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Introduccion

Hoy en dia, los dispositivos madviles y el uso de aplica-
ciones moviles representan una de las actividades mas
comunes de la vida diaria. Resulta bastante comun ver
personas haciendo uso de estos independientemente de
su edad.

En vista a esto, los ninos de la actualidad estan crecien-
do expuestos a las tecnologias, lo que resultara en una
generacion bastante adiestrada en su manejo.

Si bien es cierto que este adiestramiento resultara positi-
vo debido a la innegable influencia de las tecnologias, el
uso constante de los dispositivos moviles puede distraer
a los ninos de otras actividades importantes para su de-
sarrollo.

La lectura es una de las actividades que se ve afecta-
da por este comportamiento, su practica tiene un peso
significativo en el desarrollo cognitivo que ocurre en las
edades de 5 a 10 anos.

Con estos factores en mente, el objetivo principal de
este trabajo es disefiar una aplicacion movil que fomente

la lectura en los nifios de 5 a 10 afios de Santo Domin-
go, en busca de aportar una solucion que englobe tanto
la practica de la lectura de una forma que resulte entre-
tenida y atractiva para los niflos. Ademas de provocar el
interés del uso de dispositivos méviles con la intencion de
orientar o ayudar a la educacion.

Una aplicacion para el fomento a la lectura represen-
taria un cambio de rumbo para la situacion actual de los
ninos y su uso de la tecnologia, en vista de que puede
combatir la problematica de la carencia de lectura de los
ninos como una solucion sencilla.
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1.1. Planteamiento del problema

El uso de dispositivos moviles ha tenido un aumen-
to significativo gracias a los avances tecnoldgicos de
las ultimas décadas. Gracias a distintas funciones,
han jugado un papel importante en el dia a dia de los
seres humanos. Por ello, la adopcidon que han tenido
estos dispositivos ha influido grandemente en todas
las etapas de la vida de las personas, incluyendo la
ninez.

Actualmente, los niflos estan expuestos al uso de
dispositivos mdviles inteligentes como tabletas o
celulares, por medio a los cuales interactuan con
aplicaciones y contenido multimedia que les sirve
como forma de pasar el tiempo o entretenerse: ya
sea reproduciendo videos en linea, jugando juegos
gue en su mayoria les resulta de uso tan sencillo que
no requieren el saber leer o escribir para utilizarlos.

Al estar acostumbrados al uso de estos dispositi-
vos desde tan temprana edad, los nifos pierden el
interés en otras actividades indispensables para su
desarrollo, pues prefieren invertir su tiempo frente a
la pantalla, desplazando actividades como la practica
de la lectura, que les resulta aburrida al carecer de
la inmediatez que poseen los juegos y aplicaciones.

Con la firme influencia de los dispositivos mdviles, los
ninos creceran con un alto dominio técnico de estos
haciéndolos mas intuitivos en su uso y al mismo tiem-
po, adictos los medios de entretenimiento digitales
en los que iran perdiendo un fundamento basico de la
ninez: la lectura. Cada nifo en Santo Domingo tendra
al alcance una tableta o celular que le servira para
jugar y ver videos que lo entretendran durante todo el
dia, llevandolo al punto de que esa sera su actividad
favorita.

Con el paso de los afos, sera todavia mas usual ver
a un nifo frente a una pantalla todo el dia, sin que un
adulto se preocupe de que lo que esté haciendo sea
de utilidad para su aprendizaje. Esto provocara un re-
traso en la comprensidn de textos escritos, la pérdida
del conocimiento de nuevas palabras, del amor a la
lectura y el conocer nuevas historias que fomenten la
imaginacion al igual que el interés en descubrir aven-
turas en los libros.

Para resolver el problema, se debe perseguir una
solucién que englobe tanto la lectura como el uso de
los dispositivos maoviles, ya que no seria tan sencillo
obligar a los nifios a abandonar los dispositivos, que
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muy importantes son para el desarrollo de la gener-
acion actual, a favor de un libro que puede recha-
zar. Una solucion deberia mantener el equilibrio en-
tre ambas cuestiones, de manera que los ninos no
se alejen de esta manera de la influencia innegable
de la tecnologia, permitiendo el uso balanceado vy
beneficioso de esta.

Para combatir la problematica de que los nifos ya
carecen del habito de leer, se podrian implementar
estrategias que consistan en utilizar los mismos dis-
positivos como medio para promover aplicaciones
juegos y contenido multimedia que incluyan el fomen-
to a la lectura e impulsen al nifo a tomar el habito uti-
lizando sus centros educativos como influencia para
la motivacion a la lectura, y por supuesto, la ayuda de
los padres o tutores en el hogar fungiendo la tarea de
promover el habito.

Dicha solucion se mantendra en el dia a dia del nifio
porque aun estara haciendo su actividad favorita; el
uso del dispositivo maovil, al mismo tiempo que ejer-
ciendo el nuevo habito de lectura constante, con el
resultado de que comprenda los textos que se le pre-
senten, aprenda nuevas palabras, conozca nuevas
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historias que iran abriendo la posibilidad de que en
un futuro decida leer libros de manera independiente.

1.2. Justificacion

Es preciso que, desde temprana edad, los seres hu-
manos dominen la lectura como requisito para el fu-
turo, debido a la importancia que posee palabra es-
crita para la sociedad culta. Por esto es importante
fomentar la lectura en los nifios para que desarrollen
un mayor dominio de esta y que, de igual manera,
puedan desarrollar un interés hacia las historias,
cuentos que los libros traen consigo, influyendo de
manera positiva en su imaginacion y creatividad.

Atendiendo a que los niflos ya se estan acostumbra-
do a preferir los dispositivos maoviles en lugar de un li-
bro, se necesita a una solucién que no los aleje de su
orientacion a los medios digitales, les haga sentirse
entretenidos mientras enriquecen sus conocimientos
y capacidades. Con los avances de la tecnologia en
el area de los dispositivos méviles al igual que en
las aplicaciones, mas la importancia que representan
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para el dia a dia, se pueden utilizar como medio para
fomentar la practica de la lectura.

Mediante la aplicacion para el fomento a la lectu-
ra, se contara con una sencilla solucién al prob-
lema de carencia de lectura en los nifios de Santo
Domingo que englobe tanto el uso de dispositivos
moviles como el fortalecimiento del habito de leer.

Esta investigacion parte del hecho de que los nifos
de 5 a 10 anos de viven un momento decisivo en lo
que respecta a su desarrollo cognitivo, su aficion a la
lectura.

El objetivo principal de este proyecto es disenar una
solucién mediante una aplicacién que resulte inte-
resante e intuitiva a los ninos del mismo modo que
haga que sientan curiosidad hacia su contenido a fin
de que continuen utilizandola; desarrollando su ca-
pacidad y motivandoles a descubrir nuevas historias
en los libros.

Resulta sorprendente como los nifos de hoy en
dia han dejado en segundo plano los habitos de
generaciones anteriores, como leer o ver television,

a favor de las tabletas o celulares, que les muestran
todo mas facil e intuitivo. Al contar todo lo que necesi-
tan para entretenerse en un solo dispositivo, de ahi
viene la solucion de motivar a los nifios a adquirir el
habito de la lectura para aumentar su vocabulario,
aumentar su concentracién y comprension lectora.

Si no se fomenta el uso de los dispositivos para fines
educativos, se cometera el error de percibir la caren-
cia de lectura como algo aceptable por parte de los
padres, que al dejar a sus hijos con un dispositivo
durante todo el dia ya sea para tranquilizarlos 0 man-
tenerlos entretenidos, ignoran que este uso continuo
puede estar afectando el desarrollo de los nifios en
otros ambitos.

1.3. Objetivos

Objetivo general:

Disefiar una aplicacion mévil para el fomento de la lectura
en nifos de 5 a 10 afos de Santo Domingo.

14




Objetivos especificos

— Describir el papel que juegan los dispositivos méviles
en la actualidad.

— Definir el uso que dan los ninos a los dispositivos
moviles.

— Determinar los dispositivos tecnolégicos a los que los
ninos tienen alcance en su dia a dia en la actualidad.

— Especificar con qué frecuencia leen los nifios de Santo
Domingo.

— Describir la importancia de la lectura para el desarrollo
de los nifnos.

— Identificar la fluidez que tienen los ninos de Santo Do-
mingo en la lectura.

— Definir los elementos que se utilizaran para el disefo
de la aplicacion para fomentar el habito de la lectura en
los nifos.

Capitulo 1. Planteamiento del problema

— Establecer lo que deberian hacer los padres en caso
de que su hijo rechace la lectura por preferencia a los dis-
positivos moviles.
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2.1.Los dispositivos moviles

2.1.1. Conceptos

De acuerdo con Pintado (2017), cuando hablamos
de medios inaldmbricos o dispositivos méviles  in-
teractivos, nos estamos refiriendo no solo a teléfonos
moviles, sino a todo tipo de aparatos con capacidad
de procesamiento, conexidén permanente o intermi-
tente a una red, memoria limitada y que son capac-
es de llevar a cabo diferentes funciones. El término
dispositivo movil aplica a diferentes dispositivos mas
alla del teléfono movil, el mas reconocido dentro de
esta categoria, que comparten la caracteristica de la
portabilidad.

En una definicion mas técnica, un dispositivo digi-
tal mévil es un mecanismo disefado para realizar la
funcién para la que ha sido disefiado con indepen-
dencia de la existencia o no de alimentacion eléc-
trica transmitida por cable. Es decir, este tipo de
dispositivo cuenta con un almacén energético ubica-
do en una bateria (interna o externa) que mantiene,
durante un espacio de tiempo, el flujo de electricidad
que el dispositivo necesita para realizar la tarea que
tiene encomendada. (Vazquez-Cano, 2015)

Asimismo, para Fitman (2010), citado por Ramirez
(2012), un dispositivo mévil es aquel que posee las
siguientes caracteristicas: es portable, personal, es
comunmente portado todo el tiempo, es de uso facil
rapido asi como tiene algun tipo de conexién en red.

Su caracter portable y facil uso, como menciona
Fitman, es la caracteristica de estos dispositivos que
los ha vuelto tan influyentes para todas las etapas de
la vida hoy en dia.

Ritha M. Cedeno-Luna et al, (2017) asegura que las
principales ventajas de los dispositivos moviles son
las siguientes:

— Movilidad. Livianos y transportables, pueden ser
utilizados tanto dentro como fuera del aula, permi-
tiendo la busqueda, seleccion, procesamiento de
la informacion, la colaboracion al igual que la con
construccién del conocimiento en horario escolar y/o
extraescolar.

— Conectividad. La conexiéon inalambrica facilita;
sin la mediacion de cableado, la unién de dos o mas
dispositivos, el acceso de la misma manera que uso
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de internet, intercambio de informacién y trabajo co-
laborativo. Favorece la comunicacion, la creacion de
redes y las comunidades vituales de aprendizaje.

— Funcionalidad. Estos dispositivos cuentan con
una bateria asi como so6lo el acceso a la red esta
limitado por la existencia en el lugar de red inalam-
brica. La capacidad de procesamiento de datos fa-
cilita la recopilacion de la informacion en cualquier
contexto.

Atendiendo a estas definiciones, se puede definir
de manera concreta a los dispositivos moviles
como aquellos instrumentos digitales portables que
cuentan con un abanico de funciones y aplicaciones
que facilitan al portador la realizacion de tareas.

2.1.2. Evolucién y uso en la actualidad

La Fundacion Telefonica (2008) afirma que los
primeros dispositivos moviles simplemente disponian
de las funcionalidades basicas de telefonia y men-
sajes SMS. Mas adelante estas funcionalidades
fueron creciendo, afadiéndose pantallas de colores,
camaras de fotos... dando lugar a lo que podriamos

Capitulo 2. Marco Teorico

denominar teléfonos enriquecidos. Una vez que los
moviles han ido incluyendo caracteristicas mas avan-
zadas, como sistema operativo y conexion a internet
los usuarios han empezado a entender este terminal
como una prolongacién de sus PCs en movilidad lo
que ha llevado a una doble evolucién: méviles mas
centrados en el entretenimiento que tienen como
principal caracteristica la capacidad multimedia.

Asimismo, el mercado de aplicaciones mdviles ha
experimentado una rapida expansién durante los
ultimos 10 anos, las plataformas méviles siguen me-
jorando su desempefo, logrando que la necesidad de
los usuarios de una amplia variedad de aplicaciones
moviles vaya en aumento. El desarrollo de software
para las plataformas mdviles viene con caracteristi-
cas unicas y restricciones que se aplican a la mayoria
de las etapas del ciclo de vida. (Balaguera, 2013)

Los dispositivos mdviles surgieron como respues-
ta a una necesidad de comunicacion que mas tar-
de adopté un enfoque hacia el entretenimiento, y
se han posicionado en la vida del ser humano para
satisfacer esta necesidad. En el afo 2010, cuando
las tabletas empezaron a cobrar popularidad, se ce-
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mentd el enfoque hacia el entretenimiento y el interés
del publico en el mismo.

En la actualidad, los dispositivos méviles de mayor in-
fluencia son los celulares y las tabletas, estas ultimas
han recibido la acogida del publico infantil gracias al
tamano extendido de su pantalla y la facilidad de uso
que viene atada a los dispositivos de su categoria.
Esto ha abierto puertas para los desarrolladores de
aplicaciones cuyo enfoque principal son los nifios y
ninas.

2.1.3. Sistemas operativos

De acuerdo con Camazéon (2011), un sistema
operativo es un programa o conjunto de programas
que permite una comunicacion simple y segura entre
el usuario y el hardware, también se encarga de ges-
tionar y optimizar los recursos hardware, tales como
el procesador, la memoria, los dispositivos de entra-
da vy salida, etc.

Su papel en el ecosistema es tan crucial que del
sistema operativo se derivan los principales instru-
mentos de que sirven las plataformas para distribuir
sus contenidos. En todas las plataformas conocidas
el acceso principal a aplicaciones y contenidos se
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realiza a través de herramientas incrustadas en el
sistema operativo. (Scolari et al., 2014)

En vista a esto, las companias fabrican dispositivos
con distintos sistemas operativos. Apple, por ejemp-
lo, tiene su iOS, un sistema totalmente cerrado que
equipa toda su linea de moviles, desde los iPod has-
ta los mas modernos iPad. Por su parte, firmas como
Nokia han utilizado Symbian durante muchos afos,
para luego cambiar a Windows Phone vy, luego, al
sistema operativo de Google: el sistema Android,
una adaptacion sobre el kernel de Linux, se incluye
en varios modelos de diversas compafhias, Samsung
con su linea Galaxy, Sony, Motorola, LG, HTC, entre
otros. (Richarte, 2018)

2.1.4. Aplicaciones moviles

Una aplicacion es algo mas que un software in-
formatico disenado para ayudar al usuario a realizar
una tarea o para resolver un problema: es también
una interfaz que conecta a los usuarios con los con-
tenidos. (Scolari et al., 2014)

Las aplicaciones son ideadas para responder a una
necesidad, ya sea comunicacional, de productividad,
de entretenimiento o de otro ambito, que busca ser




satisfecha con la interaccion entre el usuario y el con-
tenido.

Dicho esto, se denomina aplicacién moévil o app a toda
aplicaciéon informatica disenada para ser ejecutada
en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos
moviles. Por lo general se encuentran disponibles a
través de plataformas de distribucion, operadas por
las companfias propietarias de los sistemas opera-
tivos moviles como Android, iOS, BlackBerry OS y
Windows Phone, entre otros. (Santiago, 2015)

En lo que respecta a sus especificaciones, Orcero
(2017), las aplicaciones para dispositivos moviles
(tabletas, smartphones, Ipads) se descargan des-
de internet y se instalan localmente en el dispositivo.
Suponen una combinacion de las funcionalidades de
los proyectos online y offline, puesto que ciertas par-
tes del proyecto pueden ejecutarse desde la maquina
limitando el consumo de banda de acceso a internet
mientras que se dispone de la libertad de interaccién
que supone el acceso a la red.

Por tanto, en los ultimos afos las aplicaciones moviles
han constituido un ecosistema propio y un potente
motor de innovacion. La consolidacion de las aplica-
ciones moviles como interfaz dominante del acceso

21

Capitulo 2. Marco Tedrico

a contenido tiene consecuencias en el plano de la
produccion, la distribucion y el consumo, fusionan-
do los cuatro ambitos funcionales caracteristicos del
contenido digital: reproduccion, creacion, gestion y
comunicacion. (Aguado et al., 2015)

Cuello & Vittone (2013) afirman lo siguiente: que una
forma de agrupar las aplicaciones es de acuerdo al
tipo de contenido que ofrecen al usuario, la cate-
goria a la que se pertenezca condicionara, a nivel de
disefo, con qué nivel de detalle contara la interfaz y
también influira en las posibilidades de monetizacién
de la aplicacion.

Puede parecer injusto etiquetar las apps, porque
dificilmente suelen pertenecer a una sola categoria
incluso, muchas veces pueden estar en mas de una
por igual, se han dividido de la siguiente forma:

Entretenimiento. Esta es la categoria donde se en-
cuentran las apps de juegos y las que, de una forma
u otra, proponen diversion para el usuario. Disefiadas
con graficos, animaciones y/o efectos de sonido que
tienen la intencion de mantener la atencion constante
e ininterrumpida en lo que se presenta en la pantalla.

En términos de disefio no suelen apegarse a las pau-
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tas de la plataforma. Un ejemplo es Angry Birds, que
propone graficos similares entre los diferentes siste-
mas operativos.

Con respecto a su modelo de negocio, tienen cierta
flexibilidad, ya que pueden descargarse pagando por
versiones completas y ofrecer otras posibilidades de
compra: por items, por niveles, etc.

