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Resumen

El aprendizaje de idiomas extranjeros es una necesidad y, mas aun, del idioma inglés,
el cual esta dentro de las tres lenguas mas habladas en el mundo. El aprendizaje de ésta
lengua en edades tempranas puede generar amplios beneficios de adaptacion al
nuevo idioma y lo basico que se debe practicar al momento del aprendizaje, es la
comprension de términos y, mas aun, la comprension lectora; la cual inicia desde

las bases del conocimiento de vocabulario, adaptado a cada nivel de aprendizaje.

Las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién, combinadas con las tecnologias
tradicionales, pueden ser un apoyo significativo al momento de generar en el nifio
nuevos conocimientos linguisticos. Las actividades ludicas y tecnoldgicas brindan
al estudiante gran interés por el tema que se le presente, por lo que un juego educativo
no solo generara interés, sino también motivara la construccion del conocimiento

propio del usuario.

Al tratar de aprender palabras nuevas lo mejor es “descubrirlas”, es por eso que el
concepto central del desarrollo del material fue un juego de detectives, teniendo
como personajes principales a un perro y un gato. Uno de los capitulos que los
ninos, a la edad de 7 anos (3ro de basica), tienen que aprender son las “Prepositions
of Place” por lo que se decidié aplicar textos con coordenadas para encontrar
o devolver objetos dentro de una casa, el cual es un entorno familiar y reconocible,
gue cuenta con cinco habitaciones diferentes para, luego, al concluir con esta actividad
principal, ejercitar con lecturas las nuevas palabras aprendidas. Y asi completar el
circulo, obteniendo finalmente una recompensa motivacional. El generar un estimulo

positivo es la base para asegurar aprender nuevos conocimientos.



Introduccién

El mejoramiento de las técnicas y herramientas usadas para
la educacion primaria, benefician tanto a alumnos como a
educadores; y mucho mas si éstas herramientas potencian el
aprendizaje de algo tan importante y, ahora en la actualidad
casi vital, como lo es el conocer y dominar un segundo idioma,

como minimo.

El aprendizaje de una lengua extranjera dentro de los colegios
y escuelas de Ecuador, ha sido motivo de esfuerzos tanto
pedagodgicos como monetarios, significativos, en las instituciones
educativas. El presente trabajo plantea brindar un aporte en la
ensefianza y aprendizaje del idioma inglés dentro de la Unidad
Educativa Sagrados Corazones de Rumipamba, demostrando
asi que el disefio puede brindar un apoyo académico
para potenciar el aprendizaje de una lengua extranjera, en una

edad temprana.

Objetivos
General
® Apoyar el mejoramiento de la comprension lectora del
idioma inglés disefiando un material didactico grafico para
ser aplicado durante las horas de clase en los 3ros afos
de basica de la Unidad Educativa Sagrados Corazones de
Rumipamba.

Especificos

® Definir la problematica exacta de las dificultades de la
adquisicion de vocabulario para comprension lectora.

® Desarrollar los elementos graficos y sus componentes
para disminuir la problematica planteada.

e \/alidar la propuesta de disefio dentro de las aulas de clase

durante el periodo escolar.




Hipoétesis del trabajo

Las dificuttades en la comprension lectora en el segundo idioma
“Inglés” de los estudiantes de 3ro de basica de la Unidad
Educativa Sagrados Corazones de Rumipamba son: poca
comprension lectora y problemas gramaticales como: escribir
como pronuncian, a todos los plurales le agregan la S al final y
se olvidan de colocar el “an” antes de palabras que empiezan
con vocal. Estos problemas son causados por la falta de
vocabulario y actividades ludicas que involucren la adquisicién
del mismo, lo cual genera falencias en el proceso de aprendizaje
y la necesidad, posteriormente, de ingresar a cursos de

ensenanza del idioma en instalaciones externas.

Mediante el disefio y empleo de un material didactico, que
promueva el aprendizaje y el uso de vocabulario adquirido en
clase, asi como también, ejercicios de comprension del mismo,
junto con actividades ludicas, como complemento a las labores
y ensefanzas impartidas por la profesora en el aula de clases,

estos problemas podrian disminuir.

El sujeto adquiere conocimiento de forma activa al interaccionar
con el medio, de este modo no s6lo conoce datos sobre los
contenidos o informacién que transmite dicho medio, sino que
tiene que activar determinado tipo de operaciones intelectuales,

necesarias para decodificar la informacion del mismo.
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CAPITULO |

11 Elidioma inglés y su importancia.

“Saber otro idioma es como poseer una segunda alma.”

Carlomagno

El aprender un idioma diferente a la lengua materna, actualmente
se ha vuelto una necesidad para toda persona. Este aprendizaje
brinda posibilidades de viajar, estudiar y hasta vivir en otro
pais. Aprender varios idiomas es interactuar y comunicarse,
caracteristicas innatas en el ser humano. Jeremy Harmer, en
su libro “How to teach english”, menciona que en el mundo muchos
estudiantes estan aprendiendo a hablar inglés por diferentes
razones: “algunos estudiantes, por supuesto, aprenden el idioma
unicamente porque esta en el pénsum de estudios primario o
secundario, pero para otros el estudiar inglés ya es una decision.”
(Harmer', 2007: 11).

Actualmente el idioma espariol esta dentro de las lenguas mas habladas

del mundo, pero no por eso el inglés ha perdido importancia.

“El espanol es ya la segunda lengua mas hablada en el mundo,
(328,5 millones de personas), por detras del chino (1.212,5 millones)

y por delante, por primera vez, del idioma vehicular internacional, el

1 Harmer, Jeremy
(1947). Profesor e ins-
tructor de profesores.
Estudié en University of
East Anglia (BA Hons,
English and American
Studies), University of
Reading (MA Applied
Linguistics),
International House
(International House
Teacher training Certi-
s, ficate). Fue director del
Instituto Anglo Mexicano
de Cultura, Guadalajara

(1979-1983)




inglés (328 millones). Lo dicen los datos, actualizados el pasado
octubre, proporcionados por la prestigiosa revista Ethnologue.
Languages of the world. Sin embargo, los diplomas que certifican
el conocimiento del espafiol -idioma que estudian 14 millones de
personas- no tiene el peso de los examenes de Cambridge, el
TOEFL o el Instituto Francés.”

SILIO, E. (2010) Los certificados de conocimiento del espafiol
se amenoran. Madrid. Recuperado de http://elpais.com/dia-
rio/2010/03/22/educacion/1269212403_850215.html

Dominar una de las lenguas mas habladas del mundo puede
generar grandes beneficios para quienes lo hacen. “Poder solicitar
una beca, estudiar en el exterior, tener mejor empleo y
remuneracion son soélo algunas de las razones que evidencian
la importancia de dominar un segundo idioma”.

MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL DE COLOMBIA.
(2009) Inglés como lengua extranjera. Colombia. Recuperado
de http://menweb.mineducacion.gov.co/educacion_superior/

numero_12/ingles.htm

Como respuesta a esta necesidad el Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia esta impulsando el conocimiento y dominio

de ésta lengua, a través del “Programa Nacional de Bilinglismo”.

El Ecuador no es la excepcion en cuanto al interés del aprendizaje
de este idioma. En el afio 1998, con la aplicacion del Examen
Nacional de Inglés en el Ecuador, se tuvo la posibilidad de
conocer el promedio de calificaciones en éste idioma, tanto
en la seccion primaria como en la seccion secundaria.
“El promedio alcanzado a nivel nacional, hasta la fecha, es
de 15/20 para los/as alumnos/as que finalizan la Educacion
Basica y de 14.5/20 para los que terminan el Bachillerato™
Ante estos resultados, en el afio 2006 se impulso el proyeto
CRADLE, una reforma curricular de inglés que consistia en la

2 “Convenio Internacional
Ecuatoriano - Britanico”.
%, Internet.
www.frontesis.org.
Acceso: 2 de febrero de

2012.



renovacion de los planes y programas de Inglés; elaboracion
de textos para los alumnos, guias didacticas y capacitacion
a profesores. Este proyecto lo inici6 la Direccion Nacional de
Curriculo a través de la Division Nacional de Idiomas Extranjeros.
Con ésta reforma se aument6 a 5 horas semanales de este

idioma en las instituciones educativas.

Actualmente, el Ministerio de Educacion, la Division Nacional
de Idiomas Extranjeros, la Coordinacién Zonal 6, la Direccién
Provincial de Educacién del Azuay y el Cuerpo de Paz de los
Estados Unidos,

“[...] presentaran el “Proyecto de Fortalecimiento de la Ensefianza
de Inglés” en los establecimientos educativos. [...] El proyecto
tiene como objetivo apoyar a docentes y estudiantes para obtener
mejores oportunidades de conocimiento y practica de este idioma”.
MINISTERIO DE EDUCACION DEL ECUADOR (2011) “Proyecto
de Fortalecimiento de la Ensefianza de Inglés”. Ecuador.
Recuperado de http://www.educacion.gob.ec/noticias/boletines-
prensa/811-proyecto-de-fortalecimiento-de-la-ensenanza-de-

ingles.html

Asimismo, el Ministerio de Educacion ha planteado la creacion
de centros multiservicios para la ensefianza de inglés (y otras
materias) con el objetivo de que éste idioma ya no se dicte en
las instituciones educativas, sino sea una actividad extracurricular.
Esta idea se ha dado ante el conocimiento de que no todos
los alumnos de un mismo nivel de estudios tienen la misma
facilidad para dominar el idioma. “La propuesta es que el
Ministerio de Educacion exija un nivel minimo de esta lengua
para obtener el titulo de bachiller”.

REDACCION SOCIEDAD (2010) El inglés se ensefiara fuera
de los colegios. Ecuador. Recuperado de http://www.elcomercio.
com/sociedad/ingles-ensenara-colegios_0_391760875.html




‘A la Escuela Politécnica Nacional asisten diariamente unos
3000 alumnos en varios horarios. La mayoria de alumnos son
profesionales, quienes desean mejorar su desempeno laboral o
salir del pais para estudiar o trabajar. [...] En las 69 universidades
y centros superiores del pais es una exigencia para el alumno,
segun la carrera, aprobar determinados niveles de inglés. Pero
en 16 de ellas existe como carrera formal. También provienen
de otras universidades o son jévenes, de entre 15y 17 afios, de

varios colegios. [...]

En la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador (PUCE), hay
2500 inscritos cada semestre en idioma inglés. Este es un
requisito para los estudiantes del centro. [...] Entre octubre 2005
y junio de 2006, se registraron 305 interesados en seguir cursos
en EE.UU. Para rendir el Toefl (examen de inglés mas aceptado
en el mundo) solicitaron informacién 1 022 personas. [...] En el
Wall Street Intitute existen 8 000 alumnos activos en el pais.”
DIARIO HQY (2006) EI idioma inglés pas6 de una obligacion
a una necesidad. Ecuador. Recuperado de http://www.hoy.com.
ec/noticias-ecuador/el-idioma-ingles-paso-de-una-obligacion-a-
una-necesidad-247084-247084.html

De igual manera, existen otro tipo de instituciones alrededor
del pais que imparten este idioma, “En el Centro de Estudios
Interamericanos (Cedei), de Cuenca, estudian 650 nifios, jovenes
y adultos, distribuidos en niveles”. REDACCION CUENCA Y
SIERRA CENTRO (2010) El inglés amplia el campo profesional.
Ecuador. Recuperado de http://www.elcomercio.com/noticias/
ingles-amplia-campo-profesional_0_205179572.html

‘.0

Como se puede observar, el aprendizaje de éste idioma es
una constante que se presenta en nuestro medio; sin embargo,
el ministerio no ha sido el unico que se ha interesado por



promover el bilinguismo y el aprendizaje de idioma inglés ante
tanta demanda. El diario El Comercio también hizo su pequeno aporte
educativo con una coleccion de libros llamada ‘Speaking Book’
dirigido, exclusivamente, al publico infantil. Los textos abordan
“diferentes tematicas: los animales, mi primer ABC, el tiempo
y el reloj, la ciudad, la escuela, el cuerpo y los sentidos”.
REDACCION SOCIEDAD (2010) Speaking Book, un nuevo
método para aprender inglés. Ecuador. Recuperado de http:/
www.elcomercio.com/sociedad/Speaking-Book-metodo-
aprender-ingles_0_321568088.html

La creciente demanda de aprendizaje de ésta lengua, ademas
de los diferentes aportes de ministerios y proyectos creados,
nos sefalan que, en nuestro entorno, el conocer y dominar
este idioma es necesario y, al mismo tiempo, un reto tanto
para el que aprende como para el que ensefa. Miguel Siguan y
William F. Mackey, autores del libro “Educacion y bilinglismo”
senalan las dificultades que tiene el sistema educativo de
naciones hispanohablantes en cuanto al aprendizaje y
ensefianza del idioma inglés.

“A pesar del gran esfuerzo desplegado ofreciendo a los nifios de
las minorias linguisticas y, concretamente a los hispanicos, un
sistema educativo que tiene en cuenta de diferentes maneras su
lengua propia, estos alumnos, en conjunto, presentan resultados
escolares inferiores a los alumnos de lengua materna y familiar
inglesa. A pesar de la presencia de las dos lenguas en el sistema
educativo, estos alumnos no alcanzan una competencia equili-
brada de las dos lenguas, ni plenamente satisfactoria en ninguna
de las dos.” (Siguan® y Mackey* 1986 : 127)

Ching (1984) sostiene que éstas dificultades pueden deberse a
la falta de practica que se le brinda en nuestro medio al aprendizaje del
idioma, ademas de que los nifios hispanohablantes encuentran
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dificultades para pronunciar algunos sonidos vocalicos, como,
por ejemplo, para pronunciar dos consonantes al inicio de una
silaba o palabra (asi, star puede convertirse en estar y

pronunciarse es-tar).

Esto nos demuestra que sélo por el hecho de ser una nacién
hispanohablante se nos es mas dificil el aprendizaje del idioma
inglés. Sin embargo, eso no tiene por qué ser un impedimento para
conseguir la excelencia y el dominio de éste idioma. En nuestro
pais el Ministerio de Educacion ha planteado una malla curricular
que implementa el idioma inglés a partir del octavo de basica.

Malla curricular

HORAS SEMANALES DE CLASE POR ASIGNATURA
ASIGNATURAS / ANOS DE EDUCACION GENERAL BASICA

2.2 (3.2|42|52|62|7%2|8%2|9.2(10.2
LENGUA Y LITERATURA 12(12| 9|9 |8 |8 |6 |66
MATEMATICA 6| 6| 6| 6|6 |6 |6]|6/|6
ENTORNO NATURAL Y SOCIAL 515
CIENCIAS NATURALES . - | 4| 4)4]|4]|6|6]|6
CIENCIAS SOCIALES - | -|a|la|5|5]|5]|5]|5
EDUCACION ESTETICA 3(3|3|3|3|3|3]|3]|3
EDUCACION FisICA 2121212122 2]|2]2
LENGUA EXTRANJERA - - - - - -|5|5]|5
OPTATIVA 222222 |2]|2]:2
SUBTOTAL 30 (30 |30 |30 |30 |30 |35|35 35
ACTVIDADES ADICIONALES 5/5|5|5]|5]|5
TOTAL 35 (35 (35|35 |35 35|35 |35 35

* Dentro de este espacio, se complementaran actividades de recuperacién pedagdgica u otras. Se puede ofrecer ofras
asignaturas, tales como Lengua Extranjera o Informéfica, en la medida en que la escuela cuente con los docentes y
recursos requeridos para hacerlo.

Imagen: http://www.educacion.gob.ec

Captura de pantalla dia 16 febrero 2012

Con lo anteriormente sefialado, se puede llegar a creer que la
malla curricular basica que exige el gobierno no tiene concordancia,
en lo que se refiere al estudio del idioma extranjero y las etapas

del aprendizaje que se han sefalado en parrafos anteriores; lo

cual llevaria a pensar, que debe ser una de las razones por las
cuales el idioma inglés en nuestro medio sigue sin ser dominado
en escuelas y colegios.
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1.1.1 El idioma inglés dentro del entorno académico escolar

Las autoridades ecuatorianas han visto la importancia de
mejorar el pénsum de estudios de la lengua extranjera en los

colegios e instituciones educativas.

“La Ley de Educacién prevé aplicar cinco horas semanales de
formacion en inglés. Pero, la dificultad para ejecutar la ensefianza,
es la falta de maestros de inglés, sostiene el director nacional de
Educacion, Teodoro Barros. “No se puede tapar con un dedo la
realidad de la educacion. No es un problema institucional sino
nacional. Existe la necesidad de utilizar el otro idioma todo el
tiempo, solo asi el estudiante hace el esfuerzo de entender y de
comunicarse. Hablar el idioma nativo no es una buena técnica, el
idioma extranjero es el que se debe utilizar en un 95 por ciento”.
Diario Hoy (2006) El idioma inglés pas6 de una obligacién a una
necesidad. Ecuador. Recuperado de http://www.hoy.com.ec/no-
ticias-ecuador/el-idioma-ingles-paso-de-una-obligacion-a-una-
necesidad-247084-247084.html

Ante la necesidad de impulsar el aprendizaje de éste idioma,
el Ministerio de Educacién ha buscado seguir motivando a los
alumnos con calificaciones altas en el idioma extranjero
mediante un diploma, el cual se lo entrega en el ultimo afio de
bachillerato de los estudiantes.

“[...] La licenciada Rosa Hurtado Morejon, Directora Nacional de
Curriculo, con Memorando No. 260-DINCU-2011 de 2 de mayo
de 2011, adjunta un informe técnico mediante el cual solicita que:
dada la importancia que tiene el idioma inglés dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje, con Acuerdo Ministerial se establezca
el otorgamiento de un Diploma a los estudiantes que se hayan
destacado en el citado idioma, en el nivel de bachillerato,

reconociendo de esta manera su esfuerzo y espiritu de superacion.”

12




Vidal lllingworth, G. (2011). Acuerdo 210-11. Direccién Nacional
de Curriculo, (pp. 1-2). Quito, Ecuador.

El Ministerio de Educacion, consciente de que el aprendizaje
de un idioma extranjero es importante, ha hecho sus cambios
y modificaciones en el pénsum de estudios, aunque un poco
tarde, como se puede leer en el Acuerdo 210-11, siendo el aio
2000 cuando instauran como necesario aumentar las horas

de clase a 5 semanales como minimo.

Existen numerosas unidades educativas que ya han impartido el
inglés dentro de su formacion educativa desde hace varios afos.
Para que la ensefanza en los colegios sea la 6ptima, el
Ministerio de Educacion también se ha preocupado por impulsar
un programa de becas “Ensefa Inglés” cuyo objetivo es formar
y capacitar a los docentes de ésta area, con el objetivo de
mejorar la calidad de ensefanza. Ministerio de Educacion del
Ecuador (2012) “MinEduc” impulsa programa de becas
“Ensefia Inglés”. Ecuador. Recuperado de http://www.educa-
cion.gob.ec/home/1063-mineduc-impulsa-programa-de-be-

cas-ensena-ingles.html

De la misma manera, existe en vigencia un proyecto de fortalecimiento
de la ensefianza del inglés, el cual tiene como objetivo que los

estudiantes alcancen un alto nivel de uso de éste idioma.

“Sus iniciativas concretas estan dirigidas a la actualizacién de
los curriculos nacionales de esa asignatura, a la entrega de libros
de texto alineados a dichos curriculos, al desarrollo profesional
de docentes de inglés en ejercicio, y al mejoramiento de la formacion
en esa carrera profesional”.

