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RESUMEN

El presente trabajo de grado tiene como proposito
disefiar una aplicacién movil para nifios dominicanos
sobre educaciéon ambiental, con la finalidad de
contribuir con la mejora del medio ambiente y ayudar
a enmendar deficiencias en el sistema educativo con

respecto a este tema.

Se disefi6 una aplicacion moévil para teléfonos
inteligentes, que funciona sobre los sistemas operativos
iOS y Android. La misma, representa un entorno virtual,
entretenido y didactico, que utiliza juegos integrados

para cumplir con el objetivo de educar.

Para llevar a cabo este proyecto existieron diversas
etapas de trabajo. Algunas fundamentales fueron: el
levantamiento del marco de referencias, donde se
estudiaron autores y tematicas del rea de la educacion
y el disefio; la definicion del grupo objetivo y definicién
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de sus preferencias, que implicé hacer unlevantamiento
de encuestas a posibles usuarios de la aplicacién; y
finalmente la construccion y diseno de la aplicacion,
basandose en estudios de temas como la arquitectura
de la informacién, navegacion y experiencia de usuario

y disefio visual de la interfaz.



INTRODUCCION

No se puede amar lo que no se conoce, aunque esté
escrito en el ADN. Por eso es tan importante que los
ninos estén en contacto con la naturaleza y conozcan
de manera racional como pueden cuidarla. Y no solo
para que protejan el medioambiente, sino porque
también es bueno para su desarrollo. Ahora bien, ;por
qué se elige los medios electrénicos como método
didactico? Basicamente por el segmento al que se
dirige este proyecto: la generacion Alfa, nifios nacidos
del 2011 en adelante; metaféricamente nacieron con un
celular y una tableta en las manos. Se sienten comodos
interactuando con plataformas virtuales y prefieren el

aprendizaje visual a los textos.

La Educacion Ambiental no se queda al margen del
desarrollo y obliga a las instituciones educativas o
formadores en general a buscar nuevas formulas mas
abiertas y flexibles, que permitan interactuar a ninos en

su proceso de formacion y crecimiento, superando las

barreras espaciales y las dificultades de comunicacion
que impone la lejania; dando origen al desarrollo de un
portal interactivo de educacién ambiental para ninos

dominicanos.

Esto supone no solamente una forma pionera e
innovadora de aprendizaje en la Repiblica Dominicana
dentro del sector educacion, sino que supone también
un referente para el desarrollo y aplicacion de la

tecnologia en dicho sector.

Como estudiantes de la Carrera de Diseno Grafico
nos motiva realizar este proyecto, el reto que supone
crear una interfaz disefiada exclusivamente para ninos,
ya que su modo de interactuar con las plataformas es
totalmente intuitivo, ademas nos permitira poner en

practica nuestros conocimicntos de ilustracion y de

n



diserio grafico en general.

También, como ciudadanas preocupadas por €l medio
ambiente, nos complace poder aportar una plataforma
que permita educar de un tema tan importante como lo

es una correcta educacion ambiental.

Segun Villarroel (2013), la conciencia ecolégica es lo
primero en surgir. La comprensién de la importancia
del respeto a las plantas y al medio ambiente en
general, es anterior a la percepcion de que son seres
vivos. Segun el estudio de Villarroel, ese hecho sugiere
que la sensibilidad para con los demas se desarrolla en

edades tempranas.

“La educacion postmoderna adopta generalmente una
postura epistemologica relativista (Que toma en cuenta
1z interzccidn sujeto-objeto), inductiva, eminentemente
socio-constructivista y critica,

que reconoce la
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naturaleza compleja, tinica y contextual de los objetos

del conocimiento” (Sauvé, 1999).

Por tanto, lo tltimo mencionado antes, hace de caracter
mandatorio el ofrecer medios y canales alternos propios
de la generacién de objeto; tomando en consideracion

las barreras que condicionan la educaciéon ambiental.

El portal interactivo de educacién ambiental para
nifios dominicanos estara disefiado en funcion de las
aptitudes del blanco de publico; como también tomandc
en cuenta todas las condiciones psicolégicas y motrice

propias del rango de edad de ninos al que va dirigidc
con el objetivo de que la navegacion y experiencia que
ofrece el portal responda y se construya en base a las
expectativas y/o insumos de uso que haga cada nifno
dentro del portal asegurando asi que el portal sea una

experiencia individual de aprendizaje.
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implementdndola como método educativo. [gualmente,
el uso de esta beneficiaria al medio ambiente al no hacer
uso de papel. Dicho esto, al utilizar estos medios para
la obtencién de un impacto positivo, se motivaria a los
nifios dominicanos por medio de la interaccion digital.
El cual pondria en disposicion a los mismos sobre llevar
ala practica sus conocimientos y poder asi aportar para

la mejora y cuidado del medio ambiente.

El OBJETO de esta investigacion es disenar una
aplicacion de educacion ambiental para ninos
dominicanos que sirva de base para fortalecer el sistema

educativo dominicano y para motivar el aprendizaje

CAMPO DE ACCION: es el Disefio de Identidad y

de Interfaz para una aplicacion moévil de educacion

ambiental infantil.
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IDEAS A DEFENDER: la educacion ambiental en
Republica Dominicana presenta deficiencias, sobre
todo en estudiantes de temprana edad, que es donde
la educaciéon sobre temas ambientales resulta mas
efectiva, lo que puede afectar el modo en que conviven
con el ambiente. Una gran parte los nifios dominicanos
tiene acceso a un dispositivo electrénico, por lo que
al disefiar e implementar un portal interactivo de
educacion ambiental para los ninos dominicanos
menores de 12 afios, se mejorariala educacion ambiental
en los ninos y aumentaria en menor tiempo los nivelr :

de aprendizaje.

OBJETIVO; disefiar una aplicacién mévil de Educacién
Ambiental para nifios dominicanos que sirva de base

para fortalecer el sistema educativo dominicano y para

motivar el aprendizaje.



OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar las diferentes teorias de la educacién TECNICAS DE INVESTIGACION:
ambiental.

_ Observacion directa:
Determinar

. By Se observaron usuarios
la situacion de la educacién

_ ' potenciales de la plataforma, para entender su
ambiental en el sistema educativo dominicano.

comportamiento con respecto a otras plataformas y
Analizar los portales interactivos y aplicaciones

dispositivos, asi como la manera en la que interactian
moviles para niios.

con los mismos.

Disenar el portal interactivo

Encuesta: Fueron dirigidas a publicos involucrado

TIPO DE INVESTIGACION: se llevara a cabo una &% el tema en cuestion. La encuesta se realizé a nifos

. s o ; e de 8 a 12 anos con acceso a dispositivos moviles, con
investigacion cualitativa de caracter descriptiva,

; g intencién de conocer como perciben e identifican
basandose en autores expertos en educacion,

- i g e ; los estimulos visuales y sus preferencias en cuanto a
aprendizaje electronico movil y disefio de interfaces.

recursos graficos e intereses de entretenimiento. Asi
Se utilizara el método deductivo, pues analizaremos las

como su respuesta a las guias de interfaz y su conducta
distintas teorias de educaciéon ambiental, teorias del

respecto a los dispositivos moviles. Comprende 9
desarrollo cognitivo en los nifios y enfoques de diseno

preguntas cerradas.
de interfaces aplicados a nifios.
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De la muestra de 120 encuestados, s¢ muestra un  También, s¢ muestra un predominio porcentual: nifias
predominio por los nifios y nifias de 12 y 11 afios, con  respecto a los nifios, ellas representan el 54.9% de la
36.4% y 27.3% respectivamente, un 18.2% de 8 afios y muestra, y los niiios representan un 45.5%.

porigual, un 9.1% de 9 y 10 afos.

Género
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El estudio demuestra que la mayoria de los nifios Segun la encuesta, la mayoria de los nifios utiliza
utilizan un dispositivo electrénico (tableta, smartphone smartphones, representado un 72.7 %, un 45.5% afirma
o computador) mas de una vez al dia, pues asi utilizar tablets y un 31.8% computadoras.

respondieron un 72.7% de la muestra, un 13. 6 %
respondio que los utiliza una vez al dia y por igual, con
un 13.6% respondi6 que varias veces ala semana. Ningun

nino respondio que no suele utilizar estos dispositivos,

por lo que cuenta con un 0%.
31.8%

. M4és de una vez al dia

. Una vez al dia

. Varias veces a la semana

17



Tomando en cuenta el uso que se fe da a estos
dispositivos, nuestra muestra tiene unos objetivos
variados, un 81.8% de las veces es para ver videos 0
peliculas, un 77.3% para jugar, un 54.5% para estudiar y

un 50% para utilizar las redes sociales.

juego 73.30/0
Estudio

Ver videos

o peliculas 81.8%

Utilizo redes
sociales

100
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Al preguntar sobre las categorias de videojuego favoritas
por los nifios encuestados, pudimos determinar el
orimer lugar lo ocupan los juegos de trivias, con un
31.8%, seguido por aventura con un 27.3%, luego
habilidad, con un 22.7%, simulaciéon con 13.6% y por

ultimo carreras con 4.5%.

@ Habilidad
) Simaluacién
@ Aventura
. Carreras

() Trivias




La interaccion preferida por los encuestados es deslizar Al mostrar diferentes paletas de colores, pudimos
los dedos (47.6%), seguido con un 42.9% por hacer tapy identificar que la paleta niamero 1 fue la favorita, con
por ultimo, con un 9.5 %, girar el dispositivo. un 36.4%, luego le sigue la nimero 2, con un 22.7%, en

el tercer lugar, la nimero 3 con un 18.2% y por ultimo,

la nimero 4 con un 13.6%.

. Deslizar los dedos

. Hacer tap

. Girar el dispositivo
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Esta tesis consta de: una introduccién en la cual
se detallan los aspectos metodologicos, dos capitulos,

propuestas y resultados, conclusiones, fuentes de

documentacion y anexos.

En el Primer Capitulo se presentan las bases tedricas
del proyecto, teorias sobre educacion infantil, historia
de la educacion ambiental y aspectos sobre el disefio

de interfaces y disefio para nifios.

En el Segundo Capitulo se presenta la propuesta de
disefio de la aplicacién mévil de Educacién Ambiental
para ninos dominicanos, mostrando los recursos

graficos y la maquetacion de la misma,
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1 MARCO TEORICO
1.1 Educaciéon Ambiental

111 jQué es educacién ambiental?