Figura 1. Angry Birds es uno de los juegos para moviles
mas populares de esta década.

Sociales. Estas aplicaciones son aquellas cuya
razon de ser descansa en la comunicacion entre
personas, la construccion de redes de contactos y la
interaccién entre usuarios. Es por todos conocido el
caso de Facebook, pero aqui también se encuentran
otras como Path, Twitter e Instagram.

Suelen ser gratuitas y su modelo de negocio radi-
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Figura 2. Path es una red social que permite
150 amigos como maximo.

ca en la informacion personal que se obtiene de los
usuarios o en las compras dentro de la app, por ejem-
plo, los stickers en el caso de Path.

Utilitarias y productividad. Mas orientadas al sector
empresarial, su objetivo es proporcionar herramien-
tas para solucionar problemas determinados por
medo de la ejecucion de tareas concretas, cortas y
rapidas. En este caso se da prioridad a la eficiencia
sobre todo lo demas.




En este apartado usualmente encontramos las listas
de tareas (Clear y Flow) o aquellas apps orientadas
a equipos de trabajo (Basecamp y Evernote), donde
los usuarios dan mas valor a aquellas herramientas
qgue permitan simplificar sus tareas diarias.

En esta categoria el modelo de negocio es variable.
Si la aplicacion se encuentra solo disponible para
movil, lo normal es que se pague por la descarga,

Tap & hold b0 peck e
1Pl dicrams fo creabe an Bom

Try shaking ta unda

Try pinsching two rows apart

Try pincining varticaly shut

Figura 3. Clear revoluciond las apps de
tareas con su estilo particular.
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como en el caso de Clear. En cambio, las que estan
asociadas a un servicio en la nube por el cual ya se
paga, como Basecamp, se descargan de forma gra-
tuita.

Educativas e informativas. Las aplicaciones ed-
ucativas y de informacion se utilizan con el objetivo
de obtener conocimiento y noticias. En estas apps
la prioridad es el acceso al contenido, por lo que
se hace mucho énfasis en la legibilidad, facilidad de

Figura 4. Articles es una alternativa a la app de Wikipedia,
aunque es de pago.
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navegacion y herramientas de busqueda son funda-
mentales.

Creativas. Estas aplicaciones buscan fomentar la
creatividad del usuario por medio de herramientas
para potenciarla, como aquellas que permiten editar
videos o fotografias, producir sonidos, escribir, entre
otras.

Aunque suelen ser de pago, algunas ofrecen ver-
siones gratuitas-no tan completas-o afhaden compo-
nentes extra que deben pagarse individualmente. Un
ejemplo de este tipo de aplicaciones es Paper, que
ademas de las herramientas basicas, también ofrece
elementos de dibujo adicionales para comprar dentro
de la misma App.

Al ano se producen 25,000 millones de descargas de
aplicaciones en el Apple Store. En Google Play an-
tes llamado Android Market hay disponibles mas de
700,000 apps para Android y se descargan cada mes
1,000 millones de aplicaciones. Son unos numeros
exorbitantes. Otras cifras nos permiten ver como, a
partir de 2011, el crecimiento del desarrollo en apli-
caciones para Smartphones, Tablets es exponencial.
(Ron, 2013)
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Figura 5. Paper para Ipad es una app de creacion que
se basa en la metafora del bloc de dibujo.

2.2.Diseno de aplicaciones
moviles

2.2.1. Interfaz de usuario

La interfaz de usuario es el espacio donde se da la
interaccion entre el dispositivo movil y el portador de
este a fin de que el portador logre realizar una accion
en el dispositivo.

De acuerdo con Alvarez (2005), la parte de cualquier
programa informatico que interactua con el usuario
recibe el nombre genérico de interfaz del programa




—0 interfaz de usuario—.

En otras palabras, la interfaz de usuario actua como
intermediario entre el sistema informatico y el usu-
ario. La interfaz es la forma en la que las funciones
del programa se ponen a disposicion del usuario.
(Navarro et al., 2005)

La disposicién de la interfaz de usuario es de suma
importancia en lo que respecta al diseno de apli-
caciones, al dictar la forma en la que la pantalla
reaccionara una vez el usuario empiece a explorar el
contenido y moverse a traves de la aplicacion.

2.2.2. Caracteristicas

En general, existen unos principios basicos aplicables
a todo diseno; por ejemplo, dar mas valor a lo claro
qgue a lo simple y al contenido que al continente. Para
ello, existen algunos patrones de disefio de la Ul (in-
terfaz de usuario) que ayudan a resolver problemas
conocidos y que han sido probados en numerosas
ocasiones. Entre los mas conocidos se encuentran
Dashboard, ActionBar, Dynamic List, Pager, popups,
alerts, etc. (Vique, 2013)

De acuerdo con Orcero

(2017), un punto a
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considerar son los elementos dinamicos como parte
de la composicion de la pantalla. Este punto marca
una diferencia cualitativa en los proyectos editoria-
les multimedia respecto a los proyectos tradiciona-
les, porque aprovecha a fondo las caracteristicas del
entorno multimedia enriqueciendo la experiencia del
usuario. Y para ello, sera preciso hacer uso del guion
previo o storyboard, con el fin de planificar los ele-
mentos dinamicos en pantalla.

Estos principios que mencionan Vique y Orcero es-
tablecen una forma de proceder al disefio de aplica-
ciones moviles de forma que se logre la fluida interac-
cion entre el usuario asi como el contenido dispuesto
en la interfaz de usuario.

2.2.3. Etapas del diseno de aplicaciones
Cuello (2013), establece lo siguiente:

El proceso de disefio y desarrollo de una aplicacién
abarca desde la concepcién de la idea hasta el anali-
sis posterior a su publicacién en las tiendas. Durante
las diferentes etapas, disefiadores del mismo modo
que desarrolladores trabajan —la mayor parte del
tiempo— de manera simultanea tal como coordinada.
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Conceptualizacion. El resultado de esta etapa es
una idea previa de aplicacion, que toma en cuenta
las necesidades asi como problemas de los usuarios
y responde tanto a una investigacion preliminar como
a la posterior comprobacion de la viabilidad del con-
cepto.

— ldeacién o concepcion de la idea
— Investigacion
— Formalizacion de la idea

Definicion. En este paso del proceso se describe
con detalle a los usuarios para los que se disenara
la aplicacién; usando metodologias como “Personas”
y “Viaje del usuario”. En esta fase del proceso son
establecidas las bases de la funcionalidad, que cual
determinara el alcance del proyecto y la complejidad
del disefio y programacion de la app.

— Definicidon de usuarios
— Definicién funcional

Diseno. En esta etapa se llevan a un plano tangible
los conceptos y definiciones anteriores, iniciando en
forma de wireframes, que facilitan la creacion de los
primeros prototipos para ser probados con usuarios y
posteriormente en un disefo visual que sera provisto

26

al desarrollador, en forma de archivos separados y
pantallas modelo, para la programacion del cédigo.

— Wireframes

— Prototipos

— Test con usuarios
— Disenio visual

Desarrollo. El programador se encarga de dar vida
a los disenos, respaldado de los prototipos, y crear la
estructura sobre la cual se apoyara el funcionamien-
to de la aplicacion. Una vez que se provee la version
inicial, el programador dedica gran parte del tiempo a
corregir errores funcionales para asegurar el correcto
desempeno de la app y la prepara para su aproba-
cion en las tiendas..

— Programacion del cédigo
— Correccion de bugs

Publicacion. Finalmente, la aplicacién es puesta a
disposicion de los usuarios en las tiendas. Luego de
este gran paso se realiza un proceso de seguimien-
to a través de analiticas, estadisticas y comentarios
de usuarios con el objetivo de evaluar el comporta-
miento al igual que el desempeno de la app, corre-
gir errores, realizar mejoras del mismo modo que




actualizarlas en futuras versiones.

— Lanzamiento
— Seguimiento
— Actualizacion

2.2.4. Elementos de diseino

Existen distintos elementos a utilizar para abordar el
disefio de una aplicacion movil. La exposicion mas
completa de los elementos de diseno es estable-
cida por Somalo, que presenta una serie de estos
gue complementan las diferentes etapas de disefo.
Segun Somalo (2018), un disefo funcional debe in-
cluir al menos:

— Arquitectura contenidos. También conocido
como arbol de contenidos o incluso mapa de la web,
responde a la pregunta ¢ cdmo se organizan los con-
tenidos?

— Wireframes. El wireframe es un esquema de la
pantalla donde se distribuyen los elementos graficos
asi como funcionales (campos, botones, links, logos,
textos, imagenes...) que deben estar incluidos en ella
para que pueda cumplir su funcion.

Capitulo 2. Marco Tedrico

— Casos de uso. Descripcion desde la perspectiva
del usuario de las funcionalidades necesarias para
poder completar las tareas.

— Diseno grafico. Serda un gran determinante de
que la web se entienda, sea intuitiva y resulte atracti-
va, condiciones imprescindibles para lograr una bue-
na experiencia de usuario.

— Prototipado. Un prototipo es una maqueta
navegable donde la mayoria de las funciones no es-
tan realmente disponibles, pero dan la sensacion de
funcionar. El prototipo es una herramienta excelente,
aunque limitada para hacer pruebas de todo tipo que
permitiran detectar errores de disefio y potenciales
mejoras.

2.3.La lectura digital

2.3.1. Objetivo

La lectura digital consiste en la comprension, uso
reflexion y disfrute de los textos escritos con el fin
de conseguir nuestros objetivos, desarrollar nuestro
conocimiento y potencial, y participar en nuestra so-
ciedad. (Fajardo, 2016)
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La lectura digital busca poner en disposicion el
contenido textual de los libros al contexto de los
dispositivos electrénicos. Distintas aplicaciones de
lectura digital han surgido con el objetivo de disponer
estos contenidos a los usuarios, al igual que conteni-
do inédito publicado exclusivamente en plataformas
de lectura digitales.

En lo que respecta a la presencia de la lectura digital
en la actualidad: “Se podria dividir la historia de la
lectura digital entre el periodo previo a la web y el
posterior. Sin embargo, lo que realmente constituye
un eslabon determinante en el desarrollo de la lectu-
ra digital ha sido la aparicion de los dispositivos de
lectura especializados, del Ipad y demas tabletas y
de dispositivos de lectura moévil”. (Garcia J. A., 2016)

En otras palabras, los libros al igual que textos se
han adaptado al mundo de los dispositivos moviles
a través de aplicaciones que simulan las paginas de
estos, que mas alla de esto, involucran contenido que
favorece la interaccion, invitando a la practica de la
lectura digital.

2.3.2. Ventajas

La mera capacidad de asociar el texto con las dis-
tintas manifestaciones del contenido multimedia es-

tablece una de las mas grandes ventajas de la lectura
digital.

Olivia Jarddo Hernandez (2015) establece que la
lectura digital incluye elementos audiovisuales hiper-
media que implican un nuevo grado de estimulacién
sensorial tal como audiovisual. Quiza este rasgo
haga distintiva a la lectura electronica: las diversas
representaciones y percepciones que utiliza para la
comunicacion en su singular formato.

En una nota similar, una de las caracteristicas del
mundo digital infantil es la riqueza y diversidad de
contenidos que pueden ir de lo meramente textual y
grafico a ofrecer productos enriquecidos con videos
sonido, movimiento... con los que se puede interac-
tuar. (Araceli Garcia Rodriguez, 2016)

2.3.3. Cuentos infantiles educativos

Como indica su nombre, los cuentos infantiles educa-
tivos son un tipo de cuento dirigidos al publico infantil
con el objetivo de contar una historia breve que trans-
mita un aprendizaje.

Ignasio Gonzalez (2010) afirma que los cuentos in-
fantiles educativos son una herramienta que permite:
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— Ampliar el lenguaje de los discentes con un
vocabulario amplio, claro, conciso y sugestivo.

— Fomentar la creatividad y la imaginacion del
alunado.

— Aumentar la afectividad del nino y de la niha  par-
tiendo de la base de la nobleza, la bondad al igual
que la belleza.

— Crear habitos de sensibilidad artistica mediante
imagenes atrayentes para el alumnado.

Sobre la base de estas consideraciones, el cuen-
to infantil se convierte en un instrumento idoneo
para el tratamiento de los contenidos transversales
del  curriculo de alumnos y alumnas de educacion
infantil.

— Sirve para divertir y entretener a la vez que trans-
miten conocimientos ricos de la misma manera que
complejos.

— Satisface las ganas de accion del alumnado pues-
to que en su imaginacion proyectan lo que les gus-
taria hacer.

Capitulo 2. Marco Tedrico

— Conecta con las caracteristicas cognitivo-afectivas
de nifos y ninas. La narracion del cuento enlazara
rapidamente con el mundo interno del nifio, con-
tribuyendo al desarrollo de su capacidad simbdlica.

— En un elemento socializador que favorece las
relaciones, empezando por el simple hecho de que
son los propios personajes los que interactuan social-
mente.

— Facilita la superacion del egocentrismo al pon-
erse en el lugar de los diferentes protagonistas
considerando los diversos puntos de vista.

— Prepara para la vida ofreciendo modelos de com-
portamiento, sentimiento y valores.

2.3.4. Comprension de la lectura

En este ambito, Arandiga (2015) entiende que la im-
portancia de la lectura dentro del campo educativo
y como herramienta vital para acceder al cono-
cimiento de la misma forma que la construccion de la
realidad, ya que es una competencia vital en el pro-
cesamiento de la informacion y generadora de otras
competencias tales como el analisis, la imaginacion
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la deduccion, la lectura de cédigos, simbolos, entre
otros.

Segun Escoriza (2005) las estrategias de lectura son
acciones conscientes que un lector experto debe
poner en marcha para alcanzar la comprension de un
texto escrito. Hay estrategias de lectura previas a la
lectura; estrategias aplicadas durante la misma lectu-
ra y, finalmente, estrategias posteriores a la lectura.

Tanto Arandiga como Escoriza se refieren a la
comprension de la lectura como el resultado de la
recoleccion de informacion obtenida a través de la
lectura los textos escritos.

2.4.L.os ninos y su relacion con
los dispositivos moviles

2.4.1. La ninez en la actualidad
Levin (2010) establece que:

La infancia vive en nuestros dias, en la actual civi-
lizacién tecnoldgica, rodeada por un flujo incesante
y multiforme de estimulo de muy variada indole, in-
mersa en un seductor y a la vez perturbador univer-

so de imagenes. Los medios de comunicacion, en
sus diversas expresiones, invaden cada aspecto tal
como momento de la vida del sujeto, absorbiendo
gran parte de los intereses aligual que el tiempo de la
poblacién infantil y adulta.

Estas imagenes son fijas y han sido programadas
para crear la ilusion de movimientos. A la maquina
le corresponde hacer todo estereotipadamente para
generar el efecto de animacién deseado. En esta
realidad artificial los nifos, creen que son ellos
quienes dominan o manejan libremente las imagenes
cuando lo cierto es que son dominados por ellas, en
una experiencia individual al igual que solitaria.

No se trata de juzgar, acusar, desconocer o prescindir
de los avances cientificos, tecnoldgicos, informaticos
digitales. Por el contrario, son necesarios e incluso
imprescindibles, para la creacion y el descubrimiento
del universo escénico de la nifez. La cuestién con-
siste en ubicar el desarrollo actual en funcion de las
necesidades, deseos asi como problemas que los
ninos plantean y no a la inversa...

Desde hace algo mas de cuatro décadas, el
marketing y la sociedad de consumo pusieron en
marcha toda su maquinaria representando a los

30




ninos como perfectos consumidores. Esta nueva
vision de la infancia permitié que las familias com-
praran a destajo todo tipo de productos destinados
exclusivamente a ellos, con el eslogan de que habia
que ocuparse de las necesidades infantiles, lo que
produjo una fagocitosis colectiva e indiscriminada de
productos, incluyendo los menos recomendables.
(Rodriquez, 2012)

Una de las preguntas que mas frecuentemente
realizan los padres y educadores es ¢ Cuanto tiempo
es bueno que jueguen los niflos con estos dispositi-
vos? Y lo cierto es que no puede hablarse una can-
tidad de tiempo dptima porque ésta vendra determi-
nada por diversos factores. Por ejemplo: la madurez
del nifo, el tipo de juego, si juega sélo o en grupo, la
edad del jugador tal como otras circunstancias vari-
ables como la climatologia, si hay examenes o si han
realizad los deberes escolares, si es fin de semana
o estamos en un periodo vacacional... Si en lugar
de hablar de videojuegos estuviéramos haciéndolo
de deporte o lectura, ¢alguien se atreve a proponer
un tiempo o6ptimo para desarrollar dichas practicas?
(Garcia F., 2009)
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2.4.2. Uso de los dispositivos moviles

De acuerdo con Ron (2013), el uso de los nifios de
los dispositivos moviles se basa en lo siguiente:

Ademas de la novedad y facilidad de uso que pro-
porciona la tecnologia para poder interactuar en una
pantalla, utilizando sencillamente los dedos, hay
otros elementos asi como factores que hacen que
estos dispositivos resulten tremendamente atractivos
para cualquier adulto, pero mas aun para los nifos.
Uno de ellos es su caracter audiovisual, que nos hace
percibir de forma instantanea la imagen y el sonido,
creando una nueva concepcion de la realidad. Otro
factor a destacar es la interaccién tal como la capaci-
dad de intervencién que se tiene sobre las diferentes

Figura 6. Nifios jugando con tabletas.
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aplicaciones.

El tercero, y mas enfocado a los nifios, es que el
usuario no tiene que imaginar el entorno en el que
se situan los personajes asi como el propio juego,
como sucede con los juguetes fisicos. Por ultimo, la
inmediatez asi como de la misma manera la instan-
taneidad de respuesta confieren a estos dispositivos
una de sus mayores virtudes: son un puro mecanis-
mo directo de “accion y reaccion”.

