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Este documento de investigacion
es un texto realizado como tesis de grado
para optar por el titulo de Disefiador Grafi-
co de la Universidad Piloto de Colombia. El
presente documento se encuentra dividido
en secciones donde se abordaran temas re-
lacionados sobre las competencias educati-
vas en los colegios de Bogot3, las diferentes
secciones comprenden el planteamiento
del proyecto, marco de referencia de inves-
tigacion, investigacion y analisis muestral,
la descripcién del proyecto creativo y final-
mente una entrega de bibliografia y anexos.

El proyecto de investigacion, aborda el
uso de las TIC como herramientas educati-
vas, para el desarrollo de las competencias
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en los nifos, Se hard una revisidon de las es-
tructurasas de estos contenidos y como a
través de las TIC se puede llegar a fortalecer
la recordacién y motivacién por aprender,
exponiendo una metodologia en las clases
y/o materias impartidas, llegando a una re-
lacién de la mano con el educador como un
guia y no solo como un profesor de notas.
Finalmente por medio del trabajo en con-
junto con un colegio Celestin Freinet de la
localidad de suba, se plantea una estrategia
educativa donde se fortalezca el uso de
las nuevas tecnologias en el aula de clase,
utilizando elementos propios del colegio y
disefio de graficas interactivas de facil im-
plementacion en grado cuarto de primaria
del colegio como prueba piloto.



2.1. PROBLEMA

El problema planteado para esta tesis, radica en la carencia comunicativa de las estrate-
gias educativas digitales, que se implementan en el desarrollo de las competencias cogniti-
vas de los estudiantes en colegios de Suba de la ciudad de Bogot3; y la presentacién de los
contenidos, con una escaces comunicativa sin claridad, ni atractiva para los estudiantes; en
la etapa educativa de primaria. Siendo enfocada en esta etapa, por la construccién y estruc-
turacion de los conocimientos base para los estudiantes.

El propdsito fundamental del proyecto estd basado en la busqueda de una estrategia edu-
cativa que involucre y fomente la utilizacion de las TIC en los estudiantes de primaria de los
colegios de la localidad de suba, elaborando y reorganizando los contenidos presentados
para generar mayor recordacién y motivacidon por aprender, proponiendo una metodologia
de las clases impartidas, para llegar a una relacidn de la mano con el educador como un guia
y no solo como un profesor de calificaciones.

2.2. FUNDAMENTACION

La presentacion de los contenidos gene-
rados en los colegios para los estudiantes,
se ve claramente la ausencia de una pre-
sentacion atractiva y clara que motive al es-
tudiante a adentrarce por el conocimiento
planteado en la unidad tematica. Este es un
problema que a trevés de una estrategia co-
minicativa, una metodologia pedagogica y
una forma organizacional de la informacidn
se podria llegar a resolver.

La pérdida delinterés educativo por parte
de los estudiantes es cada vez mayor a nivel
mundial y nuestro pais no estd exento de

esto; esto se debe a diversos factores que
afectan “el ser” de cada estudiante, como
problemas familiares, problemas con los
mismos compafieros de clase e incluso con
los profesores donde este no encuentra la
mejor manera de motivar al estudiante y
darle a conocer que no solo es el obtener
buenos resultados en algun tipo de prueba
sino de estimularlo a tener nuevas experien-
cias, sin dejar atras estas competencias que
son muy necesarias para una vida laboral,
mas productiva y aportando “el ser esen-
cial” de cada persona.



Un planteamiento que no estd fuera de
este, son las nuevas tecnologias de la infor-
macidn, aunque ya desde hace tiempo en
Colombia se esta tratando de incrementar
el uso de las TIC, no solo basta con su uti-
lizaciénde la tecnologia, sino el saber filtrar
la informacidén que se les esta entregando a
los estudiantes, es donde también se debe
ver la capacitacion de los docentes hacia
la pedagogia de los estudiantes para que
se logre integrar en un todo, como un solo
conjunto de ensefianza educativa llegando
a un propdsito las competencias educativas
en los colegios.
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2.3. PREGUNTAS CLAVES

¢Por qué la pérdida del interés en el estudio de los estudiantes de primaria?