A través de los afios la educacién ambiental ha sido
definida de distintas formas por diversos autores. Sin
embargo, la mayoria de ellas converge con la descrita
en la Conferencia de Nevada de la Uni6n Internacional
para la Conservacion de la Naturaleza y de los Recursos

Naturales, que tuvo lugar en 1970:

“La educacién ambiental es el proceso de
reconocer valores y clarificar conceptos con
el objeto de desarrollar habilidades y actitudes
necesarias para comprender y apreciar las
interrelaciones entre el hombre, su cultura y
sus entornos biofisicos. La educacién ambiental
incluye también la prictica en la toma de
decisiones y la auto formulacion de un codigo de

conducta sobre los problemas que se relacionan
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con la calidad ambiental”

En la Ley General sobre el Medio Ambiente y Recursos

Naturales, No 64 - 00, de Republica Dominicana,

establece que la educacion ambiental es:

“Un proceso permanente de formacion
ciudadana, formal e informal, para la toma de
conciencia y el desrrollo de valores, conceptos,
actitudes y destrezas frente a la proteccion y uso
sostenible de los recursos naturales y el medio

ambiente.

En conclusion, la educacién ambiental es un proceso
activo que apunta a mejorar la calidad del medio
ambiente, por medio de la ensefianza de valores y
conceptos que mejoren la dinamica entre el hombre y

la naturaleza.



11.2 Importancia de la educacién ambiental.

La educacion siempre ha sido un eje central en la
sociedad, por su labor de difundir conocimiento y
ayudar a formar actitudes. Por eso la Conferencia
de Estocolmo sobre Medio Ambiente Humano, en
1972, abogd por un sistema educacional que tome en
cuenta el medio ambiente y que forme ciudadanos
ambientalmente conscientes, que pudiera resolver la
crisis que se existia en el momento, y que aun, de una

manera u otra, esta presente (ONU, 1972).

La educacion ambiental permite la toma de conciencia
sobre la importancia del medio ambiente, promoviendo
el uso de mejores actitudes que contribuyan al raismo.
“Todo el esfuerzo mundial y regional en EA [Educacion
Ambiental] y EDS [Educaciéon para el Desarrollo
Sostenible] propende a alcanzar un mejoramiento de la
calidad de vida de todos y todas mediante la formacion

adecuada de los actuales y futuros ciudadanos vy

ciudadanas, para que estos tengan las habilidades,
destrezas, conocimientos y conciencia necesarias para
que acttien en el mundo que les tocara vivir de manera

responsable y sostenible” (Macedo & Salgado, 2007).

11.3  Educaciéon ambiental infantil

La educacion es un proceso que busca formar al ser
humano desde valores hasta los conocimientos que
lo llevan a poder insertarse en la sociedad. Esta busca
que el mismo sea capaz de transformarla por medio de
acciones que busquen el bien comun. Pero esto lleva a
preguntarse, ;Como se logra una educacion eficaz en
una sociedad donde los valores por lo natural, social v
cultural no son prioridad? ;Coémo ensenar los valores
en las nuevas generaciones, absorbidas por el mundo
del consumismo? Son muchas las incognitas que
surgen a raiz de del tema de la educacién y la educacion

ambiental, articulando a la educacion de la primera

25



infancia, hacia nuevas concepciones que no desliguen
lo natural de lo sociocultural, pues Lorenzoni (1994)
afirma “la escuela y los adultos no deben simplificar la
realidad cuando se la presentan a los nifios. No deben
esquematizar la variedad del mundo, porque de otro
modo corremos el riesgo de reducir el conocimiento
a bocados cocinados y ya masticados, sin sabor”. De
igual forma, no se debe descontextualizar esta misma
realidad. Por tanto, la necesidad de implementar
estrategias metodoldgicas acorde a la ensefianza de

este o a lo que se pretende enseiiar.

La Educacion Ambiental al ser tomada como una ciencia,
esta logra vincularse de forma natural con un caracter
visto desde el punto social como el experimental.
Ademas, sus rasgos inherentes de interdisciplinariedad,
amplitud y sentido préctico y los valores éticos que la
informan, como el respeto a la vida, la cooperaciéon

o la solidaridad, sintonizaban directamente con los
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objetivos especificos del proyecto, lo que la convertia,
definitivamente, en el marco legitimo e idoneo para el

desarrollo de nuestra actividad. (ALDEA, 1992).

En el nivel inicial, la participacion de los maestros
consiste en organizar propositos, estrategias vy
actividades. En la educacion inicial el maestro aporta su
saber, su experiencia, permitiendo que los ninos y nifas
€XPresen sus concepciones y emociones ya que estos

son los que determinan su accionar y la construcciin

de su aprendizaje.



1.2 Aprendizaje infantil en la era digital

1.21 Teorias de aprendizaje

1. Teoria del conectivismo

El conectivismo es una teoria del aprendizaje para
la era digital que ha sido desarrollada por George
Siemens y por Stephen Downes basado en el anilisis
de las limitaciones del conductismo, el cognitivismo
(0 cognitismo) y el constructivismo (pedagogia) (o
constructismo), para explicar el efecto que la tecnologia
ha tenido sobre la manera en que actualmente vivimos,
nos comunicamos y aprendemos. El conectivismo es
la combinacién del constructivismo y el cognitivismo
para el nuevo aprendizaje digital de esta era digital y
globalizante. Llamada la teoria del aprendizaje para la
era digital, se trata de explicar el aprendizaje complejo
y no como una actividad individual en un mundo social

digital en répida evolucion (Siemens, 2004).

2. Teoriadeldesarrollo cognitivo en los nifios, segin

Jean Piaget

La idea que plante6 Jean Piaget es que, al igual que
nuestro cuerpo evoluciona rapidamente durante los
primeros afos de nuestras vidas, nuestras capacidades
mentales también evolucionan a través de una serie
de fases cualitativamente diferentes entre si. En un
contexto histdrico en el que se daba por sentado que
los nifios y nifias no eran mas que “proyectos de adulto
o versiones imperfectas de ser humano, Piaget senalo
que el modo en el que los pequefios actuan, sienten y
perciben denota no que sus procesos mentales estén
sin terminar, sino mas bien que se encuentran en un
estadio con unas reglas de juego diferentes, aunque

coherentes y cohesionadas entre si.



Etapas segun Piaget (Mounoud & Sastre, 2001):
a. Etapa sensorio - motora o sensomotriz

Se trata de la primera fase en el desarrollo cognitivo, y
para Piaget tiene lugar entre el momento del nacimiento
y la aparicion del lenguaje articulado en oraciones
simples (hacia los dos afios de edad). Lo que define esta
etapa es la obtenciéon de conocimiento a partir de la
interaccion fisica con el entorno inmediato. Asi pues,
el desarrollo cognitivo se articula mediante juegos
de experimentacion, muchas veces involuntarios en
un inicio, en los que se asocian ciertas experiencias
con interacciones con objetos, personas y animales

CErcanos,

A pesar de que en la fase sensorio motriz no se sabe
distinguir demasiado entre los matices y sutilezas que
presenta la categoria de “entorno’, si que se conquista

la comprension de la permanencia del objeto, es
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decir, la capacidad para entender que las cosas que
no percibimos en un momento determinado pueden

seguir existiendo a pesar de ello.

b. Etapa preoperacional

La segunda etapa del desarrollo cognitivo segtin Piaget
aparece mas o menos entre los dos y los siete anos. Las
personas que se encuentran en la fase preoperacional
empiezan a ganar la capacidad de ponerse en el luz-r
de los demads, actuar y jugar siguiendo roles ficticic 7
utilizar objetos de caracter simbolico. Sin embargo, -
egocentrismo sigue estando muy presente en esta fase,
lo cual se traduce en serias dificultades para acceder

a pensamientos y reflexiones de tipo relativamente

abstracto.

Ademas, en esta etapa ain no se ha ganado la capacic



para manipular informacién siguiendo las normas de la
l6gica para extraer conclusiones formalmente validas, y
tampoco se pueden realizar correctamente operaciones
mentales complejas tipicas de la vida adulta (de ahi el
nombre de este periodo de desarrollo cognitivo). Por
eso, el pensamiento magico basado en asociaciones
simples y arbitrarias esta muy presente en la manera

de interiorizar la informacioén acerca de cémo funciona

el mundo.

c. Etapa de las operaciones concretas

Aproximadamente entre lossieteylosdoce afios de edad
se accede al estadio de las operaciones concretas, una
etapa de desarrollo cognitivo en el que empieza a usarse
la 16gica para llegar a conclusiones validas, siempre y
cuando las premisas desde las que se parte tengan que

ver con situaciones concretas y no abstractas. Ademas,

los sistemas de categorias para clasificar aspectos de
la realidad se vuelven notablemente mas complejos en

esta etapa, y el estilo de pensamiento deja de ser tan

marcadamente egocentrico.

Uno de los sintomas tipicos de que un nifio o nifia ha
accedido a la etapa de las operaciones concretas es que
sea capaz de inferir que la cantidad de liquido contenido
en un recipiente no depende de la forma que adquiere

este liquido, ya que conserva su volumen,

d. Etapa de las operaciones formales

La fase de las operaciones formales es la ultima de Ias
etapas de desarrollo cognitivo propuestas por Piaget,
y aparece desde los doce afios de edad en adelante,

incluyendo la vida adulta.
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Es en este periodo en el que se gana la capacidad para
utilizar la logica para llegar a conclusiones abstractas
que no estan ligadas a casos concretos que se han
experimentado de primera mano. Por tanto, a partir de
este momento es posible “pensar sobre pensar’, hasta
sus ultimas consecuencias, y analizar y manipular
deliberadamente esquemas de pensamiento, y también

puede utilizarse el razonamiento hipotético deductivo.

Otras teorias

Lev Vygotski (1896-1934), citado por Riviére (1984)
considera que “El buen aprendizaje es solo aquel que
precede al desarrollo”. El aprendizaje va convirtiéndose
en desarrollo a medida que el nifio internaliza una serie
de procesos que se van a convertir en las funciones que

él puede realizar por si mismo.