El 77% de los nifos que usan estos dispositivos lo
hacen principalmente para jugar, entretenerse y
distraerse, utilizando juegos o pasatiempos, viendo
peliculas o videos, dibujando o creando, pero casi
siempre buscando esa misma finalidad comun: la
diversion. Esto no es impedimento para mas que la
mitad de los niflos —el 57%— utilicen aplicaciones que
ademas de permitirles jugar, también les ofrecen un
fin educativo.

Los nifos no hacen uso de las tabletas de la mis-
ma forma que lo hacen los adultos, y mucho menos
con los mismos objetivos en mente. En la persona
adulta, el uso de estos dispositivos esta mas enfo-
cado a cubrir una serie de necesidades concretas,
como mantener relaciones sociales, compartir con-

tenidos buscar informacion, utilizando las aplica-
ciones que faciliten y agilicen la consecucion de esas
necesidades.

2.4.3. Control parental
Garcia (2016) establece que:

Se denomina control parental al conjunto de acciones
encaminadas a proteger a los menores respecto del
uso que hacen de la tecnologia. En el caso de las
tabletas, es necesario supervisarlo para protegerlos
de los contenidos a los que acceden, de las acciones
que realizan (qué aplicaciones utilizan, qué videos
ven) Asi como del tiempo que dedican a cada accion.
El hecho de que los nifos y ninas de cualquier edad
puedan manejar de forma auténoma los dispositivos
no quiere decir que sean conscientes de lo que estan
haciendo, que sepan seleccionar contenidos adecua-
dos o0 que puedan sacarles el mejor partido.

El control parental se puede establecer de diferentes
modos, algunos de ellos compatibles entre si.

— Sobre el dispositivo. Dependiendo de las
posibilidades que tenga el sistema operativo, las
restricciones pueden ir desde cuestiones como blo-
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quear las compras, eliminar la publicidad, impedir el
acceso a determinadas acciones o que hagan cam-
bios en la configuracion. Para hacer control sobre el
dispositivo hay que crear un perfil especifico para
los nifos, y dentro de este, indicar las aplicaciones
a las que pueden tener acceso 0 las que pueden
descargar.

— Através de una aplicacién especifica de control
parental. En este caso, la aplicacion, normalmente
preinstalada en las tabletas infantiles, lo que hace es
crear un perfil especifico para los nifios, donde se in-
cluye un conjunto de desarrollos que son adecuados
para ellos. La diferencia entre esta opcion y la anterior
es que aqui lo que se hace es instalar una aplicacién
por encima, como si fuera una mascara que es la que
controla el resto. Este tipo de aplicaciones tienen in-
corporadas una serie de funcionalidades, como por
ejemplo controlar los horarios o guardar un registro
de todo lo que se hace con la tableta, algo que sobre
el dispositivo solo no se puede hacer.

— Sobre las aplicaciones. Generalmente, las apli-
caciones destinadas al publico infantil tienen entre
sus opciones el control parental, que permite contro-
lar las compras integradas o compartir en redes so-
ciales. Para acceder a la “zona de padres” el sistema
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solicita realizar una accion de desbloqueo.
2.4.4. Los juegos y el aprendizaje

Desde siempre, jugar y aprender son dos actividades
que han estado muy vinculadas. Si es cierto que, mu-
chas veces, el juego es simplemente una herramienta
de diversion y entretenimiento, también es cierto que
se intenta que jugar sirva a la vez como aprendizaje
para los mas pequenos. Jugar actua como excusa
para ir ensenando a los ninos a desarrollar varias de
las habilidades necesarias que tienen que ir adqui-
riendo en su evolucion, para poder ir adaptandose
a la vida cotidiana y poder ir cumpliendo sus necesi-
dades de una forma independiente. (Ron et al., 2013)

Por otro lado, segun Catala et al. (2008), los nifios
y adolescentes pasan una parte importante del
tiempo libre delante de pantallas: television, conso-
las portatiles, teléfonos moviles, ordenadores, etc.
El juego electronico es una de las actividades mas
habituales. Los videojuegos constituyen en este mo-
mento la entrada de los ninos al mundo digital, las
nuevas generaciones se alfabetizan digitalmente a
través del juego y adquieren competencias diferentes
a las de generaciones previas, competencias que les
han de servir para manejarse en la sociedad digital.
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2.5. Marco referencial

Antonio Alejandro Lorca Marin (2015). Los video-
juegos en la Didactica de las Ciencias Experimen-
tales: una aproximacion a través de los docentes
en formacion inicial y en ejercicio. Espafa. Uni-
versidad de Huelva.

El interrogante de partida del presente trabajo era
el de conocer las caracteristicas y gustos que pre-
sentan los docentes en formacion inicial tal como en
ejercicio respecto al uso de los videojuegos. Por ello
aunque los objetivos uno y dos se plantean de mane-
ra independiente para ganar sistematicidad (formula-
do por un lado en relacion con los docentes en for-
macion inicial de la misma manera que por otro a los
docentes en ejercicio), la naturaleza con la que se
formula hace que se concluyan como si de un uni-
CO objetivo se tratase. Se abordaran ambos objetivos
conjuntamente.

Para poder dar respuesta a esta cuestion sistemati-
zamos una serie de objetivos de investigacion.

En primer lugar, ¢qué uso hacen de los videojuegos
tanto los docentes en formacion inicial como los que
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se encuentran en ejercicio? Se trataba de establecer
y conocer el uso que hacen de los videojuegos los
docentes, tanto en formacién como en ejercicio. Se
partia de la hipdtesis de que pudieran existir diferen-
cias en cuanto al tiempo asi como el modo del uso
de los videojuegos entre ambos grupos y que esas
diferencias se debieran a factores de caracter per-
sonal como el género, edad de inicio en el juego, etc.
y no tanto a factores de caracter profesional como la
titulacion o el hecho de estar ejerciendo.

En este sentido, podemos concluir que, respecto al
uso de los videojuegos, el factor género y titulacion
son factores significativos entre los docentes en for-
macioén inicial, sin embargo, en los docentes en ejer-
cicio estas diferencias desaparecen.

Respecto al grupo de profesores de formacion ini-
cia se ha obtenido un perfil de video jugador, pro-
totipicamente masculino (aunque se comienza a ob-
servar un incipiente auge de la presencia femenina)
estudiante de primaria o de master de secundaria
que se inici6 en los videojuegos entre los siete y doce
anos; que le dedica entre una y diez horas de juego
semanales, tanto entre semana como en fines de se-
mana. Esta actividad la realiza como ocio en solitario
asi como ocasionalmente con amigos. Por otro lado




encontramos otro perfil prototipico en los docentes
en formacion inicial, donde se describe una mujer es-
tudiante del grado de infantil, que se inicia también
en el uso de los videojuegos en el mismo intervalo de
edad. Igualmente le dedica entre unay diez horas se-
manales, pero en este caso, acumuladas en los fines
de semana y compartido con amigos y/o familiares.

Sin embargo, entre el profesorado en ejercicio, apa-
rece un perfil de video jugador no ligado al género e
indistinto para cualquier titulacion, aunque si se ob-
serva la influencia de ambos factores en el momen-
to de iniciacion al juego. En este sentido, se puede
dibujar un prototipo de video jugador ocasional de
entre una y diez horas semanales, durante los fines
de semana buscando como companeros de juego la
familia.

Asi concluimos que las diferencias encontradas entre
los docentes en formacion inicial y los docentes en
ejercicio, se derivan de variables socioculturales asi
como familiares y no tanto de los factores laborales
o de género exclusivamente. En cuanto a nuestra
hipbtesis de partida, vemos que esas diferencias se
debieran tanto a factores de caracter personal como
a factores de caracter profesional, por lo que no po-
demos establecer una determinacion unifactorial de
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ningun criterio. Es el compendio de factores sociales,
culturales o familiares los que parecen influir en el
uso y modo de los videojuegos.

De cara a conocer los gustos que los docentes en for-
macion inicial igual que docentes en ejercicio tienen
sobre los videojuegos, nuestra hipdtesis de partida
era que existieran diferencias en el tipo y en los con-
tenidos entre los dos grupos de docentes. Los resul-
tados apuntan a que las diferencias pueden estar en-
marcadas en al menos dos grupos. Las diferencias
en cuanto a las habilidades que se despliegan en el
videojuego (tipologia), parece que estan relaciona-
das con factores sociales, culturales y familiares. Sin
embargo, las encontradas por contenidos, parecen
estar mas relacionadas con el género del usuario del
videojuego a la vez que apuntaria a la orientacion
sexista en el disefio de los mismos.

En este sentido, parece haber cierta unanimidad
en cuanto a que los videojuegos de estrategias son
los mas valorados por los docentes (independiente-
mente del factor de andlisis). Sin embargo, parece
que los estudiantes masculinos valoran también los
de deportes y bélicos. Las estudiantes para maestras
valoran también los de arcade y de mesa, siendo los
educativos valorados muy positivamente también por
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los docentes en ejercicio.

Se observa una gran coherencia entre el tipo de
videojuego vy el perfil de videojugador descrito en la
conclusion anterior. De alguna manera, parece que
los tres perfiles descritos anteriormente se ajustan
a tres tipologias de videojuegos diferentes, de esta
manera se podria simplificar tres perfiles prototipicos
que se ajustarian a un estudiante en formacion inicial
que juega todos los dias juegos bélicos asi como de
deporte, a una mujer que suele jugar con amigos los
fines de semana juegos de arcade y de mesa y a
un/una docente en ejercicio que suelen jugar los fines
de semana con la familia juegos educativos.

En cuanto a los contenidos, concluimos que los hom-
bres prefieren juegos deportivos, bélicos y de accion,
mientras que las mujeres presentan un perfil mas in-
structivo, inclinandose por videojuegos de contenidos
educativos y cercanos a la vida cotidiana. Aunque el
género se relaciona con los contenidos, debemos
subrayar que no se encuentra determinado por él, si
no que apuntaria a la posibilidad de un tipo de disefio
de los videojuegos distinto asociado a cada género.

Cuando abordamos los motivos por los que un
usuario de videojuegos se acerca a él, partimos de

la hipdtesis de que existen diferencias entre los do-
centes en formacion inicial y docentes en ejercicio.
En este sentido, concluimos, que todos los usuari-
os independientemente del factor género, titulacion
asi como el factor en formacion inicial o en ejercicio
se acercan a los videojuegos por el componente de
entretenimiento o diversion que tienen tal como en
ningun caso como herramienta de aprendizaje.

Beycrut Clarena Jiménez Poloche (2015). Apren-
dizaje y rendimiento académico a través de cuen-
tos pedagdgicos. Espaina. Universidad Com-
plutense de Madrid.

Las conclusiones apuntan a la importancia que tienen
los cuentos como estimulo positivo de aprendizaje
ademas de colaborar con el desarrollo de los estudi-
antes, enriqueciendo la lectura asi como la escritura
como medio y estrategia dinamica, creativa e integra-
da en su actividad diaria de clases. Por eso recomien-
do el uso del cuento como valor educativo y el mismo
permitira la motivacion tal como el aprendizaje en los
estudiantes de tercer grado de primaria logrando no
solo competencias en el area de Conocimiento del
Medio sino también afianzar la creatividad y la pro-
duccidn futura de escritos.

El valor educativo de los cuentos reside, en la ca-
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pacidad para propiciar situaciones comunicativas y
de aprendizaje en general. Teniendo en cuenta las
diferentes actividades que se programan alrededor
del cuento favorecen que los pequefios se impli-
quen participando de forma activa, escuchando, pre-
guntando, mostrando interés, anticipando situaciones
tal como acciones, sugiriendo modos de actuar..., en
fin, realizando acciones que estan contribuyendo a la
evolucion y desarrollo de todas sus capacidades v,
por lo tanto, favoreciendo de la misma manera que
potenciando el interés por el lenguaje escrito.

A lo largo de esta investigaciéon he ligado concreta-
mente el cuento con los contenidos de conocimiento
del medio que deben aprender los nifios en tercero
de educacion primaria. La razdn radica en la poten-
cia del cuento capaz de unificar aspectos cogniti-
vos, afectivos e imaginativos, o que nos permite uti-
lizarlos como herramienta poderosa de aprendizajes:
primeramente, atrae al nifio, conquistandole con el
relato y éste, al entregarse de lleno a la accion narra-
da, aprende todo aquello que se plantee en el mismo.

Los contenidos tienen una razén de ser y una utili-
dad inmediata, por lo que es l6gico comprenderlos y
aprenderlos. Como bien decia Borges “Los libros son
las alfombras magicas de la imaginacién”, al igual
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que yo digo, “Los grillitos curiosos un libro para imag-
inar y aprender de forma divertida, conocimiento del
medio”.

Después de varios meses de estar aplicando el pre-
sente modelo de innovacion pedagdgica, se ha podi-
do comprobar que los alumnos descubren en la lec-
tura un recurso fantastico para conocer infinidad de
temas, recrear su imaginacion, desarrollar sus habili-
dades lectoras de la misma manera que aplicarlas en
todos los ambitos de su vida. Al integrar la ensefanza
y el aprendizaje de las estrategias de lectura en el
desarrollo de diferentes proyectos e investigaciones
promovemos el encuentro funcional de los alumnos
con una amplia gama de textos que les permiten al-
canzar el grado de usuarios del codigo escrito.

Karla Espinosa Lerma (2016). Aprendizaje de la
lectoescritura: el papel de la practica auténtica y
significativa de la lengua escrita en el desarrollo
de la conciencia fonolégica. Espafna. Universidad
Complutense de Madrid.

En este trabajo, nuestros propdsitos han sido definir
si es posible aprender a leer y a escribir a través de la
practica auténtica y significativa de la lectura tal como
la escritura sin la ensefianza explicita de habilidades
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fonoldgicas.

Para alcanzar el propdsito de este estudio ex-
ploramos las formas de relacién conciencia
fonoldgica-lectoescritura expuestas hasta el momen-
to en el campo de la investigacion. Como herramien-
ta del trabajo, aplicamos un programa multimedia de
desarrollo fonologico a una muestra de alumnos vy
alumnas de 1er curso de nivel primario, provenientes
del enfoque tradicional como del comunicativo-fun-
cional en la ensenanza de la lengua escrita.

De las formas de relacién CF-lectoescritura, existen
dos especialmente contrapuestas recogidas con fre-
cuencia por la investigacion desde hace aproxima-
damente dos décadas. Una de ellas, la actualmente
dominante, establece una relaciéon causal entre
la CF y la lectoescritura. Segun esta alternativa, el
desarrollo fonolégico es una condicion previa que de-
termina el posterior aprendizaje de la lectura. En este
caso la CF se plantea como un factor determinante
del buen o mal desarrollo lector, en consecuencia,
a partir de ella se promueve la ensefanza explicita
de habilidades fonoldgicas, soporte de los enfoques
tradicionales de la ensefianza de la lengua escrita.

La otra propuesta, explica el vinculo CF-lectoescritu-

ra como un proceso interactivo y reciproco en donde
el desarrollo fonoldgico es una consecuencia del
aprendizaje de la lectoescritura a la vez, este apren-
dizaje lo fomenta. De esta alternativa se han derivado
los enfoques orientados hacia el proceso como el de-
nominado lenguaje integrado (LI), ahora en desuso,
como el actual enfoque comunicativo-funcional.

Como hemos sefialado, la alternativa dominante es la
primera, no solamente en la investigacion sino tam-
bién en la practica educativa.

Patricia Herrera Sepulveda (2017). Promocion de
la lectura en educacién Parvularia. Programa de
analisis e intervencion en jardines infantiles de
Valparaiso,Chile. Espafa. Universidad de Grana-
da.

Previo a dar cuenta de las conclusiones a las que se
ha podido arribar tras la revision de la literatura ex-
perta y el haber desarrollado el trabajo de campo tal
como exponer, desde alli los resultados que hemos
descrito en el desarrollo de la discusion, conviene
recordar que el objetivo general de la investigacion
el cual apuntaba a definir el rol de los procesos
didacticos en el fomento de la lectura, teniendo como
principal fuente de informacién de terreno la voz de
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quienes son las protagonistas del proceso formati-
vo en los jardines infantiles: educadoras o técnicos,
compilando de estas profesionales sus percepciones
en tanto ambas ostentan la condicién de educadoras
de nifios. Se ha inferido que esos procesos didacti-
cos son fundamentales asi como que, en la medida
gue se produce una apropiacion de ellos por parte de
las profesionales, la lectura cobra en si la centralidad
curricular que amerita, mas, considerando que en el
modelo curricular de formacion de la educacion  reg-
ular chilena se constituye en una linea de formacién
sustantiva y esencial.

Desde esa perspectiva tedricay practica,seha elab-
orado un dispositivo didactico que tuvo por finalidad
introducir una propuesta didactica que  tensionara
las practicas de las profesionales, revelandose en
ese proceso la disposicion y percepciones de las pro-
fesionales, en un ambiente de dialogo analitico, criti-
co y propositivo de sus practicas, frente al rol central
que les corresponde desempenar en el fomento de
la lectura.