¢ Cudles son las nuevas tecnologias que se pueden aplicar para el desarrollo de
las competencias educativas en los colegios?

(Qué entidad del distrito estd incentivando la implementacién vy utilizacién de las TIC en
los colegios, y como se estd haciendo?

({Cémo incrementar el desarrollo de las competencias educativas en los nifios de 7
a 11 afos de edad, que se encuentran en la educacidon primaria a través de las herra-
mientas digitales?

(Cudl o cudles son las mejores estrategias que permiten comprender mejor la infor-
macion por parte de los estudiantes de la educacion primaria?

¢Cémo se pueden crear contenidos dindmicos con la utilizacién de las TIC, adaptan-
do la maya curricular de los temas educativos, gestionando la informacidn para ser
mas comprensiva, agradable y facil de entender?

¢ Las estrategias educativas de los colegios de Colombia , estan disefiadas para los
nuevos usuarios digitales (nativos digitales)?



2.4.MaPA MENTAL

Mapa mental, generacion de lluvia de ideas,
creacion de ideas principales y orientacion de
problemas, enfoques y centro del proyecto.
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3.1. OsiEeTIVOS
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- Construir una estrategia didactica digital a través de herramienta interactiva, que pue-
dan utilizarse como material didactico interactivo para poder incrementar el desarrollo de
las competencias educativas en los nifios de 7 a 11 afios de edad, que se encuentran en la

educacion primaria.

- Disefiar contenidos dindmicos y con una
mejor estructuracién de la informacion, en
la construccidn de la parte digital interativa,
involucradas con las unidades que compren-
de la materia de ciencias naturales (especi-
ficamente la nutricién), para poder llegar a
reforzar los conocimientos bdsicos en dicha
unidad.

- Documentar la interaccidn de los estu-
diantes con relacién a la nueva propuesta
educativa para fomentar una mejor percep-
ciony retencion del contenido tedrico de las
materias.

- Identificar al disefo de la informaciéon de
contenidos como una forma de comunica-
cion apropiada y de mejor estructuracion,
conjunto a las TIC para los nativos digitales.

- Crear una metodologia de trabajo para
la creacion de contenidos interactivos vy
aplicarla en un caso de estudio especial, con
énfasis en una materia impartida por la ins-
titucion como son las Ciencias Sociales de
manera autodidactica.

- Formular la estrategia de disefio en el co-
legio Celestin Freinet, como prueba piloto
para el desarrollo en la materia de Ciencias
Naturales durante el segundo periodo del
afio 2016, para ser pensada a futuro la im-
plementacién en las diferentes materias del
nucleo formativo.
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3.2. METODOLOGIA

Jan Kubasiewicz, explica en su articulo “De-
sign Reserach is Design Practice” de Agosto
13, 2014; “la investigacion activa es una inves-
tigacion sistémica llevada a cabo por medio
de la accidn practica, que permite idear o
poner a prueba la informacién, las ideas, for-
mas y procedimientos, tomando acciones en
el mundo real, con el propdsito de disefar,
probar o dar una luz sobre algo, esta inves-
tigacion corresponde a un tipo de interven-
cidn que recoge informacion, a través de la
observacion que conduce a conclusiones.”

Se puede afirmar, que la investigacion
en Disefio es la investigacion en la practica
misma y que las experiencias investigativas
que trabajan activamente con la sociedad
logran identificar el mensaje detrds de las
emisiones existentes comprendiendo el ha-
cer, analizado y clasificado si esas emisio-
nes son las mds adecuadas a través de las
interpretaciones racionales y emocionales
de la sociedad entendiendo como se siente
el usuario e involucrado esas interpretacio-
nes sociales a nuevas respuestas visuales
conociendo, clasificando y creando res-
puestas con una comunicacion clara acorde
a una necesidad real poniendo en manifies-
to diferentes metodologias con las que se
puede trabajar en disefio.