Ministerio de Educacién del Ecuador (2012) Fortalecimiento del -
Idioma Inglés. Ecuador. Recuperado de http://www.educacion.

gob.ec/fortalecimiento-del-ingles-fee.html

13




En Ecuador existen varias instituciones educativas bilingues,
como el Colegio Bilingue Pensionado Olivo, el Colegio Bilingue
Seneca, Colegio Técnico Ecuador, Colegio Nacional Maria
Angélica Idrobo, la Unidad Educativa Particular Experimental

Bilinge Martim Cereré, por nombrar algunos.

La Unidad Educativa Sagrados Corazones de Rumipamba no
esta dentro de los colegios bilingues de la capital, sin embargo
el idioma es ensefiado dentro de las aulas de clase, ya que
tienen en cuenta que el inglés no puede ser una opcion.
Desde hace mas de 10 afios, el inglés se convirtié en una de
las materias con mas importancia dentro del ambito académico
y de las autoridades, cambiando su plan de estudios y la
pedagogia con la que el inglés era impartido dentro de las aulas.
Los cambios en el pénsum de estudios han llevado, incluso, a
que ciertas actividades se las imparta en el idioma extranjero,
habiendo una participacion activa de los alumnos tanto de la
basica como del bachillerato.

Al ser una institucion religiosa y, con la idea de convertirse en
bilingle en un futuro cercano, se han llegado a impartir eu-
caristias de fechas especiales en inglés, de igual manera se
organiza durante el afio escolar una semana dedicada a este
idioma, donde alumnos y profesores del area realizan diversas

actividades (culturales, académicas y ludicas).

“El departamento de Inglés de la Unidad Educativa Sagrados
Corazones de Rumipamba, es parte activa de la formacién integral
bilingle de sus bachilleres, desarrollando en estos destrezas
pedagdgicas, competencias criticas, comunicativas y de aula,
siempre acorde con los diferentes ciclos del desarrollo educativo
y que le permitan, al finalizar el bachillerato, egresar de la Institucion

con el suficiente conocimiento del idioma inglés.”

14




Unidad Educativa SS.CC. Rumipamba. Departamento de inglés.
Recuperado de http://rumipamba.edu.ec/index.php?option=com__
content&view=article&id=65&Itemid=59

Asimismo, dentro del plantel, con las reformas mencionadas
anteriormente, el departamento de inglés esta impulsando un
“Proyecto Bilingue”, el cual tiene como objetivo que cada alumno
concluya el afio académico con el conocimiento que se le
debe impartir completo.

“Se implementa como parte de su curriculo un “Proyecto Bilinglie”
de inmersién del Inglés como idioma extranjero, que cumpla una
sistematicidad y secuencia légica, coherente, técnica, funcional
y pedagodgica, que enlace la educacién basica y el bachillerato de
tal manera, que cuando las estudiantes terminen sus respectivos
ciclos de desarrollo y de estudio, alcancen las competencias
linglisticas comunicativas correspondientes en el idioma inglés
de acuerdo con el nivel planificado en el presente proyecto.”
Unidad Educativa SS.CC. Rumipamba. Departamento de inglés.
Recuperado de http://rumipamba.edu.ec/index.php?option=com__
content&view=article&id=65&Itemid=59

Actualmente las autoridades de ésta unidad educativa, mencionan
estar conformes con los avances que ha tenido la ensefianza
del idioma dentro en el plantel, opinién que, segun la Lcda.
Hermana Gloria Ortiz, rectora del plantel, comparten los
padres de familia.®

Fernandez® (2002) sefiala que el aprendizaje de la lengua,
para un adulto, esta delimitada por la cultura de la “respuesta
correcta”, haciendo que al lenguaje se lo vea como una serie
de reglas que deben seguirse y memorizarse para su correcto
uso, y, mientras mas se aprende el idioma, se aprenden muchas
mas reglas a las que hay que regirse.

15

5 Hmna. G. Ortiz (comu-
nicacion personal, 22
de marzo, 2012)

6 Carmen Fernandez

v, Santas. Profesora de
escuela secundaria en
Santiago de Compostela
y experimentada instructora

docente.



“Sin embargo, en la infancia las circunstancias son bastante
diferentes. Nuestras comunidades nos dejan participar como
si fuésemos comunicadores totalmente competentes mucho
antes de que podamos funcionar como seres linguisticos maduros.
Al tratar a los nifios como si fueran comunicadores totalmente
competentes, en realidad se convierten en comunicadores

totalmente competentes”. (2002 : 85)

“Para aprender a hablar, el nifio no sélo tendra que extraer palabras
de un flujo de sonidos y reconocer las reglas de gramatica que
rigen la organizacion de las palabras, sino que debera saber utilizar
también diferentes sutilezas de su lengua materna en situaciones

adecuadas.

Todo ello sin olvidar la primera condicion de la adquisicion
del lenguaje: el nifio debe desear comunicarse con su entorno.”
(Abdelilah-Bauer’, 2007:15)

Es preciso anadir que, si bien el aprendizaje de éste idioma
es satisfactorio, eso no quiere decir que no haya problemas
en ciertos puntos con los nifios en temas especificos, lo cual
permitiria que los conocimientos sean asimilados mas
facilmente, que no haya problemas importantes a lo largo de
su vida académica y que el desempeio en el idioma sea mas
que excelente, o por lo menos, aun mas satisfactorio que en
la actualidad.

1.1.2 Inglés en la Unidad Educativa Sagrados Corazones de

Rumipamba

El departamento de inglés de la Unidad Educativa Sagrados“

Corazones de Rumipamba tiene como mision el desarrollar

“destrezas pedagdgicas, competencias criticas, comunicativas

16

7 Barbara Abdelilah-
Bauer es diplomada en
psicologia social, tras
una formacién como
linglista y profesora de
idiomas, y realiza inves-
tigaciones entorno al
desarrollo del lenguaje y
de la identidad del nifio
bilingue.




y de aula, siempre acorde con los diferentes ciclos del desarrollo
educativo [...]”® de sus alumnos, con el objetivo de que puedan
culminar sus estudios de esta lengua de la manera mas
satisfactoria posible.

Como ya se ha mencionado, la Unidad Educativa Sagrados
Corazones de Rumipamba esta poniendo todo sus esfuerzos
y dedicacion en mejorar la calidad del idioma inglés que se
imparte dentro de las aulas, con el objetivo de convertirse en

una institucion completamente bilingue.

La coordinadora del area de inglés, Patricia Pinto, menciona
que desde hace cuatro afios han cambiado los profesores vy,
por lo tanto, los materiales que se usan; tanto en la seccion
primaria como secundaria. El material con el que se cuenta
actualmente se llama Lighthouse 2, el cual es un libro de texto
gue consta de un CD de audio, tiene ejercicios de escritura y lectura,

los cuales los resuelven en clase con la ayuda de la profesora.

En las aulas de clase existen afiches relativos a diferentes temas,
los cuales vienen como parte del material que ya se les proporciona
y ademas los usan, durante la hora asignada, como material
didactico. Algunos de los libros tienen stickers o adhesivos,
los cuales los pegan dentro de sus libros de texto, como un
complemento de algunas explicaciones y ejercicios.

Para 3ro de basica son tres paralelos, los cuales tienen, dentro
de sus aulas, material pegado en las paredes, algunos de éstos
estan en inglés. Sin embargo son cartulinas o papeles brillantes
escritos a mano; en otros casos son letras recortadas en fo-
mix de alguna frase de uso cotidiano. Una de éstas frases es:

“May | come in?” (¢ puedo pasar?) con lo cual se demuestra el -

interés por los maestros de que los alumnos utilicen el inglés
mas alla de sus horas de clases.
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Muy cerca de las aulas de los 3ros de basica se encuentra una
pequefa aula de computo, la cual esta decorada de la misma
manera como estan las aulas comunes. Su uso no es muy
frecuente, segun lo que comenté la profesora Jessica Fajardo,
docente del departamento de inglés para éstos afos.
El impulso que se le da al idioma es tal que durante el afio
escolar, hay varias actividades que se realizan en la institucion
con el fin de implementar o ejercitar el inglés, en las cuales
participan incluso los mas pequenos.

En afio escolar los alumnos de 3ro de basica, ven topicos que
implementan formalmente la gramatica, pero sin decirles qué
es lo que estan aprendiendo, esto con el objetivo de que no se
asusten y pierdan el interés de la materia al escuchar palabras
mas complejas. Es asi que, a los nifios no se les menciona
qgue van a aprender “Present Simple”, sino solo se les menciona

que se les va a ensefiar un nuevo verbo, el verbo “To be”.

Los topicos que abordan en el afo en éste periodo de aprendizaje
son “Present Simple” (“routines”), “Prepositions of place”
(behind, between, next to, opposite), “Prepositions There is/

There isn't”, “Modal Can — Can't”, “Possessives”, “Prepositions
These/Those”, “Countable/Uncountable nouns”, “Present Simple:
Third person She/He/lt”, “Yes/No Questions”, “Present simple:
verb to like”, “Plural pronouns (Wel/they)” y “Wh-questions with
present simple”.° Todos estos tdpicos se los presentan en bloques,
por lo que los nifios pasan un periodo de tiempo practicando un

blogue antes de continuar con el siguiente. En total son tres bloques.

Entre los problemas mas comunes que se han podido encontrar

en los nifos de los terceros de basica son, principalmente, de -

comprension lectora. Especificamente cometen errores con el

presente simple y a los verbos en terceras personas, tienen
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dificultad para comprender el vocabulario y la idea central en
las lecturas, y escriben las palabras tal y como las escuchan
o pronuncian.'®

Las actividades académicas suelen estar acompafadas de
material creado por la docente para generar mas dinamismo
a la hora de clase, ya sea para ejercitar vocabulario u otra
actividad ludica, lo que da pie a que éste material se extravie
o deteriore con el uso y abuso de maestra y alumnos. Los
alumnos, en esta etapa del aprendizaje, son sumamente
inquietos, necesitan multiples cosas para ver, tocar, interactuar,
por lo que la maestra mencion6 que durante clases, en ocasiones,
suele hacer actividades fuera de lo formal, para tratar de mantener
el interés en la materia y disipar el aburrimiento.

Stick Stick
2 03
Stickers; Stickers;
1) & seven
*o *e -
Unit Unit four hundred and ?ﬁlm‘y hund
twenty-five dollars bt
Math Drama Science three
e one thousand dollars
dollars
Next, I'm going to fly to " =
Rio de Janeiro. I'm going Finally Im gongl e S
1o stay there for a week.
First, I'm going to fly Then, I'm going to take
to Buenos Aires. bus to Iguazi. I'm going.
to see the waterfalls.
2400 meters  abandoned Machu Picchy  around 1440 AD.
half a million people 40 and rest.

Imagen: Material usado por los 3ros afios de educacion basica
de la Unidad Educativa Sagrados Corazones de Rumipamba.

Fuente: Fotografia tomada por Leslie Aguayo
1.2 Construccionismo y aprendizaje

Es ampliamente reconocido que una insercidn de diversas

corrientes psicolégicas en el ambito educativo ha permitido
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que se pueda saber de mejor y mayor manera coOmo son y se
desarrollan los fendmenos educativos. El constructivismo no
es la excepcion. Aunque éste sea un modelo pedagdgico
relativamente novedoso que, actualmente, se encuentra en

auge, no se aplica de forma amplia en nuestra realidad educativa.

“El sujeto interactua con la realidad, construyendo su conocimiento
y, al mismo tiempo, su propia mente. El conocimiento nunca es
una copia de la realidad, siempre es una construccién.”
Adriana Serulnikov (2001:126)

Este fue un pensamiento elaborado por el epistemologo Jean
Piaget. Como se tiene constancia, muchas de las obras, teorias
y pensamientos de éste cientifico fueron y siguen siendo un
referente importante para la pedagogia, demostrando con sus
escritos e investigaciones, que el conocimiento se adquiere de
manera gradual, en la interaccién de un sujeto activo y un
objeto activo, como lo menciona Serulnikov (2001) en su libro
“Piaget para Principiantes”.

Asi como Piaget se interesé en la construccion de conocimiento,
un colaborador suyo, Seymour Papert, integré mas formalmente
a la pedagogia el Construccionismo, sefialando, de igual
manera, que para un correcto aprendizaje se necesita estar
en interaccién con el sujeto u objeto a aprender.

El Construccionismo expresa la idea de que ésto sucede
particularmente cuando el aprendiz se compromete en la
elaboracion de algo que tenga significado social y que, por
tanto, pueda compartir. Por ejemplo: un castillo de arena, una
maquina, un programa de computacion. Obaya' (2003:1)

Papert (1984) se basa en el pensamiento de Piaget (el nifio
como constructor de sus propias estructuras intelectuales) y
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menciona que, necesita de materiales para poder cumplir con
ésta construccion, siendo muchas veces, el medio el que brinda
estos materiales. “En este sentido, habria entonces diferencias
culturales marcadas entre los nifios que tienen acceso a ambientes
mas ricos e interesantes y los que estan privados de ellos”.
Obaya (2003:1)

Area (2004) sefiala que como ha evidenciado la psicologia
cognitiva, cada medio demanda que los posibles usuarios activen
distintas estrategias, habilidades y operaciones cognitivas
para que el conocimiento que se les brinda sea comprendido,
almacenado significativamente y ,posteriormente, recuperado
y utilizado. Investigaciones sobre la utilizacién de los medios
didacticos han sefalado que el sujeto adquiere el conocimiento

de forma activa.

De ese modo, cuando un sujeto interacciona con un medio no
solo adquiere datos sobre los contenidos o informacion semantica
que transmite dicho medio, sino que tiene que activar determinado
tipo de operaciones intelectuales necesarias para decodificar las
formas simbdlicas a través de las cuales se representan dichos
mensajes. Asimismo, este proceso de construccion del conocimiento
esta afectado por el contexto, tanto social como cultural, bajo el

cual tiene lugar la interaccion del sujeto con el medio. (2004:76)

Como Area (2004) ha sefialado, para que un conocimiento
sea almacenado se necesita conocer cuales son los estilos de
aprendizaje que tienen los potenciales usuarios del material a
elaborar. “Los estilos de aprendizaje afectan nuestra manera
de pensar, cdmo nos comportamos y acercamos al aprendizaje

y la manera en la que procesamos la informacion.”?

Reconocer cada forma de aprender que tienen los estudiantes

es el primer paso para elaborar un material que sea de ayuda

21

[ ¢

12 Pearson, Rufina.
(2008) Estilos de apren-
dizaje. Buenos Aires,
Argentina.

Recuperado de http:/
blog.jel-aprendizaje.
com/estilos-de-aprendi-
zaje.php



para todos por igual. Los estilos de aprendizaje estan
determinados por las caracteristicas bioldgicas de cada
persona y por la estimulacion recibida. Por ello, es necesario
reconocer los diferentes estilos de aprendizaje para hacer

mas sencillo el proceso de adquisicion de la informacion.

“Muchos expertos clasifican a quienes aprenden en categorias
visual, auditiva o cinestésica [...]. Decir que una persona es
principalmente visual no significa que no pueda funcionar con
efectividad en las otras modalidades; solo indica su preferencia
mas frecuente”[...]. Conocer las diferencias en la manera de pensar
en la gente y conocer su propio estilo personal y sus puntos
fuertes y flacos, reviste particular importancia para los profesores”.
(Williams™ : 1986 : 58)

Sin éste conocimiento es facil pensar que un método es eficaz
para un grupo de personas y otro no. Para los alumnos que
tienen un método de aprendizaje diferente al del maestro, es
posible que se vean privados del conocimiento ya que su método de
aprendizaje principal no esta siendo atacado. Williams (1986)
nos presenta un ejemplo de lo que podria ser una estrategia
de conocimiento y un estilo de aprendizaje en el ambito del

lenguaje y el deletreo.

Deletrear puede ser ensefado visualmente (haciendo una imagen
visual), con imput auditivo (pronunciando la palabra o deletreandola
en voz alta con cierto ritmo), o cinestésicamente (escribiendo o
buscando la palabra varias veces). [...] Sin embargo, un conocimiento
de los estilos de aprendizaje también nos indica, que algunos
alumnos pueden tener dificultad con una estrategia visual y que
conviene alentarlos para que utilicen también un enfoque auditivo

o cinestésico. (1986 : 60)
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Esta técnica de ensefianza, explotar una estrategia efectiva,
mientras se complementa con otras alternativas, permite que
cada uno de los alumnos desarrolle un enfoque individual,
dando asi mejores resultados. Para conocer qué y cdmo son
estos diferentes estilos se presenta una pequefia explicaciéon

a continuacion:

Estilo de aprendizaje auditivo

Estos alumnos aprenden a partir de instrucciones verbales:
lectura, exposiciones, discusiones, lluvia de ideas, TV, musica,
juegos verbales, repeticion, cassettes, etc. Memorizan a traves
del lenguaje, verbalizaciones, actividades organizadas y pasos
en la resolucion de problemas. Son muy verbales y memorizan
contenidos facilmente. Su lectura fonética es muy buena.'
“Quien tiene mas desarrollado este tipo de aprendizaje, aprende
preferentemente escuchando el material educativo. [...] Se calcula
que entre un 10% y un 20% de la poblacion en general privilegia

el estilo de aprendizaje auditivo.” ™°

Estilo de aprendizaje visual

Aprenden a través de la observacion y visualizacion, son habiles
para recordar detalles visuales. “Para reforzar la incorporacion de
palabras especificas, particularmente el uso de la ortografia, es
util colorear prefijos, sufijos y patrones de palabras”.'® “El uso de
mapas, videos, ejemplos visuales, actividades de asociacion
de informacién —unir con flechas, opcién multiple-, secuenciacién
de oraciones, busqueda de palabras claves, graficos y
computadoras son utiles para estos alumnos. Los textos deben
estar acompanados de dibujos y graficos”."”

La manera mas eficiente de almacenar informacion es visual
(en una clase con retroproyector, por ejemplo, preferiran leer
las fotocopias o transparencias a seguir la explicacion oral, o

tomaran notas para tener después algo que leer). Se calcula
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que entre un 40% y un 50% de la poblacion en general privilegia el
estilo de aprendizaje visual.'® El pensamiento visual, mencionando
a Williams (1986), se asocia con las artes visuales y es, al mismo
tiempo, es parte de cada asignatura porque es una manera basica
de “obtener, procesar y representar informacion”. (1986 : 96)

Estilo de aprendizaje cinestesico

Estos alumnos aprenden a través de la accion y la participacion
activa en una actividad, por lo que necesitan involucrar su
cuerpo en proyectos y actividades. “Este tipo de alumnos se
beneficiara mas cuando el cuerpo se involucre en la actividad
o en la informacién a incorporar. Para recordar informacion es
util hacerlos recitar en voz alta mientras caminan o hacerlos
escuchar un texto a través del uso de auriculares.”® Los alumnos
cinestésicos/as aprenden preferentemente al interactuar
fisicamente con el material educativo, necesitan asociar los
contenidos con movimientos o sensaciones corporales.
“Se calcula que entre un 30% y un 50% de la poblacién en general
privilegia el estilo de aprendizaje cinestésico”. %

Harmer (2007) menciona diferentes maneras para llegar a los
estudiantes, el primero es el NLP (Neuro-Linguistic Programming
model) nos ensefa como algunos de nuestros posibles
estudiantes responden a estimulos visuales, auditivos, y
cinestésicos, como los mencionados anteriormente. De igual
manera para las inteligencias multiples influyen en la creacion
de atencion y aprendizaje en los estudiantes. Ambas teorias
nos dicen que en una sola clase existen muchos individuos con
diferentes métodos y niveles de aprendizaje y los maestros deben

tratar de llegar a todos ellos con diferentes técnicas y materiales.