Desde esta perspectiva de base, hemos llegado a
un conjunto de conclusiones que derivan de todo el
proceso de la investigacion en todas sus fases, con-
siderando en esto la revision profunda de la litera-
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tura experta en el campo del fomento de la lectura,
asi como los analisis desarrollados de la informacién
compilada en terreno e, igualmente, en tanto profe-
sional del area, la suma toda la experiencia de tra-
bajo en centros similares a los estudiados y toda la
formacion en el area de estudio.

a) Las educadoras de parvulos, junto con sus equipos
técnicos, disponen de los conocimientos curriculares
de base que les permite visualizar la importancia de
generar espacios de promocion de la lectura.

b) La didactica del proceso lector tiene importancia,
en tanto es reconocida por la politica publica como
un componente clave del desarrollo educativo vy,
ademas, como medio de organizacion del mismo.

c) Existen diversas estrategias didacticas que se im-
plementan en los tres jardines infantiles estudiados,
sin embargo estas estrategias se llevan a la practica
del aula desde las particularidades de cada educa-
dora, lo cual implica que el énfasis puesto en su de-
sarrollo, expresado en la motivacion que se transmite
por parte de las profesionales, como la articulacién
didactica de la metodologia desplegada en el aula,
los materiales, el tiempo y otros medio, estan condi-
cionados por esta disposicion (segun se observo en
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la practica).

d) La definicion de las estrategias didacticas de for-
ma previa, constituido en un plan didactico que se
modela con las profesionales, de la misma manera
que se disena ajustandolo a una concepcion clara de
la accion pedagodgico-didactica completa (no como
una accion aislada e inconexa de las otras activi-
dades), como igualmente a las condiciones del con-
texto, se transforma en una componente central del
proceso didactico del aula.

e) Las profesionales participantes dan cuenta de la
falta de apoyo por parte del PNL a uno de los niveles
el cual es el aula de sala cuna.

f) Desde el punto de vista de la repercusion que tuvo
la intervencion realizada en los tres equipos de profe-
sionales, se pudo observar y constatar desde la evi-
dencia que revelan las entrevistas, la valoracion que
tuvo en las participantes, particularmente desde la
perspectiva de la participacion, en tanto convertirse
en parte integrante de un trabajo en comun que les
involucraba a todas por igual.

g) La Experiencia didactica fomento el desarrollo de
la profesionalidad. La intervencién pedagdgica com-

prendia el didlogo profesional entre la investigadora
igual que las profesionales.

En definitiva, se concluye, en relacion al objetivo
general que se planted esta investigacion, en cuanto
a la definicion que cumple la didactica del proceso
lector en los primeros anos de vida, desde la per-
cepcion y la accion de las educadoras de parvulos
asi como las técnicas en educacion parvularia, todas
participes de este estudio, podemos sefalar que las
expresiones compiladas que dan cuenta de la percep-
cion, muestra que existe un reconocimiento explicito
de la importancia que tiene la promocion de la lectura
en esta etapa crucial del desarrollo de los nifos, sin
embargo no se observa en sus dialogos una concep-
tualizacion que haga referencia a una apropiacion de
ésta, entre ellos la necesidad de que sea una practica
cotidiana, dadas sus implicancias en el desarrollo del
pensamiento y en la construccion del conocimiento
del medio y el autoconcepto de si mismo en los nifos.

Por tanto, es necesario que los equipos responsables
del trabajo pedagodgico que se lleva a cabo en las au-
las se planteen, para asegurar el éxito o la continui-
dad del proceso de vinculacidon con la lectura desde
los primeros anos, sus propios desafios y compro-
misos, tan ambiciosos como sistematicos, desde el
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ambito personal como desde el ambito colectivo, lo
que no siempre sucede en la practica pedagdgica
cotidiana como se pudo constatar. Esto ultimo tam-
bién depende —como se sefald antes-, de las motiva-
ciones personales que cada una de las responsables
de aula tenga, e igualmente depende de la respuesta
gue puedan encontrar en sus respectivos equipos de
nivel y del apoyo que pueda existir desde la gestion
pedagdgica de la direccion de los establecimientos
educativos.
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3.1. Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo Descriptivo,
pues se establecen los elementos que conforman las
aplicaciones moviles orientadas al fomento a la lectu-
ra. De igual manera, es una investigacion de campo,
pues se realizaron encuestas y entrevistas a perso-
nas relacionadas con la situacion tratada.

Asimismo, es documental pues se ha elaborado un
marco tedrico que permite la sustentacion del con-
texto del diseno de aplicaciones y los conceptos uti-
lizados.

3.2. Métodos de investigacion

Dentro de los métodos de investigacion utilizados en
el presente trabajo se encuentra el deductivo, pues a
partir de los datos expuestos se realizd la propues-
ta de disefo para la aplicacion para el fomento a la
lectura; también se utiliz6 el método analitico y sin-
tético pues, después de aplicar los instrumentos de
recoleccion de informacion se procedié a realizar la
misma. De igual manera, se encuentra el método es-
tadistico, por medio del cual se organizaron los datos
recolectados.

3.3. Poblacion

La poblacién esta compuesta por:
— Profesionales de educacién primaria.
— 580,137.12 niflos de 5 a 10 afos. Esta poblacion

fue calculada de acuerdo con los datos de la ONE en
su Proyeccion Poblacional para el ano 2018.

3.4. Muestra

3.4.1. Tipo de muestra

La muestra estd compuesta por 371 personas, es
no probabilistica de tipo muestreo por convenien-
cia, pues depende del acceso del encuestador a los
miembros de la poblacion.

3.5. Técnicas de investigacion

Las técnicas realizadas con la finalidad de conse-
guir datos precisos son la entrevista y la encuesta.
Se aplicaron entrevistas a profesionales del area de
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educacion primaria. La encuesta, por otro lado, fue
realizada a parientes y tutores de nifios de 5 a 10
anos de Santo Domingo.
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4.1. Resultado de los instrumentos

4.1.1. Encuesta a padres, madres, tutoras y tutores de nifios de 5 a 10 anos de Santo Domingo.

Edad de los encuestados Sexo de los encuestados

Con respecto a su edad, el 32.1% de los encuesta- Sobre su sexo, un 57.4% de los encuestados
dos dijo tener entre 26 y 35 anos; 25.9% entre 18 y respondieron femenino, mientras que un 42.6 re-
25 anos; 24% entre 36 y 45 anos; 14% de 45 afios en  spondié masculino.

adelante; y 4% dijo ser menos de 18.

Menorde 18 @ 36-45 Masculino @ Femenino
@ 1825 45 o mas
@® 26-35
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Dispositivos moviles a los que los encuestados consideran que los nifios tienen mayor alcance en la
actualidad

Sobre los dispositivos moviles a los que los encuestados consideran que los nifos tienen mayor alcance en
la actualidad, la cual era una pregunta de seleccion multiple, un 81.9% considera que son las tabletas; un
81.1% los celulares; un 41.5% la television y un 20.2% la television.

Tabletas 304 (81,9%)

Celulares 301 (81,1%)

Computadoras — 75 (20,2%)

Television 154 (41,5%)

0 100 200 300 400

49



Disefo de aplicacion movil para el fomento de la lectura en nifios de 5 a 10 afos
de Santo Domingo, Republica Dominicana, afio 2019.

Actividades que los encuestados observan que realizan los nifios en sus dispositivos moéviles

Sobre las actividades que los encuestados observan que realizan los nifos en sus dispositivos moviles, la
cual era una pregunta de seleccion multiple que ademas tenia un apartado de “otros” donde los encuestados
podian escribir, un 86.3% de los encuestados selecciono ver videos; un 84.6% jugar; un 22.9% selecciono
tomar fotografias; un 7.8% selecciond leer.

Un 0.9% de las personas selecciond la respuesta “otros”, donde escribieron lo siguiente: 0.3% dijo crear
contenido para YouTube; 0.3% dijo usar redes sociales; y 0.3% dijo realizar videollamadas, entre otras ac-

tividades.

314 (84,6%)

Jugar

Ver videos | =20 (66,57
Leer 29 (7.8%)
Tomar fotografias _— 85 (22,9%)
Crear contenido para youtube | 1 (0,3%)
Usar redes sociales | 1 (0,3%)

Videos llamadas etc. | 1 (0,3%)

0 100 200 300 400
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Elementos que los encuestados consideran que facilitarian la fluidez en la lectura en los nifios de 5 a
10 ahos

Sobre los elementos que los encuestados consideran que facilitarian la fluidez en la lectura en los nifios de 5
a 10 afnos, la cual era una pregunta que tenia un apartado de “otros” donde los encuestados podian escribir,
un 62% de los encuestados selecciond cuentos ilustrados junto con los juegos interactivos; un 23.5% selec-
ciono solo cuentos interactivos; un 13.7% selecciond solo juegos interactivos.

Un 0.6% de los encuestados selecciond la respuesta “otros”, donde escribieron lo siguiente: 0.3% dijo videos,
mientras que el 0.3% restante dijo canciones con letras faciles.

Cuentos ilustrados
@ Juegos interactivos
@® Ambas

@ El uso de tabletas, debido a lo facil
que llama su atencién

® Videos
Canciones con letras faciles
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Clase de contenido que los encuestados consideran mas importante para una aplicacién infantil

Sobre la clase de contenido que los encuestados consideran mas importante para una aplicacién infantil,
el 44.2% de los encuestados selecciond juegos interactivos; 25.9% seleccion6 imagenes ilustradas; 20.5%
seleccion¢ facilidad de uso y 9.4% selecciond videos.

Juegos interactivos
@ Iméagenes ilustradas

@ Facilidad de uso
@ Videos

44,2%
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Importancia que los encuestados consideran que tiene la practica de la lectura para el desarrollo de
los nihos

Sobre la importancia que los encuestados consideran que tienen la practica de la lectura para el desarrollo
de los nifos, un 79.8% de los encuestados selecciond que les ayuda a comprender textos con facilidad, leer
textos con precision y rapidez y aumenta su conocimiento de ortografia y gramatica; un 8.9% selecciond que
solo aumenta su conocimiento de ortografia y gramatica; un 8.4% selecciond que solo les ayuda a compren-
der textos con facilidad y 3% selecciond que les ayuda a leer texto con precision y rapidez.

Les ayuda a comprender textos con
facilidad

@ Les ayuda a leer textos con precision
y rapidez

@ Aumenta su conocimiento de
ortografia y gramatica

@ Todas las anteriores
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Habilidades que los encuestados consideran son mas importantes desarrollar en la infancia

Sobre las habilidades que los encuestados consideran son mas importantes desarrollar en la infancia, el
72.2% selecciond leer con fluidez, tener capacidad de comprension lectora y tener conocimiento de ortografia
y gramatica; 16.2% selecciono solo tener capacidad de comprension lectora; 6.2% seleccioné tener cono-
cimiento de ortografia y gramatica y un 5.4% seleccioné leer con fluidez.

Leer con fluidez
@ Tener capacidad de comprension
lectora

@ Tener conocimiento de ortografia y
gramatica

@ Todas las anteriores
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Lo que los encuestados consideran que deben hacer los padres en caso de que su hijo rechace la
lectura por los dispositivos moviles

Con respecto a lo que los encuestados consideran que deben hacer los padres en caso de que su hijo re-
chace la lectura por los dispositivos moviles, la cual era una pregunta que tenia un apartado de “otros” donde
los encuestados podian escribir, el 72.2% de los encuestados dijo buscar una solucién que incluya el dispos-
itivo; el 22.6% dijo quitarle el dispositivo.

Un 5.6% de las personas selecciond la respuesta “otros”, donde escribieron lo siguiente: 1.8% dijo utilizar
libros; 0.3% dijo llevarlo al teatro; 0.3% dijo motivarlo a practicar el habito; 0.3% dijo limitar el uso de los dis-
positivos; 0.3% dijo buscar grupos de lectura; 0.3% dijo buscar material de lectura infantil; 0.3% dijo leer junto
a los ninos; 0.3% dijo buscar una solucion que incluya el dispositivo pero que no dependa del mismo; 0.3%
dijo buscar una solucion que no incluya el dispositivo; 0.3% dijo incentivarlos con pequefas recompensas;
0.3% dijo realizar intercambios que permitan la sana implementacion de ambas; 0.3% dijo buscar otro medio;
0.3% dijo balancear el uso de dispositivos y 0.3% dijo descubrir el método que prefiera su hijo.

Buscar una solucion que influya el...
@ CQuitarle el dispositivo

72,2%
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Factor que los encuestados consideran que esta impidiendo a los nifios el desarrollo del habito de
la lectura en la actualidad

Con respecto al factor que los encuestados consideran que esta impidiendo a los nifios el desarrollo del
habito de la lectura en la actualidad, , la cual era una pregunta que tenia un apartado de “otros” donde los
encuestados podian escribir, el 67.8% dijo exceso de actividad en dispositivos tecnoldgicos; 15.1% dijo
aburrimiento; 14.9% dijo poca accesibilidad a libros.

Un 2.8% de los encuestados selecciond la respuesta “otros” donde escribieron lo siguiente: 0.9% dijo la poca
dedicacion de los padres en esta practica, 0.3% dijo distractores; 0.3% dijo el exceso de ofertas de activi-
dades que distraen y consumen tiempo; 0.3% dijo que se entretienen con otro tipo de contenido: 0.3% dijo la
falta de control y 0.3% dijo desaprovechamiento de las tecnologias para aumentar la educacion.

Exceso de actividad en dispositivos...

@ Poca accesibilidad a libros
@ Aburrimiento

67,8%
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4.2.1. Entrevista a profesionales de educacion
primaria.

Se entrevisto a tres profesionales que han trabajado
en el area de educacion primaria en busqueda de su
opinién en temas relevantes a la investigacion. Todos
los profesionales entrevistados, al haber trabajado en
el area de educacion primaria, conocen las actitudes
y preferencias de los niflos de 5 a 10 afnos de Santo
Domingo. Sobre el papel que consideran que juegan
los dispositivos moviles en la educacion actual, todos
estuvieron de acuerdo en que su buen uso resulta
beneficioso tanto para los estudiantes como para los
educadores debido a todas las oportunidades didac-
ticas que poseen.

Con respecto al uso a que dan los nifos a los
dispositivos maviles, las opiniones de los entrevista-
dos variaron, pero en todas mencionaron que puede
haber una falta de atencién por parte de los padres
gue culmina con los nifos haciendo un uso excesivo
de los dispositivos para actividades meramente rec-
reativas.

Sobre los dispositivos a los que los nifios tienen
mayor alcance en la actualidad, todos los entrevis-
tados identificaron las tabletas como el principal dis-

Capitulo 4. Presentacion de resultados

positivo que utilizan los niflos de hoy en dia, los celu-
lares y las computadoras personales también fueron
mencionados.

En el caso de la frecuencia con la que los entrevista-
dos consideran que leen los niflos entre cinco y diez
anos, todos estuvieron de acuerdo en que suelen leer
frecuentemente debido al respaldo que dan a esta
actividad los centros educativos con las diferentes
asignaciones y tareas que suelen recibir los ninos
durante la semana.

Con respecto a su opinion sobre las aplicaciones
moviles educativas, el consenso general destaco su
importancia, peso en el desarrollo, el aprendizaje de
los niflos debido a la interactividad y la innovacion
que las mismas traen consigo.

En cuanto a las actividades basadas en una apli-
cacion movil que los entrevistados consideran que
motivarian a la lectura, a pesar de que las opiniones
variaron, todas estuvieron orientadas al uso de con-
tenido multimedia para fomentar la lectura en los
nifos debido a su alto impacto e inmediatez.

En ultimo lugar, sobre el tipo de contenido de lectura
que los entrevistados consideran adecuado para mo-
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4.2.1. Entrevista a profesionales de educacion
primaria. (cont.)

tivar a los nifos a leer, las respuestas se orientaron a
cuentos y relatos que traigan consigo distintos nive-
les de interactividad para ser de mayor utilidad al
aprendizaje de los ninos.
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Capitulo 5:
Diseno de la aplicacion Ul y la
experiencia de usuario UX




Disefo de aplicacion movil para el fomento de la lectura en nifios de 5 a 10 afos
de Santo Domingo, Republica Dominicana, afio 2019.

5.1.Logo

El disefio del logo consiste en un simbolo de Play en- Rounded, por la connotacion infantil que aporta su
cima de una compilacién de elementos alusivos a la  uso.
imaginacion y las historias. El simbolo de Play busca

representar a los juegos y el caracter interactivo de la FUTU RA BOLD.

aplicacion. De igual manera, pretende representar de
forma grafica el nombre de la aplicacion: Playstories. FUTU ra bk BT

Simply Rounded

5.1.2. Colores

Los colores han sido seleccionados con la intencidn
de capturar y mantener la atencién de los nifios. Con
la predominancia del morado, el azul y el amarillo,
que de acuerdo a la teoria del color, representan lu-
cidez, sabiduria y calidez, respectivamente, lo que se
busca transmitir a los usuarios.

Figura 7. Boceto del logo
5.1.1. Tipografia
Las tipografias seleccionadas han sido Futura Bold,
Futura Bk BT y Simply Rounded. Las dos primeras, # f9cc59
de la misma familia, por su cualidad de sencilla legi-
bilidad mas la estética que aportan. La ultima, Simply _ f# 02026
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5.1.3. Logo

Elementos con diferentes
conceptos para represen-
tar las diferentes historias
gue estaran dentro de la
aplicacion.

icono de “Play” da siginificado a

los juegos que tendra la apli-
cacion.

=Y

Libro que representa los
cuentos que tendra la
aplicacion.

llustraciones que dan referencia a Uso de colores primarios y
los personajes que saldrén en los vivos para despertar in-

distintos juegos terés en los ninos.
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5.2. El perfil de los usuarios

5.2.1. Las personas

Las personas mostradas representan el publico objetivo de la aplicacion. Tantos los potenciales nifios de 5 a
10 afnos como los padres y maestros interesados en apoyar el fomento a la lectura.

