con psicdloga
infantil, Lorena
Narvaez

Pero esimportante que ellos sientan que tienen elpoder de estamagia,
siendo ellos los protagonistas de la historia. Es pertinente hacer que
los ninos sientan la emocidén que supone un concepto como la magia.

En cuanto al estilo grafico propuesto, indica que tanto las ilustra-
ciones como los colores presentados en el moodboard se alinean
a lo que el publico objetivo consume generalmente en programas
de television animados.

Lorena también enuncié que los recursos audiovisuales son
bastante importantes a la hora de captar la atencion de un nino
y ayudaria a que aprendan de una mejor manera. La musica, debe
ser presentada en conjunto a un recurso visual para reforzar el
conocimiento. Asi también, es importante contar con un recurso
fisico que el nino pueda tocar y relacionar debido a que, desde
la psicologia cognitiva, esta comprobado que se tiene que activar
varios centros de la atencion, percepcién y memoria para que se
produzca el aprendizaje.
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También se realizd una validacion con Rafael Castro, disenador
grafico (Anexo 11). El mencioné que el concepto de una nueva
expresion de la magia de las palabras supone que existe un mundo
vasto por descubrir que puede atraer a los ninos. Sugirié mirar la
definicion de “magia” como el arte o ciencia oculta con el que se
pretende producir, valiéndose de ciertos actos o palabras, o con
la intervencion de seres imaginables, resultados contrarios a las
leyes naturales. Ya que desde esta definicion la magia produce
“resultados contrarios a las leyes naturales”.

Rafael aconsejo revisar la manera en la que se manejaria el
concepto de magia, puesto que, segun la definicion antes
mencionada del concepto usado, se genera cierta contradic-
cion al usarse en algo tan normado como lo es el lenguaje. Sin
embargo, la magia tiene su propia estética que se puede tomar
en cuenta para realizar el producto grafico.
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En cuanto al moodboard propuesto, menciona que el estilo grafico
se delimita la busqueda a las referencias contemporéaneas de los
eventos magicos. Se deberia tomar en cuenta referencias graficas
antiguas de la magia.

Rafael indica que es muy importante relacionar el concepto al
objeto de estudio, es decir, lo que se va a ensenar. La ensenanza del
idioma contempla distintas destrezas como la lectura, escritura,
escucha y habla. Y dentro de estas categorias hay diferentes
niveles de complejidad.

Por ultimo, se realizé una validacion con la docente de inglés de
Primero de EGB de la Unidad Educativa Particular Cérdova (Anexo
12). Ella menciona que a los ninos les llama bastante la atencion los
temas que tienen que ver con la magia asi como la fantasia con un
tono de misterio. También dice que en esta etapa, la dinamicade qué
personajes no humanos sean quienes hablen conlos ninos se vuelve
algo importante, asi como hacer que los ninos se sientan incluidos
dentro del mundo fantastico. Destaca que los medios audiovisua-
les son una parte esencial para el aprendizaje de los ninos y que la
musica es una aliada maravillosa, para todo tipo de actividad que los
ninos realicen en clase. Pero hay que tener en cuenta el momento
en el que se la utilice para saber que tipo de musica utilizar.

La docente indica que es importante considerar como entienden
los ninos la magia, es decir utilizar seres fantasticos o mitolégicos
que los ninos reconozcan y que les guste como los unicornios y
dragones. Asi como los colores que a ellos les gusta como el violeta
y celeste, considerando las pausas visuales para que los ninos no
se cansen. Ademas, es necesario llevar a los ninos de vuelta a la
realidad mediante personajes y actividades que ellos reconozcan
en su dia a dia.

La propuesta grafica finalmente se trata de una pagina web que
contiene una serie de actividades enfocadas en las habilidades de
listening y speaking basadas en una narrativa de caracter magico.
Estas actividades permitiran a los ninos practicar el idioma de una
manera mas dinamica y divertida.

Los contenidos de cada actividad fueron propuestos segun lo
planteado por Cambridge en el libro Super Minds Second Edition
American English Starter Level, el cual es utilizado por los ninos en
la Unidad Educativa Particular Cérdova. Este contiene diez unidades
las cuales son:

N



Figura 16
Distribucion
de tiempo de
interaccion

1. Say Hello!

2. My classroom
3. My body

4. My family

5. At the zoo

6. My food

7. My town

8. Jobs

9. My clothes
10. Hobbies

Para cada unidad se plantearon tres partes diferentes que aportan
alapractica delidiomaenlos ninos. La primera se trata de un video
animado en el que se presenta la trama central y los distintos
personajes, la segunda es una cancién con un estilo karaoke
enfocada en la narrativa y la gramatica presentada en la unidad. Y
la tercera se trata de un juego interactivo utilizando, principalmen-
te, el vocabulario de la unidad.

Tomando en cuenta que los ninos de Primero de basica tienen
entre 5 a 7 anos. Ursula Perona, psicologa infantil, menciona que
los periodos de concentracion a estas edades son muy cortos, de
20 minutos aproximadamente. (2022) Es asi que la duracién de las
actividades propuestas esta distribuida segun la complejidad de
las mismas.

Historia Cancion Jueg

2 minutos 3 minutos 15 minubs

Se partié por definir una narrativa acorde al concepto de la
magia en la que los ninos sean los protagonistas que ayudarian
a un personaje extranjero a regresar a casa. Esta narrativa esta
presente durante todas las actividades de la pagina web.

Para esto, se estructur¢ la historia en base a la propuesta de Ellen
Lupton en el libro “El diseno como storytelling” en la que existen 3
momentos clave:

1. Inicio: también llamada exposicién, se presenta unaintroduccion
hacia los personajes y sumundo, ademas del problema general de
la trama.