En el enfoque sociocultural se habla del Nivel Evolutivo
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Real. el cual se define como “El nivel de desarrollo de

las funciones mentales de un nino, establecido como

resultado de ciertos ciclos evolutivos llevados a cabo’

1.2.2 Actividades ludicas como método de

aprendizaje

Cuando se piensa en el juego desde una perspectiva
educativa, es decir que cuando se piensa o se realiza
mas alla de lo instrumental, cuando la intencion es
aprender y no jugar por jugar, esta estrategia per: ite
que los nifos y nifias construyan un conocimientod  de
su realidad, es decir desde su espacio habitado. Bai :iza
(1998) afirma que “El juego es un importante medio para
explorar y descubrir el ambiente. A través del juego se
puede incrementar el interés por lo que nos rodea, nos
estimula ademas la participacién en grupos, en la que

la cooperacion y el sentido de respeto se refuerzan. El



juego por otro lado estimula ia imaginacion y permite

un aprendizaje divertido”

1.2.3 Aprendizaje electrénico movil

En un mundo rodeado por tecnologia, los juegos se
pueden ver en todo tipo de plataformas. En Republica
Dominicana, la educacion en el sistema dominicano
carecederecursostecnologicos. Laeducaciénambiental
puede transmitirse eficazmente aprovechando el uso de
los mismos. “Quinn (2000) afirma que el Mobile Learning
es eLearning a través de dispositivos computacionales
moviles: Dispositivos Asistentes Personales (Personal
Digital Assistant, PDA), Mdquinas Windows (Entre ellos
los computadores de mano, los computadores portétiles
o Laptop’s y los Table PC) y teléfonos celulares. El mobile
learning es la interseccion de la computacion movil y

el eLearning, la cual se caracteriza por la capacidad

UNIVERSIDAD APZC
BIBLIOTECA

de acceder a recursos de aprendizaje desde cualquier
lugar, en cualquier momento, con altas capacidades
de busqueda, alta interaccion, alto soporte para un
aprendizaje efectivo y una constante valoraciéon basada

en el desempeno” (ISEA S.Coop, 2009).

Segun Pisanty y colaboradores (2010), el término
mobile learning aparece “a finales de la década de los
'90. En esta época el uso de las agendas electronicas en
educacion se visualizaba ya como una realidad”. El uso
de agendas se estaba implantando en Estados Unidos,

que fueron los pioneros en aplicar dicho término.

Es esencial comprender que el Internet permite al nino
generar su propio conocimiento mientras aprende, ya
que los envuelve en un ambiente en el cual son libres
de explorar; especialmente en las paginas web que le

brindan oportunidad a la resolucién de problemas y a
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la manipulacién de elementos.

El computador ya no se utiliza solamente para guardar
informacion, sino que actualmente puede desempenar
un papel muy importante en cuanto al aprendizaje de
los nifios. Ayudando a los nifios a navegar por internet
en paginas web que les ensefien diferentes aspectos
para su crecimiento personal y manejen un lenguaje
divertido y facil de entender, el computador se puede
convertir en un “entorno magico y multisensorial que

invita a la exploracién y al descubrimiento” (Haugen,
1998).

El mobile learning o m-learning tiene ventajas
pedagogicas sobre otros modelos educativos,
incluso sobre su predecesor e-learning. Entre las
ventajas principales radica la capacidad de ofrecer
un aprendizaje personalizado en cualquier momento
y lugar, las posibilidades para realizar aprendizajes
adaptados al estilo de aprendizaje de cada estudiante y

el dinamismo con el que se presenta para los alumnos
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un medio tan atractivo como este.

Garcia (s.f) destaca que en relacion al aprendizaje,
el lenguaje multimedia contribuye al aumento de
«la capacidad de comprension y memorizacion del
individuo»; ademas permite realizar simulaciones
que estimulan la investigacion, la exploracion y el
trabajo colaborativo. Los materiales instruccionales
con opciones multimodales permiten desarrollar

estrategias metacognitivas ajustadas a las diferencizs

individuales de los alumnos.

En el aprendizaje multimedia las palabras ylas imagenes
promueven un cambio cognitivo que permanece a
lo largo del tiempo porque el aprendizaje se origina
desde experiencias significativas que responden a
las necesidades e intereses de los alumnos (Azzato

Rodriguez, 2006).



1.2.4 Casos de estudio exitosos

a)

Mundo Primaria: En los ultimos anos,
Internet se ha convertido en una herramienta
imprescindible. Con las TIC's cada vez mas
integradas en la educacién, Mundo Primaria
surge como una fuente de juegos infantiles
educativos y otros recursos didacticos gratuitos
de gran calidad para nifios de entre tres y doce

afios. http://www.mundoprimaria.com

g 2e {onoormeeTs 3 Mgt nara ol e
Beymara

b)

Barefoot World Atlas: Es una aplicacion que
pone el globo terrdqueo en 3D al alcance de
los dedos de los nifios. Permite de manera facil
y répida explorar los continentes, océanos y su
medio ambiente en constante cambio. Mientras
se viaja de pais a pais, se CONoCeran personas

diferentes y su respectivo estilo de vida. htep://

barefootworldatlas.com




1.3 Disefio de aplicaciones moviles

1.3.1  Definicion

Se denomina aplicacién movil o app a toda aplicacion
informatica disefiada para ser ejecutada en teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles.
Por lo general se encuentran disponibles a traves
de plataformas de distribucion, operadas por las
comparfiias propietarias de los sistemas operativos
moviles como Android, iOS, BlackBerry OS y Windows

Phone, entre otros (Santiago, 2015)

1.3.2 Breve historia

Los primeros teléfonos catalogados como
“Smartphones” aparecieron a finales de los 90°s y traian
aplicaciones pre-cargadas muy basicas como la agenda,
contactos, ringtones, juegos y en algunos casos e-mail.

La evolucion llega con la tecnologia WAP, transmision
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de data EDGE y su conexion a internet permitiendo

un mayor desarrollo de las aplicaciones

as restricciones de los fabricantes que hacian

ya existentes,

pero |
sus propios sistemas operativos y que no permitian

desarrolladores externos no hacian mas que estancar
a la industria. Era una época en la que se prestaba mas
atencion al hardware v a los “features™ la evolucion de

la industria mévil era desordenada y no tenia un rumbo

fijo (Raposo, 2015).

Segun el popular blog Qode, el término App comenzo :

utilizarse especialmente parareferirse alas aplicaciones

para moviles en 2008, tras la consecucion de tres
hitos importantes en la historia de las aplicaciones, el
lanzamiento del App Store de Apple en julio de 2008,
la publicacién del primer SDK para desarrolladores
de Android en agosto de 2008 y la posterior pero casi
inmediata inauguracion del Android Market en octubre

de 2008 (Qode, 2012).



1.3.3 Tipos

Las aplicaciones se clasifican en funcién de la utilidad

que se le da o segun las necesidades del dispositivo y de

la complejidad de la misma aplicacion.

Segun Ramirez (2014), estas son las clasificaciones:

1. Aplicaciones basicas

Son aplicaciones de interaccion basica con el dispositivo
que unicamente envian o reciben informacion puntual
del usuario. Se pueden gestionar con el envio de
mensajes de texto, y, aunque son muy funcionales y han
existido desde hace mucho tiempo, en la actualidad

estan siendo reemplazadas por otras mas complejas.

2. Webs moviles

Son aquellas webs que ya existen actualmente y que

son adaptadas especificamente para Ser visualizadas

en los dispositivos moviles. Adaptan la estructura de
la informacion a las capacidades del dispositivo, de
manera que no saturan a los usuarios y se pueden usar

correctamente desde estos dispositivos.
3. Aplicaciones web sobre moéviles

Son aplicaciones especialmente disefiadas para trabajar
en el mévil y que intentan aprovechar al maximo sus
posibilidades sin necesidad de ser instaladas en el

dispositivo para poder ejecutarse.

4. Aplicaciones web moviles nativas

Se ejecutan con un navegador o, mejor dicho, con un
componente nativo que delegaen unnavegador, y tienen
algunas de las ventajas de las aplicaciones nativas. Sin
embargo, estas aplicaciones no tienen la potencia de
las aplicaciones nativas, sino que simplemente ejecutan
codigo en un navegador embebido (generalmente con

HTML 5).
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5. Mobile widgets

Se pueden englobar como un subtipo de aplicacion web
movil. Ejecutan aplicaciones web como aplicaciones
nativas, pero a modo de widget, es decir, que se
pueden ejecutar continuamente o estan integradas en
la plataforma destino. Tiene la limitacion de que suele

ser ejecutada en una parte limitada de la pantalla.

6. Aplicaciones nativas

Son las aplicaciones propias de cada plataforma. Deben
ser desarrolladas pensando en la plataforma concreta.
No existe ningun tipo de estandarizacion, ni en las
capacidades ni en los entornos de desarrollo, por lo que
los desarrollos que pretenden soportar plataformas

diferentes suelen necesitar un esfuerzo extra.

Estas aplicaciones son las que mayor potencial tienen,

puesaprovechan almaximo los dispositivos y consiguen,

de esa manera, una mejor experiencia de usuario.

1.3.4 Disefio visual

1.3.4.1 Disefo de interfaz de usuario

El disenio de interfaz de usuario es el diseno de
computadoras, aplicaciones, maquinas, dispositivos
de comunicacion mdvil, aplicaciones de software, y
sitios web enfocado en la experiencia de usuario y la
interaccion. Su objetivo es que las aplicaciones o los
objetos sean mas atractivos y ademas, hacer que la
interaccion con el usuario sea lo mas intuitiva posible,
conocido como el disefio centrado en el usuario. En este
sentido las disciplinas del disefio industrial y grafico se
encargan de que la actividad a desarrollar se comunique

y aprenda lo mas rdpidamente, a través de recursos



como la grafica, los pictogramas, los estereotipos y la
simbologia, todo sin afectar el funcionamiento técnico

eficiente.