Estudiante del colegio
Persona #1 — Pedro Calasanz, 06 anos

”

‘Me gusta jugar con mi tableta luego del colegio
¢Quién es Pedro?
Pedro es un nifio de seis afos, tiene dos hermanos mayores y vive con sus padres.
Pedro cursa el segundo grado y le encantan los animales y descubrir informacion
sobre ellos. Se levanta todos los dias a las 7 a.m. para ir al colegio junto a sus her-
manos, tiene muchos amiguitos y se divierte mucho jugando en cualquier momento
del dia, principalmente cuando llega a casa. Pedro y todos sus amiguitos tienen table-
Datos personales: tas en las cuales tienen juegos instalados y tienen permiso de jugar todo el dia hasta

Edad: 06 afos que llegan sus padres a la 8 p.m. y lo obligan a hacer sus tareas hasta que llega la
Curso: 2do de basica
Residencia: Santo Domingo
Norte, R.D.

hora de la cena y luego la hora de dormir.

) ] o Comportamientos: Habilidades informaticas:
Nivel socioeconémico: B. .
. _ Le encanta llegar a su casa para Uso de internet I
Tareas tipicas en internet: . L
) jugar en su tableta. Uso de software en escritorio
Ver videos. . .
Le gusta pasar tiempo viendo (Desktop) _
. videos en YouTube. Uso de aplicaciones moviles
Neoesidades y metas: - (Mobi .
o N Suele ver programas de ani- (Mobile)
Viajar con su familia en o . _
) males en la television. Uso de redes sociales
vacaciones.
Le gustaria ir al zoologico. Personalidad: Extrovertido Dispositivos: D D
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Estudiante del colegio

Persona #2 — Laura Santa Teresa, 09 afios

”

‘Me gusta jugar con mis amigas

¢Quién es Laura?

Laura es una nifla de nueve afos. Es hija unica de una familia de clase media, vive en
un edificio de apartamentos. Todos los dias va a la escuela donde es una de las mas
inteligentes de su clase. Después de clases toma una sala de tareas donde se queda
hasta las cinco cuando sus padres la recogen. De las cinco en adelante es que pasa

mayor tiempo con sus padres, cena y a veces juegan después.

Datos personales:
Edad: 09 afnos

Curso: 5to de basica Sus hobbies son jugar con sus muiecas, juegos de medicina, o con su tableta, con la
Residencia: Santo Domingo que suele jugar en la sala de tareas.
Este, R.D.
Nivel socioeconémico: B.
Tareas tipicas en internet: Comportamientos: Habilidades informaticas:
Ver videos. Le encanta jugar con sus Uso de internet I
mufiecas. Uso de software en escritorio
Necesidades y metas: Le gusta pasar tiempo viendo (Desktop) B
Quiere pasar de curso con videos en YouTube. Uso de aplicaciones méviles
buenas notas. Suele pasar los fines de sema- (Mobile) _
Le gustaria ir a Disneyland. na jugando con sus padres. Uso de redes sociales R
Quiere tener un perrito.
Personalidad: Sentimental Dispositivos: D D
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Datos personales:

Edad: 35 anos

Estado Civil: Casada

Hijos: Si

Residencia: Santo Domingo
Este, R.D.

Nivel socioeconémico: B.
Tareas tipicas en internet:
e-mail, uso de redes sociales.

Necesidades y metas:
Le gustaria pertenecer a una
firma de abogados en E.E.U.U.
Quiere ver a su hija crecer sana
y con un futuro brillante.

Abogada de la firma de Abogados

Persona #3 — Alma Bonilla Peralta, 35 anos

”

“La vida es como el Jazz, mejor si es improvisada

¢Quién es Alma?

Alma es la madre de Laura. A las 8:00 a.m. llega al trabajo luego de dejar a su hija
en la escuela. Trabaja en una firma de abogados y debe mantenerse todo el dia en-
focada en su trabajo, por lo que el tiempo que dedica a su hija es de las 5:00 p.m. en
adelante y los fines de semana.

Al igual que su esposo, estda muy orgullosa de las calificaciones de su hija y de lo
inteligente que es, por lo que se mantiene proponiéndole actividades que fomenten
su conocimiento y que, de igual manera, le resulten divertidas. También le gusta pre-
miarla a través de juguetes y salidas a lugares que sabe que a ella le gustaria visitar.

Comportamientos: Habilidades informaticas:
Le encanta pasar tiempo con su  Uso de internet
familia. Uso de software en escritorio

Su lugar favorito es su hogar. (Desktop) R

Suele leer los fines de semana.  Uso de aplicaciones mdviles
(Mobile)
Uso de redes sociales

Personalidad: Intuitiva Dispositivos: D D D
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Maestra de educacion basica en

Persona #4 — Felicia el Colegio Don Bosco, 42 afos

5

“El conocimiento es poder

¢Quién es Felicia?

Felicia es una maestra que se levanta todos los dias a las 6 a.m. para salir temprano
para llegar a tiempo al trabajo. Trabaja en un colegio que se encuentra muy lejos de
Su casa, pero a Felicia no le importa porque su gran pasion es educar nifios y dedicar
tiempo ellos. La parte favorita de dar clases de Felicia es cuando llega la hora de
lectura y ella elige un libro, el cual sera leido en voz alta frente al salon por cada uno

Datos personales:

Edad: 42 afios de los ninos.
Estado civil: soltera
Hijos: No A la hora de acabar la hora de lectura, Felicia les pregunta qué aprendieron del cuen-
Residencia: Santo Domingo to y los nifios levantan las manos con entusiasmo para responderle.
Norte, R.D.
Nivel socioeconémico: C. Comportamientos: Habilidades informaticas:
Tareas tipicas en internet: Le encanta leer, Al mes lee 10 Uso de internet ]
e-mail, uso de redes sociales. libros. Uso de software en escritorio

Su escritora favorita es Isabel (Desktop) I
Necesidades y metas: Allende. Uso de aplicaciones moviles
Quiere ver a todos sus Suele salir a caminar todos los  (Mobile) =
estudiantes felices. fines de semanas. Uso de redes sociales _
Le gustaria llevar ir a la
biblioteca mas seguido. Personalidad: Sentimental Dispositivos: D D
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5.2.2. Moodboard
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Se acercaba el verano cuando asignaron la misién #22 a Charles y Karlota.
Era una de las misiones mds delicadas que la Agencia Privada de Servicios
de Espionaje habia recibido hasta el momento, Gltimamente habian pasado
por unos dias dificiles, al ser un nuevo organismo de espionaje que adn
estaba empezando su trayectoria...

LAYER 1
THE TROPOSPHERE
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5.3. Wireframes

Logo del juego

Contrasefia

Login
Olvidaste contrasefia
Registrarse.

Login

£1c

Pantalla principal

Se encontraran el logo, las casil-
las de escribir el nombre y el
apellido en caso de haberse reg-
istrado y mas abajo las opciones
de registrarse, de iniciar seccién
en Facebook y en Google-plus.

Home

Se encontraran los cuentos, el

menu hamburguesa, el logo y la

barra inferior en la cual se en-

cuentran la opcién para ir al

home, parair alos niveles, para ir

a la seccion de logros y para ir al
perfil.
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Nombre

Forma de pago
Configuracion

Privacidad

Ayuda

Cerrar sesion

Mena hamburguesa

Menu que se desplegara al pulsar

la opcién de meni hamburguesa

en la parte izquierda del home

donde se encontraran las op-

ciones de forma de pago, config-

uracién, privacidad, ayuda y
cierre de sesion.




Pablo Sosa

[ Jo

Musica

i
o

Sonidos

CRACY)

f oHov 2

Perfil

Pantalla que saldra desde el

menu en la parte inferior y se en-

contraran la foto del usario y mas

abajo el botén para seleccionar

la edad del usario, luego la

opcion del estado de la musica y
los sonidos en los juegos.

Logros

Pantalla que saldra desde el

menu en la parte inferior y se en-

contraran los logros que con-

tienen distintos usuarios de
menor a mayor.
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Niveles

Niveles

Pantalla que saldra desde el

mend en la parte inferior y se en-

contraran los niveles y el progre-
so del usuario en cada juego.

la comarca

comenzar a leer
wm 2

U m8 §©

Pantalla principal del cuento

Pantalla que saldra desde el
home al seleccionar uno de los
cuentos, mostrando un libro ilus-
trado que se podra pasar a la iz-
quierda segun se vaya leyendo.



Final de capitulo

Pantalla donde se muestra que el

cépitulo ha alcanzado un punto

donde debe empezar a jugar

para continuar la historia,

mostrando un botén que comen-
zard el juego.

Disefo de aplicacion movil para el fomento de la lectura en nifios de 5 a 10 afos
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El juego

Pantalla que muestra el juego

conteniendo los botones de

pausa, la cantidad de vidas del

juego, etc. La orientacion de esta

pantalla variara dependiendo de
la modalidad del juego.
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Felicidades

{Leiste y aprendiste cosas nuevas hoy!

Logros por haber pasado el nivel

Pantalla que saldra en caso de

que pasé el nivel, mostrando los

usuarios que han tenido un total

de puntos superior o inferior a la
partida jugada.




Configuracion

Cuenta

Contrasena
Historia de juegos
Terminos de servicio

Idioma

Configuracion

Pantalla que saldra desde al pre-

sionar la opcién de configuracion

en el mend de hamburguesa, en

la cual se encuentran todos los

datos de la aplicacion y si se
desea cambiarlos.

Logo

Q i€6mo podemos ayudar?

Polttca de privacidad

Politica de privacidad

Pantalla que saldra desde al pre-
sionar la opcién de politica de
privacidad en el ment de ham-
burguesa, en la cual se encuen-
tra toda la informacién sobre las
politicas de la aplicacion.

73

Capitulo 5. Disefio de la aplicacion Ul y la experiencia de usuario UX

Logo

Q, Cémo podemos ayudar?

1Como utiizarla app?

Ayuda

Pantalla de la seccion de ayuda

donde se mostraran explica-

ciones de como moverse a

través de la app y utilizar los
juegos.

Pago

Seleccionar forma de pago.

Cancelar suscripcion

Pago

Pantalla que saldra desde al pre-
sionar la opcién de forma de
pago en el ment de hamburgue-
sa, en la cual se encuentran las
diferentes opciones relaciona-
dasal pago de la aplicacion.
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5.4.Bocetos

Boceto de personaje para cuento. Boceto para disefo de la aplicacion.

Boceto del juego “Las aventuras de Teo”. Boceto de personaje para cuento.
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Boceto del disefio oficial para la aplicacion.
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5.5. Diagrama de flujo 0 navegacion

Logo —> Pantalla principal Home Perfil
Nombre Cuentos Sonido
Apellido Forma de pago Musica
Iniciar sesion Configuracién Menu Bar:
Olvidaste contrasefa Privacidad — Home
Registrarse —— Ayuda — Niveles
Iniciar sesion con...... ——] Cerrar sesion Logros
Menu Bar: Perfil

Home

Niveles

Logros

Perfil
A
v
Pagina final del cuento Juego Logro por haber Configuracién
pasado el nivel
Boton “Jugar” Salir’
Pausar Ver Logros
A
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Logros Niveles Pagina principal del cuento
Menu Bar: Mend Bar: Menu Bar:
Home — Home Home
— Niveles Niveles Niveles
Logros — Logros — Logros
Perfil Perfil Perfil
A Fat
A
v v
Politicas de privacidad Ayuda Forma de pago
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Apelida

Login

Felicidades

Niveles Pagina principal del Pagina final del cuento Logros por haber pasadc

cuento el juego

Configuracién Politica de privacidad Ayuda Forma de pago
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5.6.Viajes de usuario

Acciones

Pensamientos

Emociones

Explorar entre los
juegos que sus padres
instalaron
en su tableta.

Busqueda

Ver el icono de Playsto-
ries entre las opciones.

“Estoy aburrido, quiero
encontrar un juego para
pasar el rato”.

“Quiero ver qué tal esta
este juego”.

Curioso de saber qué tan en entre-
tenida es la aplicacién que esta a

punto de probar.

Exploracion

Navegar por la interfaz
de Playstories, viendo
los juegos disponibles.

Seleccionar el juego
que mas llama su

4 atencién.
Pedro Morillo

“Hay muchos juegos.
¢Cual voy a jugar prime-
ro2”

“Jugaré este”.

Sorprendido por el hecho de que la app
contiene aun mds juegos dentro de la
misma.

o)
o)‘

“2Coémo serd el juego?”

Curioso de saber en qué consistira
el juego que estd a punto de jugar,
y cuando empezard a jugar.

“Me gusta este juego”.

“2Qué va a pasar en el
cuento cuando termine
de jugar? Seguiré jugan-
do para saber”.

Contento de haber encontrado un
juego entretenido.

Curioso de saber cémo seguira el
cuento.

Consumidor de juegos moéviles o
Viaje de usuario 2 Empezar a leer el
%] cuento asociado al
_q‘; juego antes de poder
empezar a jugar.
Empezar a jugar el
o primer juego del
g cuento luego de leer
=) la primera parte.
=
. o
- Supera expectativas 0.2
v e
ore
- Alcanza expectativas co
=98
. \O X
- No alcanza expectativas o
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Al

Laura Vasquez
Consumidora de juegos méviles
Viaje de usuario

I supera expectativas
- Alcanza expectativas

- No alcanza expectativas

Acciones
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Pensamientos

Emociones

Busqueda

Buscar nuevos
juegos educativos
para poder jugar

en la sala de
tareas.

Ver Playstories
entre las opciones.

“Quiero encontrar algo
nuevo para poder jugar
aqui”.

“Este juego se ve intere-
sante”.

Interesada por la
aplicacién y su
descripcion.

Exploracion

Descargar la app y
registrarse. Evitar
opciones de pago.

Explorar juegos.
Seleccionar el

juego que mas
llame su atencioén.

“No quiero llenar esta
informacién”.

“Voy a escoger este
juego.”

Curiosa por ver de qué trata
el juego que escogié.

Lectura

Empezar a leer el
cuento asociado al
juego antes de
poder empezar a
jugar.

“Esta interesante”.

“Puedo aprender nuevas
palabras y mostrarle a mi
mamd y mi papd”.

Interesada en la historia que esta
leyendo y en saber cuanto iniciara
el juego.

D)

Juego

Empezar a jugar el
primer juego del
cuento para poder
seguir leyendo la

historia relacionada.

“Estd muy interesante, ya
quiero saber qué va a
pasar”.

“Quiero ganar mas
trofeos”.

Entretenida por la historia y
los juegos. Deseosa de
ganar mas trofeos.

Rating de
Expectativa
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5.7. Diseno UI/UX

8 Usuario

8 Contrasena

Entrar

¢ Olvidaste tu contrasena?

Registrarse

O entra con...

f Jo

80

UE VAMOS A LEER?
52 < P AN 2

Las aventuras
de Teo

Paseo por la

“ luna |




Pedro Morillo

Forma de pago
Configuracién
Privacidad
Ayuda
Cerrar sesion

Paseo por la
e
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Elelub
dela
Astilla

) Aprendi 10 palabras nuevas
) iAlcancé las 200 palabras!

Lei tres capitulos

) Aprendi 10 palabras nuevas
iAlcancé las 200 palabras!

Lei tres capitulos
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\prendi 10 palabras nuevas
Alcancé las 200 palabras!

_ei tres capitulos

Aprendi 10 palabras nuevas
Alcancé las 200 palabras!

_ei tres capitulos

Pedro Morillo

Tengo

afos de edad
MUsica

Sonidos

w
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) Morillo

_ anos de edad
Jsica

nidos




e

El club de la Astilla

Cuando Lucille encuentra una nota peculiar
con una invitacién para reunirse justo a las
doce de la noche con El Club de la Astilla, su
hermana le dice que no deberia aceptar la
invitacién. Pero la curiosidad se vuelve mas
grande que las advertencias de su hermana.
¢De qué se trata ese club? 2Por qué tienen
que reunirse justo a la mitad de la noche...2

Comenzar a leer
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e

Llegamos a casa de la escuela. Estoy molesta
con Mac. Abro la puerta principal, y entro a
la casa ignorando las poco sinceras discul-
pas de mi hermana, que se dirige a la
cocina. Yo subo las escaleras, lista para
llamar a nuestros padres -que trabajan
hasta las seis- e informarles que ya hemos
llegado; debo preocuparme en hacerlo,
pues dudo que la irresponsable de Mac
pueda hacerlo aunque lo recordara.

Cierro la puerta de mi habitacién con fuerza,

esperando que ella lo escuche y no me mo-

leste. Siempre encuentra una forma de

sacarme de quicio, y el dia de hoy no fue la
excepcion.
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e

Observo mi habitacién, ain no me acostum-
bro a la nueva casa: desde que nuestros
padres se reconciliaron las cosas han sido un
tanto locas, ain no me acostumbro a vivir en
la misma casa que mamad, y la pulcritud que
rodea la pequena habitacién -la cual se
habia quedado hecha un desastre cuando
sali esta manana- me sorprenden.

Estoy cansada del ajetreo del dia de hoy, me

arrojo en la cama junto con mi mochila y en

lugar de llamar, les envio un mensaje tanto a

mama como a papd asegurdndoles que ya
llegamos.

v

AUn tirada en la cama, me pongo a revisar
las tareas que tengo para mafana, em-
pezando con mi libro de historia, donde noto
como una envuelta hoja de papel cae de
éste, y de manera inmediata intento hacer
memoria si habia hecho un apunte y lo
habia metido alli, pero no, yo lo recordaria.

Abro el papel y observo extranada que se

trata una nota, escrita con una bonita letra

cursiva y tinta morada. Justo antes de iniciar

a leer, un ventarrén entra por la ventana y

hace que la nota se me escape de las manos
y llegue a parar encima de mi ropero.

Soy un poco baja de estatura, por lo que me
sera dificil alcanzar la nota.
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Las aventuras
de Teo

Después de regresar de su viaje por el
mundo, Bobby el perro se da cuenta de que
estd en aprietos por llevarse las banderas de
los paises. Aqui es cuando Teo decide que
deberd saltar al avién de su amigo para

ayudarlo a devolver las banderas.