2. Nudo: Se presenta un contratiempo que fuerza a los personajes
a desviarse del problema general.
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2sust.
Proveniente del
folclore medieval
europeo,
animales
profundamente
arraigados con
el mundo magico
invocados por
hechiceros para
asistirles en
diversas labores.

Figura 17
Bocetos de Ash

N

3. Desenlace: Se resuelven los problemas antes vistos.

De acuerdo a Lupton (2019) “ir de un punto algido a otro bajo y
volver a subir es lo que hace que una historia dé |la satisfacto-
ria sensacion de estar completa.” (p.24) Es asi como la narrativa
planteada debe tomar en cuenta los distintos momentos para que
los ninos puedan sentir emocién con cada parte de la historia.

Unodeloselementos principales de unahistoriason sus personajes
debido a que por medio de ellos se transmite el mensaje y se lleva
a cabo la trama.

Para crear a los personajes se tomé como referencia el “Manual
de creacion de personajes” de Guillermo Zuniga, en donde se
describen varias fuentes de creacién. Una de ellas puede ser la
realidad, es decir que los personajes sean inspirados en el entorno
cercano del autor, tomando caracteristicas de ello y sintetizando-
las en un personaje.

Otra fuente de creacion es la fantasia, en donde el autor puede
alejarse de la realidad para dar rienda a su imaginacién tomando
personajes fantasticos y vinculandolos con la realidad al propor-
cionarles de caracteristicas humanas.

Basandose en esto, los personajes propuestos para la historia
surgen de mezclar elementos de fantasia y de la realidad. Estos
personajes son: Ash el dragdn, Dana la hechicera, Coco su familiar2
y el aprendiz de la hechicera quien sera el usuario.

Ash es el personaje que inicia la trama, un dragdén pequeno quien
gracias a su curiosidad termina viajando a un mundo diferente (el
nuestro). El necesitara de la ayuda de los demas personajes para
poder regresar a su hogar.
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2. Desarrollo

Al ser un dragén, una criatura mitolégica proveniente del Reino
Unido, Ash comparte conocimientos y tradiciones de la cultura
inglesa a los demas personajes.

Teniendo en cuenta el papel que Ash tiene en la historiay el publico
objetivo se bocetd a Ash con figuras orgénicas y en varias poses
para profundizar en el diseno de Ash. Finalmente se paso a digitali-
zarlo y seleccionar colores especificos para el personaje.

Figura 18
llustracion de
Ash y su paleta
cromdtica

Figura 19
Bocetos de
Dana

Dana cumple con el rol de mentora en el viaje del héroe que
emprendera el aprendiz (usuario), ella, junto a Coco, le daran
indicaciones para poder ayudar a Ash.

En el proceso de bocetaje de Dana se procurd que el personaje
presente la idea de mezcla entre la cultura inglesa y la cultura
ecuatoriana ya que es el puente entre ambas al ser quien ensenara

inglés al aprendiz.




2. Desarrollo

Figura 20
llustracion
de Dana y
su paleta
cromatica

Figura 21
Bocetos de
Coco

Figura 22
llustracion
de Coco y
su paleta

cromdtica
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Coco es un cuy distinto a los demas pues es el asistente de Dana,
ella canaliza su magia a través de él y juntos ayudan al estudiante
a aprender magia.

Se escogid a un cuy debido a que es un animal propio de la region
profundizando en esta mezcla entre culturas.

El/la Aprendiz

El usuario llega a ser el héroe de la historia quien ayudara principal-
mente a Ash a regresar a su casa realizando distintas actividades
guiadas por Dana y Coco.
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Figuras 23y 24
Mapa de sitio

y diagrama

de flujo de las
actividades

Para alojar todas las actividades se hizo uso de una pagina web
en la que los usuarios puedan acceder facilmente. Para entender
la interaccion que se produciria con el producto grafico, se
realizaron varios diagramas de flujo de tareas y un mapa de sitio
(Figuras 23y 24).
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Con el mapa de sitio se pretende comprender la estructura del
sitio web contemplado por una pagina de inicio en donde se
presentara de manera resumida, de lo que se trata el proyecto, su
publico objetivoy coémo hacer uso de esta. La siguiente pagina sera
una presentacion de cada una de las unidades que funcionaran
a manera de capitulos en la historia contada. Seguidamente, se
presenta una pagina en la que el usuario podra observar un video
animado de la historia. Y, secuencialmente, se encontrara con el
video musical y finalmente con el juego interactivo de la unidad.

El diagrama de flujo permite seguir los pasos que realizara el
usuario con cada una de las actividades y como se realiza una
evaluacion en cada uno de los juegos para lograr asi desbloquear
la siguiente unidad.
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Figura 25
Navegacion de
la pagina web

3960 Grid System,
es una estructura
o framework para
la creacion de
sitios web.

Figura 26
Wireframes
pdgina web
1024 x 768

Segun Funday Factory en su articulo “Age Appropriate Game
Design for Children” los ninos de Primero de EGB disfrutan de
aprender nuevas habilidades y obtener logros, es asi como se
vuelve importante hacer que el nino sienta que puede superar los
desafios propuestos. Una manera de hacer esto es proveyéndo-
les de opciones y decisiones para que puedan sentirse en control.
Se incluyé al nino como personaje importante de la historia para
lograrlo, también se colocaron distintas opciones en cada uno de
los juegos para que sea mas personalizable. Ademas de la dinédmica
de desbloqueo de cada capitulo en la historia.

Para ubicar al usuario en la narrativa e impulsar una sensacion
de progreso en él, se decidié utilizar un sistema de navegacion
mediante puntos e ilustraciones a manera de pie de pagina que
funciona como un menuy permite al usuario entender en qué parte
de la historia se encuentray regresar hacia actividades anteriores.