El aprendizaje también debe plantearse de un modo afectivo,
si el nifo no esta motivado para aprender, simplemente no lo

hara, esto lo explica Ruiz?' (2000) en el siguiente parrafo:
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“La hipodtesis del filtro afectivo considera las variables afectivas
claves para facilitar o inhibir la adquisicion de una L2%% La
afectividad positiva es fundamental para ese logro. Por el
contrario, la falta de motivacién, poca autoconfianza, ansiedad
excesiva o cualquier otro factor estresante puede hacer que el
filtro “se active” y funcione como una barrera que impida el intake.
Bajar el filtro afectivo en la clase de L2 debe ser objetivo prioritario,
con el fin de provocar adquisicion.” (2000: 93)

Como se ha podido apreciar, el constructivismo y construccionismo
pedagogico se proponen como teorias motivacionales para
que el alumno sea parte de su propio proceso de aprendizaje, un
aprendizaje que puede darse visual, auditiva o cinestésicamente,
lo cual esta muy estrechamente relacionado con las inteligencias
multiples y de igual manera la afectividad con la que el objeto

del aprendizaje sea presentado.

Tener en cuenta todos estos factores permitira proponer el
material adecuado para cada tipo de estudiante, es decir: si
bien no se puede elaborar material completamente personalizado,
se llegaria a desarrollar algo que beneficie los procesos y estilos
de aprendizaje de los nifios de 3ro de basica a modo de material
motivacional para ellos hacia el idioma, de esta manera se
lograria que aprendan mas y mejor.

El aprendizaje de un idioma foraneo es preferible iniciarlo a
una edad temprana. La etapa de entre los 3 a los 6 afos “se
perfila como una etapa de aprendizajes en la que se potenciaran
las técnicas de lecto-escritura, el desarrollo de las habilidades
de razonamiento numérico y el estudio de la lengua extranjera

y las tecnologias”. (Rodriguez, 2004 : 2)
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Harmer (2007) indica que para potencializar el aprendizaje de,
en este caso, un idioma, se debe tener en cuenta que los nifios
no se enfocan unicamente en lo que les ensenan sino que,
también, aprenden gran cantidad de cosas al mismo tiempo.

De igual manera, Abdelilah-Bauer menciona que “a partir de
los 6 afos se activan nuevas regiones del cerebro, en ambos
hemisferios, para tratar las informaciones gramaticales de la
segunda lengua.” (2007: 85) Los mas jovenes aprendices de
idiomas tienen mayor habilidad para pronunciar y aprender, ya
gue en su realidad no existen los conceptos dificultad o incapacidad.

1.2.1. Didactica de la pedagogia

Como se ha mencionado anteriormente, lo cinestésico es el estilo
de aprendizaje que, hasta cierto punto, engloba a los otros dos
estilos, pudiendo estimularlos a todos de una u otra forma. En la
realidad que se ha estudiado, se han utilizado tecnologias clasicas
como libros, afiches y adhesivos para usarlos como ayudantes del
aprendizaje del idioma extranjero, siendo complementadas con el
“listening” en actividades especificas de los libros de texto. Asi mismo,
las peliculas o series son, de igual forma, medios utilizados en edades
y conocimientos académicos mas avanzados.

Harmer (2007) sefiala que hay muchas razones por las que leer,
y lograr que los estudiantes lean, es una parte importante del
trabajo del maestro. El sefiala que leer es Util para adquirir un
idioma; siempre que los estudiantes entiendan poco a poco lo
que van leyendo, leen mas y entienden mejor. “De igual manera

el leer ayuda a ampliar el vocabulario del estudiante, en su ortografia

y en su escritura.” (2007: 99)

\.0

Area (2004) afirma que tradicionalmente, en el ambito educativo,

a los materiales para la ensefianza se les ha concebido como
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transmisores de informacién. “Un libro de texto, una pelicula en
video, una diapositiva 0 un programa de ordenador han sido
creados y utilizados como depdsitos 0 almacenes de informacion”.
(2004:76) Esta concepcion de los medios ha sido vinculada con un

tipo de pedagogia lineal, de recepcidn y no de participacion activa.

Como es un hecho, tradicionalmente, los materiales de ensefianza
han sido disefiados en formato impreso (libros de texto, de lectura,
fichas, cuadernos de actividades, etc.). De igual manera los
materiales impresos también se caracterizan por organizar la
informacion linealmente, es decir, una lectura pagina a pagina,
haciendo que todos los lectores sigan un mismo orden.

“Ciertamente, los materiales impresos son los recursos que
mas se han utilizado en la ensefianza y han cumplido funciones
educativas muy importantes (Area, 1994). Su presencia en el
futuro debe continuar, pero hay que combinarlos con materiales

de otra naturaleza tecnoldgica.” (Area : 2004 : 95)

En muchos casos los medios impresos son exclusivos, en otros
casos son predominantes y en otros son complementarios de
medios audiovisuales o informaticos. “Pudiéramos afirmar que
los materiales impresos representan la tecnologia dominante
y hegemoénica en gran parte de los procesos de ensefianza-
aprendizaje que se producen en el contexto escolar”. (Area:
2004: 152)

La necesidad de que se incorpore la educacion audiovisual a
los curriculum de educacioén primaria y secundaria obligatoria,
se debe a que al alumnado se lo educa sin tener en cuenta
el actual contexto social y cultural que brindan los medios y

tecnologias de la comunicacion.

Los medios y tecnologias para la informacion y comunicacién

deben ser considerados algo mas que meros soportes fisicos,
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transmisores de informacion o simples canales que vehiculan la
comunicacion entre un emisor y un receptor. Para distintos
autores, los medios y las tecnologias deberian ser conceptualizados
como un conjunto de artefactos u objetos culturales, que tienen
la potencialidad de configurar y modular el pensamiento humano y
las formas de representacion del mismo, es decir; actian como

herramientas en la construccién social de la cultura. (Area : 2004 : 75)

Cabero, autor de Nuevas Tecnologias aplicadas a la educacion,
sefala que la informatica y educacién son dos mundos
condenados a entenderse, aunque entre ambos existen situaciones
que hacen que no puedan juntarse como deberian. “De un
lado, el educativo es un campo propicio para la integracion
y uso de la informatica como medio gestor de otros medios:
facilitador, mediador, instructor. Pero de otro, aun perviven en
los centros educativos viejas estructuras que dificultan este
proceso y antiguas actitudes de recelo y distancia hacia este
medio”. (2000: 111)

Es indudable que sin un conocimiento especifico sobre los
medios en la ensefianza (sus caracteristicas técnicas, los
lenguajes y formas de representacion de la informacion, el
software disponible, la utilizacién e integracién curricular de
estos medios) el profesorado no estara en condiciones de
desarrollar practicas pedagogicas de calidad con éstas tecnologias.
(Area: 2004: 170)

Cabero (2000) anade que, en cuanto a la utilizacion de tecnologia
aplicada a la ensefianza, un software especializado para el
tema puede presentar ventajas como codificar y decodificar
mensajes con lenguajes no estrictamente verbales, ademas
de que ofrece un nuevo entorno comunicativo en el que
desarrollar sus capacidades y su propio proceso de aprendizaje,

despierta motivacion e interés, permite que se aprenda
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mejor aquello que exige mayor esfuerzo, aumenta los niveles
de atencion-concentracion, entre otras.De igual forma, la posibilidad
de aplicar juegos didacticos o videojuegos educativos o didacticos
permitiria, segun su clase, mejorar la velocidad y comprension

lectora por series dirigidas o libres.

Como se ha recalcado en parrafos anteriores, el medio mas
utilizado en las aulas son los materiales impresos, siendo éstos
los mas tradicionales, y en el campo de la ensefianza del idioma
extranjero, no es una excepcidn. Los materiales que se emplean
son libros (Lighthouse 2) y laminas de adhesivos con diferentes
motivos (ejercicios, comida, acciones, etc.). El uso de estos
materiales se complementa con la utilizacion de un CD de audio.

En la Unidad Educativa Sagrados Corazones de Rumipamba
existe un laboratorio de audiovisuales y un laboratorio de
computacioén adaptado para los mas pequeios, sin embargo,

éste ultimo no es muy empleado, o no lo es tanto como podria serlo.

Las posibilidades de aplicar este tipo de tecnologias educativas
en el aula podria no tener inconvenientes demasiado serios,
ya que los profesores tienen la capacidad de aprender,
adaptarse y capacitarse para utilizar un nuevo medio de
aprendizaje en el salon de clases, pero siempre se esta mas
abierta la posibilidad de aplicar material tradicional, por facilidad

y rapidez.

Pasar de una tecnologia tradicional a una mas innovadora y
actual podria ser realizado usando éstas dos herramientas
al mismo tiempo, de manera que no haya un desligue total
del material impreso ni tampoco se haga un salto demasiado

abrupto a los nuevos medios ya que podria perderse la idea *

de “jugar para aprender” y se caeria en solo “jugar por jugar”.
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1.2.2 Material Visual

“La utilizacion de los medios visuales en el aula de clases ha
contribuido poderosamente al mejoramiento de la ensefianza y
del aprendizaje. En la actualidad los maestros pueden preparar
o disponer de ayudas visuales educativas elaboradas segun las
especificaciones de cada caso, para un propésito especifico. Es
un hecho reconocido que la produccion local de algunos materiales

educativos es tan practica como necesaria.” (Mac: 1968: 5)

Mac (1968) recalca que la forma en que un estimulo es
percibido y la forma en que éste llega hacia nosotros es influido
por la satisfaccién, o insatisfacciéon, obtenida la ultima vez que
se presentd dicho estimulo. Por consiguiente los maestros no
deben utilizar los mismos materiales una y otra vez, ya que
corren el riesgo de perder la atencion, concentracion e interés
del alumno. “La familiaridad con el estimulo debilita el impacto
de éste. [..]. Los disehadores de materiales visuales deben
ser cuidadosos de no caer en el habito de emplear un sélo
estilo de visualizacién.” (Mac: 1968: 12) De la misma manera,
Wright (1976) destaca que la forma y disefio del material usado
en clase va a depender de su funcion especifica. “Por ejemplo,
si la funcion de éste material es Unicamente dar significado a
una parte especifica del texto, entonces no debera haber
informacién irrelevante en el material visual.” (1976: 31- 32)

El color es la herramienta mas poderosa a disposicion y voluntad del
disefiador. Aun cuando el color es poco comprendido y con frecuencia
empleado en forma inefectiva, es una fuerza poderosa que influye en
el comportamiento. Toda la gente reacciona al color; los nifios mas
que los adultos. [..]. La investigacion con materiales visuales que se
emplean en la educacion indica que el uso apropiado del color ayuda
al aprendizaje total. Sin embargo su utilizacién al azar e inapropiado no

ayuda en nada y mas bien es adversa al aprendizaje. (Mac: 1968: 28)
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Ruiz (2000) considera que la afectividad positiva es fundamental
para un aprendizaje significativo de una segunda lengua. “Por
el contrario, la falta de motivacion, poca autoconfianza, ansiedad
excesiva o cualquier otro factor estresante puede hacer que
el filtro “se active” y funcione como una barrera que impida el
intake?”. (Ruiz: 2000: 93)

“Para ampliar el significado de cada palabra, y su extension, el
profesor puede usar recortables, murales, pegatinas, dibujos,
graficos, ilustraciones, diapositivas, grabaciones, peliculas,
filminas, diagramas vy libros.” (Ching: 1984: 41) De igual manera,
Ching menciona que el profesor debe tomar en cuenta la
existencia de material adecuado en la biblioteca de la clase,
especialmente en libros donde se representen o aparezcan

estas palabras o conceptos que se estan viendo en aquel momento.

Los medios tradicionales impresos siempre son una gran ayuda
y aporte, sin embargo, éstos medios pueden llevarse a otro nivel
de elaboracion e interés por parte del alumno, brindandole mas
posibilidades de interaccion con éste material (en el caso de no

poder adaptar un material mas actualizado al curriculum presente).

Con todas las especificaciones sefaladas anteriormente se
ha llegado a una propuesta basica de elaborar una aplicacion
interactiva digital que, a modo de juego, permita al estudiante
ejercitar el vocabulario que ha aprendido en clase y darle mas
palabras para aprender e interiorizar. La elaboracién de material
nuevo permitira a los alumnos disfrutar de la clase, algo fundamental
en el proceso de adquisicion de un segundo idioma y ademas,
tendra la posibilidad de obtener elementos tangibles en papel
como complemento del material que se presenta.
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CAPITULO Il

21 Comprension lectora: Adquisicion de nuevas
palabras.

Aprender un nuevo idioma ajeno 0 muy poco parecido al materno
puede parecer una tarea muy compleja. Sin embargo, no tiene
por qué ser asi y, en escuelas, los nifios estan cada vez mas en
contacto con el idioma inglés. Es en tercero de basica donde se
hace el primer acercamiento con la gramatica de éste idioma. La
iniciacion en la gramatica es de manera gradual y mencionando
temas de interés del nifio, de esta forma se estimula el aprendizaje

de un modo mas amigable.

A la edad de 7 afios, “las redes relacionadas con la lectura
se han formado™* y son capaces de comprender su idioma
materno, siendo el segundo idioma el que se encuentra en la
etapa de comprension de significados escolarmente hablando.
“Asi un nifio de los 7 afios puede ya tener un lenguaje tan
complejo, gramatical y sintacticamente, como el de un adulto.
A esta edad también se adquieren las destrezas del lenguaje

escrito y lector”.?®

Es por eso que se empieza en este periodo la ensefanza de
construccion de oraciones basicas (Presente Simple) en el
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idioma extranjero. Piaget?® en su libro “Psicologia y Pedagogia”
sefala que en esta edad los nifios pueden resolver problemas
interiorizandolos, descentralizandolos y comprendiéndolos de

una manera mas logica.

Cabe recalcar que los métodos de aprendizaje y comprension
lectora (resumenes orales o escritos, cuestionarios de repaso,
reflexion posterior, revision preliminar del texto, etc) se los puede
aplicar faciimente tanto en el idioma materno como en el extranjero.
Siendo los alumnos hablantes de espariol ya competentes a
la edad senalada (7 anos), al aprender un idioma nuevo, los
conocimientos gramaticales logicos del primero se trasladan
al segundo sin contratiempos ni dificultades extras.

La comprensién de un texto o comprension lectora es fundamental

al momento de aprender un idioma.

Comprensién Lectora

Palabras <—{ VOCABULARIO J

Amplitud Conocimiento
previo

Fluidez

Cuadro: Principios para generar comprension lectora
Fuente: Interpretacion del texto de Martin?” (1998) e Hirsch (2007)

El conocimiento del vocabulario es la base para generar una
verdadera comprension lectora. Sin embargo, esta comprension
no podra ser posible si no se toma en cuenta el proceso de

construccion de las nuevas palabras, lo cual es posible si al
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momento de introducir nuevo vocabulario se aplican los
principios de fluidez del texto, amplitud del vocabulario y

conocimiento del tema.

Pero el conocer nuevas palabras no es algo que pueda hacer-
se de un momento a otro, Hirsch?® también sefala que este
proceso es lento y gradual y requiere de “multiples exposicio-
nes a las palabras” (2007 : 239) y de la misma manera sefala
que para garantizar una correcta y completa compresion lec-
tora, el lector debe ya conocer el 90 a 95% de las palabras que
esta leyendo.

“Conocer ese porcentaje de palabras le permite al lector captar la
idea principal de lo que se esta diciendo y, por consiguiente,
adivinar correctamente lo que las palabras desconocidas
probablemente significan”. (2007 : 238) De la misma manera

Hirsch sefiala que este aprendizaje debe ser “incidental?®”.

“No basta aprender el significado de una palabra para “adquirir”
la palabra. Las denotaciones y connotaciones de las palabras
asi como sus modos de uso se aprenden gradualmente, poco
a poco, a través de muchas, muchas experiencias de lenguaje”.

(Nagy, W. E. y J. Scott citados por Hirsch, 2007 : 240)

Del mismo modo, cuando se aprenden nuevos significados o
nuevas palabras, la clave para que éstas se queden en la mente
del sujeto que esta aprendiendo es que sean descubiertas y
aprendidas por él mismo. Cuando el alumno realmente perciba,
entienda y se familiarice con esta relacion de significado — objeto
“podra experimentar lo que Cooper® denomina “sentimiento de
posesion o propiedad sobre esas palabras”. En caso contrario,
el alumno conocera el significado del término concreto pero
no lo interiorizara, por lo que sera muy dificil que éste llegue
a formar parte de su vocabulario activo” (Martin, 1998 : 242).
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La idea es que se relacione el término ya aprendido en espaiiol
con la nueva palabra que se le presenta en inglés. “Se trata
de que las palabras sean tan familiares para el estudiante que
las pueda utilizar cuando su comunicacion oral, 0 su composicion
escrita, asi lo precisen”. (Martin, 1998 : 243) de tal manera que el
alumno se sienta tan seguro de conocerlas que no sea un problema

entenderlas en diferentes contextos 0 momentos del aprendizaje.

“Si deseamos que los estudiantes sepan las connotaciones de
la palabra “manzana”, la mejor instruccion incluira referencias a
verdaderas manzanas —no so6lo a asociaciones verbales como

“dulces”, “redondas” y “firmes”, sino a los objetos reales que unifican

esas caracteristicas”. (Hirsch, 2007 : 248)

Una ensefianza muy comun de nuevos conocimientos ha sido
la memorizacién de los mismos, algo muy relacionado con la
ensefianza lineal, la cual considera a los estudiantes como
meros recipientes recopilatorios de informacién. Martin (1998)
sefala que ésta practica debe de evitarse en lo mayor posible
ya que no soélo han demostrado ser poco efectivas, sino también
“han contribuido a desmotivar al alumno, obligandole a memorizar

términos, pero no a aprenderlos significativamente”. (1998 : 243)

“Motivar al alumno supone también hacerle consciente de la
relacion que una palabra concreta tiene con la informacion
almacenada en sus esquemas de conocimiento. Sdlo si
percibe esta relacién y, obviamente, dispone de las estructuras
esquematicas para integrar la nueva palabra, podra experimentar
la propiedad sobre las mismas”. (Martin, 1998 : 244)

Asi mismo ensefar simplemente las habilidades concretas de ®

comprension, como por ejemplo, el buscar e identificar la idea

principal de un texto, puede ser algo beneficioso al comienzo,
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sin embargo a medida que el alumno va adquiriendo o se
pretende que se adquiera mayores conocimientos, esta practica es
mas una peérdida de tiempo que en un beneficio, como sefala Hirsch.

Hirsch también menciona que al ensefiar este tipo de habilidades
a los alumnos, el tiempo empleado para las mismas debe ser
bastante corto, sin caer en la idea de que seran dejadas de
lado, sino que a medida que el alumno vaya incrementando el
conocimiento del tema, asi como su vocabulario y manejo del
mismo, el identificar ideas principales y, en definitiva comprender,
sera mucho mas sencillo. “La finalidad de una estrategia de
comprension consiste en activar el conocimiento pertinente del
estudiante de manera de construir un modelo de la situacién.
Esto es magnifico, pero si el conocimiento previo pertinente no
esta presente, las estrategias de comprension consciente no
pueden activarlo”. (Hirsch, 2007 : 247)

El interés por el tema que se esta tratando también es
fundamental al momento de generar atencién en lo que se
pretende aprender. Los temas o textos que se haga leer a los
alumnos deben ser lo suficientemente motivadores para que
la lectura o el aprendizaje no sea monaétono y por lo tanto sea
motivo de volver al tema que se esta tratando mas de una vez,
y, como se ha sefalado anteriormente, el seguir encontrandose
con el vocabulario nuevo asegura que el alumno lo recuerde

y lo aprenda.

Hirsch senala que cuando se estudia un tema interesante con los
alumnos “no solo mejora la lectura y desarrolla el vocabulario;
también desarrolla la habilidad de la escritura” (2007 : 249),

lo cual podria considerarse un beneficio no propuesto pero

afnadido. Y de igual manera menciona que “a medida que la*®

exposicion a un tema especifico se prolonga en el tiempo, mayor

sera el porcentaje de palabras que un nifio conocera de
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un texto’(2007 : 249), lo cual se relaciona con los beneficios y
la necesidad de hacer del aprendizaje del nuevo vocabulario

bilingle un aprendizaje incidental.