Las aventuras

85

Capitulo 5. Disefio de la aplicaciéon Ul y la experiencia de usuario UX

Cuando Teo llegé a casa ese dia, estaba muy
feliz porque en la escuela le dieron su prime-
ra clase de , donde aprendié
muchas cosas sobre los paises del mundo,
sus banderas, y como era la gente. Le conté
a'sumama y a su papd todo lo que aprendié
conel que la maestra sacé
en la clase.

Estaba tan interesado que incluso cuando se
fue a dormir, estaba pensando en todo lo
que aprendié.

A la manana siguiente, su amigo imaginario

Bobby lo hizo levantarse de un brinco. Bobby

era un perro con mucho estilo. Teo vio que
su amigo estaba preocupado.
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—2Qué te pasa, Bobby? —pregunté Teo.

—Tienes que ayudarme, Teo. —dijo Bobby—

Estaba de visita por las ciudades del mundo

y me llevé sus banderas porque pensé que

me las podia llevar, pero ahora tengo que

devolverlas y no me acuerdo a donde pert-
enece cada una.

—Te voy a ayudar, yo conozco los paises.

Bobby sacé una bandera de su mochila. Era
verde, Blanca y roja.

Teo la mir6 y dijo: —Esa es la bandera de
México. Vamos a devolverla.

—Subete a mi avién para que vayamos a lle-
varla.
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¢Como utilizar el juego?

En la aplicacién Playstories puedes seleccionar cual-
quier juego disponible y escoger entre jugarlo por
streaming directamente o descargar cualquiera de los
cientos de juegos. Si decides descargar un juego,
estara disponible directamente en la pantalla de inicio
de tu Playstories, como cualquier otro juego
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7y

Politica de privacidad

Esta seccién explica los datos que reunimos sobre usted
y las fuentes de esta informacién. Podremos combinar
los datos que recibimos de cualquiera de estas fuentes.
Por ejemplo, podremos procesar la informacién con-
junta que hemos reunido sobre usted, sus visitas a
nuestro sitio web, su historial de juegos en el sistema
Playstories, etc., para los fines explicados en esta Politi
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Configuracion Pago

Cuenta Seleccionar forma de pago

Contrasena Plan
Idioma Cancelar suscripcién
Historial de juegos

Términos de servicio

Cerrar sesién
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5.8. Costo de produccidén de la aplicacion

Analista de negocios

Desarrolladar Movil
Android

Desarrollador Mavil
105

Disefiador Ul / UX

QA

Laptop para
desarrollo android

Laptop para
desarrollo 10S

Cuenta ltunes
Connect

Cuenta Google Play

Imprevistos

RD$ 60,000.00

Mensual (1 afio)

RD$ 720,000.00

RD$ 25,000.00

Mensual (4 meses)

RD$ 100,000.00

RDS 25,000.00

Mensual (4 meses)

RD$ 100,000.00

RDS 35,000.00

RDS 20,000.00

Mensual (2 meses)

Mensual (2 meses)

RDS 70,000.00

RD% 40,000.00

RD$ 40,000.00

RD$ 40,000.00

RD$ 55,000.00

RD3 5,046.53

RD$§ 55,000.00

RD% 5,046.53

RDS 1,274.38

RD$§ 1,274.38

RD$ 20,000.00

RD$ 20,000.00
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Subtotal

ITBIS %

Total

RD% 1,151,320.91

RD$ 207,237.76

RD$ 1,358,558.67




El costo de produccion de la aplicacion fue calculado
en base a un estimado de las tarifas actuales cobra-
das por los expertos en el area con respecto a la na-
turaleza del proyecto, mas los precios de los medios
fisicos y plataformas online actualmente requeridas
para la realizacion de aplicaciones.

Por otro lado, el tiempo estimado de realizacion es
de cuatro meses tomando en cuenta las bases ya
sentadas en el presente trabajo.
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Conclusiones

Como resultado del disefio de una aplicacion movil
para el fomento a la lectura en nifios de 5 a 10 afios
de  Santo Domingo, se han identificado las siguientes
conclusiones:

En primer lugar, se ha sustentado a través de los instru-
mentos de recoleccion de informacion, que los nifios ac-
tualmente se encuentran estrechamente entrelazados a
la tecnologia y el uso de dispositivos moviles, utilizando-
los principalmente como pasatiempo para fines de entre-
tenimiento.

De acuerdo con las pruebas realizadas a los
usuarios con el prototipo de la aplicacion, es posible
aprovechar este uso que dan los nifios a los dispositivos
para fomentar la lectura, con el apoyo de una aplicacion
se enfoque en el uso de contenido audiovisual.

En estas pruebas —realizadas a dos ninos de seis anos,
una nifia de siete anos y un nifio de nueve afnos— se ha
observado que la fluidez en la lectura de los evaluados,
gue actualmente se ve afectada por la carencia de prac-
tica de esta, puede ayudar a mejorar su respuesta a los
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textos escritos a través del estimulo que reciben por parte
de los juegos.

Por medio de estas pruebas, igualmente, se ha logrado
determinar que el uso de dispositivos mdviles para fines
educativos genera interés tanto por parte de los nifos
como de los padres y tutores, a quienes les llama la
atencion la idea de que los niflos se entretengan a partir
de contenido educacional en sus dispositivos moviles.

Esta investigacion ha permitido identificar los elementos
necesarios para disefar una aplicacion infantil y observar
los resultados que esta tendria en el desarrollo de esta
capacidad en los nifos. De igual manera, ha confirmado
qgue la innegable influencia de los dispositivos maoviles y
las aplicaciones trae consigo un enorme abanico de opor-
tunidades para su beneficioso aprovechamiento.






Recomendaciones

Como resultado de las conclusiones de la investigacion
realizada, es preciso tomar las siguientes medidas con
respecto al disefio de aplicaciones méviles en general:

— Realizar una investigacion posterior a la concepcién
de la idea de aplicacion, de acuerdo con las fases del
diseno de aplicaciones, para comprobar la necesidad o
el nicho al que se desea responder por medio de la mis-
ma.

— Mantener la necesidad o nicho en mente al momento
de poner en marcha el proceso de elaboracion de la apli-
cacion, haciendo pruebas con personas que pertenez-
can al publico objetivo, para moldear los elementos de
forma que el resultado sea lo mas preciso posible para
el publico.

— Como continuacién a la recomendacion de mantener
la necesidad o nicho en mente, validar que cada uno de
los elementos UI/UX sean los que mas sencillos de com-
prender por los usuarios, de forma que logren interactuar
con la interfaz de la manera mas intuitiva posible, sin que
deban detenerse a pensar en el funcionamiento de cada
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elemento.

Por otro lado, con respecto al disefio de aplicaciones in-
fantiles, aparte de las recomendaciones previas, se de-
ben tomar en consideracion los siguientes factores, for-
mulados en forma de preguntas:

— ¢Qué opinidn tendran los padres, madres, tutoras y
tutores con respecto al uso de esta aplicacion? ;Qué
beneficios aportara la aplicacion a los nifios a largo pla-
zo0? Esta opinién de suma importancia cuando existe un
control parental.

— ¢Qué comportamiento tienen las aplicaciones que
consumen los nifios hoy en dia? ¢ Qué similitudes tienen
las interfaces? ¢Cual es la razén por la que las aplica-
ciones infantiles guardan algunas similitudes?

Y por ultimo, pero no menos importante:

— ¢ Resultara entretenida para los niflos? En vista de que
este factor es el punto decisivo en el éxito de la aplicacion.
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Anexos

Glosario de términos

Diseno:

Disefio es lo acorde a lo que se quiera comunicar:
colores, estilos, tipografia y encabezados. (Zanoni,
2008).

Dispositivos Moviles:

Son herramientas mono-usuario que tienen cada vez
mas protagonismo. Son los recursos que multiplican sus
aplicaciones y uno de los ambitos de desarrollo es el
uso en propuestas innovadoras bajo la tecnologia de la
Realidad Aumentada, que posibilita relacionar las ima-
genes en tiempo real y la posicién geografica del usuario,
con metadatos asociados y almacenados en un equipo
informatico (Fombona Cadavieco et al., 2012).

Habito:

Es determinado por motivos permanentes, mas bien
que por mudables inclinaciones dependiendo de las
cambiantes exigencias intelectuales y a las condiciones
de su ambiente (Gamberger, 1975).

Aplicacion:

Son aquellas que fueron desarrolladas para ejecu-
tarse en dispositivos moviles. El término movil se refi-
ere a poder acceder a los datos, las aplicaciones y los
dispositivos desde cualquier lugar (Enriquez, 2013).

Lectura:

Aunque parezca futil, es importante referirse a la esencia
del acto de leer, ya que es bastante comun asignarle la
calidad de lectura a cualquier acto de decodificacion de
signos escritos y a su oralizacion. Leer, en el sentido
riguroso es “construir por si mismo el sentido de un men-
saje”, que puede estar plasmado en un soporte fisico
o inmaterial. No s6lo se leen libros, también imagenes,
gestos, paisajes naturales y hechos sociales (Salazar &
Ponce, 1999).

Tecnologia:

Constituye las ciencias del magnetismo, la electricidad,
la luz y el sonido, asi como las relaciones que existen
entre ellos, y como estos se relacionan con otras dis-
ciplinas como la quimica, la mecanica, la fisica o la
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termodinamica (Vergara, 2016).

Ninos:

La nifiez es la etapa mas importante de desarrollo en
nuestras vidas. Los nifios crecen, aprenden, adquie-
ren nuevas habilidades, y mucho mas en tan poco ti-
empo que es importante que enriquezcamos ese de-
sarrollo y les demos las mejores oportunidades para
prosperar. Los nifios se desarrollan en muchas areas,
tales como lo cognitivo, fisico, emocional, moral, len-
guaje y social (Montessori, 2014).

Fluidez:

Permite fundamentar la funcion e importancia de
la fluidez lectora, puesto que cuando un individuo
alcanza la fluidez se convierte en un lector flexible
e interactivo en la lectura, ya que realiza paralela-
mente los procesos de decodificacion y comprension
(Garzédn et al., 2008).

Juegos:

El juego es una actividad tan antigua como el hom-
bre mismo, aunque su concepto, y su forma de prac-
ticarlo varia segun la cultura de los pueblos. El ser
huma-no lo realiza en forma innata, producto de una

experiencia placentera como resultado de un compro-
miso en particular, es un estimulo valioso mediante
el cual el individuo se vuelve mas habil, perspicaz,
ligero, diestro, fuerte y sobre todo alegre (Meneses
Montero & Monge Alvarado, 2001).

Pantalla:

Son las que configuran el universo TIC —mdviles, In-
ternet, videojuegos, television. Son medios para el
entretenimiento, lo que constituye un acicate para
impulsar su uso entre un publico avido de divertirse,
de llenar su tiempo de actividades de ocio ( Sadaba
Chalezquer & Bringué Sala , 2010).
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Anexos

Guion de la encuesta a padres, madres, tutoras y tutores de nifnos
de 5 a 10 anos de Santo Domingo

1. ¢ Qué edad tiene?

d) 46 o mas

2. ;Cual es su sexo?
a) Masculino
b) Femenino

3. ¢ Cuales de estos dispositivos puede observar
que los ninos tienen mayor alcance en la actuali-
dad? (Pregunta de seleccion multiple).

a) Celulares

b) Tabletas
c) Computadoras
d) Consolas

e) Television

4. ¢Qué actividades observa que los nihos
realizan en sus dispositivos moviles? (Pregunta
de seleccion multiple).

a) Jugar

b
c
d
e

Mirar videos

Leer

Tomar fotografias
Otros (Especifique)

S~— N = N

5. ¢Qué elementos considera que facilitarian la
fluidez en la lectura en los nifos de 5 a 10 anos?
a) Cuentos ilustrados

b) Juegos interactivos

c) Colores llamativos

d) Todas las anteriores

6. ¢ Qué clase de contenido considera mas impor-
tante para una aplicacion infantil?

a) Videos

b) Imagenes ilustradas

c) Facilidad de uso

d) Juegos interactivos

7. ¢ Qué importancia considera que tiene la lectu-
ra para el desarrollo de los nihos?

a) Les ayuda a leer textos con facilidad

b) Les ayuda a leer textos con precision y rapidez
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c) Aumenta su conocimiento de ortografia y gramati-
ca

d) Facilita la capacidad de comprension lectora

e) Todas las anteriores

8. ¢ Cual de estas habilidades considera mas im-
portante desarrollar en la infancia?

a) Leer con fluidez

b) Tener capacidad de comprension lectora

c) Tener conocimiento de ortografia y gramatica

d) Todas las anteriores

9. ¢ Qué recomienda que deben hacer los padres
en caso de que su hijo rechace la lectura por dis-
positivos moviles?

a) Buscar una solucion que incluya el dispositivo

b) Quitarle el dispositivo

c) Otro (Especifique)

10. ¢ Qué factor considera que esta impidiendo el
habito de la lectura de los ninos en la actualidad?
a) Exceso de actividad en aparatos tecnoldgicos

b) Aburrimiento

c) Poca accesibilidad a libros

d) Otro (Especifique)
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Guion de la entrevista a profesionales de educacién primaria.

1. ¢Qué papel considera que juegan los disposi-
tivos moéviles en la educacion actual?

2. ¢Qué opina del uso que dan los nifos a los
dispositivos moéviles?

3. ¢A cuales dispositivos méviles entiende que
los nihos tienen mayor alcance en la actualidad?

4. ;Con qué frecuencia cree usted que leen los
ninos entre cinco y diez afhos?

5. ¢Cual es su opinion sobre las aplicaciones
moviles educativas?

6. ¢ Cuales actividades basadas en una aplicacion
movil considera que motivarian a la lectura?

7. ¢Qué tipo de contenido de lectura considera
adecuado para motivar a los ninos a leer?
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Entrevista a Carol Checo Reyes —

Maestra de educacion primaria, Escuela primaria Victor Garrido Puello

1. ¢ Qué papel considera que juegan los disposi-
tivos méviles en la educacién actual? Son instru-
mentos de gran ayuda tanto para el maestro cémo
para el alumno, porque facilitan el proceso de en-
sefanza-aprendizaje, siempre que se les de buen
uso. Pues pueden ser beneficiosos, pero negativos
por la fuente de distraccion.

2. ¢Qué opina del uso que dan los nifios a los
dispositivos moviles? La verdad es que existe un
uso desmedido de estos dispositivos, muchas veces
sin la vigilancia de los padres, y estos ponen al alca-
nce de los nifos demasiada informacion que ellos no
necesitan y que puede llegar a ser hasta de peligro
para ellos.

3. ¢A cuales dispositivos moéviles entiende que
los ninos tienen mayor alcance en la actualidad?
Los teléfonos, las tabletas y las PCs.

4. ;Con qué frecuencia cree usted que leen los
ninos entre cinco y diez anos? En edades de 5 a
7 anos, que son las propicias para la alfabetizacion,

es muy frecuente que en las escuelas la mayor parte
del tiempo estén en contacto con la lectura. Después,
muy baja frecuencia.

5. ¢Cual es su opinion sobre las aplicaciones
moviles educativas? Muy buenas y muy impor-
tantes, ayudan al desarrollo motor, resolucion de
problemas y aprendizaje. Son de mayor beneficio
para los cursos mas avanzados.

6. ¢ Cuales actividades basadas en una aplicacion
movil considera que motivarian a la lectura? Au-
dio libros, seleccidn de respuestas en base a lectu-
ras previas, desarrollo de la conciencia fonologica,
etcétera.

7. ¢Qué tipo de contenido de lectura considera
adecuado para motivar a los ninos a leer? De-
pendera siempre de las edades de los nifos. De 5
a 7 anos libros fisicos, ya que estan aprendiendo a
descodificar las letras y sus sonidos. En las edades
posteriores pudiéramos agregar plataformas educati-
vas en el aula.
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Entrevista a Vanessa Fournier Meran —

Assistant teacher, St. Mary’s School

1. ¢ Qué papel considera que juegan los dispositi-
vos moviles en la educacion actual? Un papel muy
importante, ya que es el epicentro de la educacion
actual por la influencia que tiene la tecnologia hoy
en dia.

2. ¢ Qué opina del uso que dan los ninos a los dis-
positivos méviles? Todo depende de lo inculcado y
la atencién que le presten los mayores a los nifos, al
momento de utilizar los mismos, ya que puede haber
consecuencias indeseables si no se presta atencion
en este detalle.

3. ¢A cuales dispositivos méviles entiende que
los nifos tienen mayor alcance en la actualidad?
iPads y celulares.

4. ;Con qué frecuencia cree usted que leen los
ninos entre cinco y diez anos? La mayor parte del
tiempo, minimo tres veces a la semana, debido a los
libros del colegio.

5. ¢Cual es su opinion sobre las aplicaciones
moviles educativas? Que es una buena forma de
aprender y mas para los nifios, ya que aprenden mas
rapido a nivel visual.

6. ¢Cuales actividades basadas en una apli-
cacion movil considera que motivarian a la lectu-
ra? Cuentos infantiles con movimiento, si el nifio se
siente parte de la lectura, lo motivaria a leer mas.

7. ¢Qué tipo de contenido de lectura considera
adecuado para motivar a los ninos a leer? Cuen-
tos infantiles o historias con muchas ilustraciones, co-
sas que les resulten divertidas.
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Entrevista a Sofia Estrella —

Maestra de informatica, Escuela Maria Marcia Comprés de Vargas

1. ¢ Qué papel considera que juegan los disposi-
tivos moviles en la educacién actual? Un rol muy
importante, porque con un buen uso los estudiantes
lo utilizarian como apoyo a su proceso de ensefianza
y aprendizaje.