Maquetacion

Paralamaquetaciondelapaginaweb se utilizd unsistemareticulado
960.gs® que utiliza 12 columnas para obtener una composicién
simétrica en una anchura de 960 pixeles, 6ptimo para pantallas de
1024 x 768 pixeles. Ademas, se presenta una maquetacion en Z para
que el usuario pueda observar todas las ilustraciones y videos y
continuar con las actividades de gamificacion.
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Figura 27
Pagina web
responsive

Figura 28
Distintos iconos
presentados en
la pagina web

Debidoaquelosninosenlaactualidadnosoloutilizanlacomputadora
sino también dispositivos como tablets y smartphones, la pagina
web tiene una funcion de adaptabilidad para su funcionamiento en
los tres distintos formatos.

iconos

Segun Steane (2016), existen distintas representaciones de signos
en cuanto a iconos en una interfaz digital como pueden ser los
signos literales, analogos o metaféricos. (p. 77) En este caso los
iconos deben ser lo mas literal posible debido a que el objetivo es
que los usuarios aprendan a reconocer los objetos y relacionarlos
con el vocabulario a ser aprendido en el idioma inglés.

Los iconos e imagenes manejan una jerarquia de importancia
segun el tamano de cada uno de estos pararesaltar las actividades
que el usuario debe realizar. Asi mismo, se utiliza un contraste de
color entre iconos, imagenes y fondos para que la experiencia del
usuario sea mas rapida e intuitiva.




Figura 29
Tipografias
Chelsea Market
y Patrick Hand

Las tipografias fueron seleccionadas en base al concepto y, sobre
todo en el publico objetivo que son los ninos, pero también con
ayuda de sus padres.

DebidoaquelosninosdePrimeroEGBaunnolleganaleerfluidamente,
quienes leeran la mayoria de veces seran los padres. Sin embargo,
para el aprendizaje de inglés, también es necesario que los ninos
lean, o en el caso de los videos musicales, sigan la letra.

La fuente tipogréafica Chelsea Market fue escogida para cumplir
con el rol de impactar alos usuarios en los titulos de cada capitulo.
Mientras que la fuente tipografica Patrick Hand cumple con los
requisitos de los ninos en cuanto a la lectura.

Raymarie Acevedo menciona en “Erase una vez, Manual tipografico
para ninos” que los ninos prefieren las tipografias sans serif ya
que les parece que son mas grandes y claras. Explica ademas que
segln la investigacion de Sue Walker las tipografias con infant
character (trazos que imitan la manera en la que se ensena a los
ninos a escribir) son las mejores para los pequenos. La tipografia
Patrick Hand cumple con estos requisitos y por eso es adecuada
para el proyecto.

Para realizar los videos se tomd la narrativa antes mencionada
y se realizd un guién en funcién de los contenidos de cada
unidad y tomando en cuenta los tres puntos clave del proyecto.
Seguidamente, se realizé un storyboard el cual, segun Lupton (2019)
sirve para “explicar acciones con una serie de imagenes concisas.”
(p.34) Es asi como se planificé qué harian los personajes y cémo
interactuarian con el usuario durante los videos animados que
darian paso a los juegos interactivos.
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Figura 30
Bocetaje de
storyboard

Figura 31
Fondos y
paletas
cromdticas de
videos
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Cromatica

Lupton (2019) afirma que “el color crea una impresion sensorial
que refleja estados de animo y emociones.” (p. 104) Es asi como se
utilizaron paletas de color con tonos mas luminosos y calidos en
escenas alegres y tonos mas apagados y frios en escenas un poco
mas melancoélicas. Se realizaron guiones de color que permitan
expresar un mensaje en cada escena.

Para los juegos se utilizd una cromatica con tonos amarillos y rojos
que llamen al usuario a la accion, pero también tonos azules y
purpuras que mantengan al usuario en un estado mas calmado y
asi poder mantener la concentracion.
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Canciones

Debido aque se cred unanarrativanuevaconlainclusiondelusuario
en ella, fue importante crear canciones que vayan acorde alo que
trataba de relatar. Es asi como se procedié a componer canciones
en base ala etapade aprendizaje en la que se encuentran los ninos
que segun Krashen (1983) es la etapa de preproduccion en donde
aprenden sus primeras palabras.




4Un “slang” es
una palabra
que pertenece
ala parte mas
informal del
idioma inglés.

Figura 32
Storyboard
de uno de los
Jjuegos

5En el ambito de
los videojuegos,
son un conjunto
de imagenes

que representa

un personaje u
objeto que se
utiliza para poder
crear cualquier
efecto de
movimiento o para
cambiar su estado
o posiciénenla
escena.

Segun Adelina Leal y Pablo Sanchez (2010) existen distintos
factores a considerarse al momento de escoger una cancién para
la ensenanza del idioma en ninos que se encuentran esta etapa.
Entre estos que la letra sea lo suficientemente repetitiva para que
ellos puedan aprenderse la letra facilmente, evitar utilizar “slang™y
contracciones ademas de estrofas que sean demasiado largas
para ellos.

Finalmente, para la creacion de los juegos interactivos fue
necesario desarrollar cada uno de ellos mediante un prototipo de
papel a manera de storyboard para entender el diseno de interfaz
y su interaccion de una forma mas grafica (Figura 32).
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Para luego pasar a utilizar la herramienta de Scratch el cual es
un entorno de programacion desarrollado por el Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT). Scratch permite utilizar
objetos llamados “sprites™ los cuales pueden ser ilustraciones
gue se vinculen con la actividad y sobre todo |la narrativa planteada
mediante el concepto grafico. Estos también serviran como iconos
para avanzar con el juego y la historia.

Steane (2016) sugiere que “si la interacciéon o la navegacion no
son claras en las interfaces de juegos, los ninos seleccionan o
tocan todo hasta que obtienen una reaccién, de modo que es
necesario ofrecerles indicaciones visuales y auditivas obvias” (p.
154), por lo tanto, se anadieron indicaciones auditivas a cada icono
fomentando asi también la habilidad de listening en el usuario.