1.3.4.2 Interaccion humano computador

La Interaccion Humano-Computador (IHC) es una
nueva disciplina que concierne con el componente
interactivo entre las aplicaciones computacionales y
los usuarios, asi como las consideraciones del contexto
de esta interaccion. Es un drea multidisciplinaria donde
confluyen especialistas del dominio de la aplicacion
que se construye, especialistas en interfaces de
usuario, psicélogos cognitivos, disefiadores graficos,

educadores y el usuario, entre otros. (Bochers, 2000)

1.3.5 Estilo de interfaces

Segtin los expertos en desarrollo de aplicaciones

moviles, existen dos tendencias principales:

1. Flat Design o Diseiio Plano

Este tipo de disefio de apps se caracteriza por su uso
minimo en cuanto a elementos graficos el cual brinda
una ilusion de tres dimensiones. Este debe tener un
disefio de lineas claras, muy diafano, que sigue una
cuadricula muy estricta. A pesar de su apariencia
sencilla, este requiere de un amplio conocimiento del
color, tipografia y como la funcionalidad a la que se le
dara. Los diseiios rinimalistas arrasan en la actualidad
tanto en el desarrollo de aplicaciones moviles como el
desarrollo web ya que permiten cambiar de tamano
facilmente y tienen la capacidad de cargar a una mayor

velocidad. Una buena prueba de ello fue el afamado iOS
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7 quien trajo el flat design al iPhone y iPad. Una estética
que poco a poco fueron adoptando los disefiadores de
apps 108, pero que al mismo tiempo se extendié a los

disefiadores de apps Android.
2. Skeumorfismo o Disefio Complejo

Los disefiadores de apps han visto crecer este disefio
en el ultimo afio. Esta es una tendencia de disefio mévil
que ha estado adoptando Apple para pasar del disefio de
apps mas simple a un disefio mas complejo. Abundan en

este sentido el uso de texturas realistas. (Yeeply, 2017)

1.3.6 ldentidad visual

Cuello y Vittone (2013) afirman que una aplicacion es
una pieza de comunicacién que forma parte de un

sistema, por lo que hay que cuidar que todos elementos

comuniquen adecuadamente el mensaje que se

quiere interpretar. Estos elementos que componen la

identidad visual son:
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Elicono de lanzamiento, que representa la aplicacién y

equivale al “packaging que lo envuelve”.

Los iconos interiores, que sirve como ayuda visual
para reforzar informacién, como complemento de

elementos interactivos y para mejorar la utilizacion del

espacio.

La pantalla inicial, también conocida como splash, que

es la primera pantalla que tendr4 el usuario al iniciar la

aplicacion.

1.3.6.1  Arquitectura de informacién

La arquitectura de informacién es una forma de
organizar el contenido y funciones de todala aplicacion,

de forma que puedan ser encontrados rapidamente por

el usuario. (Cuello & Vittone, 2013).



En sentido global, la arquitectura de informacién
considera la relacién entre Jos contenidos de diferentes

pantallas y a nivel particular, la organizacion de

contenidos dentro de la misma pantalla.

Este diagrama sirve para estudiar la complejidad de la
aplicacion de un vistazo, analizar los diferentes niveles
de profundidad, visualizar y entender la relacién entre
contenidos de una manera més organizada. Ademds, lo
que se defina en esta etapa tendrd una incidencia directa

al tipo de navegacion que se elija posteriormente.

1.3.6.2 Reticula de construccion

La grilla o reticula —grid en inglés— es la estructura
invisible sobre la cual se apoyan todos los elementos
visuales. Su funcién es la de separar cada uno de los
componentes de la interfaz en un espacio ordenado,

organizando los sitios que quedaran en blanco y

aquellos que contendran formas (Cuello & Vittone,
2013). Una reticula bien definida se transforma en una
ayuda al disefio que, generando orden y simplicidad,

mejora la usabilidad de la app.

En un proceso previo se realiza el wireframe, que
segun Cuello y Vittone (2013) “Es una representacion
muy simplificada de una pantalla individual, que
permite tener una idea inicial de la organizacion de los
elementos que contendrd, identificando y separando

aquellos informativos de los interactivos’”.

En otras palabras se podria comparar con el plano
arquitectonico para una casa, donde se ven los espacios

y elementos funcionales de manera simplificada.

Se dibujan de manera lineal y minimalista, sin muchos

detalles.

Es recomendable hacer los wireframes en etapas
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tempranas para ahorrar tiempo y dinero para asi poder expertos (Cuello & Vittone, 2013) como componentes
evaluar la navegacion y efectividad de la aplicacion. claves del sistema operativo y de las aplicaciones que

en €l habitan.

1.3.7 Interaccion y patrones

A) Simplicidad
Todos los sistemas operativos proponen diferentes

formas de interactuar con los elementos en pantalla. La simplicidad visual estd directamente relacionada
Conocer la diferencia entre ellos y utilizar elementos °% la usabilidad. “Ser simple implica en cierta medida
familiares para el usuario, asegura que se sienta comodo  S€T minimo, contar con pocos elementos, pero sobre
y seguro usando la aplicacién. Para conseguirlo, el todo, que aquellos presentes en la interfaz tengan
usuario debe de realizar ciertas tareas y tener un buen "2 funcion bien definida que contribuya a cumplir el
flujo de visualizacién de dichas tareas para mejorar la objetivo de la app y ayude al usuario”.

experiencia. Es por esto que se debe manejar el disefio con economia

visual y tener un buen criterio sobre qué debe ir y que
no en el disefio, pues muchos elementos en la pantalla

1.3.71  Principios de experiencia de usuario )
P P pueden abrumar al usuario.

Estos son los principios a tener en cuenta en el disefio

de las interfaces, pues son considerados por los
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B) Consistencia ) B q
. Barra de accion

Se debe tomar cue : i i
cuenta que una app tiene diferentes Es la parte de la pantalla donde se agrupan todas las

pantallas que la componen y que pertenece a un acciones que se pueden hacer, generalmente en la
entorno mas grande, ¢l sistema operativo, que ya parte superior o inferior.

tiene predeterminado un aspecto visual v un modo de

interaccion especifico, y a partir de ello representar

esas costumbres del usuario en nuestra interfaz, para 3 IMeRRRUUE
que tenga coherencia dentro del sistema general. Se agrupan todas acciones correspondientes a un

objeto, y se muestra al pulsar ¢l mismo, evitando anadir

ruido a la interfaz.
También debe existir coherencia entre la aparniencia y

el comportamiento, asi lo recomienda Cuello.

4. Mensaje de alerta

1.3.8 Patrones de interaccion
Para llamar la atencion del usuario, se coloca una

1. Cuadro de control (Dash ) ventana emergente informando sobre algun tema en

Es una pagina de llegada con la informacion clara de la  especifico.

de la aplicacion y las acciones mas importantes.
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21 Concepto General

La idea es crear un enmtorno virtual entretenido y
didictico, que sirva para hacer conciencia sobre temas
ambientales en los ninos. Con este fin se ha creado un
planeta, donde se puede interactuar con trivias, 3 min
juegos y una tienda de canje, todos estos elementos

con una meta determinada enfocada en los pilares de
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a educacion ambiental y ubicando la flora, faw v

probicmaticas de la Republica Dominicana.

211 Racional del nombre.

Mi Mundo. El nombre esta fuertemente asociado al
concepto de la aplicacion, que tiene un entorno basado

en un planeta de pequefia escala, donde el protagonista

es el usuario.



2.1.2 ldentidad de marca

Isotipo principal

Representa una version simplificada del entorno en el
interior de la app, recogiendo sus colores principales
y utilizando formas curvas y transparencias. Su uso
principal es reconocer la app en la pantalla del usuario.

Logotipo principal

Es la parte tipografica de la marca, tiene un aspecto
atractivo y divertido, utiliza curvas para representar el

movimiento dentro de la aplicacion. Su uso primordial

es dentro de la aplicacion.
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Tipografion Paletn Cromdtica

I L Upogeatfn utiizoda en los textos relaclonados con - Los colore utilizados en el isotipo son  tonoy
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Inunllpu eN Lucklest Giuy.La utilizada en log cucrpos de diferentes (](3,;']-;1(];](](;5 para enriquecer Ja composicio

texto de loaplicactdn es KG Second Chanees

Rooney Light

Abedefhifklmnopstuvwsy s
ARCDUFGEHITEEMNOTQRYTUVWXY/
01 WS6 0

Rooney Medium

abedefghlklmnopgrstuvwxyz
ABCDLIGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456109

Rooney Heavy

abedefghljklmnopqgrstuvwxyz
ABCDLEFGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

LUCKIEST GUY

ABCPEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0122456709

Rooney Book

abedelghlfklmnopgrstuyway
ABCDLIGHIJKEMNOPQRS TUVWRYZ
0123456789

Rooney Bold

abedefghljklmnopqrstuvwxyz
ADCDEFGHI)KLMNOPQRSTUVWXYZ
0121456789

Rooney Black

abedefghljkimnopqrstuvwxyz
ADBCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789
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fcono

Para respetar el icono de la marcy €s impresindible
respetar un 1/7 del valor de X,

Su principal aplicacién esenla pantalla principal de log

dispositivos.

U7X

&45
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2.1.3 Entorno principal

El entorno principal es una esfera
interactiva, desde donde se puede
acceder a los juegos y tienda, se
interactia con los drboles, los
personajes y el protagonista pasea
por los caminos. Mientras el usuario
recorre el entorno de navegacion

circular con el patron de deslizar.
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2.1.4 Sistema Econdmico

En el juego, el método de intercambio eg “g] sol” (colocar {
car icono

wond ). Los soles pueden ser ganados en los diferentes
mini juegos y al contestar correctamen_e las trivias, Los sol p g
. S soles

por arboles,

s



21.5 Menu Principal

En el menu principal podremos
acceder a los ajustes, ingresar a al
perfil o crear un nuevo usuario, v

jugar.



R =
REGISTRATE

2.1.6 Perfil

El perfil en la aplicacion tiene la funcion de sincronizar
el avance del usuario en distintos dispositivos, y también
de personalizar la experiencia, pues permite elegir el

protagonista de la historia, con variables como genero

y color de piel.
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2.2 Mini juego 1: Recicla

o P iHola,soy la

y Iguana Ricord!
Ml especie es exclusiva de
lo isla La Hispaniola...
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La manera correcta de realizar esta
accion es la siguiente:

e Contenedor azul: Papel y
carton

e Contenedor Amarillo: envases
y plasticos

e Contenedor Verde: Cristal y
Vidrio
o Contenedor naranja:

Organico

2.2a Concepto

En este juego b intencion es ensefiar como
dasificar os desechos sdlidos de manera que
luego puedan ser recidados y/0 reutiizados,
hecho de suma importancia para e desarrolo
sostenible del medio ambiente, como o
estipula La Divisién de Desarrollo Sostenibe
delaONU.
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2.2.2 Modalidad de juego:

En la pantalla se muestran los
4 contenedores principales, vy
mientras caen los desechos, Ia
finalidad es alinearlos de manera
que caigan en el contenedor

correspondiente a su categoria,

Duracion: La duracion de cada

partida es de 60 seg,
Patrén de interaccion: Deslizar,

Niveles: Este juego tiene 9 niveles
y la complejidad ird aumentando
en cada nivel incrementandose la

velocidad y la cantidad de objetos,

Recompensa:
Excelentey 30 soles
Muy bien: 20 soles
Bien: 10 soles
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12,309
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Coloca cada desecho
en su contenedor
correspondiente.