Como se ha sefialado antes, el conocimiento previo del tema
a tratarse ayuda inmensamente al aprendizaje de vocabulario
en el segundo idioma. Si el alumno conoce ciertas palabras ya
de antemano, las nuevas se pueden intuir. Hirsch menciona que
“el conocimiento del tema permite a los lectores dar sentido
a las combinaciones de palabras y escoger entre los
multiples posibles significados de una palabra” (2007 : 240).
De igual manera Martin afiade que “trabajar sobre el significado
de las palabras, con anterioridad y posterioridad a la fase de
lectura y escritura, ayuda a los escolares a desarrollar parte de
la informacién previa necesaria para comprender el texto
concreto,[...]” (1998 : 244) De manera que se hace una
relacion cognoscitiva entre el objeto, la palabra en inglés y
su significado, es decir: se hace una asociacion de ideas. Sin
embargo, eso no significa que el alumno empezara a conocer
todo tipo de palabras, ni tampoco se asegura que el método
de asociacion de ideas es infalible, pues “puede encontrarse en
sus lecturas con palabras nuevas que es necesario que conozca

para construir el significado total del texto”. (Martin, 1998 : 242)

Martin ademas sefiala que la instruccién sobre el vocabulario
en programas destinados hacia potenciar la comprension lectora

debe tener tres ejes:

“A) Ensefianza previa del vocabulario.

B) Ensefianza posterior a la lectura y a la composicion.

C) Ensenanza y puesta en practica de habilidades para identificar
de forma auténoma el significado de las palabras, sobre la base
de los contextos.” (Martin , 1998 : 245)
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Con todo lo aclarado anteriormente, se ha llegado a la conclusién
que, para que exista una correcta comprension lectora, lo mas
basico con lo que el nifio debe familiarizarse son las palabras
con las que se va a encontrar al momento de leer. Al dominar
el vocabulario se lograra a que el lector domine, poco a poco,

la lectura para poder llegar a una verdadera lectura comprensiva.

2.1.1 “Prepositions of Place3"”

En el capitulo anterior se sefalaron cuales eran los problemas
mas comunes con los que los nifios de esta edad se presentaban,
ademas de enlistar una serie de temas y topicos con los cuales
los nifios tienen que encontrarse a lo largo de su afio académico
dentro del area de inglés.

Uno de los temas a tratar son “Prepositions of Place”, son las
cuales aprendieron poco a poco desde los 6 afos, siendo en
éste periodo escolar cuando continuan su aprendizaje. Las
preposiciones que conocen, por el momento, son seis de

nueve preposiciones, las cuales son:

PREPOSITIONS OF PLACE

ON IN UNDER
NEXT TO BEHIND
BETWEEN
OPPOSITE

Imagen: Prepositions of Place

Grafica representativa elaborada por Leslie Aguayo
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Utilizar estas palabras dentro de una actividad que requiera
su lectura y entendimiento, combinarlas con mas palabras y
frases sencillas que los nifios puedan leer y comprender poco
a poco, podria generar que sean entendidas y comprendidas.
Es importante sefalar que en este periodo escolar, los nifios
estan aprendiendo oraciones en presente simple, lo cual
significa que su nivel de dominio gramatical esta en un nivel
inicial, por lo que la dificultad debe ser acorde a su nivel, con
frases claras y directas.

Segunda infancia 6 a 12 afios

Percepcién

Proceso Cognitivo: Recepcion, almacentamiento y procesamiento de informacion

Imagen: Proceso Intuitivo y Perceptivo en la segunda infancia

Fuente: Interpretacion de en Piaget (1991) y Arthem (1985)

Piaget (1991) sefiala que el proceso cognitivo del nifio a la
edad de 7 afos es un combinacion de los procesos intuitivos
de la primera infancia con operaciones mas légicas basadas
en ésas primeras impresiones. Todo el proceso cognoscitivo,
segun Arthem?? (1985) esta basado en la percepcion del individuo
como base generadora del conocimiento. Las operaciones
I6gicas permiten que el niflo adquiera nuevo conocimiento de
manera organizada, de manera que para introducir nuevo
vocabulario, se debe seguir el orden planteado por los temas
a revisar durante el afio escolar y utilizar herramientas con

contenido visualmente llamativo para estimular la percepcion.
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Arthem(1985) menciona “las facilidades que procura el
sentido de la vista no solo son accesibles a la mente; son
indispensables para su funcionamiento” (1985 : 32) y para el
proceso de cognicion, es por eso que se hara hincapié en este
sentido en especifico. De igual manera Gubern®? sostiene que
“la percepcidn visual no es un fendmeno estatico ni estable,
sino una vivencia sensorial evolutiva, sobretodo en la edad
infantil”. (1987 : 3) por lo que destaca, de igual forma,
en estimular la vista y la importancia de éste sentido en el
momento del aprendizaje. El mismo sefiala que el ser humano
es un ente eminentemente visual, ya que la informacion que
percibe entra el 90% por los ojos.

Se ha mencionado en el capitulo anterior que la afectividad
hacia el aprendizaje es muy importante para generar una
verdadera interiorizacidon de conocimientos al momento de
adquirirlos, lo cual permitira que se retomen temas que han
sido de interés para el estudiante. Graficamente hablando,
una forma adicional de generar interés sobre un material de
aprendizaje es que tenga una variacion de los estimulos vi-
suales a los que el usuario esta acostumbrado. Siendo la pro-
puesta un material multimedia, generara un tipo de atencion
extra del nifio, en comparacion con lo que esta acostumbrado
a utilizar dentro de un aula de clase.

Piaget sefala que “es sabido que el juego constituye la forma
de actividad inicial de casi cada tendencia, o al menos un
ejercicio funcional de esta tendencia que la activa al margen
de su aprendizaje, propiamente dicho, y actua sobre éste
reforzandolo.” (1991: 35) Se puede concluir que, al introducir
nuevos conocimientos a manera de un juego, existe la posibilidad
de que sean asimilados facilmente. De igual manera menciona
que al nivel de vida colectiva, que va de los siete a once anos,
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los mismos nifos crean juegos reglamentados, los cuales se
caracterizan por seguir reglas simples y comunes, propias de
un juego, de manera que el poner cierta dificultad en cuanto
a reglas, para la edad a la que va dirigida la aplicacién es una
decision acertada.

La afectividad y motivacién, son una pieza clave para generar
interés en lo que se va a aprender. El entorno en el que se
desenvuelve el nifio de 7 anos (escuela y hogar) asi como
también el autoestima influyen en éste proceso.

Entornos de
Desarrollo

A

Familia Escuela

N

Individuo

CONOCIMIENTO

Cuadro: Desarrollo Psicoldgico en el Contexto familiar

Fuente: Interpretacion de texto (Menéndez3*:2-3)

Las referencias hacia el hogar como un entorno de desarrollo
de la aplicacion podria brindar mucha confianza sujeto-objeto
hacia el material digital que se propone ya que es un entorno

grafico relativamente familiar para el usuario.

Cabe mencionar que la Unidad Educativa Sagrados Corazones
de Rumipamba, dentro de su filosofia educativa, menciona la
finalidad de formar a sus estudiantes a través de la formacién
en valores y aprendizajes constructivistas, o que concuerda

con la corriente filosoéfica del material que se esta proponiendo.
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Metodologias recopiladas del libro “Disefio: estratégia y tactica”.

Recopilacion por Leslie Aguayo 3°

42



Luego de todo el analisis previo sobre los propositos que debia
de cumplir el objeto interactivo multimedia, se tom6 como
concepto principal el convertir el aprendizaje de palabras en
una aventura de detectives, tomando como idea central el
aprendizaje-incidental y el sentimiento de pertenencia que deben

tener los usuarios al momento de “descubrir” una nueva palabra.

Asi mismo se decidio tomar elementos relacionados con
detectives como incognitas, lupas, gabardinas, huellas,
pisadas, libretas, lapices, papeles de anotaciones, fotografias
de sospechosos, etc., para realizar la grafica del material
durante todo su desarrollo. Los elementos graficos que
se repiten a lo largo de todo el material han sido extraidos y
creados en base al concepto. Buscando referencias graficas
sobre detectives e investigadores se pudo apreciar que los es-
critorios o paredes de los mismos estan siempre llenos de

papeles, libretas y periodicos.

De igual manera se decidié usar como un fondo comun en las
pantallas, que no pertenecen a la actividad en si, una textura
semejante a la madera, esto combinado con papeles y objetos
varios (los ya mencionados), para relacionar con la idea de un

escritorio de trabajo de un detective.

Todo juego necesita un escenario de desarrollo y, recordando
lo referente al entorno de conocimiento en el que se desarrolla
el nifo a los 7 afos, se decidid partir desde la idea de una
grafica del objeto referido a “hogar” mas comun dentro de una
familia: una casa. Dentro de ésta, como es de conocimiento

general, existen habitaciones o cuartos para tareas especificas

como son: la cocina, dormitorios de los miembros de la familia, -

jardin, comedor, sala, bafo, lavanderia, bodega, estudio, etc.
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Se escogieron en total 5 habitaciones de las mas comunes
donde se puede desarrollar el material que se propone, dentro de
una casa de una familia de estrato econdmico medio a medio
alto. Las habitaciones son: cocina, bafo, sala, jardin y habitacién
de un nifo o nifa. Siendo un nifio el usuario, esta mas familiarizado

con su propia habitacién.

Dentro de todo el concepto de éste elemento, se debe
encontrar cierto tipo de cosas dentro de lugares donde
no pertenecen o donde usualmente no estarian, esto siendo
planteado segun la ley del contraste de la Gestalt, la cual
menciona que sin contraste no hay percepcion, siendo ésta
no solo de color (como se mencionara posteriormente) sino
también de concordancia en el entorno y, de igual forma,
apoyando la postura de Arthem (1985), mencionada
anteriormente, sobre la percepcion como principal medio

de adquisicion de conocimientos.

Teniendo cinco habitaciones donde encontrar cosas, se decidid
usar también cinco objetos para encontrar por cada habitacion
teniendo en cuenta que sean objetos propios de cada una de
las habitaciones, de manera que se note realmente la poca
concordancia de éstos dentro de los diferentes lugares en los

que se les presenta.

A demas se decidié que éstos objetos debian estar escondidos
dentro de la imagen, de manera que la complejidad creciera con

el objetivo de mantener la atencién.

En el caso de la cocina se escogio usar a la licuadora, un plato
tendido y uno de cereal, una cuchara y un tenedor; en el jardin
se decidio usar un plato de perro, una pelota de perro, una
planta, un nido y una regadera, en la habitacion se decidio usar
un peluche, unas sandalias, un bloque de lego, un libro y un
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dinosaurio como adhesivo de pared. Las otras dos habitaciones
no tienen objetos escogidos, el por qué de ésta decision se

explicara posteriormente.

Siguiendo con los elementos mas comunes en un hogar,
se puede mencionar a la integracion de mascotas como un

elemento familiar.

El Dr. Canellas sefala que “las virtudes que entrega el contacto
e interrelacion social con las mascotas son aprovechables en
la experiencia educativa, especialmente porque, en general,
ninos y jovenes tienen una predisposicion positiva hacia los
animales™® beneficiando, en este caso, las interacciones sociales
del sujeto con el entorno, el cual, es uno de los elementos

importantes en el aprendizaje.

“Alrededor de los 6 o 7 afos los nifios pasan del egocentrismo a
desarrollar la relacién con los iguales: a medida que aumenta el
mundo social del nifio, aumenta la intensidad y complejidad de
las emociones. La empatia, expresion de las propias emociones,

favorece la resolucién de conflictos [...].”"

Tomando éstas ideas como base se decidio implementar a las
mascotas dentro del elemento educativo tomando protagonismo

en el desarrollo del mismo.

Dentro de las caricaturas se puede encontrar, de igual manera,
la presencia de animales como personajes principales. Los
perros y gatos, animales generalmente en mayor contacto con
la vida cotidiana de las familias, son muy utilizados al
momento de representar al protagonista y al antagonista de
eéstos dibujos animados por ser enemigos naturales. Del mismo
modo, en actividades policiacas es comun que se utilicen
perros para misiones de busqueda.
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Caricaturas Infantiles

¥

h Animales como personajes ﬂ

Perros Gatos

Scooby Doo (Scooby Doo) El Gato con botas (Shrek)
Scrappy Doo (5cooby Doo) Césmico (Doraemaon)
Mild {Las Aventuras de TinTin) i Sefior Gato (Kid ws Kat)
Droopy (Droopy) Chashire (Alicia an el pals de las maravillas)
Hong Kong Phoey(Hong Kong Phoey) Azrael (Los Pitufos)
Blue (Las pistas de Blue) Padro el Malo (Michey Mousa)
Bandido (Ihonny Quest) Don Gato y su pandilla
Gromit (Wallace y Gromit) Meowth (Pokemaon)
Kun Kun (Rozen Maiden) Mittens (Bolt)
Patén (Los Autos Locos) Garfield (Garfield)
Pluto (Mickey Mouse) Tom (Tom y Jerry)

e e ——

—— Perros €——— Creencias Populares ———»  Gatos

Lealtad ’ Supersticiones
Proteccidn o« > Buena suerte
Fidelidad Mala suerte
Cuidado Magia
Cara
S Actividades policiacas
de husqlreda Gatos Negros
Pastor Aleman
R Sabueso

Imagen: Relacion entre caricaturas infantiles y mascotas

Grafica comparativa realizada por Leslie Aguayo

Dentro de todo este conjunto de caricaturas diversas, podemos
encontrarnos con ciertas curiosidades: la mayoria de estas
caricaturas el bueno es el perro y el malo es el gato, siendo
el primero el héroe destacado por su habilidad de busqueda
y apoyo en el momento de encontrar cosas o resolver casos
misteriosos; mientras que el segundo es el malo, el tramposo,
el busca problemas y el que mete en lios al personaje principal

de su caricatura. Si bien no son caracteristicas que sean ley

en todos este tipo de programas, si son en la mayoria de los
(]

‘a

mencionados en el cuadro anterior.
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Tomando este tipo de caracteristicas, se decidié utilizar como
personajes antagonista y protagonista a un perro “buscador”
o detective y a un gato tramposo y “ladron”. Si bien los gatos
tienden a tener ciertas diferencias de calificativos en relacién
al lugar donde se encuentra, se decidié usar como elemento
referencial los medios mas usados y en contacto con los

ninos: las caricaturas.

2.3 Desarrollo de la Grafica

El primer elemento a realizarse fue la grafica de la casa,
realizando una abstraccion de las formas mas basicas de la
misma, para emplearla como medio guia para ubicar todas las

habitaciones. Se usaron como referencias casas del entorno

de la ciudad.

Imagen: Viviendas de los alrededores

Fuente: Leslie Aguayo

La gréfica de las casas mostradas presenta una estructura rectangular
de dos pisos, la mayoria con techos inclinados en una seccion o
completamente. Esta referencia fue usada debido a que presentan

una apariencia que connota un entorno mas familiar y hogarefio

52

y, al usar estas formas basicas, seria mas sencilla la identificacion
de una casa, impidiendo confusiones con otro tipo de estructuras

arquitectdnicas al momento de realizar la abstraccion de la figura.
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Imagen: Sintesis formal de una casa con las 5 habitaciones

Elaboracion: Leslie Aguayo

Se optd por anadir bordes redondeados a la grafica, de manera
que sea visualmente mas agradable y afnadir pequefios

rectangulos simulando la ubicacion de cada habitacion.

En cuanto a la grafica de los personajes, se optd por emplear
elementos redondeados y lineas organicas en su mayoria con
lo que se buscaba dar un aspecto mas agradable al personaje,
ésto tomando en cuenta la ley de la buena continuidad
proporcionada por la Gestalt, la cual menciona que el ser
humano prefiere ver formas continuas y redondeadas, aplicando
cambios bruscos de forma en elementos especificos para dar

aspecto mas agresivo a los elementos visuales.

Se decidio colocar al perro una vestimenta relacionada con
referencias graficas vistas sobre detectives privados
e investigadores (incluyendo imagenes de representaciones
graficas de Sherlock Holmes). La gabardina y el sombrero

eran elementos repetitivos en estos personajes.

De igual manera se encontré que el animal mas usado por
los policias para operaciones de investigacion son los perros,
especificamente los pastores alemanes, asi como también los

sabuesos en las caricaturas. Por lo que se optd por tomar
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estas dos razas de perro para realizar la representacion grafica
del personaje canino. En ciertas ocasiones, éste personaje
lleva consigo una lupa, la cual surgi6 de las mismas referencias

graficas mencionadas.

Denotacion Connotacion

Sombrero Fedora con cinta Prenda que anade estatura, y
nuestra especie relaciona la
estatura con el poder y la agresién.

Gabardina Parte del uniforme. Impone autoridad
¥ respeto.
Cejas Posibilidad de agregar expresividad
a los ojos. Humanizacién del 4
rsonaje.
pel J} W
Mano en el bolsillo Oculta su identidad o sus habilidades. .
Cola pequefia Perro jéven. No es una caracteristica /

muy importante en su anatomia.

Patas Juntas Educacién y buen comportamiento ‘

Lupa Siempre esta buscando pistas.
Curioso.

Imagen: Caracteristicas connotativas y denotativas del personaje
Elaboracién: Leslie Aguayo

38 Recuperado de http:/
Existen innumerables historias acerca de los gatos que traen | www.amordemascota.

_ _ com/article152.html el 2
mala o buena suerte, siendo los gatos negros los que tienen | . . tre de 2012

esta fama®® Apoyandose en ésta idea se optd por usar éste
tipo de animales como el tramposo “ladrén”. Se optd por
colocarle una especie de antifaz en los ojos y usar algunas
lineas puntiagudas. Todo esto con el objetivo de que tenga un

aspecto mas malvado.

Denotacion Connotacién
Antifaz Cubre su identidad y sus intenciones
Orejas Puntiagudas Suspicacia. Agresividad.
Nariz Triangular Relaciones magicas o esotéricas

hacia los gatos

Bigotes Clase, sabiduria, hombria
Mancha en el pecho Animal estilizado y elegante por su

color. De origen mestizo por su
mancha. Gato comun.

Patas abiertas Mal educado.

Manos escondidas Oculta algo, reservado y misterioso
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Imagen: Caracteristicas connotativas y denotativas del personaje

Elaboracion: Leslie Aguayo
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Para la creacién de ambos personajes se utilizé una estructura
proporcional de la grafica “chibi”®®. Para crear un personaje
chibi, como explica Christopher Hart*°, hay que pensar en cuatro
puntos fundamentales: pensar grande, simple, redondeado y
robusto. Pensar grande: las cabezas de los chibis son
“proporcionalmente mas grandes en relacion a sus cuerpos, que

los personajes de manga de tamafio estandar’(Hart:2006:10).

2 cabezas
Mr. Cat

2 cabezas
Detective Dog

Nino Nino
5 cabezas

Candace Flynn
Phyneasy Ferb

2 cabezas
Phineas Flynn
Phyneasy Ferb

Adolescente

Imagen: Comparacion de proporciones entre personajes crea-
dos y otros ya existentes.

Elaboracién: Leslie Aguayo

‘a

Pensar simple: las formas mas sencillas son mas adorables.
Pensar redondeado: lo mas redondeado que sea una figura

de un personaje, mucho mas joven se vera, por ejemplo en
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39 Chibi: del japonés.
Pequefio.