Segun Funday Factory (2016) los ninos de estas edades “son
bastante enfocados, y normalmente buscan terminar una tarea
antes de comenzar la siguiente. Ellos seguiran intentandolo hasta
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lograr completar la actividad en curso.” (p. 22) Por lo tanto, fue
necesario procurar la sensacion de progreso en la historia y en
los juegos, ademas de pantallas de recompensa después de cada
uno para que los ninos tengan una experiencia positiva al utilizar el
producto y sobre todo al practicar su inglés.

Los juegos propuestos para cada capitulo estan centrados en
abarcar todo lo aprendido durante los videos tanto de vocabulario
como gramatica.Debidoalanecesidadde proporcionaractividades
mucho mas dinamicas que ayuden a los ninos a adentrarse en el
idioma inglés sin que se vuelva una tarea mas, se desarrollaron
juegos distintos para cada una de las unidades. Para esto se tomo
en cuenta los elementos formales de cada uno de los juegos ya
gue segun Fullerton (2018) sin estos elementos, un juego deja de
serlo. Es por esto que se definieron cada uno de ellos y estos son:
1. Jugadores: en este caso se trata de un juego de un solo jugador,
el Aprendiz quien es el usuario que con ayuda de sus padres podra
ser participe de la narrativa planteada. Se trata de un “single player
versus game” (juego de un solo jugador) en el que los personajes
del juego crean la actividad para el jugador.

2. Objetivos: cada uno de los juegos tiene un objetivo general el
cual es aprender “magia” mediante las misiones que el jugador
recibe de parte de su mentora. Los objetivos especificos varian
segun el contenido de cada capitulo.

3. Procedimientos: estos varian de acuerdo al juego propuesto.
A nivel general, los ninos deberan acatar las indicaciones de los
demas personajes y hacer uso de los componentes vistos en
pantalla los cuales, de igual forma, tienen indicaciones auditivas.

4. Reglas: estas seran dadas por los demas personajes conjunto a
las indicaciones.

5. Recursos: dependen de cada uno de los juegos, cada uno se
muestra en pantalla al momento de jugar.

6. Conflictos: se crean a partir de los objetivos especificos de cada
uno de los juegos y son una parte necesaria para que el usuario se
sienta parte de la narrativa planteada y sobre todo, en control de
sus decisiones en el juego.

7.Limites: estos se refieren a que se puede o no hacer en cada uno
delosjuegos. Ademas delasindicaciones de los demas personajes,
cada juego esta programado para hacerle saber al usuario si lo
hizo bien o no mediante pantallas de recompensa o de reintento.
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Figura 33
Juego acerca
de los colores
desarrollado en
Scratch

8. Resultados: se utilizan pantallas de recompensa y animaciones
posteriores de agradecimiento con los demas personajes.

Ademas de estos elementos, se definieron los elementos
dramaticos también propuestos por Fullerton. Debido a que los
juegos son una parte de una narrativa global en toda la pagina
web, los elementos dramaticos como la premisa, los personajes,
la historia, el mundo en el que se desarrollan los juegos y el arco
dramatico estan dados por los demas personajes en las secciones
anteriores, es decir durante los videos. Un elemento dramatico
que esta solo presente en los juegos es el desafio que supone
cada uno de los juegos, este varia segun el objetivo del juego y
esta dado segun los conocimientos del usuario.

No
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Pagina web

El sitio web esta alojado mediante un host en IONOS que permite
desarrollar el sitio mediante WordPress utilizando los lenguajes
HTML y CSS, asi como el plugin de Elementor el cual provee de
widgets para el diseno de la pagina web.

Tomando en cuenta las distintas actividades que contiene el
proyecto, se pensoé en la navegacion del usuario para interactuar
con los diferentes elementos en orden de |la narrativa. Es asi como
fue importante considerar los principios heuristicos de Nielsen
como lo son la flexibilidad y eficiencia de uso, asi como la estética
y diseno minimalista.

Para la navegacion de capitulo a capitulo se incluyen botones de
“siguiente” asi como un menu a manera de footer con todos los
capitulos haciendo alusion a el viaje que realiza Ash durante lanarrativa.
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Figura 34
Menu de
navegacion
y botones de
siguiente e
inicio

Figura 35
Continuidad

en dos de las
actividades del
capitulo 1

» play

En la navegacion a través de las distintas actividades en cada uno
de los capitulos, se establecié un movimiento de scroll vertical con
la finalidad de que sea facil para el usuario interactuar con cada
actividad. Se procuré que los fondos tengan una continuidad para
gue no sea una distraccion para el usuario.

Finalmente, el sitio web fue configurado con una funcién
responsive o adaptativa para tres distintos dispositivos los cuales
son PC, Tablet y celular para que el usuario pueda acceder desde
el dispositivo que prefiera.

Videos animados y musicales

Para la realizacion de los videos se utilizé el software de Adobe
Photoshop paralos personajes ya que posee distintos pinceles que
logran un acabado mas infantil. Mientras que los fondos de cada
video fueron realizados en Adobe lllustrator para dar un aspecto
con estilo papercut.

De igual manera, el tipo de animacion utilizada es un papercut
digital, una técnica derivada del stop motion, utilizando elementos
estaticos con movimientos simples haciendo una aproximacion
a los materiales que los ninos pueden encontrar en su dia a dia
como lo es el papel.
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Figura 36
Escenas
divididas por
capas

Figura 37
Proceso de
animacion en
After Effects

Asi mismo, para componer las escenas a ser animadas, se dividid
por capas cada parte de los fondos y personajes teniendo en
cuenta los diferentes planos de cada escena.