2. ¢Qué opina del uso que dan los nihos a los
dispositivos méviles? Tienen beneficios recreati-
VOS, pero hay un uso en exceso que viene de la falta
de concientizacion.

3. ¢A cuales dispositivos moéviles entiende que
los ninos tienen mayor alcance en la actualidad?
Las tablets, y cualquier otro que los padres pongan
en su disposicion.

4. ;Con qué frecuencia cree usted que leen los
ninos entre cinco y diez ahos? Fuera de la escue-
la, muy poco, los padres son los que deben de seguir
motivandolos en la casa.

5. ¢Cual es su opinion sobre las aplicaciones
moviles educativas? Muy buenas, ya que a los es-
tudiantes les gusta manejar la tecnologia y se les
haria mas facil e innovador el aprendizaje.

6. ¢ Cuales actividades basadas en una aplicacion
movil considera que motivarian a la lectura?
Cuentos, obras online, peliculas y aplicaciones del
abecedario.

7. ¢Qué tipo de contenido de lectura considera
adecuado para motivar a los ninos a leer? Cuen-
tos ilustrados, siguiendo pistas y de ese tipo de lectu-
ra que les haga interactuar.
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Tema:

Disefo de aplicacion movil para el fomento de la lectura
en nifios de 5 a 10 afos de Santo Domingo, Republica
Dominicana, afo 2019.

Introduccién

Con la presente investigacion, se pretende realizar una
aplicacion para el fomento a le lectura en nifios de 5 a 10
afnos de Santo Domingo, a fin de ofrecer una solucién en-
tretenida que incluya cuentos y juegos de interés para con-
trolar el problema de la falta de interés hacia la lectura de

los ninos.

Hoy en dia, los nifios estan creciendo como testigos de la
era digital, que les muestra un mundo lleno de imagenes
e interactividad que tienen la capacidad de atraerlos a una
pantalla sin importar la actividad que realicen a través de
esta, ni el tiempo que dediquen a dicha actividad: esto
provoca que cada nifio permanezca mdultiples horas al
dia frente a un dispositivo mdvil jugando, viendo videos
y consumiendo contenido multimedia en general, dejando
de lado otras actividades importantes para su desarrollo,




como la lectura.

Es un tema que puede resolverse de manera simple, al
no poderse combatir el habito de uso de los dispositivos,
debido a que estan incrustados de forma permanente en
el estilo de vida de la sociedad en el afio 2019: se puede
orientar el uso de los dispositivos a un plano educativo y no
s6lo como un recurso de mero entretenimiento.

Con el gran crecimiento que han tenido las aplicaciones
moviles durante los ultimos afos, y con la capacidad de
orientarlas a multiples tipos de utilidades. Se puede orien-
tar el uso de los dispositivos mdéviles hacia un ambito que
fomente el aprendizaje y las capacidades de los nifos.

En otras palabras, esta investigacion persigue disefiar una
aplicacion que promueva la lectura como parte de un re-
curso educativo y de ocio para los nifios, en lugar de una
simple asignacién escolar, y que, con el constante uso,
despierte en los usuarios un interés en la lectura que vaya
mas alla de los juegos y las tareas.

113

Anexos

Justificacion:

Es preciso que, desde temprana edad, los seres humanos
dominen la lectura como requisito para el futuro, debido
a la importancia que posee palabra escrita para la socie-
dad culta. Por esto es importante fomentar la lectura en los
ninos para que vayan desarrollando un mayor dominio de
esta y que, de igual manera, puedan desarrollar un interés
hacia las historias y cuentos que los libros traen consigo,
influyendo de manera positiva en su imaginacion y creativ-
idad.

Atendiendo a que los nifios ya se estan acostumbrado a
preferir los dispositivos tecnolégicos en lugar de un libro,
se necesita a una solucion que no los aleje de su orient-
acion a lo tecnolégico y les haga sentirse entretenidos
mientras enriquecen sus conocimientos y capacidades.

dis-
positivos mdviles y aplicaciones, y la importancia que

Con los avances de la tecnologia en el area de los

representan para el dia a dia, se pueden utilizar como me-
dio para transmitir interés y dedicacién hacia la practica de
la lectura.



Mediante la aplicacion para el fomento a la lectura, se con-
taria con una sencilla solucién al problema de la carencia
de lectura en los nifios de Santo Domingo que englobe
tanto el uso de dispositivos méviles como el fortalecimiento
del habito de leer.

Esta investigacion parte del hecho de que los nifios de 5
a 10 afnos viven un momento decisivo en lo que respecta
a su aficion a la lectura, y el hecho de que en los nifos
de Santo Domingo se presentan un conjunto de sintomas
relevantes que deben tomarse en cuenta de manera rapi-

da para implementar una mejora.

El objetivo principal de este proyecto es brindar una solu-
cion mediante una aplicacion que resulte interesante e in-
tuitiva a los nifios y que, con poco tiempo de uso, haga que
desarrollen una curiosidad hacia su contenido que les hara
querer continuar utilizandola; desarrollando su capacidad
y motivandoles a descubrir nuevas historias en los libros.

Otra razén por la que este tema motiva a realizarlo es el
fuerte impacto que la tecnologia esta teniendo los nifios y

Disefo de aplicacion movil para el fomento de la lectura en nifios de 5 a 10 afos
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hasta en los bebés, debido a que estos ultimos disfrutan
de ver videos, entretenerse con juegos moviles e incluso
con la camara del movil y otras aplicaciones, incitandolos
a crecer con el habito de tener siempre un dispositivo tec-
noldgico al alcance.

Es sorprendente como los nifios de hoy en dia han deja-
do atras los habitos de las generaciones anteriores como
leer o ver television, que han quedado atras a favor de
aparatos moéviles que les muestran todo mas facil e intuiti-
Vo, que es la razén por la que los utilizan; su facil manejo
gracias a las aplicaciones. Al tener todo lo que necesitan
en un solo dispositivo con sus aplicaciones, de ahi viene
la solucion de motivar a los niflos a adquirir el habito de la
lectura para aumentar su vocabulario, aumentar su con-

centracién y mejorar la memoria.

Si no se fomenta el uso de los dispositivos para fines edu-
cativos, se cometera el error de percibir el problema como
algo normal y aceptable por parte de los padres, que, al de-
jar a sus hijos con un dispositivo durante todo el dia, ya sea
para tranquilizarlos o mantenerlos ocupados de hacer algo




que no les moleste, ignoran que este uso continuo puede
estar afectando el desarrollo de los nifios en otros ambitos.

Planteamiento del problema

El uso de dispositivos mdviles ha tenido un aumento sig-
nificativo gracias a los avances tecnoldgicos de las ultimas
décadas. Debido a sus distintas funciones, han jugado un
papel importante en el dia a dia de los seres humanos.
Por ello, la adopcién que han tenido estos dispositivos ha
influido grandemente en todas las etapas de la vida de las

personas, incluyendo la nifiez.

Actualmente, los nifios estan expuestos al uso de dispositi-
vos moviles inteligentes como celulares o tabletas, por me-
dio a los cuales interactuan con aplicaciones y contenido
multimedia que les sirve como forma de pasar el tiempo y
entretenerse: ya sea utilizando aplicaciones para la repro-
duccién de videos en linea o jugando juegos que en su
mayoria les resulta de uso tan sencillo que no requieren el
saber leer o escribir para utilizarlos.
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Al estar acostumbrados al uso de estos dispositivos desde
tan temprana edad, los nifios pierden el interés en otras
actividades indispensables para su desarrollo, pues pre-
fieren invertir su tiempo frente a la pantalla, desplazando
actividades como la practica de la lectura, que les resulta
aburrida al parecerles que carece de la inmediatez que po-
seen los juegos y aplicaciones.

Con la firme influencia de los dispositivos mdviles, los
ninos creceran con un alto manejo de aparatos tecnolégi-
cos, que los hara mas intuitivos en su uso y al mismo ti-
empo, adictos al mundo digital, en el cual irdn perdiendo
un fundamento basico de la nifiez; la lectura. Cada nifo
en Santo Domingo tendra al alcance un celular o tableta
que le servird para jugar y ver videos que lo mantendran
entretenido durante todo el dia, llevandolo al punto de que
esa sera su actividad favorita.

Con el paso de los anos, sera todavia mas usual ver a un
nifo frente a una pantalla todo el dia, sin que un adulto se
preocupe de que lo que esté haciendo sea de utilidad para

su aprendizaje. Esto provocara un retraso en la compren-



sion de textos escritos, la pérdida del amor a la lectura y
el conocer nuevas historias que mantengan el interés y

curiosidad de descubrir aventuras en los libros.

Para resolver el problema, se debe perseguir una solu-
cion que englobe tanto la lectura como el uso de los
dispositivos moviles, ya que no seria tan sencillo obligar
a los nifios a abandonar los dispositivos, que muy influy-
entes son para el desarrollo de la generacion actual, a fa-
vor de un libro que puede rechazar. Una solucién debe
mantener el equilibrio entre ambas cuestiones, de manera
que los ninos no se alejen de manera brusca de su zona
de confort.

Para combatir la problematica de que los nifios ya carecen
del habito de leer, se podrian implementar estrategias que
consistan en utilizar los mismos dispositivos como medio
para crear aplicaciones, juegos y contenido multimedia
que incluyan el fomento a la lectura e impulsen al nifio a
tomar el habito, utilizar sus centros educativos como in-
fluencia para la motivacién a la lectura, y por supuesto,
la ayuda de los padres o tutores en el hogar fungiendo la

tarea de promover el habito.
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Dicha solucién se mantendra en el dia a dia del nifio
porque aun estard haciendo su nueva actividad favorita;
la cual es el uso del dispositivo mdvil, al mismo tiempo
que ejerciendo el nuevo habito de lectura constante, con
un posible resultado de que el nifio en un futuro decida

leer libros de manera independiente.

Formulacion del problema:

¢, Cudles son los elementos para el disefio de aplicacion
movil para el fomento de la lectura en nifios de 5 a 10
anos de Santo Domingo, Rep. Dom., en el afio 20197

Sistematizacion del problema:

*;Qué papel juegan los dispositivos mdviles en la actu-
alidad?

*;,Qué uso dan los nifios a los dispositivos moviles?
;A cudles dispositivos tecnoldgicos los nifios tienen al-
cance en su dia a dia en la actualidad?

*; Con qué frecuencia leen los nifios de Santo Domingo?
*; Cual es la importancia de la lectura para el desarrollo
de los nifos?




*; Qué fluidez tienen los niflos de Santo Domingo en la lec-
tura?

*;Qué elementos se utilizaran para el disefio de la apli-
cacién para fomentar el habito de la lectura en los nifos?
*; Qué deberian hacer los padres en caso de que su hijo re-
chace la lectura por preferencia a los dispositivos méviles?

Objetivos

Objetivo general:
Disefar una aplicacion movil para el fomento de la lectura
en nifios de 5 a 10 afos de Santo Domingo.

Objetivos especificos:

eDescribir el papel que juegan los dispositivos mdviles en
la actualidad.

*Precisar el uso que dan los nifos a los dispositivos moviles.
*Determinar los dispositivos tecnolégicos a los que los
nifnos tienen alcance en su dia a dia en la actualidad.
*Especificar con qué frecuencia leen los nifios de Santo Do-
mingo.

eDescribir la importancia de la lectura para el desarrollo de

117

Anexos

los nifos.

eldentificar la fluidez que tienen los nifios de Santo Domin-
go en la lectura.

*Definir los elementos que se utilizaran para el disefio de
la aplicacion para fomentar el habito de la lectura en los
nifnos.

*Establecer lo que deberian hacer los padres en caso de
que su hijo rechace la lectura por preferencia a los dispos-

itivos moviles.

Marco teoérico referencial

Dispositivos méviles

Conceptos

De acuerdo con Pintado (2017), parece bastante claro que
cuando hablamos de medios inalambricos o dispositivos
moviles interactivos, nos estamos refiriendo no solo a telé-
fonos méviles, sino a todo tipo de aparatos con capacidad
de procesamiento, conexion permanente o intermitente a
una red, memoria limitada y que son capaces de llevar a
cabo diferentes funciones.
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Por otro lado, segun Vazquez-Cano (2015), un dispositivo
digital mévil es un mecanismo disefiado para realizar la
funcion para la que ha sido disefiado con independencia
de la existencia o no de alimentacidn eléctrica transmitida
por cable. Es decir, este tipo de dispositivo cuenta con un
almacén energético ubicado en una bateria (interna o ex-
terna) que mantiene, durante un espacio de tiempo, el flujo
de electricidad que el dispositivo necesita para realizar la
tarea que tiene encomendada.

Asimismo, para Fitman (2010), citado por Ramirez (2012),
un dispositivo movil es aquel que posee las siguientes
caracteristicas: es portable, personal, es comunmente por-
tado todo el tiempo, es de uso facil y rapido y tiene algun
tipo de conexion en red.

De igual manera, Priede (2007) establece que los disposi-
tivos moviles son soportes digitales pequenos, de facil uso
y manejo, que permiten su traslado a cualquier lugar sin
dificultad y cuyo consumo se hace sin necesidad de con-

exion eléctrica.
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Evoluciéon

En el 2009 la Asociacién espafola de usuarios de teleco-
municaciones y de la sociedad de la informacion (ATELSI)
estableciéd que la disponibilidad de las mejoras tecnoldogi-
cas, tanto en las redes de los operadores como en los dis-
positivos moéviles, estan creando en las personas la deman-
da del uso de nuevos servicios. Servicios que se basan en
estas tecnologias para solucionar problemas especificos
en el ambito empresarial (m-business), comercial (m-com-
merce), académico (m-learning), de salud (m-health) y so-
cial (redes sociales como: correo electronico instantaneo
de Blackberry, Facebook, Twitter, MySpace, Skype, entre

otros).

Asimismo, el mercado de aplicaciones moviles ha experi-
mentado una rapida expansion durante los ultimos 10 afos,
las plataformas mdviles siguen mejorando su desemperio,
y la necesidad de los usuarios de una amplia variedad de
aplicaciones méviles va en aumento. El desarrollo de soft-
ware para las plataformas moviles viene con caracteristicas
unicas y restricciones que se aplican a la mayoria de las
etapas del ciclo de vida. (Balaguera, 2013)




Gracias a esto, la sociedad cambiante se ha convertido
en un mundo movil con necesidades diferentes, donde las
personas buscan el acceso al conocimiento desde cual-
quier lugar, en cualquier momento, sin ataduras fisicas.
Esta tendencia actual de trasladarse del universo de redes
fijas, a redes de comunicacion de la telefonia moévil y la
manera en cémo la gente utiliza esos dispositivos moviles
para comunicarse, navegar y acceder al conocimiento esta
provocando una revolucion educativa, donde se han intro-
ducido los dispositivos moviles al entorno de aprendizaje,
llamada aprendizaje mévil o «mLearning». (Ramos, 2010)

Sistemas operativos

De acuerdo con Camazén (2011), un sistema operativo es
un programa o conjunto de programas que permite una co-
municacion simple y segura entre el usuario y el hardware,
también se encarga de gestionar y optimizar los recursos
hardware, tales como el procesador, la memoria, los dis-
positivos de entrada y salida, etc.

Su papel en el ecosistema es tan crucial que del sistema
operativo se derivan los principales instrumentos de que
sirven las plataformas para distribuir sus contenidos. En
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todas las plataformas conocidas el acceso principal a apli-
caciones y contenidos se realiza a través de herramientas
incrustadas en el sistema operativo. (Scolari et al., 2014)
En vista a esto, las compahias fabrican dispositivos con
distintos sistemas operativos. Apple, por ejemplo, tiene su
iOS, un sistema totalmente cerrado, que equipa toda su
linea de moviles, desde los iPod hasta los mas modernos
iPad. Por su parte, firmas como Nokia han utilizado Sym-
bian durante muchos afos, para luego cambiar a Windows
Phone vy, luego, al sistema operativo de Google: el sistema
Android, una adaptacion sobre el kernel de Linux, se in-
cluye en varios modelos de diversas compafias, Samsung
con su linea Galaxy, Sony, Motorola, LG, HTC, entre otros.
(Richarte, 2018)

Aplicaciones moéviles

De acuerdo con Santiago (2015), se denomina aplicacién
movil o app a toda aplicacion informatica disenada para
ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dis-
positivos moviles. Por lo general se encuentran disponibles
a través de plataformas de distribucion, operadas por las
companias propietarias de los sistemas operativos moviles
como Android, iOS, BlackBerry OS y Windows Phone, en-



tre otros.

Por otro lado, una aplicacion es algo mas que un software
informatico disefado para ayudar al usuario a realizar una
tarea o para resolver un problema: es también una interfaz
que conecta a los usuarios con los contenidos. (Scolari et
al., 2014)

Segun Orcero (2017), las aplicaciones para dispositi-
vos moviles (tabletas, smartphones, Ipads) se descargan
desde internet y se instalan localmente en el dispositivo.
Suponen una combinacion de las funcionalidades de los
proyectos online y offline, puesto que ciertas partes del
proyecto pueden ejecutarse desde la maquina, limitando el
consumo de banda de acceso a internet, mientras que se
dispone de la libertad de interaccion que supone el acceso
alared. No obstante, hay que tener en cuenta que no todas
las apps son proyectos editoriales; la tipologia de las apps
es muy variable y algunas pertenecen al entorno del soft-
ware informatico, videojuegos, etcétera.