El disefio metodoldgico de esta investiga-
cion, se puede describir como un método
explicativo de experiencia, ya que sera ne-
cesario tomar herramientas de contenidos
estipulados en libros, guias, planes de estu-
dio, metodologias y demas, involucrando un
método de formulacién y estructuracién de
contenido nuevo; presentandole alos estu-
diantes la informacién de forma mas atrac-
tiva y de facil entendimiento, planteado
para alumnos que se encuentran en la etapa
educativa de primaria; comprendida en un
rango de edad de los 7 a 11 afios. Tomando
esta etapa como referencia, ya que es, don-
de se imparten las bases del conocimiento
para que los estudiantes puedan afrontar
futuras etapas durante su vida estudiantil.

Para el desarrollo de dichos contenidos, el
prototipo inicial se ha pensado en una uUnica
materia central, para luego ser aplicado a
demds materias pilares con déficit educati-
vo y competitivo. Los instrumentos para la
medicion estadistica de comprobacidn, son
pruebas piloto de conocimiento en la fina-
lizacién de cada actividad, tema o unidad.
Obteniendo asi resultados cuantificables
por cada estudiante.



La recoleccidon de informacion se hard de
las siguientes maneras:

A través de recopilacién de informacidn,
como conferencias, videos educativos,
banco de imagenes y proyectos que ac-
tualmente se estan desarrollando sobre los
materiales ludico didacticos que hay actual-
mente, su evolucidn, aplicaciéon dentro del
aula de clase, materiales y demas caracteris-
ticas. Cdmo también el comportamiento de
los nifios de primaria (7 -1 afios), entendien-
do asi los nuevos procesos en cada etapa
educativa, elementos de esta era tecnoldgi-
ca que son cada vez mas accesibles

Otros elementos metodoldgicos a utilizar
son: la realizacidn de entrevistas tanto a los
niflos y profesores de primaria, sobre el plan-
teamiento y visidn que tienen ellos con los
recursos tecnolégicos presentados en la ins-
titucidon y como estos aportan a la educacidn
de los alumnos, dando respaldo a la informa-
cién presentada en el marco referencial.

Para la siguiente etapa de investigacion
y recopilacion de datos, es pertinente Ia
realizacion de salida de campo de manera
exploratoria con contenidos de relacidn
presentados en la matriz al final del capitulo
de marco referencial, buscando asi la asimi-
lacidn y los inicios de cdmo los nifios estan
asimilando ciertos elementos para la cons-

truccidn final de los contenidos educativos.
Tomando un reporte fotogréfico de dicha
aplicacion de la matriz con los alumnos.

Finalmente se realizara un método de es-
tructuracion de informacién, teniendo en
cuenta los items obtenidos y asi poder llegar
auna mejor forma enla presentacién de los
contenidos educativos para estos nuevos
nativos digitales, generando mayor interés
a la hora de recibir informacién dentro del
aula de clase.

» FUNDAMENTOS DE INVESTIGACION
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Antes que nada debemos conocer los con-
ceptos basicos para poder entender mucho
mejor los temas respectivos a tratar entor-
no al ya mencionado tema.

4.1. ; QUE SIGNIFICA COMPETENCIA?

Las competencias segln Vazquez (2006),
las define como un conjunto articulado y
dindmico de conocimientos habilidades, ac-
titudes y valores que toman parte activa en
el desempefio responsable y eficaz de las ac-
tividades cotidianas dentro de un contexto
determinado." El concepto de competencia
esta presente en cualquier actividad que

» MARCO DE REFERENCIA

estemos realizando pero este puede variar
levemente en diferentes contextos de la
vida diaria. Actualmente, las competencias
se entienden como actuaciones integrales
para identificar, interpretar, argumentar y
resolver problemas del contexto con idonei-
dady ética, integrando el saber ser, el saber
hacer y el saber conocer.?