2.2.3 Personaje: Iguana

Con este personaje representamos |a Iguana de Ricord

(Cyclura ricordi) es una especie endémica de la isla de
la Hispaniola que actualmente se considera en peligro
de extincion, segun la lista de grupo Jaragua debido a

la caza indiscriminada y a la variacién de su hébitat.

(Grupo Jaragua, 2017).

Texto de bienvenida

iHola, soy la Iguana Ricord! Mi especie e¢s exch
de la isla La Hispaniola y me encuentro en peligro de
extincion debido a que nos cazan indiscriminadamente

y han variado mucho el ambiente en que vivimos.



2.3 Minijuego 2: Coopera

Hola,soy el

Pez Loro y me gusta
contribuir con los
arrecifes de coral.
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2.31 Concepto

La intencion en este juego
es mostrar como los actos
individuales pueden afectar el
resultado del medio ambiente en
general, especificamente como la
vida marina puede verse impactada
negativamente por el mal manejo

de los desechos solidos, que

terminan en el océano. Al mismo
tiempo ilustrar los diferentes
habitats marinos existentes en la

Republica Dominicana.

Ll'1'
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2.3.2 Modalidad de juego:

En la pantalla se mostrard un
escenario  marino  con  peces
transitando de un lado a otro,
pero su ruta se ve intervenida con
diferentes variantes de basura. La
meta es eliminar los impedimentos

para lograr que los peces puedan

continuar su camino.

Duracion: La partida durard 60

segundos o hasta que queden peces

en la pantalla.
Patron de interaccion: tap

Niveles: Tiene 9nivelesyen cadauno
sube la dificultad con la cantidad de
peces y la velocidad de movilidad de
los mismos. Cada 3 niveles cambian
el escenario: Corales, Manglares y

hébitat de agua dulce.
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Elimina los

obstaculos para que los
peces crucen libremente.




2.3.3 Personaje: Pez Loro

Tomamos este pez por sy
importancia para los ecosistemas
marinos, especialmente los corales.
Es importante hacer consciencia
sobre ellos pues el consumo del
mismo en temporadas no adecuadas

ha afectado los corales de todo el

Caribe.

Texto de benvenida

Hola! Soy el Pez Loro y me gusta contribu

arrecifes de coral.



2.4 Minijuego 3: Recuerda

=
{

Hola,soy la
Cotorra de la
Hispaniolq, soy
eéendemica de la isla.
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2.4 Concepto

La intencion en este juego es
ensenar sobre términos y conceptos
importantes en la educacién
ambiental, a la vez en la que se

fomenta un ejercicio de memoria.




2.4.2 Modalidad de juego:

En la pantalla se mostraran cartas
con el dorso hacia arriba, que al
tocarse permitiran ver su contenido,
solo estaran 2 cartas volteadas a
la vez y la meta es hacer que las 2

cartas sean pareja.

Al lograr una pareja, saldra una
ventana con informaciéon sobre la

ilustracién que se acaba de develar.

Duracion: Se tendran una
cantidad de movimientos limitados,
dependiendo del nivel. La partida
se termina cuando se volteen todas
las cartas o cuando se agoten los

movimientos.

Patrén de interaccion: tap

mpareja las for
£ %nerglarenov b

ACROGENERADOR
Y Viento

El aerogenerador tiene unas
hélices que se mueven
cuando hay viento. A partir
de este movimiento se
genera electricidad.




Niveles: Tiene 9 niveles Yy en cada uno sube la dificultad con la cantidad de

cartas en la pantalla,

Contenido:

Nivel 1: Energias Renovables:

Cartal |Carta2 Mensaje informativo al hacer pareja

Sol Pancl Un panel solar es un dispositivo que transfor- Nivel 2: Causas del calentamiento

ma la energia del sol en agua caliente o elec- [ global

tricidad.
y . i ’ r rialeg 1 u'.-i-"(“ ec
Viento Aerogenerador El aerogenerador tiene unas hélices que se Nivel 3: Materiales biodegradables
mueven cuando hay viento. A partir de este , ) .,
y P Nivel 4: Reforestacion

movimiento se genera electricidad.
Nivel 5: Moda sostenible

Nivetl 6: Transporte sostenible

En una hidroeiéctrica, el agua se acumula y se Nlvel 7: Agricultura sostenible

Rio Hidroeléctrica
hace caer para mover una rueda mecanica que . o
. - i Nivel 8: Mineria
convierte ef movimiento en electricidad.
Tierra Planta Geotérmica En una planta geotérmica se aprovecha el cal- [ Njjvel 9: Industria y medioambiente

or natural del interior de la tierra para generar

electricidad o calefaccion.




Niveles: Tiene 9 niveles y en cada uno sube la dificultad con la cantidad de
cartas en la pantalla.

Contenido:

Nivel 1: Energias Renovables:

Cartal |Carta?2 Mensaje informativo al hacer pareja '
- Nivel 2: Causas del calentamiento

Sol Panel Un panel solar es un dispositivo que transfor-

ma la energia del sol en agua caliente o elec- | global

tricidad.

, ; ' : Materiales biodegradables

Viento Aerogenerador El aerogenerador tiene unas hélices que se Nivel 3: Mate &

mueven cuando hay viento. A partir de este ; g St

y P Nivel 4: Reforestacion
movimiento se genera electricidad.
Nivel 5: Moda sostenible
Nivel 6: Transporte sostenible

Rio Hidroeléctrica En una hidroeléctrica, el agua se acumula y se | NIvel 7: Agricultura sostenible

hace caer para mover una rueda mecanica que ) )

: - - Nivel 8: Mineria
convierte el movimiento en electricidad.
i Srmi En una planta geotérmica \; - : i . .

Tierra Planta Geotérmica p g se aprovecha el cal Nivel 9: Industria y medioambiente

or natural del interior de la tierra para generar

electricidad o calefaccion.




2.4.3 Personaje: Cotorra

Con este personaje se representa la cotorra de La
Espariola (Amazona ventralis), un loro éndemico de la
isla, que esta en amenaza vulnerable segin la Unién

Internacional para la Conservacion de la Naturaleza.

Texto de bienvenida:

Hola, soy la Cotorra de la Hispaniola y soy éndemica de

la isla.
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2.5 Trivias

2.5.1 Concepto:

Todos los dias, al inicio del juego, se
mostrard una pregunta relacionada
con la ecologia y la educacién
ambiental, sobre informacién que
se ha otorgado previamente en
el juego. A veces acompariada de
algan recurso grafico o audiovisual.

Tendrévarias opciones derespuesta.

—— e, e r—

LDE DSNDE LAS PLANTAS
OBTIENEN ENERGIA PARA
PRODUCIR 5US ALIMENTOS?

O

[ animates

[ meramon:

T

\,_i



Recompensa:

Correcto: 30 soles Incorrecto: 0 soles

Ejemplos

¢Cual de los siguientes es un arbol endémico de la
Rep. Dominicana?

. Cactus
. Arbol de Caoba
. Flamboyan

;Cual de los siguientes medios de transporte es el
mejor para preservar el medio ambiente?

. Tractor
. Carro

. Bicicleta
. Autobus

;Cual de los siguientes te ayuda a conservar el agua?

. Dejar la llave abierta mientras te lavas los
dientes
. Descargar el bano 3 veces

68

Tener un bafio muy profundo todos los dias

Darse un bafo rapido de unos 2 minutos

;Cudl de los siguientes NO puede ser reciclado?

Vidrio
Papel
Lapices y lapiceros

Latas

;Cual es el nombre del combustible con el que
rellenan los vehiculos?

L ]

Gasolina
Carbon
Agua
Lena

;Cudl de las siguientes opciones es energia verde®

Una estacion de gasolina
Una quema de carbon
Una turbina de viento

Un cable eléctrico



2.6 Tienda de canje
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2.6.1 Concepto:

En la tienda de canje es donde se
intercambian los soles por arboles
que se plantan en el planeta inicial.

Los precios varian entre 100 y 500

soles.

La misma tiene un acceso rapido al

darle “tap” al sol.

Arboles

Los arboles que ayudan al desarrollo
del juego son una representacion
de la flora endémica de la isla la
Hispaniola, al canjear cada arbol
en la tienda, el usuario tendra
acceso a informacion breve sobre
cada uno. Estos creceran mediante
horas reales, las cuales podran ser

adelantadas por el uso de $300.
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Campanilla Crigjj, $100
Cagiiey $150

Guanito de Paya $200
Palma Real $300

Pino Criollo $400

Ebano Verde $500

UNIVERSIDAD AP=C
BIBLIOTECA

2.7 Ajustes

En la pantalla de ajustes se pueden
configurar aspectos de la aplicacion
como elsonidoy lamisica. También
se accede al perfil, una seccién de

ayuda y los créditos.
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CONCLUSIONES

La Educacién Ambiental no se queda al margen del
desarrollo tecnolégico, por lo que es necesario buscar
nuevas férmulas mas abiertas y flexibles, que permitan
interactuar a nifios en su proceso de formacion y
crecimiento, superando las barreras espaciales y las
dificultades de comunicacién que impone la lejania.

Los nifios de la generacién Alfa, que actualmente osan
entre los 8 y 12 afos, utilizan dispositivos moviles en su
estilo de vida diaria, generalmente con intencién de
éntretenerse. Por lo tanto, para poder educar de manera
efectiva, es imprescindible emular el contenido que
generalmente consumen, de manera que no visualicen

este aprendizaje como una obligacién, para asi obtener
un impacto positivo.

Tomando en cuenta las preferencias de nuestro grupo
objetivo, a nivel de contenido y disefio de interfaz, se
determiné que el medio idoneo para cumplir con los
objetivos era una aplicacién que representara el medio
ambiente y educara con respecto al mismo, enfocado
sobre todo en Republica Dominicana y las necesidades
ambientales que actualmente afectan al pais.

Con esta propuesta pretendemos dar un pequefio paso
que puede hacer una diferencia en cuanto a la efectividad
del aprendizaje en esta area, que en muchas ocasiones es
olvidada en medio del curriculo educativo.