> W
i 4
=
i
=
]
> W

Una vez teniendo las escenas en capas, se importé todo en com-
posiciones de Adobe After Effects para realizar la animaciéon de
los videos. Cada uno de los elementos pasaron a ser objetos
3D y se anadié una camara para asi dar una mayor sensacion de
movimiento y profundidad.

Seguidamente, se pasd a animar cada uno de los elementos, en
especial los personajes, siguiendo los storyboards ya hechos
mediante keys de posicion y puppet pins.
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Para los videos musicales se incluyeron las letras de las canciones
a manera de sing along para que el usuario pueda cantar con los
demas personajes.
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Figura 38
Video con
letras de la
cancion

Figura 39
Proceso de
desarrollo
de Juego en
Scratch
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Los juegos fueron desarrollados a través del software de Scratch,
el cual es un motor de videojuegos desarrollado por MIT Media Lab.
Este software es una opcién para personas que no sean progra-
madores debido a su lenguaje visual el cual se basa en bloques de
color que se unen a manera de puzzle para formar ordenes que los
distintos sprites puedan seguir y asi formar el videojuego.

Este software permite utilizarimagenes a manera de sprites o cual
ayuda a la creacion del mundo en el que se presenta la narrativa
y asi lograr una mayor inmersion en el usuario haciendo que se
sienta parte de la historia al interactuar con los juegos a manerade
misiones. Ademas, permite la inclusion de audios para asi mejorar
las habilidades de listening y speaking en el usuario.
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Para incrustar los juegos en la pagina web se utilizé el mod de Scratch
llamado TurboWarp el cual copila los proyectos realizados en Scratch
en un lenguaje de JavaScript para que carguen de una manera mucho
mas rapida ademas de poseer algunas funciones mas como el botén
de pantalla completa para una mejor visualizacion.
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Figura 40
Juego
incrustado en
la pagina web

Detalles de costos

Para la implementacion del proyecto es necesario conocer los
costos que supone realizarlo, con esta finalidad, se presenta la
siguiente tabla analizando cada uno de los aspectos relacionados
al trabajo de diseno y herramientas necesarias para el proyecto.
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Tabla 5
Costos del proyecto considerando el trabajo de gestion, creativo y operativo de diseno

Costos de diseno

Valor base para el célculo $1.928,50
Total horas laborables al mes 120
Valor hora $16,07
Horas estimadas de trabajo de gestion 50
valor bruto por gestién . $803,54

Valor base para el célculo $1.446,38 z

Total horas laborables al mes

DISENO

Valor hora 812,05
Horas estimadas de trabajo de gestion a0
Valor bruto por gestion $964.25
Total horas laborables al mes 120
Valer hora . $8,04
Horas estimadas de trabajo de gestion 60
Valor bruto por gestion $482,13
Transporte $12
Host $10
Imprevistos (10%) . $227,19

Total del presupuesto $2.498.11

El valor de costos para la elaboracion del proyecto finalmente
es de 2.499, 11 ddlares americanos. Debido a que se trata de
un producto digital como lo es una pagina web, la Institucion
debera pagar el valor del servicio de hosting mensualmente para
mantener la pagina en funcionamiento. Si bien esto representa un
costo extra, es una inversién para la educacion de los pequenos
ya que, comparado a los materiales existentes en su contexto
este producto ayudara a que puedan seguir practicando el idioma
inglés de una manera mas organica y mejorar el punto de vista
que tienen con respecto a esta lengua.
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Paracomprobar que el producto grafico propuesto funcionaacorde
al objetivo de mejorar y reforzar el conocimiento de los ninos de
Primero de EGB, se realizaron varias validaciones del prototipo del
mismo. Tomando en cuenta al comitente (docente), usuario (ninos
de Primero de EGB) y especialistas en diseno y psicologia.

Se realizaron validaciones con Rafael Castro (Anexo 13) y Cristian
Morales (Anexo 14), especialistas en diseno grafico e ilustracion
para ninos. Rafael consideré que todas las piezas incluidas en la
pagina web se ajustan al concepto planteado y funcionan como
piezas graficas disenadas para los ninos. Recomendd revisar
algunas de las interacciones con la pagina web en distintos
dispositivos. Cristian se enfocd en comprobar que las ilustracio-
nes propuestas alo largo de la pagina web estén acorde al usuario.
El recomienda utilizar una cromatica mas simple y simplificar las
ilustraciones mediante trazos mas organicos y menos detallados,
asi también el tamano de estas.

Ademas, se realizé una validacion con Fredi Landéazuri (Anexo 15),
especialista en diseno Ul para el analisis de la interfaz de la pagina
web, asi como de la interaccion generada en esta. El recalcé que
debido a que los ninos utilizan dispositivos digitales en su dia a dia,
la navegacion en la pagina es adecuada para ellos. Sin embargo,
recomendo que se aumentara el tamano de los botones.

Para comprobar que las actividades e ilustraciones propuestas
se ajusten al usuario se realizé una validacién con Lorena Narvaez
(Anexo 16) desde el campo de la psicologia. Ella destacé que las
actividades propuestas ayudan a que los ninos aprendan de una
manera optima, sobre todo al incluir a los ninos en la narrativa ya
que eso les ayudaria a mantener la atencion focalizada por mas
tiempo y sugirio que debe haber una retroalimentacion de los
ejercicios vistos en los juegos debido a que cuando se aprende
una segunda lengua la repeticion sensorial es fundamental.