40 Christopher Hart:
Autor de best sellers

y reconocido ganador
de premios literarios a
cerca de dibujo artisti-
co. Su serie de Manga
Mania fue el libro mas
vendido en el afio 2001
en los Estados Unidos,
y continua siendo uno
de los best sellers mas
vendidos.



el caso de las cabezas de los animales, especificamente las
crias, son mas redondeadas, y van perdiendo esta caracteristica a
medida que van creciendo. Pensar robusto: Los chibis nunca
son delgados, pero no significa que sean gordos. Las poses
de un personaje chibi son bastante simplificadas en relacién a
un personaje de tamafno estandar. Al ser robustos, como
se menciond antes, es mucho mas complejo que realicen
movimientos exagerados, es por eso que los chibis son
“especialmente buenos al momento de comunicar emociones”
(Hart:2006:17).

En cuanto a proporciones, Hart menciona que, “al mismo tiempo
que crecemos cambian nuestras proporciones. La cabeza de
un bebé es mucho mas grande en relacion con su cuerpo que
la de una persona adulta. Sin embargo, algo interesante de
los chibis es que no importa qué edad tengan, siempre
tendran las mismas proporciones de dos a tres cabezas de
alto” (Hart:2006:20).

La posicion de los ojos de un persona también es importante
para determinar su personalidad. Mientras mas cerca tenga
los ojos uno del otro, mas torpe se lo vera. Para explicar ésta

caracteristica, Hart genera el siguiente cuadro:

EYE STYLES Far Apart Close Together
Ega Placement

The placement of the eyes /F\ BASIC £ é\ /
helps create the unique ki) POSITION | \ j o J
i b S

look of the character. The i \/
wider apart they are, the i SLIGHTLY ﬂb -3\ @
cuter the character. The HIGH | ' J SR

b
closer together they are, Z_) J fedey
the goofier the character. ‘ /

he SLIGHTLY @ ,_C@ )
Lines \@ ‘Q b= )
g

Imagen: Cuadro comparativo de posicidén de los ojos segun la

finalidad de expresion del personaje y su personalidad

Fuente: Christopher Hart (2006) Manga Mania. Chibi and furry -

characters, pag. 88.
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Hart menciona que los animales son bastante populares al
momento de crear personajes chibi, sin embargo “no es siempre
un animal con sus caracteristicas fisicas propias lo que forma
el personaje. Usualmente es un personaje con caracteristicas

mas caricaturescas el que se convierte en chibi” (2006:92).

En lo que respecta a los elementos a encontrar, se empled
como base un pensamiento de Arthem (1985) que sefala que
dentro de la percepcion visual reside el inicio de la formacién
de conceptos y “es la captacién de los rasgos estructurales
que se encuentran en el material estimulante o que se
imponen a él” (1985 : 40). Arthem también sefala que al
imponer al objeto del estimulo visual patrones simples de
reconocimiento, llamados también categorias o conceptos
visuales, hace que el cerebro lo asimile con algo que ha visto

o esta viendo.

“Para dar cuenta de la complejidad y flexibilidad de la percepcién
de la forma, parece preferible suponer que las operaciones
decisivas se cumplen mediante procesos de campo
desarrollados en el cerebro, que, al recibirlo, organizan el
material estimulante de acuerdo con la configuracion mas simple
compatible con éI”. (Arthem, 1985 : 41)

Al referirse a configuraciones simples se toman las formas
basicas de ciertos objetos, con el objetivo de hacer una inter
relacion de conocimientos entre el reconocer la forma y el
asociarla con la palabra a la que corresponde o al concepto
que le pertenece. La percepcidn visual, el reconocimiento de
formas y la asociacion con las palabras a las que corresponde
haran el juego del aprendizaje incidental del nuevo
vocabulario propuesto. Se decidid, por tanto, usar sombras de
los objetos referidos anteriormente en su forma mas simple

como una referencia visual sencilla y reconocible de los
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elementos que se deben encontrar a lo largo del material.
Se colocd su nombre bajo cada figura para no perder la
asociacion objeto — palabra. Arthem también sefala que la
percepcion de la forma, en la medida que él la propone “opera
al elevado nivel cognoscitivo de la formacién de conceptos”
(1985 : 42) lo que permite reforzar la idea de considerar a la
percepciéon como un elemento importante en el aprendizaje

de cualquier elemento.

— ol s
Y\ e WA Q¢

Imagen: Sombras que se usaron para la actividad de busqueda

Elaboracion: Leslie Aguayo

Esta percepcion de las formas simples estan relacionadas con
la percepcion de los rasgos estructurales genéricos de estos
elementos percibidos, en este caso son cada uno de los objetos
de las habitaciones. Este es un concepto tomado de la Gestalt
y Sus principios perceptuales.

Cuando hablamos de percepcion y forma no se puede obviar
a la Gestalt. Guillermo de Leone*' en su articulo “Leyes de la
gestalt” (1945) menciona que “el cerebro humano organiza los
elementos percibidos en forma de configuraciones (gestalts) o
totalidades” es decir, no percibimos nada como una sola cosa,
sino como una totalidad de percepciones que nos llevan al

nuevo conocimiento y comprension de éste todo organizado.

En lo que respecta a la ley de la figura/fondo, Leone (1945) «
sefala que la mente quiere ver figuras claras y reconocibles,
siendo las figuras borrosas y difusas una molestia, ya que
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causan ansiedad al perceptor, es decir, figuras cuya forma y
fondo estén contrastados. Teniendo a la aplicacién de sombras
como referente visual perceptivo del objeto que se debe
encontrar, se tomd en cuenta que éstas sean figuras lo
suficientemente claras para que no exista confusiones entre
una u otra. Que cada una sea un objeto unico que no tenga
una similitud a otro objeto para evitar errores de percepcion.

Se buscé que la iconicidad de la sombra sea semejante a la real.

Imagen: Ejemplo de simplificacion de la figura relacionada

Elaboracién: Leslie Aguayo

La ley del contraste sefala que “percibimos diferencias. Sin
contraste no hay percepcion. Si el papel es blanco y la tinta
blanca no podré percibir.” (Leone, 1945 : 6) por lo tanto tener
contrastes importantes dentro del elemento que estimulara
la percepcion generara que haya un reconocimiento de
las formas que se presentan. Cabe destacar que, siendo las
“Prepositions of Place” el tema principal del material que
se propone, se optd por agregar ciertas ayudas para el
desarrollo de la aplicacion.

Para encontrar los objetos o devolverlos se debe de acceder
a estas ayudas denominadas “Clues” en las cuales estan
incluidas las palabras del vocabulario mencionado. Usando
éstas ayudas el usuario podra encontrar los objetos si lee y
comprende las frases donde se indica la ubicacion éstos.
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Al ser el personaje principal un perro se afadié elementos
caninos alrededor de los objetos de navegacion como son
galletas en forma de hueso. En otros lugares se afadio la
presencia sugerida de un can, como la utilizacién de la huellas
sobre el papel o cuadernos. La decision de colocar éste tipo
de comida al rededor del material de trabajo se debi6 a que,
en las imagenes referenciales de las que partio, habia tazas
de café y otros elementos.

2.4 Estructura basica

En cuanto a estructura formal de funcionamiento del elemento
multimedia, se decidié que cuente con la siguiente estructura:

Pantalla Inicial

-~
h 4 E

-
.3

Tutorial Escenarios

G G G GG
) (

( Lectura 1 Lectura2> ( Lectura 3 ) ( Lectura 4 )( LecturaS)

Imagen: Estructura de la aplicacion.

Elaboracion: Leslie Aguayo

En lo que respecta al desarrollo y desenvolvimiento del material
mientras el usuario lo manipula, como Joan Costa sefala, “el

lenguaje de eDesign tiene la capacidad de transmitir mayor

numero de datos con menor numero de elementos, con el

minimo espacio de tiempo y el minimo esfuerzo para el
internauta. Y posee también la condicion de establecer las
rutas y guiar literalmente la navegacion.” (Costa, 2003 :145)
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Con esto se quiere destacar la opcion de libre navegacién del
usuario, pudiendo empezar a utilizar el material por donde le
parezca mas adecuado, cada espacio de desarrollo esta
colocado uno al lado de otro para proponer una linea de orden.
Al contar con una navegacion regida por conexiones no lineales
podemos hablar del uso del hipertexto.

“Hipertexto es un sistema para escribir y mostrar texto que
enlaza a informacién adicional sobre ese texto. El término fue
acufiado por Ted Nelson*? para referir a un sistema no lineal de
buscar y conseguir informacién basado en enlaces asociativos

entre documentos.™3

“El hipertexto aporta elementos visuales que no existen en una
obra impresa. Tal vez el mas basico de todos sea el cursor,
una flecha, linea o cualquier otro elemento grafico parpadeante
que representa la presencia del lector — escritor en el texto.”
(Landow, 1995 : 62)

Dentro de los sistemas de hipertexto existe la presencia de
ciertas guias o ayudas para orientar al lector a lo largo de su
navegacién. Estas ayudas o enlaces en el hipertexto se los
puede asociar con los “vinculos” ya que, de hecho el hipertexto
es una forma de explicacion de la presencia de los “hiperlinks”
o enlaces dentro de un material digital, el cual lleva al lector o
usuario por donde éste desee.

“Los nexos electronicos permiten a los usuarios recorrer distintos
trayectos de lectura en un conjunto dado de lexias o bloques
de texto” (Landow**, 1995 : 73), o éste caso, los nexos que se
presentan permiten navegar al usuario por diferentes graficas
0 escenas dentro de las cuales se presentara con textos que
de igual manera el usuario podra leerlos en un orden especifico

en ciertos casos (como dialogos o instrucciones) o en orden
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aleatorio (como es el caso de las ayudas con cada elemento

de interaccion directa del usuario dentro de la aplicacion).

Landow también aclara que “En concreto, la retdrica lineal
numeraria de <<primero, segundo y tercero>>, tan conveniente
para la imprenta, seguira apareciendo dentro de los bloques
de textos individuales pero no podra ser utilizada para estructurar
argumentos en un medio que anima a recorrer caminos
diferentes en vez de seguir uno lineal” (1995 : 75). Esta
ramificacion de informacién afecta en el modo en que el usuario
percibe la informacién que se le presenta y, de igual
manera, no significa que el principio de liberalidad sea
abandonado completamente. Por lo tanto la navegacion y
eleccion de un principio y un final puede ser a libre albedrio
del usuario, manteniendo un orden especifico para no caer en

el un libertinaje grafico o informativo.

Por tanto, la navegacion sera libre pero no afectara en el
desarrollo de la misma ni tendra cambios radicales si se va por
uno u otro inicio o final de manera que el jugador no se sienta
atado a ciertos parametros demasiado rigidos. Sin embargo,
existe una ligera dificultad para con el alumno una vez
terminada la actividad inicial de cada escenario: una actividad
adjunta donde no tendra la posibilidad de seguir avanzando a
menos que lo complete.

Joan Costa menciona que “todo cuando configura nuestro
entorno artificial es sujeto y objeto de comunicacion. Y en éste
contexto que incluye lo grafico pero lo desborda, el individuo
deja de ser espectador pasivo para ser intérprete y actor de
sus percepciones y experiencias visuales” (2003 : 47). Teniendo

esto como premisa se puede decir que, la ultima caracteristica -

mencionada, de incapacidad de avanzar a la siguiente etapa,

se aflade como un medio de interiorizacidon de conocimientos.
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Al ser un material de lectura lo principal es que el usuario ponga
en practica bajo un contexto las palabras que acaba de leer.
Si no aplica esta habilidad de lectura y comprensién el

desarrollo de la aplicacion no podra seguir su curso.

2.4.1 Grilla base

“[...] Se pueden agrupar las cosas similares bajo un mismo
titulo, visualizandolas con un estilo visual similar o poniéndolas
en una zona claramente definida.” (Krug, 2000 : 32)
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Imagen: Grilla base

Elaboracion: Leslie Aguayo
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Toda propuesta grafica visual tiene que tener como medio
organizador de la informacion una grilla base que sera la
encargada del orden visual y la colocacién de los elementos
de manera correcta en el espacio interactivo, en este caso.
Krug sefala que “es importante dividir la pagina en zonas
claramente definidas porque permite al usuario decidir
rapidamente en qué partes quiere centrarse y cuales puede,
con tranquilidad ignorar.” (Krug, 2000 : 36-37)

En este caso la grilla empezé delimitando los bordes de la
aplicacion y un espacio extra para evitar que los objetos
se vieran muy apegados a los margenes. Se dividid en seis
columnas con una separacion de 10 pixeles entre cada
una, siendo la primera columna de la izquierda la que ocupa
ligeramente mas espacio, esto con el objetivo de delimitar el
espacio donde el botdn para regresar al “Home” de niveles. El
espacio se dividio de igual forma en dos filas que delimitan el
alto del menu de navegacion dentro de cada diferente nivel.

El menu de navegacion ésta parte inferior de la pantalla debido
a que, al ser el espacio mas amplio de la pantalla el horizontal,
tiene la posibilidad de soportar mas cantidad de elementos sin
afectar a la organizacion visual. Esta organizacion se utiliza
también en las referencias de otros tipos de juegos elaborados
para dispositivos moviles como tabletas y smartphones.

il

V)

IMESUSPLGTS

g e

Imagen: Capturas de pantalla

Fuente: The Mystery Case Files, Amazing Alex y Pet Society
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En cuanto a material educativo similar al que se plantea, se
debe mencionar a un par de aplicaciones on line donde los
usuarios pueden acceder a clases especiales de determinados
temas, los cuales se enfocan en el vocabulario, reading y
listening. Rosetta Stone es una web elaborada con el objetivo
de acceder a cursos en linea del idioma inglés, dentro de una
plataforma multimedia. Tiene la posibilidad de escoger el nivel
de dificultad, sin embargo, para el tipo de edad que se plantea,
se enfoca principalmente en oraciones, palabras y sus sonidos,
de manera que el usuario pueda entrenar su oido al mismo
tiempo que lee. De igual forma éste material presenta una
calificacion posterior, la cual indica al usuario cual ha sido su
nivel de habilidad para contestar las preguntas mencionadas.

La interfaz es sumamente intuitiva, por lo que no resulta dificil

su utilizacion.

#  Firefox Archivo Editar  Ver Historial Marcadores Herramientas Ventana -1 Ro)
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.. | i Expandi.. | £ Micros
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(@) Borra archives b...  [¥] Truc

Imagen: Rosetta Stone

Capturas de pantalla realizadas el dia 20 de junio de 2013
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Otra plataforma en linea mas relacionada con lo que se esta
planteando realizar es “E-learning for kids.com”. Esta web
presenta juegos interactivos con grafica y ejercicios de
variados temas. Cada uno de éstos propone una actividad
diferente dependiendo de lo que se esté realizado. Existe la
posibilidad de completar ejercicios de matematica o légica

numérica en el idioma extranjero, lo cual no solo ejercita el

lenguaje, sino también otras areas del aprendizaje.
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Likely
§ bJ

Imagen: E-learning for kids.com

Capturas de pantalla realizadas el dia 20 de junio de 2013

Luego de éstos analisis, se llegd a la conclusion de que éstos
elementos multimedia son semejantes a lo que se plantea, con

la diferencia de que el primero es mas especifico y centrado

en cuanto al tema a estudiar, mientras que el otro se interrela- -
ciona con otras disciplinas para aplicar el ejercicio. El material
que se esta planteando busca ser el intermedio entre estos
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dos elementos. Al ser un elemento de aprendizaje, se busca
emplear frases o palabras de la tematica que se ha propuesto
y, de igual forma, agregar un elemento ludico para permitir al
usuario dar mayor predisposicion al desarrollo del mismo sin

temores ni contratiempos.
2.5 Elementos de Navegacion

“Uno de los elementos mas cruciales en la navegacion
coherente es el botdn o vinculo que lleva a la pagina principal
del sitio” (Krug, 2000 : 66), es por esto que se le dio un espacio
especial al boton. Krug también senala, en su libro “No me
hagas pensar”, que éste botdn es sumamente importante para
que, en el caso de que el usuario se pierda durante la navegacion,
utilice esta opcidon como una especie de salvavidas para que
pueda regresar al origen de todo su proceso de una forma
sencilla y precisa.

Imagen: Boton de regreso a los niveles

Elaboracion: Leslie Aguayo

Krug (2000) sefiala que, para demostrar que algo es similar
I6gicamente, debe ser similar visualmente, es decir, si un
boton para navegar es similar a otro se entiende que son parte
de una serie de acciones especificas de navegacion. Con ésta
I6gica se utiliza una serie de botones de navegacion con las
mismas formas, colores y textos, de manera que el usuario no
tenga confusiones en su usabilidad*®. EI menu inferior donde

se encuentran los objetos de “busqueda” dentro de la escena
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estan agrupados unos junto a otros, con similares espacios
entre si, textos y alineacidn, pero sobre todo, dentro de una
grafica semejante a una hoja de papel, la cual los encierra
visualmente y los agrupa, de éste modo se crea ésta sensacién
de que éstos elementos sirven para algo especifico en el
desarrollo del material

Back Next

Imagen: Serie de botones usados

Elaboracion: Leslie Aguayo

En cuanto a los botones para acceder a las ayudas o “Clues”
se decidio utilizar la grafica de un pequefo circulo con una
incognita dentro, el cual, semanticamente se refiere al
momento de despejar una duda, el cual semidticamente
esta representado por una incégnita como elemento
denotativo, y el color azul y su transicién a verde como color
connotativo simbdlico, el cual busca representarse como un
elemento positivo de guia. Al momento de hacer “click” sobre
el botdn aparece una ventana, la que se asemeja a una nota
en un papel, junto con una huella y un texto de ayuda. Las frases
son cortas, precisas y faciles de leer y entender. Cuenta con
una equis (x) en la esquina superior derecha para cerrar la
ventana, donde se ha usado el color rojo para destacar el punto
donde se minimiza la ventana similar a las iconicamente
utilizadas en los elementos virtuales. Las preposiciones se
han usado en caja alta, de manera que destaquen sobre el
resto de las palabras.
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g
.’ Clue #4

To find the blender:
Search BEHIND the closet.
Serch NEAR the toilet paper.

Imagen: Ventana emergente de CLUES para encontrar los objetos.

Elaboracién: Leslie Aguayo

Se optd por agregar flechas indicativas alrededor de ciertas
partes del material. La grafica de las flechas es sencilla de
reconocer y muy similar, tanto en forma como cromatica, a los
botones de navegacion generales usados a lo largo de todo el
elemento. Se le ha agregado un ligero movimiento a éstos
elementos con el objetivo de llamar la atencion y se
complementé con un texto corto que indica qué es lo que el
usuario debe hacer.

Todo el desarrollo del material cuenta con dos partes, la primera,
como ya se ha indicado, es el proceso de encontrar objetos
escondidos en el escenario usando como unica ayuda textos
sencillos donde se da la ubicacién de los mismos usando las
preposiciones de lugar (prepositions of place). Se escondieron
a todos estos objetos en lugares contrastantes, es decir, que
sea evidente que no pertenecen al lugar y, sin embargo, se
los escondio lo suficiente para que sea un verdadero reto el
buscarlos, de manera que la unica forma de encontrarlos es

leyendo las ayudas o “clues” que se mencionaron anteriormente.
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2.6 Pantallas de la aplicaciéon

2.6.1 Pantalla inicial

La pantalla principal cuenta con dos botones especiales del
material: el que redirecciona a las instrucciones y el que hace
lo mismo pero directo a los niveles. La ubicacion de estos
botones es en la parte inferior derecha. Krug*® menciona algo
muy importante sobre éste tema en su libro “No me hagas
pensar”, “lo que ocurre cuando estamos usando la Web es
que los interrogantes que nos surgen aumentan nuestro
volumen de trabajo cognitivo y distraen nuestra atencion de
la tarea que tenemos entre manos. Las distracciones pueden
ser leves, pero se acumulan y pueden, incluso, llevarnos
a abandonar.” (Krug, 2000: 15) por tanto la facilidad de uso
debe ser el objetivo principal de todo el material. Se colocé un
pequeino cuaderno que alude a las anotaciones del detective,
dandole un nombre y sefialando un sospechoso. En la fotografia
del sospechoso, el gato, se decidio colocar una ventana emergente
con las caracteristicas de éste personaje antagénico

Click on
the photo

Imagen: Primera pantalla dentro de la aplicacion.