Por tanto, en los Ultimos afios las aplicaciones mdviles han
constituido un ecosistema propio y un potente motor de
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innovacion. La consolidacion de las aplicaciones moviles
como interfaz dominante del acceso a contenido tiene con-
secuencias en el plano de la produccion, la distribucion y
el consumo, fusionando los cuatro ambitos funcionales car-
acteristicos del contenido digital: reproduccién, creacion,
gestidon y comunicacion. (Aguado et al., 2015)

Disefo de aplicaciones méviles
Interfaz de usuario

Segun Alvarez (2005), la parte de cualquier programa in-
formatico que interactia con el usuario recibe el nombre
genérico de interfaz del programa —o interfaz de usuario—.
En otras palabras, la interfaz de usuario actua como inter-
mediario entre el sistema informatico y el usuario. La in-
terfaz es la forma en la que las funciones del programa se
ponen a disposicién del usuario. (Navarro et al., 2005)

Caracteristicas

En general, existen unos principios basicos aplicables a
todo disefo; por ejemplo, dar mas valor a lo claro que a
lo simple y al contenido que al continente. Para ello, exis-
ten algunos patrones de disefio de la Ul (interfaz de usu-




ario) que ayudan a resolver problemas conocidos y que
han sido probados en numerosas ocasiones. Entre los mas
conocidos se encuentran Dashboard, ActionBar, Dynamic
List,Pager, popups, alerts, etc. (Vique, 2013)

Por otro lado, de acuerdo con Orcero (2017), un punto a
considerar son los elementos dinamicos como parte de
la composicion de la pantalla. Este punto marca una dif-
erencia cualitativa en los proyectos editoriales multimedia
respecto a los proyectos tradicionales, porque aprovecha a
fondo las caracteristicas del entorno multimedia enriquec-
iendo la experiencia del usuario. Y para ello, sera preciso
hacer uso del guion previo o storyboard, con el fin de plan-

ificar los elementos dinamicos en pantalla.

Etapas del disefio de aplicaciones

Cuello (2013), establece lo siguiente:

El proceso de disefio y desarrollo de una aplicacion
abarca desde la concepcion de la idea hasta el andlisis
posterior a su publicacién en las tiendas. Durante las dif-
erentes etapas, disefiadores y desarrolladores trabajan —la
mayor parte del tiempo— de manera simultanea y coordi-
nada.
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Conceptualizacion. El resultado de esta etapa es una
idea de aplicacion, que tiene en cuenta las necesidades
y problemas de los usuarios. La idea responde a una
investigacion preliminar y a la posterior comprobacion
de la viabilidad del concepto.

Definicion. En este paso del proceso se describe con
detalle a los usuarios a quienes se disenara la apli-
cacion, usando metodologias como “Personas” y “Viaje
del

funcionalidad, lo cual determinara el alcance del proyec-

usuario”. También aqui se sientan las bases de la

to y la complejidad del disefio y programacion de la app.

Disefio. En la etapa de disefio se llevan a un plano
tangible los conceptos y definiciones anteriores, prim-
ero en forma de wireframes, que permiten crear los
primeros prototipos para ser probados con usuarios, y
posteriormente, en un disefo visual que sera provisto al
desarrollador, en forma de archivos separados y pan-
tallas modelo, para la programacién del codigo.
Elementos de diseio

Segun Somalo (2018), un disefo funcional debe incluir



al menos:

Arquitectura contenidos. También conocido como arbol de
contenidos o incluso mapa de la web, responde a la pre-
gunta ¢como se organizan los contenidos?

Wireframes. El wireframe es un esquema de la pantalla
donde se distribuyen los elementos graficos y funcionales
(campos, botones, links, logos, textos, imagenes...) que
deben estar incluidos en ella para que pueda cumplir su

funcioén.

Casos de uso. Descripcion desde la perspectiva del usu-
ario de las funcionalidades necesarias para poder com-
pletar las tareas. Deben explicitar con el maximo nivel de
detalle como funcionan todos los elementos de la pantalla:
qué hacen los botones, validaciones y limitaciones de los
campos, con qué otras paginas se enlaza cada link, etc.

En el disefio funcional entre en juego por primera vez el
concepto de usabilidad, cuyo objetivo es lograr que las fun-
cionalidades deseadas se puedan utilizar de modo que el
site sea sencillo, intuitivo, entendible y facil de usar por el

Disefo de aplicacion movil para el fomento de la lectura en nifios de 5 a 10 afos
de Santo Domingo, Republica Dominicana, afio 2019.

122

usuario final.

Disefio grafico. Sera un gran determinante de que la web
se entienda, sea intuitiva y resulte atractiva, condiciones im-
prescindibles para lograr una buena experiencia de usuario.
Prototipado. Un prototipo es una maqueta navegable donde
la mayoria de las funciones no estan realmente disponibles,
pero dan la sensacion de funcionar. El prototipo es una
herramienta excelente, aunque limitada para hacer pruebas
de todo tipo que permitiran detectar errores de disefo y po-

tenciales mejoras.

Marco referencial

Beycrut Clarena Jiménez Poloche (2015). Aprendizaje y
rendimiento académico a través de cuentos pedagégi-
cos. Espana. Universidad Complutense de Madrid

La lectura de cuentos antes de la evaluacion de la capacidad
de comprension si ha sido eficaz en los temas de Localidad,
Vivir en Localidad, Producimos Consumimos y Trabajamos
y no encontramos eficacia en los temas Plantas, Flores y

Frutos y Convivimos




e La lectura de cuentos por género nos indica que en las
ninas la capacidad de comprension ha sido eficaz en los
temas Localidad, Vivir en Localidad, Producimos-Consumi-
mos y Trabajamos y no encontramos eficacia en los temas
Plantas, Flores y Frutos y Convivimos.

* En los nifos la lectura de cuentos ha sido eficaz en la ca-
Lo-

calidad y Vivir en Localidad y no se ha encontrado eficacia

pacidad de compresion de los temas Flores y Frutos,

en los temas Plantas, Trabajamos, Producimos-Consumi-

mos y Convivimos

* Las conclusiones apuntan a la importancia que tienen los
cuentos como estimulo positivo de aprendizaje ademas de
colaborar con el desarrollo de los estudiantes, enriquecien-
do la lectura y la escritura como medio y estrategia dinami-
ca, creativa e integrada en su actividad diaria de clases.
Por eso recomiendo el uso del cuento como valor educativo
y el mismo permitira la motivacion y el aprendizaje en los
estudiantes de tercer grado de primaria logrando no solo
competencias en el area de Conocimiento del Medio sino
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también afianzar la creatividad y la produccion futura de
escritos.

e El valor educativo de los cuentos reside, en la capacidad
para propiciar situaciones comunicativas y de aprendizaje
en general. Teniendo en cuenta las diferentes actividades
que se programan alrededor del cuento favorecen que los
pequefnos se impliquen y participen de forma activa, es-
cuchando, preguntando, mostrando interés, anticipando
situaciones y acciones, sugiriendo modos de actuar..., en
fin, realizando acciones que estan contribuyendo a la evo-
lucién y desarrollo de todas sus capacidades y, por lo tan-
to, favoreciendo y potenciando el interés por el lenguaje

escrito.

* A lo largo de esta investigacion he ligado concretamente
el cuento con los contenidos de conocimiento del medio
que deben aprender los nifios en tercero de educacion pri-
maria. La razon radica en la potencia del cuento capaz de
unificar aspectos cognitivos, afectivos e imaginativos, lo
que nos permite utilizarlos como herramienta poderosa de
aprendizajes: primeramente, atrae al nifio, conquistandole
con el relato y éste, al entregarse de lleno a la accién narra-
da, aprende todo aquello que se plantee en el mismo.



* Los contenidos tienen una razén de ser y una utilidad in-
mediata, por lo que es légico comprenderlos y aprender-
los. Como bien decia Borges “Los libros son las alfombras
magicas de la imaginacion”, y yo digo, “Los grillitos curiosos
un libro para imaginar y aprender de forma divertida, cono-
cimiento del medio”

* Después de varios meses de estar aplicando el presente
modelo de innovacion pedagdgica, se ha podido compro-
bar que los alumnos descubren en la lectura un recurso
fantastico para conocer infinidad de temas, recrear su imag-
inacion, desarrollar sus habilidades lectoras y aplicarlas en
todos los @mbitos de su vida. Al integrar la ensefianza y el
aprendizaje de las estrategias de lectura en el desarrollo
de diferentes proyectos e investigaciones promovemos el
encuentro funcional de los alumnos con una amplia gama
de textos que les permiten alcanzar el grado de usuarios
del cddigo escrito.

Antonio Alejandro Lorca Marin (2015). Los videojuegos
en la Didactica de las Ciencias Experimentales: una
aproximacién a través de los docentes en formacioén
inicial y en ejercicio. Espafia. Universidad de Huelva
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El interrogante de partida del presente trabajo era el de
conocer las caracteristicas y gustos que presentan los do-
centes en formacion inicial y en ejercicio respecto al uso de
los videojuegos. Por ello, aunque los objetivos uno y dos
se plantean de manera independiente para ganar sistemat-
icidad (formulado por un lado en relacion con los docentes
en formacion inicial y por otro a los docentes en ejercicio),
la naturaleza con la que se formula hace que se concluyan
como si de un unico objetivo se tratase. Se abordaran am-
bos objetivos conjuntamente.

Para poder dar respuesta a esta cuestion sistematizamos

una serie de objetivos de investigacion.

En primer lugar, ¢qué uso hacen de los videojuegos tan-
to los docentes en formacion inicial como los que se en-
cuentran en ejercicio? Se trataba de establecer y conocer
el uso que hacen de los videojuegos los docentes, tanto
en formaciéon como en ejercicio. Se partia de la hipotesis
de que pudieran existir diferencias en cuanto al tiempo y
modo del uso de los videojuegos entre ambos grupos y que
esas diferencias se debieran a factores de caracter per-

sonal como el género, edad de inicio en el juego, etc. y no




tanto a factores de caracter profesional como la titulacién o
el hecho de estar ejerciendo.

En este sentido, podemos concluir que, respecto al uso de
los videojuegos, el factor género y titulacion son factores
significativos entre los docentes en formacion inicial, sin
embargo, en los docentes en ejercicio estas diferencias de-

saparecen.

Respecto al grupo de profesores de formacion inicial, se ha
obtenido un perfil de video jugador, prototipicamente mas-
culino (aunque se comienza a observar un incipiente auge
de la presencia femenina), estudiante de primaria o de
master de secundaria que se inicié en los videojuegos entre
los siete y doce afnos; que le dedica entre una y diez horas
de juego semanales, tanto entre semana como en fines de
semana. Esta actividad la realiza como ocio en solitario
y ocasionalmente con amigos. Por otro lado, encontramos
otro perfil prototipico en los docentes en formacion inicial,
donde se describe una mujer estudiante del grado de in-
fantil, que se inicia también en el uso de los videojuegos
en el mismo intervalo de edad. Igualmente le dedica entre

una y diez horas semanales, pero en este caso, acumula-
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das en los fines de semana y compartido con amigos y/o

familiares.

Sin embargo, entre el profesorado en ejercicio, aparece un
perfil de video jugador no ligado al género e indistinto para
cualquier titulacion, aunque si se observa la influencia de
ambos factores en el momento de iniciacion al juego. En
este sentido, se puede dibujar un prototipo de video jugador
ocasional de entre una y diez horas semanales, durante los
fines de semana y que busca como compaferos de juego
la familia.

Asi concluimos que las diferencias encontradas entre los
docentes en formacion inicial y los docentes en ejercicio, se
derivan de variables socioculturales y familiares y no tanto
de los factores laborales o de género exclusivamente. En
cuanto a nuestra hipétesis de partida, vemos que esas dif-
erencias se debieran tanto a factores de caracter personal
como a factores de caracter profesional, por lo que no po-
demos establecer una determinacion unifactorial de ningun
criterio. Es el compendio de factores sociales, culturales y
familiares los que parecen influir en el uso y modo de los

videojuegos.
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Marco conceptual

Diseno:
Diseno es lo acorde a lo que se quiera comunicar: colores,
estilos, tipografia y encabezados. (Zanoni, 2008).

Dispositivos Moviles:

Son herramientas mono-usuario que tienen cada vez mas
protagonismo. Son los recursos que multiplican sus apli-
caciones y uno de los ambitos de desarrollo es el uso en
propuestas innovadoras bajo la tecnologia de la Realidad
Aumentada, que posibilita relacionar las imagenes en tiem-
po real y la posicién geografica del usuario, con metadatos
asociados y almacenados en un equipo informatico (Fombo-
na Cadavieco et al., 2012)

Habito:

Es determinado por motivos permanentes, mas bien que
por mudables inclinaciones dependiendo de las cambiantes
exigencias intelectuales y a las condiciones de su ambiente
(Gamberger, 1975).
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Aplicacion:

Son aquellas que fueron desarrolladas para ejecutarse en
dispositivos moviles. El término movil se refiere a poder ac-
ceder a los datos, las aplicaciones y los dispositivos desde

cualquier lugar (Enriquez, 2013).

Lectura:

Aunque parezca futil, es importante referirse a la esencia del
acto de leer, ya que es bastante comun asignarle la calidad
de lectura a cualquier acto de decodificacion de signos es-
critos y a su oralizacion. Leer, en el sentido riguroso es “con-
struir por si mismo el sentido de un mensaje”, que puede
estar plasmado en un soporte fisico o inmaterial. No sélo se
leen libros, también imagenes, gestos, paisajes naturales y
hechos sociales (Salazar & Ponce, 1999).

Tecnologia:

Constituye las ciencias del magnetismo, la electricidad, la
luz y el sonido, asi como las relaciones que existen entre
ellos, y como estos se relacionan con otras disciplinas como
la quimica, la mecanica, la fisica o la termodinamica (Verga-
ra, 2016).




Ninos:

La nifiez es la etapa mas importante de desarrollo en nues-
tras vidas. Los nifios crecen, aprenden, adquieren nuevas
habilidades, y mucho mas en tan poco tiempo que es im-
portante que enriquezcamos ese desarrollo y les demos las
mejores oportunidades para prosperar. Los nifos se de-
sarrollan en muchas areas, tales como lo cognitivo, fisico,

emocional, moral, lenguaje y social (Montessori, 2014).

Fluidez:

Permite fundamentar la funcién e importancia de la fluidez
lectora, puesto que cuando un individuo alcanza la fluidez
se convierte en un lector flexible e interactivo en la lectu-
ra, ya que realiza paralelamente los procesos de decodifi-
cacion y comprension (Garzon et al., 2008).

Juegos:

El juego es una actividad tan antigua como el hombre mis-
mo, aunque su concepto, y su forma de practicarlo varia
segun la cultura de los pueblos. El ser huma-no lo realiza
en forma innata, producto de una experiencia placentera
como resultado de un compromiso en particular, es un es-

timulo valioso mediante el cual el individuo se vuelve mas
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habil, perspicaz, ligero, diestro, fuerte y sobre todo alegre
(Meneses Montero & Monge Alvarado, 2001).

Textos escritos:

Desde el inicio de la educacién parvulario, se debe pro-
porcionar a los nifios la posibilidad de producir textos com-
pletos, dictandole al adulto que juega un papel de secre-
taria y que, en vez de hacerlo automaticamente, pregunta
“¢,Donde lo escribo sobre la pagina? ;,Con un margen? ¢ En
letras mas grandes o mas pequenas?”, etc. Es esencial que
los docentes eviten la trampa del idioma que utiliza la mis-
ma palabra “escritura” para designar dos procesos que se
desarrollan a un ritmo muy diferente: el escribir-grafiar y
el escribir-producir textos. Limitar la produccion escrita de
los nifios (entre 2 y 8 afos) al escrito que son capaces de
grafiar es también sub desarrollarlos. Ademas, se puede
experimentar muy temprano que lo que dictan los nifos,
aun sea hablado, son textos escritos (Jolibert, 2005).

Pantalla:

Son las que configuran el universo TIC —moviles, Internet,
videojuegos, television. Son medios para el entretenimien-
to, lo que constituye un acicate para impulsar su uso entre



un publico avido de divertirse, de llenar su tiempo de activi-
dades de ocio (Sadaba Chalezquer & Bringué Sala , 2010).

Aspectos metodoldgicos

Tipo de investigacion
La presente investigacion sera de tipo Descriptivo, pues
se estableceran los elementos que conforman las aplica-

ciones orientadas al fomento a la lectura.

También sera una investigacion de campo pues habra que
ir al contexto a aplicar diversos instrumentos.

Asimismo, serd documental pues se elaborara un marco
tedrico que permitira la sustentacion del disefio de aplica-

ciones.

Métodos de investigacion

Dentro de los métodos de investigacion que se usaran se
encuentra el deductivo, pues a partir de los datos expues-
tos se realizara la propuesta de disefo para la aplicacion
para el fomento a la lectura. También se utilizaran el mét-
odo analitico y sintético pues, después de aplicar los in-
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strumentos de recoleccién de informacion se procedera a

realizar la misma.

Técnicas de investigacién

Las técnicas que se realizaran con la finalidad de conse-
guir datos precisos seran la entrevista y la encuesta. Se
aplicaran entrevistas a profesionales del area de educacion
primaria. La encuesta, por otro lado, sera realizada a pari-
entes y tutores de nifos de 5 a 10 afos de Santo Domingo.
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Nifos

La nifiez en la actualidad

Uso de los dispositivos moviles
Control parental

Los juegos y el aprendizaje

Capitulo II.- Aspectos metodoldgicos

2.1. Tipo de investigacion

2.2. Métodos de investigacion
2.3. Poblacion

2.4. Muestra

2.5. Técnicas e instrumentos

2.6. Presentacion y analisis de los resultados

Capitulo lll.- Aplicacion para el fomento a la lectura en



Disefo de aplicacion movil para el fomento de la lectura en nifios de 5 a 10 afos
de Santo Domingo, Republica Dominicana, afio 2019.

nifos de 5 a 10 afios de Santo Domingo

Conclusién
Recomendacion
Bibliografias
Anexos o apéndices
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