Se realizé una validacion con la docente Antonieta Cordova como
comitente del producto (Anexo 17). Ella reaccion6 de manera
positivadebido a que la paginaweb puede ser una gran herramienta
para el refuerzo de conocimientos adquiridos en clase y las ilus-
traciones, colores y actividades propuestas son adecuadas para
los pequenos. Antonieta sugirié que los videos de introduccidén ala
historia deben tener escenas mas especificas y poseer subtitulos
para que puedan relacionar las palabras escritas con lo que veny
escuchan en el video.
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Figura 41
Pdgina web
vista desde la
television del
aula de Primero
de EGB

Figura 42
Emilio haciendo
uso de la
pdgina web
desde la
computadora

Finalmente se realizd unavalidacion con los estudiantes de Primero
de EGB de la Unidad Educativa Particular Cérdova la cual permitio
enfrentar |la propuesta con la realidad del usuario.

Debido a que el producto esta disenado para ser utilizado en casa
a manera de extra aula, se escogio a un nino quien manipularia la
pagina web. Este nino fue Emilio quien se mostré emocionado al
ser elegido para esta actividad. Se utilizé la computadora de la
docente la cual estaba conectada a una television para que los
demas ninos también pudieran observar lo que se realizaba.

Todos los ninos se emocionaron al ver a Ash y querian saber de qué
se trataba lo que veian.

Emilio tuvo algo de dificultad al manipular la computadora al inicio,
un factor que ayudo fue proporcionarle de un mouse. Sin embargo,
para el final de las actividades pudo utilizar la computadora de una
mejor manera mediante las indicaciones que se le dio.




Serealizaronpreguntasdespuésde cadaunodelosvideos paramedir
el nivel de entendimiento de los ninos. Todos supieron responder y
les emocionaba saber qué pasaria después en la historia.

Figura 43

Ninos de

Primero de EGB

atentos a la

pantalla
Después de realizar las actividades en la computadora se hizo una
prueba en un dispositivo movil. Emilio supo manejar este dispositivo
de unamejor maneraespecialmente eneljuego del segundo capitulo
ya que se trataba de dibujar en lo cual ayudé la interfaz tactil.

Figura 44

Prueba de

usabilidad en
un teléfono
movil




Alfinal se hicieron preguntas tanto a Emilio como alos demas ninos,
les gusté mucho los personajes, colores y fondos presentados alo
largo de la pagina web, su personaje favorito fue Ash. Debido a que
todos los ninos querian formar parte de la actividad, la docente
prometié enviar el link de la pagina web a los ninos para que ellos
también puedan jugar.

Para un anélisis mas profundo de las reacciones y comportamien-
tos que tuvieron los ninos durante esta validacion se realizd la

siguiente tabla:

Tabla 6

Andlisis de comportamientos mediante la observacion

Tiempo de observaciény

entendimiento de video 3 minutos
historia
Nivel de atencién de video Los ninos se interesaron por
historia Alto la historia desde el primer
momento
Tiempo de observaciény .
entendimiento de video 3 minutos
cancion
Nivel de atencion de video Alt Los ninos querian saber qué
cancion © pasaria con Ash
Tiempo de juego 10 minutos
Se entusiasmaron por los
Nivel de atencion al juego Alto coloresy nombraron todos los

colores que podian observar,
no solo los requeridos.

Tiempo de observaciény

entendimiento de video 2 minutos

historia

Nivel de atencion de video i Los ninos querian seguir
. . Medio .

historia jugando con los colores

Tiempo de observaciény
entendimiento de video 3 minutos
cancion

N



Nivel de atencion de video

cancion

Tiempo de juego

Nivel de atencidn al juego

Primer contacto con la
pagina web

Los personajes captaron
su atencion

Navegacion de la pagina
web

Predisposicion para
realizar las actividades

Contestar preguntas
acerca de lo que
pudieron observar

Medio/alto

13 minutos

Alto

Excelente

Si

Bueno

Buena

Medio

Los ninos aunque estaban
distraidos, les llamo la
atencion la cancion

Todos querian dibujar

Todos querian participar y
saber de que se trataba

Ash en especial tuvo una
buena recepcion seguido por
Coco

Se le dificulté un poco al inicio
pero pudo utilizarlo sin mayor
problema con indicaciones

Les emociond sobre todo los
juegos

La mayoria de ninos
participaron

Mediante todas las validaciones realizadas se pudieron obtener
resultados positivos indicando que el producto es adecuado para
los ninos y realmente ayuda a que ellos tengan una perspectiva
positiva en cuanto al idioma inglés. En palabras de la docente
Antonieta Cdérdova, “los ninos de hoy en dia necesitan de cosas
como esta para aprender, ellos necesitan de videos con colores,
personajes y canciones que los motiven”, es asi como se puede
decir que la pagina web cumple con el propdsito de reforzar el
aprendizaje del idioma inglés mientras los ninos se divierten.

(P



El aprendizaje del idioma inglés si bien empieza en las aulas, la
practica fuera de estas constituye de una parte fundamental para
realmente llegar a un buen entendimiento y poder utilizar el idioma.
No obstante, muchas de las veces, los alumnos no practican
debido a la perspectiva que tienen sobre el aprendizaje del idioma
viéndolo solo como una asignatura mas. El aprendizaje empieza
con los ninos por eso es necesario plantear al inglés como algo
divertido que ayude a motivarlos. Mediante la pagina web realizada
se pretende que los ninos la tomen como un juego y puedan seguir
reforzando sus conocimientos.

Si bien la pagina web estéa disenada a manera de actividades a
realizar fuera del aula, puede ser una herramienta para ser utilizada
dentro del aula siel/ladocente lo requiere debido a que se incluyen
los contenidos aprendidos en clases de Primero de EGB.

Alincluir alos ninos en la narrativa de la pagina web se logra incen-
tivarlos a seguir practicando el idioma mientras ven y escuchan
videos y juegan con las distintas actividades planteadas.

Mediante las validaciones realizadas se pudo identificar que la
pagina web es adecuada para el disfrute de los ninos ademas de
ayudar a reforzar los conocimientos especificamente en cuanto a
las habilidades de listening y speaking.