Decimos que las competencias son el con-
junto de habilidades para llegar a la solucién
de un problema en especifico.

Enfocaremos esta definicion con el abor-

daje de otro concepto que nos interesa pre-
sentado en este documento.
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4.2. ;QUE ES EDUCACION?

Formacidn destinada a desarrollar la capa-
cidad intelectual, moral y afectiva de las per-
sonas de acuerdo con la cultura y las normas
de convivencia de la sociedad a la que perte-
necen. Asi lo define oxforddictionaries y la
real academia espafiola en uno de sus signi-
ficados como: crianza, ensefianza y doctrina
que se da a los nifios y a los jévenes. Ima-
nol Santamaria lo define como un proceso
multidireccional de transferencia cultural
del cual nos valemos para poder transmitir
una serie de valores y conocimientos, que
facilita el enriquecimiento personal y ayuda
a interactuar con el mundo exterior.3

Aunque la educacién comprende todo lo
que el ser es, la naturaleza es parte esencial
de lamisma ya que por esta es como el ser hu-
mano aprende a razonar, producir y demas.

4.3. COMPETENCIAS EDUCATIVAS — ETAPAS

Estas estan consideradas y divididas en
diferentes aspectos, con énfasis distintos se-
gun el grado o etapa en la que se encuentre
el estudiante y acorde conla edad del mismo.

Trataré sdlo las etapas que comprende el
colegio para cerrar el enfoque y encontrar la
orientacidon mads precisa y acertada a la hora
de la escogencia de un publico objetivo.*
Los colegios los definen como etapas del
proceso educativo, y las dividen en 4 etapas.

4.3.1. PRESCOLAR

En esta etapa se procura dar carifio y segu-
ridad para prepararlos y asimilarlos al mun-
do exterior, asi que el desarrollo afectivo
pasa a ser el elemento mas importante en
el desarrollo del niflo, en esta etapa se debe
trabajar con sistemas de comunicacion ora-
les y gestuales con el fin de adquirir relacio-
nesy expresiones.

También se desarrollan diferentes acti-
vidades de motricidad para acercar pro-
gresivamente al nifio a la siguiente etapa,
trabajando en procesos cognitivos, como
las etapas presentadas por Vygotsky y Pia-
get donde en este periodo habla sobre el
desarrollo del lenguaje y juegos simbolicos.

4.3.2. PRIMARIA

Etapa en la cual se plantea como el pilar
de la educacién, el eje fundamental en este
proceso educativo se intenta al maximo el
desarrollo integral de las competencias, no
solo cognitivas sino también sociales psico-
Iégicas y afectivas. Es la etapa donde se dan
los fundamentos basicos de teorias y cono-
cimientos. Todo esto se debe desarrollar en
el programa curricular.

4.3.3.SECUNDARIA

Es un periodo donde el alumno necesita
retos, trabajos en equipo ejerciendo lideraz-
go, demandara mas independencia y liber-
tad; por ello se debe guiar por un camino de
responsabilidad social, familiar y personal.

Se fomenta la capacidad autocritica y le
ayudara a consolidar mejor sus conocimien-
tos progresivamente aumentando la exi-
gencia en los diferentes procesos.

4.3.4 .BACHILLER

El colegio al llegar a esta etapa considera
que el alumno debe alcanzar ya todas sus
expectativas con todo el trabajo que ha ve-
nido realizando, y asi poder avanzar a una



etapa superior donde sus esfuerzos se vean
recompensados, seguir con su crecimiento
intelectual, con sus propias tendencias, for-
talezas y asi llegar al momento de elegir su
propia orientacion como el poder escoger
una carrera profesional en la universidad
gracias a los conocimientos obtenidos a lo
largo del colegio.