Elaboracion: Leslie Aguayo
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El periddico esta colocado de manera que se pueda leer una
parte del caso que se esta proponiendo resolver. En la esquina
superior izquierda se coloco el logotipo de la aplicacion. Krug
menciona que “del mismo modo que esperamos ver el nombre
del edificio encima de la puerta de entrada, esperamos
ver el identificador del sitio en la parte superior de la pagina
(normalmente, en la esquina superior izquierda, o, al menos, cerca).”
(Krug, 2000 : 64)

2.6.2 Pantalla de “instructions”

Gy
lue #5

CLICK the green question mark to
help you find the lost objects.

Imagen: Pantalla de “Instructions®.

Elaboracion: Leslie Aguayo

El lenguaje y la comunicacion estan relacionados con el
disefio en la transmisién de informacion, la cual, debe ser
comprensible, agradable e interesante. Estas caracteristicas
haran que el mensaje llegue a su objetivo facilitando la lectura,

siendo claros en la forma del contenido y lo mas importante:

generar algun tipo de reaccién en el publico infantil.

Una forma de comunicarse visualmente son los esquemas,

los cuales pueden ser basados en datos o en imagenes. Estos
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ultimos son utilizados cotidianamente para explicar el
funcionamiento de maquinarias. Joan Costa*’ sefiala que “los
esquemas conquistan la prensa diaria, las revistas de labores
o bricolage, los libros infantiles, los catalogos o los anuncios.
[...] Por toda esta proliferacion del lenguaje esquematico, éste
se afirma cada dia mas como elemento esencial e indiscutible
de la gréfica didactica” (Costa, 2003 : 126). Viendo a la esque-
matica como una manera de explicar el funcionamiento
de objetos y servicios varios, se decidio utilizar este tipo de
lenguaje para explicar el funcionamiento de la aplicacion
interactiva e indicara al usuario como debe usar el material,
agregando de igual manera explicaciones cortas en frases
claves, de modo que la actividad de leer no se deje de hacer a

lo largo de todo el programa.

Cabe destacar que dentro de ésta esquematica de
introduccion al uso de la aplicacion, se destacan las actividades
basicas para el desarrollo del material, como son el arrastrar
un objeto, una palabra, un personaje, etc. De igual manera
se explican dénde estan ciertas ayudas para poder completar
cada proceso sin ningun contratiempo. En cuanto a éste tipo
de pantallas instructivas, Krug menciona que “el objetivo sera,
entonces, poder eliminar completamente toda instruccion y
ponerlo todo claro, hacerlo de facil comprension o, al menos,
lo mas aproximado posible. Si las instrucciones son absolu-
tamente necesarias, reduzcalas a lo estrictamente esencial”
(Krug, 2000 : 47). El hecho de que sea una aplicacién en
inglés para nifios aprendices hace necesario que se agregue

una guia de trabajo sencilla.

Los nifios, durante las clases, y para comprender mejor las
actividades a realizarse, estan acostumbrados a que se les
explique graficamente lo que deben hacer, de manera que logren

realizar exitosamente las tareas propuestas. Las instrucciones
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colocadas son frases sencillas y jerarquizando como primer
punto de atencion las imagenes. En ésta pantalla, se colocaron
botones de navegacion a otros puntos diferentes (MENU y
START) en la parte inferior de la pantalla para tener concordancia
de ubicacion de los elementos interactivos de toda la aplicacion.
El boton de START es mas grande, para connotar el comienzo
de toda la aventura.

Krug menciona también que, si se ha colocado instrucciones
para el uso del material digital, es bastante comun que el
usuario las ignore en primera instancia, optando por la sencilla
opcién de “ver como funciona”. Se debe optar, entonces, por
ensefar al usuario los lugares especiales donde puede utilizar
ciertas opciones: como en nuestro caso, flechas indicadoras a
lo largo del material, de manera que el usuario tenga certeza
de donde puede ingresar o interactuar.

2.6.3 Pantalla de “Rooms”

Pasando esta introduccién del funcionamiento de la aplicacion
se encuentra la pantalla de “Rooms”, la cual esta desarrollada
como la figura principal del material: la casa. Se tomé la abstrac-
cion anteriormente presentada para colocar en cada una de
las habitaciones pequefas imagenes que ayudarian a identificar

cada uno de los lugares a jugar.

Se afadié una ayuda grafica para que el usuario sepa
donde hacer click, la cual esta colocada en el primer
cuarto, sin embargo, como se ha mencionado antes, el orden
de navegacioén dentro de éste material es de libre “zapping”.
La pantalla cuenta con dos botones de navegacion extras, los
cuales son “MENU” e “Instructions”. El boton de menu es

ligeramente mas grande para que destaque del otro y de esta -

manera regresar a la pantalla de inicio para observar

nuevamente algun detalle.
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Levels
House Rooms

Click on a
room to play

Imagen: Pantalla de Rooms

Elaboracién: Leslie Aguayo

En cuanto a los cuartos o lugares donde jugar, se colocaron
pequenas partes de cada uno y se le anadié un efecto de cambio
de color y adicion de texto guia al momento que el “mouse”
pasa sobre la imagen, se tiene color azul para que baje
ligeramente el tono de los colores del fondo de las imagenes y

el texto superpuesto pueda leerse sin problemas.

Al hacer “click” en cualquiera de las secciones presentadas
se puede encontrar una habitacién, cada una de éstas esta
ilustrada en perspectivas diferentes, de manera que,
visualmente, tenga una variante no sélo de color, forma, etc,

sino también de manera de observarlas.

2.6.4 Caracteristicas generales de cada escenario

Cabe destacar que antes de que cualquier actividad dentro de cada

00
seccion, hay un pequefio dialogo entre los personajes principales.
El gato reta al usuario a completar su misién, mientras que el

perro detective sefiala que con su ayuda el usuario no podra
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fallar en la busqueda y, en otros casos, devolucion de los objetos.
Una retroalimentacion positiva o una motivacion, en este caso
los personajes pueden favorecer las conductas del usuario y
la motivacion por el seguir jugando, lo que dara cabida a alimentar el
autoestima del jugador. “Cada palabra, expresion facial, gesto
0 accion por parte de los padres, profesores y adultos
significativos, transmiten mensajes al nifio sobre su valor”
(Ramirez*®, 2006 : 56)

Hello little detective! Are you
clever enough to solve this?

Next

.g

Imagen: Pantalla de bienvenida a la seccién Kitchen

Elaboracioén: Leslie Aguayo

Estos dialogos se colocaron con el objetivo de introducir la idea
del material y como parte importante de lectura comprensiva.
Al entender este tipo de dialogos simples el usuario se permitira
conocer la trama y practicar sus habilidades de comprensién
basicas con frases sencillas y faciles de entender, escritas de

acuerdo con el nivel de conocimiento del grupo objetivo. Todas

las habitaciones cuentan con éste tipo de dialogos, diferentes

‘a

entre si, pero que llevan al mismo obijetivo. La uUnica diferencia
de dialogos se presenta en la seccion de “Livingroom” donde

el texto a leer es s6lo uno: el perro, e indica Unicamente que
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hay que encontrar algunas cosas de otro cuarto escondidas en
la seccion anteriormente mencionada. Dentro del elemento hay
dos secciones de busqueda y dos de devolucion de objetos,
siendo éste el de busqueda para que el usuario preste
atencion a lo que debe hacer. “[...] todas las paginas deben
tener un nombre.” (Krug, 2000 : 72)

Teniendo en cuenta éste ultimo principio, se decidié colocar de
igual forma pequenas etiquetas en la parte superior derecha
de cada cuarto en el que se tiene acceso, de manera que el
usuario no pierda la pista de donde esta ubicado, a pesar de

que es evidente por la grafica usada dentro de cada espacio.

2.6.4.1 Escenario “Bathroom”

El bafio es la primera habitacion de derecha a izquierda en la
parte superior de la pantalla de “Rooms”. La grafica fue hecha
en una ligera perspectiva y con un espacio angosto y bien de-
limitado entre pared y pared, de manera que tenga el usuario

la sensacion de estar en un cuarto pequefio.

Bathroom f_
.

£

¢ ®
? ) Clue#1 F““"B"r
. To find the spoon: -

Search ON the shelf. —\
Serch NEXT TO the colored pots.

‘ QO cea ¥ .
Click here

to plug

\
\\ House Rooms

/Thmgs to find:

/\r@v Ic &

spoon fork bowl blender plate

Imagen: Pantalla de seccion Bathroom

Elaboracion: Leslie Aguayo
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Los elementos que se decidieron esconder en esta primera
habitacion fueron los de la cocina. Se los colocaron detras,
sobre y entre algunos objetos bastante reconocibles a simple
vista, de manera que sea evidente encontrarlos en el momento
de leer las indicaciones de donde estan escondidos. Se
usaron, en algunos objetos, colores parecidos a los de las cosas
a encontrar de manera que genere una ligera confusién entre
el fondo y el objeto escondido. Se usaron colores verdes, azules
y morados para dar una sensacion de limpieza y frescura, con

tonalidades mas calidas.

2.6.4.2 Escenario “Bedroom”

La siguiente habitacién que encontramos es la la habitacion
(de un nifo o nina). En este caso se debe leer las indicaciones
para devolver ciertos objetos a ciertos lugares. Como se sefiald,
el usuario por curiosidad, busca saber como funciona algo
sin prestar atencion en primera instancia a las instrucciones. Se
cambid a una actividad que exija la lectura de las guias para poder

continuar la actividad, por lo tanto, si no se lee, no se puede jugar.

%)
“II J|J House Rooms i "

/{Things to return:
by

W T T

[
L3 00
lipper:

plushie wall sticker

Imagen: Pantalla de seccion Bedroom

Elaboracion: Leslie Aguayo
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Se colocaron los objetos en el menu de la parte de abajo, de
manera que el usuario observe claramente lo que tiene y, en
este caso, sea mas evidente la relacion entre objeto y palabra.
Los elementos y colores utilizados en esta habitacion son
objetos que no se relacionan directamente con ninguno de los
dos sexos, de manera que no se tenga claro si la habitacion es
de una nifia o un nifo, esto con el objetivo de evitar el desinterés
o rivalidad por parte de un grupo de usuarios hacia el otro. Los
textos de las “CLUES” se reemplazaron. En éste caso ya no es
“FIND” el verbo de accion, sino “PUT”. Se destacaron, de igual
modo, las “Prepositions of Place” colocandolas en mayusculas
y con dos claves de colocacion.

2.6.4.3 Escenario “Kitchen”

. .
—
S ol
(G et ™\
4
|
: - . .
5 IE @ 1
i
: =3
E‘.‘I"I House Rooms e A
' ‘,-‘"I;'Th[ngs to return:

Ny

spoon fork bowl blender plate

Imagen: Pantalla de seccion Kitchen

Elaboracion: Leslie Aguayo

La siguiente seccidén de trabajo es la cocina, para devolver

los objetos a los lugares que corresponden, de modo que se

utilice los mismos objetos que se encontraron en el bafio y
colocarlos en su habitacién correspondiente. Esta habitacion
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cuenta con varios lugares donde se podrian colocar cada una
de las cosas que se presentan en el menu de abajo, ademas
de pequefios detalles animados.

2.6.4.4 Escenario “Livingroom”

En lo que se refiere a la seccion de la sala (livingroom) la
actividad a desarrollarse es la busqueda de objetos. Al ser un
lugar de relajacion y reunion principalmente adulto, se optd
por aplicar colores que, combinados, dieran un aspecto de
sobriedad. Gracias a las referencias graficas usadas se
eligieron los elementos mas comunes de una sala: muebles
para sentarse, una mesa de centro y adornos varios.

i
\ | House Rooms

plush toy wall sticker block book slippers

Imagen: Pantalla seccion Livingroom

Elaboracién: Leslie Aguayo

2.6.4.5 Escenario “Garden”

La ultima seccidn es el jardin. Para la creacion de los elementos

que tendrian lugar en esta parte del material se hizo una
00,

revision de referencias sobre los objetos mas comunes dentro

del mismo: plantas. Aparte de esto, como se trataba de una

casa Yy un detective perro, se decidié anadir una casa para perros
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mas un par de platos de agua y comida, un hueso y una pelota.
Ademas se decidié anadir un arbol en la escena para dar la
sensacion de un espacio mas amplio. Una cerca en el fondo
para delimitar el espacio y, como elementos afnadidos para
su colocacion en este espacio, un nido de pajaros y una
regadera. Ademas, para darle mas dinamismo a la imagen, se
decidié afiadir una pequefa abeja que vuela a lo largo de toda
la escena, yendo de izquierda a derecha, deteniéndose un

pequefio momento en las flores y regresando a su lugar inicial.

‘ House Rooms

Things to return:
=
F1

plant

i
Imagen: Pantalla de seccion Garden

Elaboracién: Leslie Aguayo

La inclusién de pequeinas animaciones alrededor de la mayoria
de las secciones del material. Son para darle mayor amiga-
bilidad al mismo, y explorar la riqueza de las posibilidades del

programa para la del usuario.

2.6.5 Pantallas de lecturas

00
Luego de las actividades de reconocimiento y familiarizacion
con las palabras, se agregé una nueva actividad, centrada

en la lectura, implementando los nuevos conocimientos en un
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texto sencillo. Ahadiendo ésta ultima parte se esta asegurando

el proceso de relacion y construccion de conocimientos,

que es propia del planteamiento constructivista que se esta

planteando. Dentro de éste segmento del material se colocaron

de cuatro a cinco oraciones sencillas, en las que estan

incluidas las palabras con las que el usuario tuvo interaccion

previamente.

Help me again!
Put the word in the
correct space to
remember what
we found.

| Weusethe foeatthesoup

and the fo eat the spaggetii. -

Cereals and milk goes in the

when we want fo eat breakfast.

When we want to drink some juice |

| we put the fruit and walerinside

the |

We put this on the fable fo et the -

food. I'm talking about the

o
)

fork

Imagen: Pantalla de Actividades extras.

Elaboracion: Leslie Aguayo

El trabajo en éste proceso es leer y comprender para

completar las frases con las palabras presentadas. Las oraciones

tienen espacios vacios marcados por un rectangulo que indica

que falta algo. Bajo todas las frases estan colocadas las

opciones a completar. Hay que destacar que cada frase es

una descripcion sencilla de los objetos observados, de manera

que al leerlos se puede hacer una asociacion de ideas con la

palabra a la que corresponde. Estructuralmente esta panta-

lla también esta construida bajo la grilla base. Las palabras a

mover estan en la parte de abajo, mientras que las frases se

encuentran en la parte de arriba. De igual forma éstas pantallas
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usan dos columnas de las seis planteadas en la grilla; van
acompafnadas del perro detective, el cual alienta, con un corto
texto, a que el usuario le ayude a recordar los objetos que se
encontraron. Piaget considera que el nifio es un constructor
de sus propias ideas, y, con la actividad de lectura mas
especifica, se puede asegurar de cierta manera que el nifio
haga una reflexion logica y, de hecho, empiece a construir su
conocimiento con los elementos que se le han presentado.

Graficamente, esta parte del material esta dispuesta una vez
mas con la idea de que sea un escritorio en uso, las frases estan
sobre el cuaderno, de manera que parezcan notas recién
tomadas y, ademas estan colocados otros elementos relacio-
nados con el concepto alrededor. Esta seccién no cuenta con
el boton de regresar al menu inicio, ya, para seguir avanzando,
como se dijo, se debe completar la actividad. De esta manera
el nifo no tiene posibilidad de saltarse ésta parte del proceso.
Cuando el gjercicio finaliza aparece en la parte inferior derecha
un botén para continuar con el juego. De igual manera el perro
le presenta un mensaje de felicitacién y le otorga una

recompensa por su trabajo.

2.6.6 Recompensas

La recompensa otorgada esta basada en un pensamiento de
Piaget, quien menciona, en su libro “Seis Estudios de Psicologia”
(1991), que a la edad de 7 afios, los nifios tienen presente la
importancia de ganar en un juego reglamentado, siendo ya
conscientes de lo que triunfar sobre algo significa y, dentro de
éste proceso, es importante el reconocer sus logros.

Ademas de esto, se trata de un método de estimulacion
emocional, con el objetivo de favorecer al autoestima del usuario.
La autoestima, desde el punto de vista psicologico, se lo define

como un proceso de valoracién externa y personal, siendo un
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proceso consciente o inconsciente y tendiendo como resultado
nuestros sentidos de valia, capacidad y es causa de nuestros
comportamientos. El Dr. Rodolfo Acosta Padron*® menciona
que “[...] la autoestima a pasado a engrosar las filas de los
conceptos esenciales de la educacion en el mundo de la
pedagogia cientifica.” (Padrén, 2004 : 82) De la misma manera
sefala que “Si se asume tedricamente que existe una relacion
directamente proporcional entre los niveles de autoestima y
los niveles de aprendizaje, entonces aumentar la autoestima
de los alumnos significa mejorar sus niveles de aprendizaje
[..].” (Padrén, 2004 : 83)

Asi mismo sefala que los niflos son muy susceptibles a los
reconocimientos que se tiene con ellos en relacidon con tareas
que realizan y, ademas, “muchos a diario son afectados por
los pequenos sucesos que ocurren en las aulas o escuelas’;
(Padron, 2004 : 84) cuando ocurre algun tipo de suceso
relacionado con alguna experiencia negativa o que cause
miedo, la autoestima puede bajar y afectar el aprendizaje.

Basandose en todos estos pensamientos, se implementd una
serie de recompensas o estimulos al final de la segunda actividad
de cada seccion del nivel a jugar el cual debe ser impreso por
el usuario que esta jugando. Las recompensas son 5: un
diploma, una credencial de detective, una hoja para colorear,
una mascara y un colgante para el pomo de una puerta. Si
bien son diferentes actividades, la finalidad de todo es aplicar
las nuevas tecnologias y el disefo a la educacion apoyando
las actividades complementarias a ellas. Jessica Fajardo,
docente del 3ro de basica de la Unidad Educativa Sagados
Corazones de Rumipamba, senald que complementa el
aprendizaje del idioma con actividades de tipo ludico que
involucran las manualidades debido a que a los nifios deben

reforzar las destrezas motrices.
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2.7 Eleccién de Tipografia

Continuando con los estimulos visuales necesarios para el
material multimedia propuesto esta la tipografia, muy importante ya
que se esta tratando un tema de comprension lectora. Dependiendo
de la edad y si los usuarios son lectores principiantes o lectores
medianamente habiles. “En muchos casos, el uso del texto
debe ser moderado amenos que se disefien partes especificas
de una aplicacion donde se necesite acomodar grandes
cantidades de texto”.%°

Muchos nifios aprenden a leer aprendiendo primero las formas
de las letras una por una para luego pasar a las palabras en
conjunto y por lo tanto darles un sentido. Por este motivo es
importante escoger la tipografia adecuada para este tipo de
aprendizaje, forma por forma. Una tipografia con bordes bien
definidos y amplios espacios entre caracteres permitira una

mejor apreciacion de cada letra y beneficiara la leibilidad®".

Tipografias de alta legibilidad web

para ninos
Con Serif Sin Serif
Trazos Trazos
formalesy simplesy
rigidos frescos
Posibilidad de Posibilidad de

uso con lectores
novatos

uso con lectores
experimentados

Bembo Plantin Sasson VAG

Schoolbook Schoolbook Primary Rounded

ABCD ABCD ABCD ABCD

Imagen: Tipografias de alta legibilidad web para nifios

Fuente: Effective Use of Typhography in Applications for Children®?