RECOMENDACIONES

En Reptblica Dominicana es necesario hacer €nfagig ,
Educacion Ambiental, sobre todo en nifios de tempy,
edad. Esto ayudaria significativamente en la Maners o,
que los niflos interactuan con la naturaleza y | toma g

la
N3

conciencia con respecto a como sus acciones afectay ,
otros seres vivos.

La principal recomendaciéon que se propone g la
implementacion de medios alternativos que favorezcgy, el
aprendizaje, como lo es la propuesta aplicacin mévil
sobre educacion ambiental presentada anteriormente.

Una forma de integrarla y hacerla llegar a la ciudadani
es el volverla parté del sistema de educacion dominicang,
Para brindar una educacién ambiental mas completa e
interactiva, en la que realmente se p da generar
identificacion con la naturaleza y se conoz. 1 de manera
racional como cuidarla.
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Diagrama de navegacion.
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Trivia Diaria
Pregunta del dia:













5. ¢ Cuél de estos dispositivos utilizas? Puedes elegir varios.
Selecciona todas las opciones qua correspondan.

[] Tablet

[] Computadora

[] smartphone

6. ¢Qué haces con estos dispositivos? Puedes elegir varias opciones.
Selecciona todas las opciones que correspondan.

[] Juego
D Estudio

|:| Veo videos o pellculas

[:| Utilizo redes sociales

7. LQué categoria de yideojuego prefi eres?
‘ Marca solo un ovalo.

RONDA 2/25

. nwrfuo s m_..unsumqtmq “
l@ifele




8. tQué interaccion disfrutas mas?
Marca solo un Ovalo.

ey 9 FRUIT
0 25N

() Deslizar los dedos () Hacer tap

ROTATE YOUR DEVICE
TO CONTROL THE GAME

() Girar el dispositivo



9. . Qué colores prefieres?
Marca solo un o6valo.

Con la tecnologia de

E Google Forms
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1. TEMA

Disefio Portal interactivo de Educacién Ambiental para nifios dominicanos de 7 a 12
afios.

2.  INTRODUCCION

El trabajo que se presenta a continuacién se basa en la premisa de que a Educacién
Ambiental no se queda al margen del desarrollo y obliga a las instituciones
educativas o formadores en general a buscar nuevas férmulas mas abiertas y
flexibles, que permitan Interactuar a niios en su proceso de formacién y crecimiento,
superando las barreras espaclales y las dificultades de comunicacién que Impone la
lejania; dando origen al desarrollo de un portal Interactivo de educacién ambiental
para nifios dominicanos.

Esto supone no solamente una forma plonera e innovadora de aprendizaje en la
Rep. Dominicana dentro del sector educacién, sino que supone tamblén un
referente para el desarrollo y aplicacién de la tecnologla en dicho sector.

A continuacién delimitamos el tema, lo justificamos y determinamos los objetivos a
contemplar, siendo el objetivo general disefiar un portal Interactivo de Educacién
Ambiental para nifios dominicanos que sirva de base para fortalecer el sislema
educalivo dominicano y para motivar el aprendizale

El portal Interactivo de educacién amblental para nifios dominicanos estara disefiado
en funcién de las aptitudes del blanco de piiblico; como tamblén tomando en cuenta
todas las condiciones psicolbgicas y motrices propias del rango de edad de nifios al
que va dirigido; con el objetivo de que la navegacién y experiencia que ofrece el
portal responda y se construya en base a las expeclativas yfo insumos de uso que
haga cada nifio dentro de! portal asegurando asl que el portal sea una experiencia
individual de aprendizaje.

o~
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3. JUSTIFICACION

Como estudiantes de la carrera de disefio grafico nos motiva realizar este Proysctg
ol reto que supone crear una interfaz disefiada exclusivamente para nifos, ¥a que
su modo de Interactuar con las plataformas es totalmente intuitivo, ademés nes
permitira poner en practica nuestros conocimientos de ilustracion y de disefio Qrafico

en general.

También, como ciudadanas preocupadas por el medio ambiente, nos complacs
poder aporiar con una plataforma que permita educar de un tema tan importante

como lo es una correcta educacion ambiental.

Segun el estudio del profesor e Investigador de la Escuela de Magisterio de Bilbag
(Universidad del Pals Vasco/EHU), José Domingo Villarroel, la conciencia ecolégica
es lo primero en surgir. La comprensién de la importancia del respeto a las plantas y
al medio ambiente en general, es anterior a la percepcion de que son seres vivos,
Segun el estudio de Villarroel, ese hecho sugiere que la sensibilidad para con los

demds se desarmolla en edades tempranas.

Pero no se puede amar lo que no se conoce, aunque esté escrilo en el ADN. Por
eso es tan importante que los nifics estén en conlacto con la naturaleza y conozean
de manera racional como pueden cuidara. Y no soélo oara que prolejan el
medioambientse, sino porque tamblén es bueno para su desarro [o.

Ahora blen, (Por qué se elige los medios electrdnicos como método didactico?
Bésicamente por el segmento al que se dirige este proyecto: La generacién Alfa,
nifios nacidos del 2011 en adelante; nacieron con un celular y una lableta en las
manos. Se sienten cémodos Interactuando con plataformas virtuales y prefieren el
aprendizaje visual a los textos.

La educacién postmoderna adopta generalmente una postura epistemolégica
relativista (que toma en cuenta la interaccién sujeto-objeto), Inductva,



eminsntemente soclo-constructivista y critica, que reconoce la naluraleza compleja,
Onlca y contextual de los objetos del conocimiento.

Por tanto, lo Gltimo mencionado antes, hace de caracter mandatorio el ofrecer
medios y canales altemos proplos de la generacién de objeto; tomando en
consideraclén las barreras que condicionan la educacién amblental.

3.1 Justificaclén Tedrica

Para avalar la Investigacién, recurriremos tanto a libros y folletos especializados en
la materla, como a fuentes de expertos en el tema del medio Intemet.

3.2 Justificaclén Metodolégica

Para este trabajo empleamos técnicas de investigacién como la observacién y las
entrevistas, tanto a expertos en educaclén Iniclal como & disefiadores de Interfaces
para poder sustentar la Investigacién con datos cualitativos.

3.3 Justificaclén Préctica

Bas4ndonos en los objetivos de la invesligacién, evaluaremos la situacin actual y
ancontraremos las razones prominentes por las cuales la educacién ambiental es de
gran Importancia en los nifios. En base a estos resultados desarrollaremos una
propuesta de un portal Interactivo para facllitar la educacién ambiental.

4. DELIMITACION DEL TEMA

El proyecto estara destinado a nifios menores de 12 afios, clase A y B, en Santo

Domingo, Repablica Dominicana, abarcaré el afio 2017,

OCQ0CQC0OC0000000000000000000O00O0O000Q0OO0O0O0O0O0C

5. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La educacién ambiental, es un proceso de formacién que permite la toma de
conclencla de la importancia del medio amblente, promueve el desarrolio de valores
y nuevas aclitudes que contribuyan al uso racional de los recursos naturales y a la
solucién de los problemas ambientales. La misma busca crear procesos de reflexion
acerca del modo en que nuestros habitos y acciones dlarias impactan el medio
ambiente, ya sea posiliva o negativamente. Este es proceso dura loda la vida, por
ende es de gran importancia implementar la educacién ambiental como parte del
curriculum educativo.

Actualmente esta es un drea que el sistema de aducacién dominicano esta pasando
por alto, especialmente en el drea inicial y bdsica en donde la misma deberia ser
una prioridad. Del mismo modo, los nifios necesitan de un medio altemnativo al
estrictamente académico, para asl aprender y aceptar astas realidades. De esta
forma no visuallzarlan la educacién ambiental como una cbligacién en la que
simplemente deban cumplir clerlas tareas, sino como un deber que resulta

beneficloso tanto a ellos como a todo lo que es rodea.

En efecto, los nifios de esta generacion nacen, crecen y se desarrollan rodeados de
fecnologia y hasta llegan a exceder del tiempo invertido en los mismos.
Aprovechando esto, se oblendria ventaja del uso de la misma implementandola
como mélodo educativo. Igualmente, el uso de esta beneficiaria al medio ambiente
al no hacer uso de papel. Dicho esto, al utilizar estos medios para la obtencién de
un impacto posilivo, se motivarfa a los nifios dominicanos por medio de la
interaccién digital. El cual pondria en disposicién a los mismos sobre llevar a la
practica sus conocimientos y poder asl aportar para la mejora y cuidado del medio
ambienta.

No existe un portal intaractivo de educacién smblental hecho por dominicancs para

nifios dominicancs. Esto supone un (elerenie pan mpulsar & Implementar nuevos

medios de educzcion dentro del plan y curriculo jucativo del pals que ha de estar



dotado de un lenguaje y un matiz propio de la regién, que optimice la experlencia de

la educacion y el uso de dichos medios digitales.
54 FORMULACION DEL PROBLEMA

Determinar la importancia de un portal sobre educacion ambiental para nifios.

Determinar los beneficios que representaria el portal para los nifios y la sociedad

dominicana.

52 SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

a ¢ Cuél es el estado del arte de la educacién amblental en el sistema
educativo dominicano?

. £ Qué impacto tiene la educacién ambiental en los nifios dominicanos?

;Cudles son las venlajas de utilizar una metodologia de aprendizaje

electrénico moévil?
e  ;Cudles son |as razones por la cual un porta
¢ Cudl es el piblico especifico que s6 beneficiaria del portal?
. £ Qué recursos debe tener el portal para ser atractivo a ese pliblico?

| Interactivo serla efectivo?

6. OBJETIVOS

61 OBJETIVO GENERAL

ractivo de Educacién Amblental para nifios dominicanos que

Disefiar un portal inte
ara motivar el

siva de base para fortalecer el sistema educativo dominicano y p

aprendizaje

fn

COCCCCO0C0000C0U00000000000000O0O0O00DOODOVOVO

iy
L.

6.2 OBJETIVOS esPECIFICOS

Analizar las diferentes taorias de la educacién ambiental.

. Determinar la situacién de la educacién ambiental en el sistema educativo

dominicano.
«  Analizar los portales Interactivos ¥ aplicaciones méviles para nifios.

« Disefiar el portal interactivo.