Ya viendo las etapas comprendidas en
los colegios y a grandes rasgos lo que estas
comprenden, me centraré en donde veo el
déficit de la educacidn, esa etapa donde los
nifos asimilan mas los procesos educati-
vos, donde estos realizan un acoplamiento
integral de las competencias comprendidas
entre el aspecto social, afectivo y cognitivo.

» MARCO DE REFERENCIA
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5 COMPETENCIAS
e EDUCATIVAS EN
LA ETAPA DE PRIMARIA

El sistema de educaciéon comprende dos liniamentos educativos que constan de: educa-
cién formal y educacién no-formal; la educacion formal es impartida por entidades privada
bajo vigilancia del estado e instituciones oficiales, comprendiendo aln secuencia de conte-
nidos graduales de un periodo a otro. Por otro lado la educacién no-formal esta establecida
como complemento formal y la fomenta el Servicio Nacional de Aprendizaje ( SENA ), ads-
crito al ministerio de trabajo y de otras instituciones autorizadas por el estado.5El estado y
los colegios tiene diferentes objetivos que se deben hacer cumplir en cada etapa como son:

- La busqueda del desarrollo equilibrado y armdnico por parte de competencias como son
las fisicas, intelectuales y emocionales; con el fin de que el individuo reconozca sus proble-
mas y le dé solucion a los mismos.

- Ganar experiencias personales y sociales a través de experiencias educativas diversas
que le aporten a su formacidn social, ética e intelectual.

5.1. ELEMENTOS EDUCATIVOS

A través de la evolucidn educativa siem-
pre se ha buscado la mejor manera de dar
informacién a los nifios en los colegios es
asi como a lo largo de la historia muchos
personajes importantes se han dado a la
tarea de buscar, recopilar y estudiar diferen-
tes métodos pedagdgicos; buscando como
eje central los nifios como individuo positivo
para la sociedad y el crecimiento propio.

Pestalozzi sefald que la educacion se po-
dia hacer conforme a una ley natural, es
decir que el desarrollo va de la mano con
la naturaleza. Nos sugiere la necesidad de




libertad de educacién en los nifios, preciso
para que este pueda interactuar en contac-
to con la naturaleza y asi aprender por ex-
periencia. Los primeros ejercicios del nifio,
realizados con algun esfuerzo, ofrecen, sin
embargo, placer suficiente para inducir una
repeticion gradualmente creciente en fre-
cuencia y poder; y cuando sus primeros es-
fuerzos, aunque sean ciegos, se realizan una
vez, la pequefia mano comienza a jugar su
misién mas perfecta.®

Es asi como este concepto de libre ex-
presién es tomado por muchos pedagogos
para el desarrollo de estrategias educativas.
Celestin Freinet, desarrolla técnicas basa-
das en tres conceptos libertad de expresidn,
la vida en cooperacidn y la vida participati-
va, juego y trabajo dos expresiones que se
ligan netamente y auténomas al comporta-
miento humano que logra dar un sentido
sugerido de lucha por la existencia.

“La escuela es el lugar en el que los
alumnos deben unir pensamiento y accidn.
Por ello procuran el trabajo de los alumnos

en el aula, el cuidado de la huerta y de los

animales y les coloca en situacidn de co-
municacion a través de los medios de que
dispone. Su objetivo es que el nifio piense
haciendo y haga pensando”.’