Los componentes interactivos deben estar bien diferenciados -

para que los nifios tengan facilidad de uso al momento de que

interactuen con ellos.
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Los textos de titulos, “links” y titulares deben ir resaltados de
alguna manera para no confundirse con el resto de los
elementos dentro del material. La utilizacion de negritas es

una opcion viable para este fin.

La forma de la tipografia es clave para la visualizacion y
entendimiento de caracteres y por lo tanto del texto en si. Cabe
destacar que se debe de tener en cuenta también, al momento
de seleccionar una tipografia, que esté familiarizada con
las formas a las que los nifios ya estan acostumbrados.
Se ha optado por seleccionar dos clases de tipografias sans
serif para la aplicacion del texto dentro del material multime-
dia, las cuales cuentan con con las caracteristicas descritas an-
teriormente. Las tipografias son VAG Rounded®® y Sasson
Primary®* (también llamada Sasson Schoolbook), siendo la
segunda creada especialmente para lectura de nifos en etapa
de aprendizaje de la lectura.

VAG Rounded y Sasson Primary cuentan, ambas, con un
espacio intercaracter amplio, por lo que cada letra se diferencia
claramente de la siguiente sin interferir en la lectura de un texto.
Ambas tipografias cuentan con los caracteres sencillos que
debe tener una tipografia para nifios de habilidades lectoras

basicas (en el idioma inglés especificamente).

Para asegurar que la tipografia escogida es la correcta no se
debe descartar el hacer pequenas pruebas de lectura con los
potenciales usuarios, de manera que “respalda la experiencia
en lugar de distraerle de la misma (especialmente cuando se
trabaja con preescolares y lectores principiantes)™® En lo que
respecta al uso de la tipografia y el color hay que tomar en
cuenta que existe la posibilidad de que el material multimedia
presentado junte colores, texturas y patrones o fondos con

gradientes. En estos casos hay que tener muy en cuenta que
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la tipografia debe de tener un alto contraste con el fondo que
se esté usando para no disminuir ni entorpecer la legibilidad®®
y leibilidad.

La alineacion del texto es importante al momento de disefiar.
Colocar los elementos interactivos y no interactivos como
links, titulos y oraciones, bien alineados permitira que no haya
equivocaciones al momento de que el usuario empiece su
proceso de lectura. “Es crucial verificar que este alineamiento
no esta interfiriendo con la habilidad de lectura del nifio, lo que
ocurre generalmente con texto centrado, justificado o alineado
a la derecha™’.

Diferenciacion de catacteres

A@I®P QRO perecrivepoG Tipografia de
Sasson Primary ' aspecto
@@dm p q r G detective dog formal

VAG Rounded A@J @ P Q R@ DETECTIVE DOG Tipografia de
aspecto
Paq r@@ detective dog informal

Imagen: Diferenciacion de caracteres entre Sasson Primary y
VAG rounded

Elaboracion: Leslie Aguayo

En cuanto al tamano de la fuente, se lo debe escoger acorde
con las capacidades del usuario dependiendo de si es un
preescolar o un lector principiante ya que ambos requieren
fuentes con tamanos grandes. “Esto es especialmente importante
para los “links” y botones”.*® Un tamario de 14 puntos en textos
impresos resulta bastante facil de leer, ademas de rapido.

El mismo principio se puede traspasar a los textos digitales si
se usa una fuente adecuada. Se debe usar una buena separacién
entre letras y secciones de manera que los nifios tengan la

posibilidad de identificar facilmente los caracteres
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y los contenidos que deben de leer para que la experiencia
interactiva que se les presenta a los nifios sea de lo mas
enriquecedora y agradable evitando un esfuerzo innecesario

al momento de leer.

2.8 El color

Al tratarse de colores que van dirigidos a nifios no se debe de
sobre estimular los sentidos. Las sensaciones que generan
los colores se deben a “nuestra percepcion de las distintas
frecuencias de onda de luz, dentro del espectro visible, que
incide sobre la materia, en esto se halla involucrado el cerebro

y los mecanismos de la vista.”®

Realista. Facilidad y rapidez de

Icénico reconocimiento de los objetos.
i Més brillante y pregnante.
Denotativo Saturado Exageracion para crear distincion.
Representacion de .
P! Fantasioso Alteracion del color. Ambiguedad

la figura entre color y figura,

Impresicnes que emanan del ambiente.
Calma, Alegria, regocijo, etc.

Psicoléai
CQlor Connotativo < sieclogico

Simbolico

Significacién simbélica o codificacion

Factores gﬁlm\ﬁglmﬁ cultural.
)

y subjetivos

simbolismo practico para

Emblematico memorizar o identificar

Esquematlco Sefalético Centrar la atencién. Alta saturacién.

Materia cromética,

auténomo y utilizable Colorear superficies o grafismos con

Convencional libertad de abstraccién y representacién

Imagen: El color
Fuente: Interpretacion del texto de Abraham Moles®® en su libro

Grafismo Funcional

Como se esta tomando como usuario definido a nifios de 7
afnos, se debe tomar muy en cuenta la cantidad de color que
se use para el material que se propone, ya que los nifilos son
mucho mas susceptibles a la utilizacion de éste recurso. Al ser
éste digital se debe tener mayor cuidado con la sobre exposicién

de colores y el contraste.
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Nifios Adultos
Mayor suceptibilidad

Afectala Energia, Vitalidad
. Rojo . concentracion, Estimula la accion,
Atrae visualmente Alerta
Azul Calma Armonia,
fidelidad, simpatia
Promover
. . actividad Entendimiento,
Amarillo intelectual, optimismo
energiay
optimismo
Relajacion Esperanza,
Verde Ayuda a la fertilidad,
concentracion relajacion
Fluidez
Ayuda a la Fluidez
Celeste concentracion
Energia y Alegria
. Calidez Fluidez
Naranja

Comunicacién

Imagen: Connotacion psicoldgica del color en los nifios y en adultos

. .’ . .~ 61
Fuente: Interpretacion de La Influencia del color en los nifios 61| 3 influencia del color

en los nifos, rescatado
de http://www.cosasde-
A continuacion se presenta un cuadro explicativo donde se | lainfancia.com/bibliote-
ca-compor12.htm el dia
muestra la cromatica usada dentro de todo el material: 18 de octubre de 2012

Seleccién de Colores

Elementos Interactivos Elementos Estaticos
Botones de 20 Escenario: @
navegacidn @ Bathroom o0
Flechas [ X ] Escenario:
indicadoras Kitchen
Botdn auxiliar Escenario:
“HOME" : . Livignroom . : = .
Equis o “CERRAR" . . Escenario:
Bedroom 20 0
Escenario:
Sombras . Garden P : = :
Bocadillos de Fondo de
didlogo perro y o pantallas ®
gato [ ] iniciales [ ]
]
Clues Recompensas
® L N
Palabras ® Elementos de @ ®
seleccionables detective . .,
ee ( X
Personaje Perro . . Tipografias
oe @
Personaje Gato Logotipo
o o0 X

Imagen: Seleccion de colores.

Elaboracion: Leslie Aguayo
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2.8.1 Cromatica de incognitas

En cuanto a cromatica se optd por usar, para las incognitas,
colores azules cuando el boton descansa y en verdes intensos
cuando se coloca el mouse sobre el mismo. Las ventanas
emergentes son de color azul poco saturado para evitar alterar

al usuario al momento de que tenga que leer.

2.8.2 Color en las sombras

Para las sombras mencionadas anteriormente, se uso el negro
en su tono mas saturado para colorear las figuras usando como
referencia el principio previamente sefalado del contraste y su

importante funcion dentro del proceso de percepcion.

2.8.3 El color de los elementos impresos

En las actividades finales en papel se sigui6 la misma linea de
colores pero con predominio del color blanco, para evitar
excesivos gastos de tinta al momento de realizar la impresion
de cada actividad adicional. Se buscoé utilizar la misma
seleccion cromatica del material, utilizar un patrén referente a
los elementos destacados a lo largo de todo el material para
darle textura como la lupa y algunas incognitas como elementos

modulares para la creacion del patrén.

2.8.4 El color de la tipografia

En lo que concierne al color de la tipografia, se ha optado por
utilizar un color café oscuro, en la gran mayoria de secciones
generales. Se descarto el uso del negro para evitar un contraste
demasiado fuerte que vibre con el fondo y, al ser el café un color
oscuro, tiene buen contraste sobre el fondo escogido, por lo
que no interfiere en el proceso de lectura.Para las “clues” se
decidié usar a la tipografia en color azul oscuro, de manera
que contraste con el fondo claro y permite al lector desarrollar su
tarea sin inconvenientes. Este mismo color se emple6 en las dife-

rentes ayudas, adjuntas a flechas animadas alrededor del juego.

84

\.0




2.9 Eleccién del nombre y logotipo

Para la seleccion del nombre se inici6 buscando referencias
de otros materiales y una busqueda de palabras especificas,
que sean caracteristicas del material que se presenta, tanto de
sus acciones como de sus personajes. Se realizo una lluvia de
ideas con palabras como: clues (pistas), mystery (misterio),
secret (secreto), puzzle (rompecabezas), case (caso), evidence
(evidencia), discover (descubrir), recover (recuperar), missing
(perdido), animal (animal), paws (huellas de animales), reading

(lectura) y notes (notas).

Se decidid, entonces, utilizar un juego de palabras combinando
algunas de las que estan presentes en la lista anterior, el nombre
que se decidi6 para el material fue Clues and Paws, ya que
combina las dos caracteristicas del elemento: las actividades de
detective que debe de realizar el usuario al encontrar o devolver
objetos y, ademas, el hecho de que tanto protagonista como
antagonista de la historia son un perro y un gato y, que en ciertos
lugares de alrededor del juego, el usuario encuentra huellas de

perro como indice de que éste animal esta presente.

CLUES PAWS

Imagen: Tipografias seleccionadas.

Seleccion: Leslie Aguayo

Para el desarrollo de la grafica del logotipo se decidié emplear
la VAG Rounded, la cual es la misma tipografia que se uso6
para los textos generales en la aplicacion multimedia. Se la
combiné con la tipografia “Sasson Primary” para el texto
descriptivo inferior. Se combinaron elementos sencillos, como
una incognita y una huella de pata de perro para que la grafica
de la tipografia connote las caracteristicas propias de cada
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una de las palabras escritas y, para darle mas fuerza, se
engrosaron los trazos para hacerlas lucir mas bold y hacer
mucho mas legible el nombre en caso de que se necesite

reducir el logotipo.

CLUE2PAWS

Imagen: Edicion de tipografia e inclusion de elementos icénicos.

Elaboracion: Leslie Aguayo

De igual forma se decidi6 utilizar el signo “&" (et o ampersand®?
en inglés) como una unién llamativa entre ambas palabras. En
la parte inferior se colocé una especie de subtitulo descriptivo
de la tematica dentro del material. Se decidié cambiar la forma
de la C dentro de la palabra “Clues”, debido a que resultaba
demasiado llamativa, quitandole protagonismo a la incognita

presente en la misma palabra.

CLUE2 & PAWS

The mystery of the lost things

Imagen: Propuesta de logotipo

Elaboracion: Leslie Aguayo

Realizando pruebas de leibilidad y legibilidad, se llegd a la
conclusién de que el logotipo no se lograba leer correctamente,
en especial en la palabra “Clues”, debido al a confusion de

elementos visuales que generaba la “s”. Se decidio reordenar

los elementos y proponer otra solucion grafica. La propuesta

(]
S,
a

final y definitiva se desarroll6 utilizando los mismos elementos
conceptuales enlistados anteriormente, pero, en este caso, se

decidi6 colocar una lupa de detective en lugar de una incognita.
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Este elemento esta incluido en la modificacién de la “C” lo cual
genera una mayor armonia visual sin interrumpir o incomodar
la lectura de la palabra, y ademas, su forma es mas evidente.

\
The mystery of the lost things

Imagen: Logotipo final en blanco y negro

Elaboracion: Leslie Aguayo

Para llegar a ésta solucién se decidié cambiar el orden de las
palabras para darle un nuevo nombre a la aplicacion. De igual
forma se coloco el texto descriptivo de la tematica del material
en la tipografia propuesta, permitiendo ésta vez que forme parte
importante dentro del equilibrio visual del logo desarrollado.

\

The mystery of the lost things

Imagen: Logotipo final a color

Elaboracion: Leslie Aguayo

En cuanto a colores se decidié combinar un color de connotacion

formal como el azul y uno informal y relativo a los animales
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como es el color café para las palabras “Clues” y “Paws”,
respectivamente. Para el texto inferior se decidié usar el
mismo color que se empled en la palabra “Clues” con el objetivo

de que sea facilmente leido sin importar su tamafo

Finalmente, hay que aclarar que se ha descartado el uso de
sonido alguno durante el desarrollo de todo el material para
evitar la sobre estimulacion de los sentidos. Al ser ésta una
aplicacion propuesta para uso en clase, el adjuntarle un sonido
crea contaminacion auditiva dentro del aula, lo que llevaria a

un desorden y dispersion.
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CAPITULO 1lI

3.1 Tabulacion de resultados obtenidos durante
la realizacion de los tres “test de funcionamiento
de la aplicacién interactiva”.

3.1.1 Funcionamiento del material digital propuesto: Primer Test

Al culminar con la primera parte de elaboracién del material
se hizo un test de funcionamiento en el 3ro de basica “A” en
el colegio Sagrados Corazones de Rumipamba el dia 9 de
noviembre del 2012, el cual tuvo una duracion de 30 minutos
y contd con la ayuda de la Lic. Jessica Fajardo, docente de
area de inglés de la institucion, quien realizé las preguntas, y

con la participacion de un “focus group” de 7 alumnos.

i
y

I

=
=
=
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/
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Foto:

Alumnos de Tercero de
%, basica “A” de la Unidad
Educativa SS.CC.
Rumipamba previa la
prueba de funcionamiento

Fuente: Leslie Aguayo



Analisis e interpretacion de resultados

Pregunta No 1.

¢Entendiste de qué se trata el material?

Objetivo: Saber si el usuario habia entendido la tematica del juego.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Comprenden 2 28.57%

No Comprenden |5 71.43%
Total 7 100.00%

B Comprenden
¥ No comprenden

Analisis e interpretacion: Segun los datos arrojados, el 28.57%
de los alumnos comprendié la tematica alrededor del juego
presentado, mientras que el 71.43% no lo hizo. El segmento
del grupo que comprendio la tematica del juego es pequefa,
por lo que se deben de mejorar los medios utilizados para
transmitir esta informaciéon dentro del material de manera
simple para que sean captados por todo el grupo completo.
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Foto: Alumna del Tercero
de Basica “A" durante la
prueba de funcionamiento

Fuente: Leslie Aguayo



Pregunta No 2.

¢Entendiste qué es lo que tenias que hacer?
Objetivo: Saber si se habia comprendido la actividad.a realizar.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Comprenden 3 42.86%

No Comprenden |4 5714%
Total 7 100.00%

B Comprenden
= No comprenden

Analisis e interpretacion: Las indicaciones que contenia el
juego permitieron que tan solo el 42.86% de los alumnos
comprendieran qué actividad tenian que realizar, mientras que
el 5714% tuvo problemas para entenderla. Debido a que el
segmento del grupo que entendié la actividad fue menor, se
considera necesario realizar ciertos cambios o ajustes para
aclarar el modo de juego del material.
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Foto:

Alumno del Tercero de
Basica “A* luego del test
de funcionamiento del
material.

Fuente: Leslie Aguayo



Pregunta No. 3
¢Qué tan facil o dificil fue jugar?
Objetivo: Saber el grado de dificultad que el usuario experimento

al momento de utilizar el juego.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Facil 5 71.43%
Dificil 2 28.57%
Total 7 100.00%

| Facil

m Dificil

Analisis e interpretacion: 28.57% de los alumnos consideraron
al material dificil de utilizarlo, por lo que el desarrollo de la
actividad pudo no generar un desarrollo éptimo. El considerar
que la aplicacion es dificil de utilizar permite realizar cambios
en cuanto a usabilidad del material. Se plante6 nuevas maneras
de navegar en el juego que sean mas sencillas.

Pregunta No. 4

¢Usaste el boton azul con la incognita para ayudarte
a descubirir los objetos?

Objetivo: Saber si el botén desarrollado es utilizado.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Usaron 3 42.86%

No usaron 4 57.14%
Total 7 100.00%
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H Usaron
B No Usaron

Andlisis e interpretacion: El 42.86% del segmento del grupo fue capaz
de utilizar la opcion de ayudas para resolver la actividad, mientras que
el 5714% no lo utilizé. Al no usar la opcién planteada como principal
en el desarrollo del juego permite replantear la forma en que ésta es
visualizada en la pantalla, asi como también proponer una explicacion

previa de la utilizacion de ésta opcion principalmente.

Pregunta No. 5
¢Te gustaria usar ésto (el juego) durante la hora
de clase de inglés?

Objetivo: Saber el grado de interés del usuario hacia el material.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 7 100.00%

No 0 0%

Total 7 100.00%

HSi
= No

Andlisis e interpretacion: El 100% del grupo entrevistado consi-
dera positiva la experiencia de implementar un material como

el presentado dentro del aula de clases del idioma inglés. El
“'

grupo entrevistado son individuos de 3ro de basica (7 afios) de -

manera que el ingresar un material digital (juego) como medio

de aprendizaje en el aula resulta estimulante y llamativo.
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Pregunta No. 6

¢Cuanta concentracion generoé el material propuesto?
Objetivo: saber cuanto interés y atencion presentaron los
usuarios durante el uso del material.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Mucha Concentracién |6 85.71%

Poca Concentracion 1 14.29%
Total 7 100.00%

B Mucha Concentracion

B Poca Concentracion

Andlisis e interpretacion: El 85.71% de los usuarios presento
una alta concentracion durante el desarrollo de las actividades,
mientras que el 14.29% tuvo dificultades para hacerlo. La dificultad
presentada por el pequefio segmento del grupo permitié que

se hagan ajustes en los textos y en animaciones, de manera

que la atencidn que se genere sea mucho mayor.

s
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Pregunta No. 7

¢Te gustaron los dibujos?

Objetivo: Conocer si la grafica del material le parecié atractiva al usuario.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 7 100.00%
No 0 0%
Total 7 100.00%
m Si
H No

Andlisis e interpretacion: El 100% del grupo consideré agradable
la grafica que se le present6 en el juego. El estilo grafico usado
en el material permitié6 que todo el grupo lo considere de su
agrado de manera que se debe de continuar utilizando éste
tipo de graficas para desarrollar el resto escenarios y actividades.

3.1.2 Funcionamiento del material digital propuesto: Segundo Test

El test previamente mencionado ayud6 a que se modificaran
aspectos de usabilidad y reconocimiento de elementos en el
material. Se agregaron aspectos graficos: la pantalla de
ingreso a los escenarios o “Rooms” y las lecturas, las cuales
representan la segunda parte del ejercicio de lectura. En esta
ocasion la Lic. Fajardo colaboré durante el desarrollo de este

segundo test, brindando la posibilidad de acceder a un segundo

grupo de 8 alumnos, esta vez del 3ro de basica “B”. La duracién

de la prueba fue de 30 minutos y se la realizé el dia 17 de «

diciembre del 2012.
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Pregunta No. 1

cUsar este juego fue facil o dificil?
Objetivo: Saber el grado de dificultad que el usuario experimento

al momento de utilizar el juego.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Facil 7 87.50%
Dificil 1 12.50%
Total 8 100.00%

™ Facil

= Dificil

Andlisis e interpretacion: Un pequefio 12.50% del segmento
del grupo entrevistado considero ligeramente complicada la
utilizacion de la aplicacion, mientras el restante 87.50% no
tuvo problemas en manejarlo. La dificultad de uso se puede
reducir mediante pequenas explicaciones mas especificas
sobre como utilizar todo el material.
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Alumnos del 3ro de

%, basica “B” después del
segundo test de funcio-
namiento

Fuente: Leslie Aguayo



Pregunta No. 2

¢Te gustaria usar ésto (la aplicaciéon) durante la
hora de clase de inglés?