7. MARCO REFERENCIAL

71 MARCO TEORICO

La educacién es un proceso que busca formar al ser humano desde valores hasta

los conocimientos que lo llevan a poder insertarse en la sociedad. Esta busca que el

paz de transformarla por medio de acciones que busquen el bien
¢ Cémo se logra una educacion eficaz en una
oridad? ,Como

mismo sea ca
comun. Pero esto lleva a preguntarse,
sociedad donde los valores por lo natural, soclal y cultural no son pri
ensefiar los valores en las nuevas generaciones, absorbidas por el mundo del

consumismo?. Son muchas las Incognitas que surgen a ralz de del tema de la

educacién y la educacién ambiental, ariculando a la educacién de la primera

infancia, hacla nuevas concepciones que no desliguen lo natural de lo socio-cultural,

pues como afirma Mayer (1998) ‘la escuela y el adulto no deben simplificar la

le presentan a los nifios” (p: 225), de Igual forma no s debe
plementar

realidad cuando se
alizar esta misma realidad. Por tanto la necesidad de im
que se pretende

descontextu
estrategias metodologicas acorde a la ensefianza de este 0 a lo

ensedar.

La educacion ambiental permite la toma de conciencia sobre la importancia del

uso de mejores actitudes que contribuyan al
6n, Participacién
transmitir 1a

medio ambiente, promoviendo el
mismo. Castro (2000) en su articulo publicado en la revista Educaci

y Ambiente indica que “la Educacién Amblental no se irata solo de

6



Inforrmacién, sing tamblén se trala de |y geners

citn de sctitudss y comports
o lavor da una vida equilibrada del hombre ¥ la naturpleza® Y .

Al tomarse como una clencia la misma se logra vincular de forma natural con un
cardcior vislo no solo desde el punio experimental sino lambién social, Ademés, sus
rasgos Inherentes da interdisciplinaniadad, ertensividad y sentido practico y los
valores &licos que la irforman, como el respelo a I3 vida, la cooperacién o Ia
sulidaridad, sinlonizaban directamente con los objetivos especificos del proyecio, lo

gue la corvertia, definitvaments, on ol marco lagitimo & idtneo para el desarrolio de
nuestra actividad. (ALDEA, 1992)

£n ol nivel inicial, la pariicipacién de los maestros consista en organizar propésitos,
mmymwm.&hmmmwummawawm.w
exseriencia, permitendo gue los nifics y riflas expresen sus corcepciones Y
mmwcuemmbsmm&nwmyhmmwéndew
morendzae.
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ds los nifos, Ayudando a bos nifios 8 navegar por internat en paginas web qus les
ansafien difersnies aspactos para su credmisnto parsonal y mansjen un lengusje
divertido y ladl do snendsr, ol compulador 8e pusds converlir en un “entomo
mébgicn y multisensorial que invta a la exploracin y al Cescubrimisrta”, (Kirsten
Haugen, 1698).

Cuando so piensa en el juego desds una perspectva educativa, &3 CeCr QuUe
wuﬂoscplemaossraafmamﬂaﬂdabmmm.wanmbtmu
aprender y no jugar pof jugar, esta estra'egia permits que log nifcs y nifias
conslruyan un conocimiento desds su realidad, es decir desde cu e3pacn habitado,
Barraza, L (1938) afmmﬂhmummwmgpammy
descubrir el ambiante. A través del juego se puede incrementar el interés porlo que
rosmdsa,msesumuhademslapamdpadénengmpcs.eﬂlaquehmefaddn
y el sentido d respeto se refuerzan. El juego por otro lado esimula la imagnacion y
permite un aprendizaje divertico” (p.23)

En un mundo rodeado por tecnologla, bsjuaqossepuedenvefentodotpoca
platafcrmas. En Repuablica Dominicana, la educacién en el sislema cominicano
carece de recursos ‘ecnoldgicos. L2 educadidn ambiental puece transmitirse
eficazmenta aprovechando el uso ce ks mismos. Quinn (2000), afirma gue el
“Mobile Leaming es elLeaming 2 través de d'spositives computacionales mawiles:
Dispositves Asistentes Perscnales (Personal Digita!l Assistant, PDA), Maguinas
Windows (Entre efios los computadores de manc, ios computadores portaties 0
Laplog’s y los Table PC) y teléfoncs celulares. El mebile leaming es !a interseccidn
de la computacidn mdvil y el eLeaming, la cual se caracteriza por la capacidad de
acceder a recursos de aprendizaje desds cualquier lugar, en cuakquier momento,
cen altas capacidades de busgueda, &ia interaccién, alto soporte para un
aprendzaje efectivo yuna constante valoracién basadaen el desempeho.”

Segun A. Fisanty, L. Enriquez, L. Chaos - Cador, M. Garcia, el érmind mobike
leaming aparece "a finales de la cécada ce los 00, En esta época el usa de las
agendas electronicas en educacion se Visualizaba ya como una realidad™.El uso de

8



ngendas se estaba implantando on Cstados Unidos, qua fueron ton plonaros on
aplicar dicho término.

Disofo de un libro electrénlco multimedla que facliita ol aprendizejo do la
lectura y escritura en nihos de primer grado, Milagros Bricofio y Marla Cocllla
Fonseca, Universidad Metropolitana, 2017

La presente invostigacion tuvo como objetivo disefar un libro electrénico multimedia
basado on ostrateglas de aprendizaje que faclliten ol procoso do loclura y oscriture
en nifios ontro sols y sieta afios cursantes del primer grado do Educacion Bdsice.
Para esto so utilizé ol disefo de Investigacién, denominado Proyectos Especlalos,
con una modalidad de Investigacién de tipo documental, nivel exploratorio.

Durante el avance de la investigacidn se pudo vincular a la tecnologlia con el
desarrolio de estrategias para el aprendizaje de la lectura y escritura. Las mismas
estuvieron orlentadas en el enfoque sociocultural de Lev Vygotsky y el aprandizaje
significativo de David Ausubel, permitiendo el desarrolio de un aprendizaje a través
de la Interaccién con el libro elecirénico multimedia. Es Importante sefialar que estas
estrategias se vincularon con |a tematica del cuento «Andrés qulere una mascotax,
para proporcionar al nifio eprendizajes significativos, construldos en relacion con sus
pares, padres y maestros.

Disefic de una pégina web, como herramienta de comunicacién, que
sensibllice a nifios de 7 a 12 afios, de los estratos 2 y 3 en la cludad de
Bogot4, frento al buen trato que debe reclbir el perro callejero. Pontificla
Unliversidad Javeriana Facultad De Comunicaclén y Lenguaje Comunicaclén
Soclal. Proyecto De Grado Bogoté D.C 2008

Este proyecto tiene un enfoque creativo, Indagativo, analitico y reflexivo sobre el
trato que deben tener los perros callejeros, combinandolo con la herramlenta
comunicativa contemporéneo con mayor auge, que os la Intemel, se usard esla
herramienta con el objeto de generar Inlerés en los nifios acerca de los perros
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callojoron y do osta manora que los nifios 50 conviertan en un agents de camsy,

activo en su soclodad para transmitir of mensaje del proyecto.

JUEGOS ECOLOGICOS, METODOLOGIA PARA LA EDUCACION AMBIENTAL,
Martiza Pulldo Santana, Octubre 2005.

Este proyoclo 08 dirigido por Maritz Pulldo, Presidente de la Fundacién Ecojuagos,
con més do trelnta aftos de experiencia on ol desarrollo de programas do oducacién
amblental a lravés de [a particlpacién comunitarla para Instituciones pablicas y
privadas, Premio Global 500, concedido por ol PNUMA Pramio Rafasl Angs| Garcia,
menclén Ecologla Autora de varias publicaclones relacionadas con Educacidn

Amblontal y Juagos Ecol6glcos.



72 MARCO CONCEPTUAL

7.1 Educacién amblental

La educacién amblental es el proceso de reconocer

valores y clarificar conceptos
con el obj :

eto do desarrollar habilidades y aclitudes n

. acesarias para comprender y
apreciar 1as Interrelaclones entre el hombre, su cultyr

2y sus entornos biofisicas. La
educaclén amblental incluye también la practica en la loma de declsiones Y la auto

formulacién de un cddigo de conducta sobre Jog Problemas que se relaclonan con la

calidad ambiental.” Castro (2000)

7.2 Portal Interactivo

Es una plataforma perteneciente a la web que ofrece al usuario, de forma facll e

integrada, el acceso a una serie de recursos y de serviclos relaclonados a un mismo
tema que ofrecen interaccién, Quinn (2000)

7.3 Conectivismo

Es una teorfa del aprendizaje para la era digital que ha sido desarrollada por George
Siemens y por Stephen Downes basado en el andlisis de las limitaciones del
conductismo, el cognitivismo (o cognitismo) y el constructivismo (pedagogla) {o
constructismo), para explicar el efeclo que la tecnologla ha tenido sobre la manera
en que actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos. El conectivismo es la
combinacién del constructivismo y el cognitivismo para el nuevo aprendizaje digital
de esta era digital y globalizante. Llamada la teoria del aprendizaje para la era
digital, se trala de explicar el aprendizaje complejo y no como una actividad
Individua! en un mundo social digital en rapida evoluclén,

Conneclivism: Leamning as Network-Creation. Leaming Circuits. November 2005.

1
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7.4 Discfio de Interfaz de usuarlo

Es el disefio de computadoras, aplicaclones, maquinas, disposilivos de
comunicacién mévil, aplicaciones de software, y sitlos web enfocado en la
experiencia de usuario y la interaccién. Su objetivo es que las aplicaciones o los
objetos sean mds atractivos y ademds, hacer qua la Interaccién con el usuario sea
lo més intultiva posible, conocldo como el disefio centrado en el usuario. En este
sentido las disciplinas del disefio industrial y gréfico se encargan de que la actividad
a desarrollar se comunique y aprenda lo m4s rapidamente, a través de recursos
como |a gréfica, los pictogramas, los estereotipos y la simbologla, todo sin afectar el
funcionamiento técnico eficlente,

7.5 Aprendizaje electrénico mévil

Viene del Inglés M-leaming, se refiere a una metodologla de ensefianza y
aprendizaje valiéndose del uso de pequerios disposilivos méviles, tales como por
ejemplo: teléfonos méviles, PDA, tabletas, PocketPC, IPod y todo dispositivo de

mano que tenga alguna forma de conectividad Inaldmbrica. Pisanty, L. Enriquez, L.
Chaos — Cador 1999

7.5.1 Ventajas del Aprendizaje electrénico mévil

El mobile learning o m-leaming tiene ventajas pedagégicas sobre otros modelos
educalivos, incluso sobre su predecesor e-leaming. Entre las ventajas principales
radica la capacidad de ofrecer un aprendizaje persenalizado en cualquier momento
y lugar, las posibilidades para realizar aprendizajes adaplados al estilo de
aprendizaje de cada estudiante y el dinamismo con el que se presenla para los
alumnos un medio tan atractivo como este.