Por ello las acciones cotidianas llegan a
darle una experiencia de aprendizaje mas
enriquecedora al estudiante, con la disposi-
cién de los elementos que encuentra alrede-
dor. Freinet sefiala y critica la estructuracion
convencional de las escuelas la disposicion
del espacio, habla de elementos de pupi-
tres en filas alineadas, paredes grises que
dan sensacién de inmovilidad y rigidez en el
aprendizaje del alumno. “pupitres bien or-
denados en filas rigidas, la tarima del maes-
tro, perchas fijadas a la pared, la pizarra en
caballete, ventanas que dan a la vieja plaza
del castillo, cerca de una fuente, a la sombra
de un platano, estan situadas tan altas que

» MARCO DE REFERENCIA

parecen un desafio para la curiosidad de los
nifios. A lo largo de los muros grises, mapas
del pais, algunos carteles del sistema métri-
co, los ejercicios de lectura y, en un angulo,
un destefiido cuadro de bolas para contar,
Unica atraccion de aquel polvoriento equipo,

simbolo de la inmovilidad y del silencio”.®

No solo se ven en elementos estructu-
rales, sino en los objetos con los cuales los
nifios tienen contacto para el crecimiento de
sus conocimientos; los materiales Itdico di-
dacticos, llegan al mismo punto de enfoque
educativo, es decir la adquisicién y apropia-
cién del conocimiento para el alumno.




5.2.EJEMPLOS DE MATERIAL

El punto de vista planteado por Freinet, se
lleva a estos materiales de igual forma a los
objetos con los que se tiene contacto, lle-
gando a las experiencias no tradicionales de
aprendizaje, el juego en relacion al trabajo
como formacidn en los colegios.

“La clase como forma bdsica de organiza-
cion de la ensefianza debe responder a las
demandas que plantea la escuela moderna,
por lo que los objetivos no pueden lograrse
mediante la ampliacién del tiempo dedica-
do a la ensefianza sino principalmente me-
diante la intensificacién del trabajo escolar,
donde el alumno se desarrolle integralmen-
te protagonizando un verdadero papel ac-
tivo en las clases. Una via para lograrlo es
la utilizacion de métodos que pongan en
marcha procesos creativos y propicien una
ensefianza en la cual los alumnos van resol-
viendo problemas, organizando ideas, etc,
origindndose asi un aprendizaje agradable y
profundo”.?

Gallardo, Mc Neil y Ramirez (2004), dan
puntos importantes en la ensefianza con
métodos creativos, afirman que el alumno
debeinvolucrarse con elmétodo educativoy
convertirse en un ser, donde esté implicado
y aplique un papel importante en el desarro-
llo de los procesos de problemas planteados

dentro del aula de clase. También realizan
el siguiente planteamiento, los juegos se
dividen en tres: creativos, didacticos y pro-
fesionales, donde es muy importante el uso
de las tres en los procesos educativos, ya
que permiten “estirar” la mente, ampliar la
vision y llegar a conclusiones consecuentes
y consistentes.

5.2.1.Lupico DipicTico

Debemos dar dos brechas a conceptos
similares que muchas veces son utilizados
erréneamente, cuando hablamos de mate-
rial lidico o material de apoyo se refiere al
material con el que se tiene contacto y estd
disefiado para incentivar el juego; y cuando
se habla de material didactico se refiere a la
relacion que hay entre material lidico y el
proceso de ensefianza -aprendizaje. “Mate-
rial didactico entendido asi como el conjun-
to de medios y materiales que intervienen
y facilitan el proceso ensefianza-aprendiza-
je”’”°, deben ser presentados en un modelo
pedagdgico con una finalidad y propdsito
no convencional para los estudiantes.

Cecilia A Perez(2011), define los materia-
les didacticos como todos aquellos recur-
sos que permiten facilitar la ensefianza y el
aprendizaje. Estos materiales suelen utili-
zarse dentro del ambiente educativo con el

fin de facilitar la adquisicion de habilidades,
aptitudes y destrezas."

La aplicacion correcta de los conceptos
es hablar de material lidico didactico, ha-
ciendo referencia la relacién del medio
que tiene el profesor - ensefianza, hacia el
alumno - aprendizaje a través del juego. El
medio fisico puede ser dado con elementos
convencionales por ejemplo peliculas, pero
en la finalizacién de la actividad debe llegar
a una retroalimentacion o autoevaluacion.