Se proponen las siguientes recomendaciones para un buen uso
del producto grafico:

Es necesaria la guia de un adulto que acompane a los ninos al
momento de hacer uso de la pagina web para un mejor entendi-
miento. En casa mediante la ayuda de los padres y si es utilizado en
clase, con el/la docente.

La pagina web esta desarrollada para ser utilizada en distintos
dispositivos, sin embargo, para una mejor visualizacion es
recomendable usar una computadora.

Este producto esta disenado como una herramienta de apoyo
y refuerzo de conocimientos, por lo cual es necesario que los
ninos tengan contacto con este una vez que hayan empezado la
educacion inicial en el idioma inglés.
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Anexo 1
Cuadro Metodologico

Tema: Utilizacion de la musica como .

medio de aprendizaje y ensenanza de . ; Estrategias o L

inglés en nifios Métodos (teoria) (planificacion Tacticas (accién)

Autor: Brenda Jiménez

. L 1. Investigacion primaria: 1. Anélisis de material escrito: 1.Indagacion contextual:

Usuarios/ publico: o Para conocer mejor al usuario Es importante analizar estudios Puede resultar practico realizar preguntas

1. Docente de la materia de inglés es necesario involucrarse realizados acerca de la ensefianza especialmente a la docente para asi

2. Nifios de entre 5 a 7 afios directamente con ellos. del idioma inglés. entender como funciona la dinamica de

3. Padres de familia ensefanza aprendizaje.

. 2. Investigacion secundaria: 2. Investigacion etnografica:

Comportamientos deseados: ) El proyecto empieza apartir de Es necesario realmente entender 2. Investigacion mediante la observacion:

1. Docente incluya herramientas mas informacion recolectada acerca | al usuario para ayudarlo en cuanto Es de gran importancia saber como la

dinamicas en sus clases. del idioma inglés tanto en el a la ensenanza del idioma. docente desarrolla sus competencias en

2. Nifios se interesen en aprender el pais como fuera de este. clase y como reaccionan los nifios a estas.

idioma. . ) 3. Experiencia del usuario:

3. Padres se involucren mas en el Al existir herramientas para el 3. Entrevistas sin estructura:

aprendizaje de sus hijos. aprendizaje del idioma inglés Ayudaria a que la docente de paso a

) ) previamente disenadas, resulta conocer acerca de sus competencias al

Comportamientos existentes: importante saber la experiencia ensenar el idioma y complicaciones que

1. Docente |mp|ementa_ las que tienen los usuarios con estas. haya encontrado antes.

herramientas proporcionadas por la

unidad educativa. 4. Autoetnografia:

2. Existe un miedo y rechazo hacia el Ayuda a recolectar evidencia acerca del

aprendizaje del idioma. proceso ensefnanza aprendizaje y las

3. La mayoria de los padres tratan de dificultades que la docente tenga en este.

estar pendientes de los estudios de

sus hijos. 5. Puebas A/B:
Para realizar testeos de la herramienta
disefada y compararla con otras
herramientas antes proporcionadas.

Anexo 2
Encuesta a docentes de inglés Ecuatorianos

https://docs.google.com/forms/d/1A3k6sMmON;YJUpyRomSXZo-
|lUkJBKECyrfLHdVyF__hHQ/edit?usp=sharing

Anexo 3
Cuadro de necesidades del usuario

NECESIDADES DEL REQUERIMIENTOS

USUARIO COMITENTE SOLUCION

Material que aporte al proceso
Educativo Formativo ensenanza-aprendizaje en las
habilidades de escucha y habla del
idioma inglés.

Proporcionar actividades
Interactivol nteractivo dinémicas que nvolucren al
usuario como elemento
protagoénico.

Contenido entendible, claroy
Comprensible Adecuado a la edad conciso. Con palabras que sean
faciles de comprender para los
ninos.

Se lo puede utilizar tanto en clase

Adaptable al contexto Adaptable al contexto como en casa



https://docs.google.com/forms/d/1A3k6sMm0NjYJUpyRomSXZolUkJ8kECyrfLHdVyF_hHQ/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/1A3k6sMm0NjYJUpyRomSXZolUkJ8kECyrfLHdVyF_hHQ/edit?usp=sharing

Anexo 4

Lienzo de la propuesta de valor

Creadores de Alegrias

Actividades en las que el usuario se
sienta parte del proyecto

Estilo grafico
de acorde al
Material interactivo usuario
. Intuitivo
llustraciones
llamativas Producto ludico
Facil de usar
Buena visualizacion de »
elementos importantes Apto para ninos
Imagenes e
ilustraciones de
con coloresy
formas divertidas Variedad de
- actividades a
Facilidad de realizar
navegacion

icio

Producto/serv

Aliviadores de Frustraciones

Anexo 5
Cubo de Zwicky

Trabajo

Practicar lo
aprendido en
clase

Realizar
actividades
propuestas
por la maestra

Comunicarse
con el idioma

Aprender de
forma divertida

Incomprension

Facil de

Recurso
interactivo

Comprender
actividades

Alegrias

tareas

Mucho
texto

Actividades
aburridas

Dificultad
para realizar

Frustraciones

DETONANTES| Diversion Comunicacioén Equipo Ensenanza Practica
Patio de Teléfono )

juegos Descompuesto Mascota Rayuela Fabula Juguete

Musica Rockband Partitura Playlist Banda Piano Musico

Viaje Mensaje Alien Seleccién | Diccionario | Cuaderno

. Dislogos de | Personaje . Busqueda Jugador

Videojuegos personajes Al Futbol del tesoro | profesional

Futuro Metaverso Hologramas Robot Realidad Plataforma Profesion

Aumentada virtual
Glflesie=c | Wonderland Secreto Monstruo | Excursiéon |Investigacién | Laboratorio




Anexo 6
Volcada visual de datos

Anexo 7

Descripcion de palabras seleccionadas para el concepto

Juguete:

Objeto con el que los ninos juegan y desarrollan determinadas
capacidades.