12



7.€ Teorfa del desarrollo cognitivo en los nifios, gagln Jean Plaget

La idea que planted Jean Piaget es que, al igual que nuestro cuerpo evoluciona
répidamente durante los primeros afios de nuestraz vidas, nuestras capacidades
mentales también evolucionan a través de una serde de fazes cualitativamente
diferentes entre sl, En un contexto histérico en el que s& daba por sentads que ko3
nifios y nifias no eran mas que "proyectos de adultn” o vergiones imperfectas de ser
humano, Piaget sefialdé que el modo en el que los pequefios acthan, sienlen ¥
perciben denota no que sus procescs mentales estén sin lerminar, sino méas bien
que se encuentran en un estadio con unas regias de juego diferentes, aunque
coherentes y coheslonadas entre sl

7.8.1. Etapa sensorio - motora o sensiomotriz

Se trata de la primera fase en el desarrollo cognitivo, y para Piaget tiene lugar entre
el momento del nacimiento y la aparicién del lenguaje articulado en oraciones
simples (hacia los dos afios de edad). Lo que define esta etapa es la obtencion de
conocimiento a partir de la Interacci6n fisica con el entomno inmediato. Asl pues, el
desarrollo cognitivo se articula mediante juegos de experimentacion, muchas veces
involuntarios en un Inicio, en los que se asocian dertas experiencias con
interacciones con objetos, personas y animales cercanos.

A pesar de que en la fase sensorio motriz no se sabe distinguir demasiado entre los
matices y sutilezas que presenta la calegoria de “entorno”, sl que se conquista la
comprensién de la permanencia def objeto, es decir, la capacidad para entender que
las cosas que no percibimos en un momento determinado pueden seguir existiendo

a pesar de ello,

(El desarrollo cogninitvo del nifio: Desde los descubrimientos de Piager hasta las
investigaciones actuales, Pierre Mounoud, profesor de la Universidad de Geneva,

2001)
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7.8.2. Etapa preoperacional

MMMWMWW’QWVWWVAMQ:&“?&
mmymwam,mwmm»MMMhmrmyu
Mﬂawhw‘dammawﬁmkﬁ,wa;m
Scticios y wMizar ooietos Ce CEACE WG, St etary, 4
presente en evia 212, 10 Gl 12 Y2tinrs o g,

siguienco roles
egoeermsrma;guemmom{
ﬁmmﬁmmawymﬁeﬁwmemm

absatracto.

Ademds, en esia etapa aln no se ha genzdo BB c2o2cicad parz marpye
informacién siguiendo las nomas de l3 gica p2ra exiser Cirdoce
formatmente validas, y 13mpoco se puecen reglizar COMecaTerme e
mentales compiejas tipicas de la vida adula (de zhi el nomisre ce evte e 2=
desarollo cognitrvo). Por es0, el pensamiento magico basado en zsiczoore
simples y arbitrarias esta muy presente en la manera de intericrzer 2 thrracin
acerca de cémo funciona el munco.

7.6.3. Etapa de las operaciones concretas

Aproximadamente entre los siete y los doce afios de ecad se actece al esiaZoc2
las operaciones concretas, una etapa de desarrollo cognitvo en ef Gue empezaa
usarse la légica para llegar a conclusiones validas, siempre y cuando las preTszs
desde l2s que se parte tengan gue ver con siluaciones concretas y no 20sTaCes.
Ademds, los sistemas de categorfas para clasificar aspectcs de lz reaikdac 52
vuelven notablemente mas complejos en esta etapa, y el estio de pensamient ce2
de ser tan marcadamente egocéntrico.

Uno de los sintomas tipicos de que un nific o nifia ha acoedido a la e'apa ce 28
operaciones concretas es que sea capaz de Inferir Gue la cantided ce liguxco
contenido en un recipiente no depende de la forma que adquiers ests iguco. Y2
que conserva su volumen.
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TEA Eora ce s coeraciones formales

L= =2 o2 2 ofrEcores forgies a2 5

. Gz de s eftzoes de desarclo
mn_m Por Paget v zpzrece desde Ios doce 2fos de edac en
Ecaigne, rClyerce 2 vids s

ax@e;&’mmaaﬁﬁmhmmwaMHEmmlﬁgz
Z cwrclmicnes zhatracizs que ro estéin ligadas 2 cz308 conaelos Gue e han
CITENTECIZCG e ooirmerz mzro. Por 1a2mio, 2 partr de este moments es posicle

‘penazr sobre pencz”, hastz sus Gmas consecuencias, y analzar ¥ manipuar
ceflberzczmente esqueTEE

fe persamients, Yy lzmbén puede Wtilizarse el
rRZOnETIEnts Pnpateticn deductim,

7.5.% Interaccién Humano-Computador

Lz [nteraccitn Humano-Computador (IHC) g8 una nueva disciplina que conclerns
con ® componerts Interactive entre las aplicaciones computacionales y los
usiarios, asl coano las conslderacionas del conlozio dn sata Intsraccibn, Es un érea
multidisciglinana donde canfluyen especialistas del dominlo de la aplicacién que se

consinuye, espocialistas en irarlaces de usuaro, psictlogos cognitivos, disefiadores

yrifas, educadores y el ususrio, entre otros  (Borcher La  Intaraccion

Hurnano-Computador  (IHC) es una nueva disciplina  que conclerne con 6l

cornponente Interaclivo antre las pplicaclones computacionsales y los usuarios, asl

contezlo de esta Interaccién, Es un firea
n espocialistas del dominio de In aplicaclén que so
consiruys, saspecialistas en Interfaces de usuario, psicologos cognitivos, disahadores
rhficos, sducadores ¥ ol usuaro, entre olros (Borchare 2000).

como  las  conslderaciongs dsl

multidisciplinana donde confluyé

QOOOOOOOOOOOOC)I)DO

8. DISENO METODOLOGICO

8.1 Tipo de investigacién

Selméaabomhvesﬁg&d&cuﬁaﬁﬂdemm,m
mmmmm.mgemmm:ayma
interfaces.

82 Método

Se utilizard el método deductivo, pues analizaremos las distintas teorfas de
educacién amblental, teorlas del desarrollo cognitiva en los nifios y enfoques de
disefio de interfaces aplicados a nifios.

93 Técnicas

Observacién directa: Se observaran usuarios potenciales de la plataforma, para

entender su comporiamiento con respecto a otras plataformas y dispositivos, as!
como la manera en la que Interactan con los mismos.

Enirevistas: Dirigidas a experios en educacién Inicial y disefio de interfaces para
gustentar la Investigaclon.

Fuentes de documentaclén (fuentes bibliogréficas primordiales sobre el toma)

Dousl, R., Austin, T. (2008). Dlsofo do nuevos medlos de comunicacién. Barcelona,
Espafia: Blume,

Mojfa, B.\. (2010), El disofio préfico y su Incorporacidn al dise

fio web, 28 de Fabrera
del 2017, de Rovista interlorgréfico Sitlo web:
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Nuevas tecnologias para la educacion infantil y primaria. J, Siraj - Blarchford 2004

Factores emocionales en el disefio y la ejecucién de videojuegos y su valor
formativo en la sociedad digital. Beatriz Elena Marcano Lérez 2010

Disefiando apps para méviles. — Javier Cuello y José Vittone. 2013

Aticulo: Games in the envionmentsl context and thelr strateglc use for
environmental education. Braz. J. Biol. vol.75 no.2 supl. Séo Carlos May 2015 MAA
Brancoa - AR Weyermilller - EF Miller

Prof. Gustavo Tirado, UNAPEC. Ensayo - ¢Por Qué Ensefiar Educacién Ambiental
A Los Nifios Y Nifias De Bésica Y Primaria?

G. Tyler Miller, 2002. Introduccién a la Ciencia Medio Ambiental.

Disefio de un libro electrénico multimedia que facillte el aprendizaje de la lectura y

escritura en nifios de primer grado. Milagros Bricefio y Marla Cecilia Fonseca.
Universidad Metropolitana. 2017

JUEGOS ECOLOGICOS, METODOLOGIA PARA LA EDUCACION AMBIENTAL.
Martiza Pulido Santana. Octubre 2005.

Disefio de una pagina web, como herramienta de comunicacién, que sensibilice a
nifios de 7 a 12 afios, de los estratos 2 y 3 en la cludad de Bogol4, frente al buen
trato que debe recibir el perro callejero. Pontificia Universidad Javerlana Facultad De

Comunicacién y Lenguaje Comunicacién Social. Proyecto De Grado Bogota D.C
2008

17
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Haugen, Kirsten. (1998). “El uso.de la le{:‘nolog[a' para mejorar g -
experiencias de aprendizaje” (en lirea),

o e ataccass orglresourcas/ipictacheartyes.birl

Cisponisie o

- “Com los nift o
Ibarra, Karina y Ripoll Anna. (2005). Gamo Iusan nifios 13s paginas wey' (o,
linea), disponible en- http:/hwwiw.alzado.org/articulo.php?id_an=437

Esquema preliminar de contenido del Trabajo de Grado
Agradecimientos

Dedicatorias
Introduccion
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CAPITULO I. EDUCACION AMBIENTAL

1.1 Educacién ambiental
1.1.1 Breve historia
1.1.2 Caracteristicas de la educacién ambiental
1.1.3 Objetivos de la educacién ambisntal
1.1.4 Importancia de la educacién ambiental

CAPITULO II. EDUCACION AMBIENTAL EN EL SISTEMA EDUCATIVO
DOMINICANO

2.1 Anilisis legal de la educacién ambiental

2.2 Programas de educacién ambiental en Republica Dominicana, en el

sistemna formal y no formal.

2.3 Papel de la educacién ambiental en el sistema educativo,

2.4 Ventajas de la educacién ambiental para contribuir la mejora ambiental
en Republica Dominicana.

CAPITULO Ill. APLICACIONES MOVILES
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