Objetivo: Saber el grado de interés del usuario hacia el material

que se esta proponiendo.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Alta 8 100.00%
Escasa 0 0%

Total 8 100.00%

| Alta
m Escasa

Andlisis e interpretacion: el 100% del grupo considerd que
seria muy estimulante utilizar el material propuesto como elemento
de apoyo al aprendizaje dentro de la clase de inglés. Al igual
que el primer grupo escogido, se repitid la emocién hacia la
posibilidad de utilizacion de éste material digital como apoyo
educativo. Los alumnos demostraron interés y curiosidad

por el mismo.

Pregunta No. 3
¢Entendiste qué es lo que debias hacer?
Objetivo: Saber si esta explicada claramente la actividad a

realizarse dentro del material.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Comprende 7 87.50%

No Comprende 1 12.50%
Total 8 100.00%
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B Comprende
B No Comprende

Analisis e interpretacion: el 87.50% del segmento del grupo
entrevistado comprendio la actividad a realizarse, mientras
que el 12.50% tuvo ligeras dificultades con el mismo. Las
dificultades de entendimiento de la actividad principal que
se debe realizar durante el desarrollo del juego, se redujeron
en comparacion con el primer test. Sin embargo, se deben de
realizar algunos ajustes para hacer que sea completamente

comprensible.

Pregunta No. 4

cComprendié el funcionamiento de la actividad
de lectura?

Objetivo: Saber si la nueva actividad podia ser resuelta sin dificultades.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Comprende 8 100.00%

No Comprende 0 0%

Total 8 100.00%

= Comprende
= No comprende

Analisis e interpretacién: el 100% de los miembros del grupo
supieron qué se debia de realizar al momento de realizar la
actividad de lectura. Al ser una actividad posterior, semejante
en funcionamiento de la que se debia realizar previamente, el

grupo no tuvo problemas en entender como se debia de completar.
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Pregunta No. 5

¢Usaste los botones de ayuda que habian en la
pantalla para resolver la actividad?

Objetivo: Saber si el boton de ayuda estaba mejor planteado
para garantizar su uso.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Usa 6 75.00%
No Usa 2 25.00%
Total 8 100.00%
HUsa
B No Usa

Andlisis e interpretacion: 75% del segmento pudo o supo como
utilizar las ayudas o “Clues” para realizar el juego, mientras
que un 25% no supo como usarlas o las ignord. Al ser un
pequefio segmento el que no utilizé las ayudas principales,
se debe de hacer ajustes en el juego para demostrar donde
estan los objetos y cémo encontrarlos. Debido a este porcentaje
pequefio, pero significativo, se considerd agregar un nuevo
nivel de dificultad al juego, el cual exija la lectura de las “clues”
desde un principio.

Foto:

Alumnas del 3ro de
basica “B“ después del
%, segundo test de funcio-
namiento del material
propuesto

Fuente: Leslie Aguayo



Pregunta No. 6
¢Qué tan entretenido fue jugar?
Objetivo: Saber cuanta atencion y diversion generé el material.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Mucha Atencion 6 75.00%
Poca Atencion 2 25.00%
Total 8 100.00%

B Mucha Atencion

B Poca Atencion

Analisis e interpretacion: 25% del total del grupo consider6 que
el juego ocupd una pequena parte de su atencion, mientras
que el 75% tuvo gran atencion sobre el mismo. Si bien estos
porcentajes son menores a los obtenidos en la anterior prueba,
esto pudo haber sido influido por los elementos externos del
entorno en el que se desarrolld la prueba, ademas de las
actividades que se realizaron previamente. (Los nifios
estuvieron presentes en la novena de navidad y posteriormente,

debian tomar su receso de media manana.

Foto:

Alumnas de 3ro de

) basica “B” durante el
test de funcionamiento

del juego.

Fuente: Leslie Aguayo
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Pregunta No. 7

¢Te gustaron los dibujos presentados en el juego?
Objetivo: Conocer el grado de aceptacion por parte del usuario

hacia la grafica presentada.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Alta 8 100.00%
Escasa 0 0%
Total 8 100.00%

B Alta

® Escasa

Andlisis e interpretacion: Nuevamente se repite el valor del

100% de aceptacion de la grafica como se observé en los

resultados del primer test de funcionamiento del material. Al

continuar con la apreciacion visual positiva de los usuarios

hacia la aplicaicén, se confirmoé la decision de aplicar el estilo

grafico que se esta proponiendo.
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s, Durante el segundo test
de funcionamiento del
material propuesto.

Fuente: Leslie Aguayo



3.1.3 Funcionamiento del material digital propuesto: Tercer Test

El tercer test permitid que se pulieran los ultimos aspectos de
usabilidad y funcionamiento en general, ademas, después de
éste test se decidié implementar una nueva dificultad al juego:
la devolucién de objetos en coordenadas especificas.

El anadir esta actividad a la aplicacion permitié que los usuarios
utilicen las “CLUES” que se estaba proponiendo desde un
principio; de manera que se obliga al usuario a leer los textos
que contienen las principales palabras a ejercitar. Ademas se
agregaron todos los escenarios del juego, asi como todas las
lecturas, y la posibilidad de acceder a una impresién a modo

de recompensa al finalizar las lecturas.

Para esta prueba la Lic. Fajardo permitié que se haga la prueba
durante 45 minutos con todos los alumnos del 3ro de Basica
“A’. Debido a que la prueba fue con toda la clase se escogio un
par de alumnos para que manejaran el juego. La prueba tuvo
una duracién de 45 minutos y se realizé este test el dia 20 de
febrero de 2013. Las preguntas realizadas fueron hechas a los 4
alumnos que utilizaron el material y 3 escogidos aleatoriamente.
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Foto:
Alumnos del 3ro de
basica “A” previa a la

%, presentacion del juego

terminado
durante el tercer test de
funcionamiento



Pregunta No. 1

¢Entendiste la historia del juego?

Objetivo: Saber si el usuario comprende la tematica del juego.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Comprende 8 100.00%

No Comprende 0 0%

Total 8 100.00%

H Comprende
B No comprende

Analisis e interpretacion: La historia que desenvuelve el juego ha

sido comprendida por el 100% del grupo. Los ajustes realizados,

como colocacion de dialogos y grafica referente al tema,

permitieron que el entendimiento de ésta parte fuera completo.

Pregunta no. 2

¢Queé tan facil o dificil fue usar el juego?
Objetivo: Conocer si los ajustes realizados habian generado

cambios en cuanto a usabilidad.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Facil 8 100.00%
Dificil 0 0%

Total 8 100.00%

® Facil
m Dificil
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Andlisis e interpretacién: La totalidad del grupo consideré el
funcionamiento del juego algo facil de realizar. Se agregaron
explicaciones generales y especificas para guiar al usuario
en el desarrollo del juego, lo que permitié que el nivel de
facilidad de uso aumente.

Pregunta No. 3
¢Entendiste como usar el juego?
Objetivo: Saber si las instrucciones colocadas habian sido de utilidad.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Comprende 8 100.00%

No Comprende 0 0%

Total 8 100.00%

H Comprende
= No comprende

Analisis e interpretacion: EI 100% del grupo comprendio la
actividad a realizarse. Las explicaciones especificas colocadas
en cada lugar del juego permitieron que sea mas facil entender
como se debia de realizar esta actividad.
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El tercero de basica “A“
%o, durante el tercer test
de funcionamiento del
juego educativo.

Fuente: Leslie Aguayo



Pregunta No. 4

¢Entendiste como completar la lectura?

Objetivo: Conocer si la actividad posterior podia ser usada facimente

después de realizar los ajustes que fueron necesarios.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Comprende 8 100.00%

No Comprende 0 0%

Total 8 100.00%

H Comprende
= No comprende

Analisis e interpretacion: El 100% del grupo comprendié el
funcionamiento de ésta parte del juego. El porcentaje es
similar al presentado en el test previo, esto se debe, como se
sefald, a la semejanza de uso que tiene la actividad previa con ésta,
por lo que se evitaron confusiones de uso desde ese momento.
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Alumnos del tercero
de basica “A“ durante
%, €l tercer test realizado
en la Unidad Educativa
SS.CC Rumipamba

Fuente: Leslie Aguayo



Pregunta No. 5
éSupiste dénde y como utilizar las “Clues”?
Objetivo: Conocer si los ajustes realizados para hacer mas facil

la utilizacion de estos botones habian resultado.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 8 100.00%
No 0 0%
Total 8 100.00%
m Si
® No

Analisis e interpretacion: Todo el grupo se permitié utilizar esta
opcion. Aumentando el nivel de dificultad a busqueda y
devoluciéon de objetos, se aseguraba que el usuario utilice
estas opciones y, para que las encuentre, se agregaron
explicaciones especificas en los lugares de uso de las

mismas, de manera que no haya oportunidad para errores.
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Foto:

Alumnos del 3ro de
Basica “A“ después de
%, realizar el tercer test de
funcionamiento

Fuente: Leslie Aguayo



Pregunta No. 6

¢ Te gustaria usar esto durante las clases de inglés?
Objetivo: Confirmar si el material propuesto genera interés en

el usuario.
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 8 100.00%
No 0 0%
Total 8 100.00%
| Si
® No

Andlisis e interpretacion: Todo el grupo encuestado presentd un

interés hacia el material. Este porcentaje estaba presente desde

el primer test. El implementar un elemento digital interactivo a

los elementos académicos cotidianos, genera interés natural

en los nifos de ésta edad, de manera que todos los test que

se hicieron proporcionaron el mismo resultado.

Es importante mencionar que las preguntas descritas fueron

realizadas en inglés por parte de la docente. De igual forma,

no se realizaron encuestas en papel, de manera que la evaluaciéon

fue cualitativa y, en el presente trabajo, se ven plasmadas las

respuestas que se recibieron en ese momento.
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3.2 Conclusiones

Durante el inicio del proyecto se plante6 empezar con un
material muy distinto al que se desarroll6 y culminé todo el proceso.
El conocimiento del tema, la comprension lectora, era superficial
en comparacion a la informacién adquirida durante todo este
periodo de investigacion.

En un inicio se plante6 como objetivo el desarrollar un material
didactico grafico sin plantear ciertamente lo que estaba por
desarrollarse, lo cual resulté a la final en algo positivo ya que
se logro llegar a una solucidn que conjuga la tecnologia, el
juego y la educacion, tres elementos que aun no estan

explotados debidamente en nuestro actual entorno.

La creacién de un material digital se percibié como un reto desde
un principio y, a medida que se avanzaba, se presentaron mas
complicaciones y obstaculos, los cuales se fueron superando
poco a poco con el apoyo de personas con conocimientos de
programacion mas profundos, las cuales permitieron que éste

juego tuviera el funcionamiento que presenta.

De igual manera se adquirieron conocimientos nuevos de
funcionamiento de programas de animacion, especificamente
Adobe Flash, lo que permitié finalizar el funcionamiento del

juego satisfactoriamente.

Para elaborar un elemento multimedia fue necesaria mucha
investigacion y pruebas de funcionamiento, las cuales fueron
claves. Sin éstas es probable que no hubiese resultado
satisfactorio el desarrollo de éste material. Lo mas importante

de todo el proceso fue hacer que el usuario interactue con lo ™

que se esta proponiendo.
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De igual manera, el dominio de la herramienta Adobe Flash
para este fin se vio incrementado, debido a que se desconocia
algunos de los requerimientos en codigo AS3 que se emplearon
en el desarrollo de esta aplicacion, y esto obligd a que se
investigue y se averigue como realizar las actividades planteadas.
Al no poseer conocimientos mas avanzados del manejo del
cddigo de programacion que maneja éste programa se necesitd
recurrir a ayudas externas. Todos estos problemas hicieron
que se pueda ejercitar el manejo de la herramienta y sus
posibilidades para posteriormente aplicarlas en otro proyecto

si fuera necesario.

Finalmente se puede decir que la experiencia de realizar éste
proyecto fue mas que satisfactoria, debido a la reaccién y
predisposicion de los nifios hacia la aplicacion. En un principio
se presentaron dificultades que se fueron resolviendo poco a
poco, lo cual resultdé en un camino de aprendizaje con errores

y aciertos, pero con un final positivo.

El mundo tecnoldgico avanza vertiginosamente en nuestra
era, siendo las nifias y niflos de ésta época los mas familiari-
zados con la era digital, lo que permitié que haya una predis-
posicion por parte de los usuarios hacia el material que se le
estaba presentando.

El poder aplicar dos temas interesantes como la ensefanza
de inglés y el desarrollo de un juego para nifios combinado por
el gusto personal hacia la ilustracion permitieron que fuese un

proyecto de disefio muy atractivo.
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3.3 Recomendaciones

Las nuevas tecnologias de la educacién deben ser vistas como
un apoyo a las tecnologias tradicionales, es por eso que se
recomienda no desligar completamente las unas de las otras,
de manera que se complementen con la posibilidad de
realizar actividades en el aula o el hogar con elementos tangibles

como el papel.

En cuanto al uso de la herramienta que se desarrolld, se reco-
mienda que ésta sea utilizada a manera de ejercicios luego de
las actividades en el aula relacionadas con las “Prepositions of
Place” de manera que los nifios se permitan ejercitar el tema
que se ha visto en clase y, de igual forma, se les permita
realizar las actividades planteadas a manera de impresiones
ya sea dentro del aula o en el hogar. No se debe utilizar el
juego como un material de ensefianza propiamente sin la
intervencion del profesor, ya que este material no contiene las
explicaciones académicas que un docente puede impartir para

introducir a los alumnos a un tema académico nuevo.

De igual manera se recomienda que los proximos TFC que
tengan como fin un producto de disefo digital traten de
desarrollar el material utilizando HTMLS ya que, si bien el
software usado para éste juego fue adobe Flash, éste esta
destinado a desaparecer de una u otra forma debido a la
aparicion de las plataformas moviles que no soportan el tipo

de lenguaje que maneja éste programa.
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Quito, 19 de marzo de 2012

Leda. Hermana Gloria Ortiz,

RECTORA

UNIDAD EDUCATIVA SAGRADOS CORAZONES DE RUMIPAMBA
Presente

De mi consideracion,

Por medio de la presente, solicito comedidamente pueda autorizar que la estudiante Leslie
Veronica Aguayo Barreiros, ex alumna de su prestigioso plantel, desarrolle su trabajo de
investigacién para su tesis de fin de carrera, en la institucion educativa que usted tan
acertadamente dirige.

La estudiante est4 finalizando su carrera de Disefio Gréfico de la Facultad de Arquitectura,
Disefio y Artes de la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador y su tema de investigacion

es: “Material diddctico para apoyar el aprendizaje de vocabulario en los estudiantes de

3er afio de educacién basica” y cuyo objetivo es disefiar material de apoyo para optimizar
dicho aprendizaje del idioma extranjero.

Para que el tema sea aprobado la estudiante requier&ag,e;r}ﬂa investigacion preliminar en su
institucion con el fin de conocer las | necesidades, tanto de maestros como alumnos. Lo ideal

seria que Leslie acuda al plantel para realizar la investigacion de campo, y posteriormente para
elaborar el material pedagégico que se requiera.

El trabajo de fin de carrera consiste en la investigacion, desarrollo (disefio) y validacién de la
propuesta realizada.

Por lo anteriormente sefialado, agradeceré¢ a Ud. se sirva aprobar la participacion solicitada, en
donde los resultados del trabajo de investigacién se le entregaran para su conocimiento y

posible uso del mismo en esta unidad educativa.

Agradeciendo su atencion a la presente y deseéndole el mejor éxito en sus actividades, me
despido.

Atentamente,

FADA - PUCE
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Escaneo de la carta de
%, solicitud de realizacion
del trabajo en la Unidad
Educativa Sagrados
Corazones de
Rumipamba



Quito, 9 de noviembre de 2012

Licenciada

Claudia Mora

DOCENTE DE LA FACULTAD

DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Presente.-

De mi consideracién:

Certifico que el dia NeneS 9 d¢ Naviembe d 20 la
estudiante Leslie Verdnica Aguayo Barreiros con C.I. 1724470339
asistio a la Unidad Educativa Sagrados Corazones de Rumipamba
para realizar el pre test de funcionamiento y revisién del producto
grafico propuesto en su trabajo de fin de carrera.

Esta actividad se la realizé junto con =+ alumnos del 3ro de
basica “_A " conunaduracién de 30  pnincites

Todo el proceso se documenté con fotografias y videos, los cuales
confirman que dicha actividad se realizé el dia mencionado, pudiendo
revisarlos cuando usted considere necesario.

Atentamente

oo

Jessica Fajardo

Docente de la materia de Inglés
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Anexo 2

Escaneo de la constan-
ciadela

realizacion del test de
funcionamiento.



Anexo 3

Escaneo de boceto rea-
lizado para la creacion
del

escenario “Bedroom”.

Anexo 4

Escaneo de boceto rea-
lizado para la creacion
del

escenario “Kitchen”.

Anexo 5

Escaneo de boceto rea-
lizado para la creacion
dela

pantalla de inicio.




Escaneo de boceto rea-
lizado para la creacion

Escaneo de boceto rea-
del

lizado para la creacion

Escaneo de boceto rea-
del

lizado para la creacion
del

escenario “Bathroom”.
escenario “Livingroom’”.

escenario “Garden”.
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Anexo 9
Boceto de personaje
principal del juego

Anexo 10
Boceto de personaje
principal del juego

Anexo 11
Boceto de personaje
principal del juego
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Anexo 12
Boceto de casa donde
se desarrolla |a historia

1 i ww g 8 i) | Anexo 13
A Gt A VYA Bocetos de los
| el ' b i il £ dn ¢ personajes

R MNona. | i st stof v s, principales y sus apa-
noe. nau o e i il . ® encias
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Anexo 14

Alumna de 3ro de Basica
durante la

primera prueba de
funcionamiento del
juego educativo.

Anexo 15

Alumnos de 3ro de
Basica junto a la maestra
durante la

primera prueba de
funcionamiento del
juego educativo.

%, Anexo 16
Alumna de 3ro de Basica
durante la
primera prueba de
funcionamiento del
juego educativo.



Anexo 17

Alumna de 3ro de Basica
durante la

primera prueba de
funcionamiento del
juego educativo.

Anexo 18

Alumnos de 3ro de Basi-
ca y maestra durante la
primera prueba de
funcionamiento del
juego educativo.

o< Anexo 19
Alumna de 3ro de Basica
durante la
primera prueba de
funcionamiento del
juego educativo.
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Anexo 20

Alumnas de 3ro de
Basica después de la
segunda prueba de
funcionamiento del juego
educativo

Anexo 21

Pantalla de proyector
durante una clase con

el 3ro de basica durante
la tercera prueba de
funcionamiento del juego
educativo

Anexo 22

Pantalla de proyector
durante una clase con

el 3ro de basica durante
la tercera prueba de
funcionamiento del juego
educativo
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Anexo 23

Alumnos de 3ro de
basica durante la tercera
prueba de funcionamien-
to del juego educativo

Anexo 24

Pantalla del computador
durante una clase con

el 3ro de basica durante
la tercera prueba de
funcionamiento del juego
educativo
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Anexo 25

Alumnos del 3ro de basi-
ca después de la tercera
prueba de funcionamien-
to del juego educativo