Playlist:

El anglicismo playlist es utilizado para referirse a una serie de
canciones o videos ordenados en una lista y que van siendo
reproducidos sucesivamente. En espanol se puede usar lista de
reproduccion, sin embargo, el anglicismo es el mas utilizado a
nivel mundial.

Banda (musical):

En la musica, existen dos significados diferentes. En primer lugar,
la banda musical compuesta por aquellos que tocan instrumentos
de percusién, cuerda y viento, acompanantes del cantante. YV,
aquellas agrupaciones musicales de pop y rock.

N
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Piano:

Instrumento musical de cuerdas generalmente metalicas
dispuestas dentro de una caja de resonancia, que son golpeadas
por macillos accionados desde un teclado.

Viaje:
Traslado que se hace de una parte a otra por aire, mar o tierra.

Busqueda del tesoro:

También llamada caza del tesoro, es un juego en el que los parti-
cipantes tratan de encontrar objetos escondidos siguiendo una
serie de pistas, ocultas en diferentes lugares.

Secreto:

Cosa que cuidadosamente se tiene reservada y oculta.

Magia:

1. Arte o ciencia oculta con que se pretende producir, valiéndose
de ciertos actos o palabras, o con la intervencién de seres
imaginables, resultados contrarios a las leyes naturales.

2. Encanto, hechizo o atractivo de alguien o algo.

Llave:
Principio o medio que facilita el conocimiento de algo.

Anexo 8

Frases detonantes de concepto

Viaje a un lugar misterioso

Unete a la banda

La playlist de tu nuevo mejor amigo

La musica es tu mejor compania

La musica, las notas que te guian por un camino de palabras.
Una nueva expresion de la magia de las palabras.

La caja musical que guarda una llave hacia un nuevo mundo.

Las narraciones musicales te transportan hacia nuevos lugares.

Anexo 9
Descripcion de frases seleccionadas

La caja musical que guarda una llave hacia un nuevo mundo

El concepto de llave se utiliza de manera simbodlica para referirse
al medio que permite el conocimiento de algo. También se utiliza
metafdéricamente para designar todo aquello a lo que es posible
acceder poralgun medio.En el caso del proceso ensenanza-apren-
dizaje, lamusicarepresenta esta “llave” la cual permitira alos ninos
acceder a un “nuevo mundo” que es el idioma inglés.
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La llave es un instrumento que permite abrir puertas y conocer
algo nuevo. Este lugar nuevo puede ser intimidante pero también
intrigante. Sin embargo, sin la llave no se puede abrir la puerta y
conocer todo lo que este nuevo mundo propone.

Las narraciones musicales te transportan hacia nuevos lugares
Una narraciéon musical puede referirse a muchas cosas, tales como
una obra de teatro, el soundtrack de una pelicula, un cuento o las
letras de las canciones.

Un nuevo lugar incluye muchos aspectos a conocer y aprender
como elidioma que se utilizaparacomunicarsey su cultura. Ademas
del tipo de personas o animales que se puedan encontrar en este.
Al tratarse de un lugar inexplorado, se puede hacer una metafora
conelidiomainglés, yaque los ninos se enfrentan a nuevos sonidos
y palabras que les parecen desconocidos. Sin embargo, al “trans-
portarse a este lugar” descubriran que no es algo que deberia
asustarlos sino mas bien, algo que los atraiga gracias a las cosas
gue puedan encontrar como la musica y amigos nuevos.

Anexo 10
Entrevista semiestructurada con Lorena Narvdez, psicologa infantil
https://youtu.be/eQtvAD3U-uc

Anexo 11

Encuesta con Rafael Castro, disenador grdfico
https://docs.google.com/forms/d/1KMURsd5YwpvtYbIFSilzhjabu-

XAp3DuPmKYuMAx5wL4/viewanalytics

Anexo 12
Entrevista con Antonieta Cordova, docente de inglés en la Escuela

Cdordova
https://drive.google.com/file/d/1Xu0YgzJZgaxXTFGNVoEORouA30-

pacndT/view?usp=sharing

Anexo 13
Encuesta con Rafael Castro, disenador grafico (prototipo)

https://docs.google.com/forms/d/1MkrDFh9h1vS66 TbPWtdjGPNS8L-
pUA8onGT7N74nN_alSM/viewanalytics

Anexo 14

Encuesta con Cristian Morales, ilistrador profesional
https://docs.google.com/forms/d/1yTfcZTNYOverJw4Ef0pST7_HL-

vg4-vVwiNWNW_Ejr_Vw/viewanalytics

»


https://youtu.be/eQtvAD3U-uc
https://drive.google.com/file/d/1XuOYgzJZgaxXTFGNVoE0RouA3OpacndT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1XuOYgzJZgaxXTFGNVoE0RouA3OpacndT/view?usp=sharing

Anexo 15

Encuesta con Fredi Landadzuri, disenador Ul
https://docs.google.com/forms/d/1fYONrZxsy94r7PhEZfPjtZ

Hkj4ga7olOP_RJomuTgU/viewanalytics

Anexo 16
Encuesta con Lorena Narvdez, psicdloga infantil (prototipo)

https://docs.google.com/forms/d/1YwhOTujF6HRsP-etXYv5jr-

8pzjT-iEErWrgawd4_sgs/viewanalytics

Anexo 17

Entrevista con Antonieta Cordova, docente de inglés en la Escuela
Cdrdova (prototipo)
https://drive.google.com/file/d/1IMJXBeRUrJ-14wXmh8AitPTvEP-

3gHKX-x/view?usp=sharing