Es asi como las nuevas estrategias y crea-
cién de diferentes piezas lidicas para los
nifios son pensadas y renovadas no sélo en
material fisico sino también presentadas
en forma digital, logrando asi procesos de
aprendizaje cognitivo, psicomotriz, auditivo
y socioemocional.




Desde edades muy tempranas en los ni-
fios, se puede ver como las formas basicas,
colores primarios implementacion de algu-
na dificultad; se puede lograr captar la aten-
cién del infante brinddndole un proceso de
asimilacion por formas tamafios y colores.

Junto al material dado a los nifos, el es-
pacio donde se encuentran también influye
para que este se sienta cdmodo e identifi-
cado con relacién al pensamiento de lo po-
sitivo y util.Un espacio armdnico donde se
siente confiable y propio.

5.3. LuUpICA COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA EN
LA ETAPA DE PRIMARIA

La ltdica se implementa dentro del aula de
clase ya que es un elemento indispensable
en la adquisicidon de conocimientos para el
estudiante, permitiendo asi un aprendizaje
mas natural y divertido, siendo caracteristi-
cas nativas del pensamiento de los nifos.

Es preciso decir que los materiales ludicos
utilizados en el aula desarrollan indepen-
dencia en el resolver problemas concretos
que se presentan a lo largo de su vida co-
tidiana, desarrollando una empatia por el
sabery el protagonismo del nifios en el aula.
Entre mas temprana edad se le presenten
diferentes métodos a los estudiantes, este

» MARCO DE REFERENCIA

adquirird la capacidad de retener informa-
ciény aplicarla en problemas dentro y fuera
del aula. Las tareas del aula y los objetivos
planteados no sdlo se logran resolver con la
utilizacion de métodos ilustrados o textos
explicativos, ya que este requiere de otros
elementos que apoyen y aporten a la pre-
sentacion de dichos procesos en temas de
formacién. Se requieren nuevos métodos
que respondan a los objetivos, como un
primer paso a la activacion de la ensefianza
como el camino mas idéneo para elevar la
calidad y las competencias educativas.

Se toma en consideracidon el tema de las
actividades ludicas en el aula de preescolar
como la base para el desarrollo en Ia inte-
gracion con los demas nifios, dando el pri-
mer escalén en la formacién y refuerzo de
los valores para estimular la integracion, la
creatividad, promover el seguimiento de
instrucciones, participacion e igualdad de
oportunidades. A través de la experiencia lu-
dica los nifios pueden ejercitar la asociacion
de ideas planteadas para llegar a la solucidn
de un problema; con una estrategia facil en
la presentacidn y adquisicion del saber.
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5.3.1.MATERIAL - JUEGOS GRUPALES

La pedagogia como aporte al crecimiento
de conceptos, nos muestra una forma del
mejoramiento social que esta tiene y como
se logra involucrar procesos de aprendizaje
conscientizando en aspectos reales que su-
ceden a nuestro alrededor.

Es de alli de donde parten las lddicas gru-
pales dentro del aula para crear conciencia
colectiva y aportar a la formacidon del estu-
diante. El juego no es sdélo juego infantil.
Jugar, para el nifio y para el adulto... es una
forma de utilizar la mente e incluso mejor,
una actitud sobre cémo utilizar la mente.

Es un marco en el cual poner a prueba las
cosas, un invernadero en el cual poder
combinar pensamiento, lenguaje y fantasia.
Bruner, 1984

Los juegos permiten a los estudiantes
estimular su imaginacién, pensar en dife-
rentes alternativas de solucidon, desarrollar
diferentes modos de pensar y favorecer el
cambio de conducta que se enriquece en el
intercambio grupal. Por eso la gran parte de
estos juegos ludicos le dan a los grupos de
estudiantes la interaccidn y la socializacidn,
no sdlo para el estimulo personal sino para
compartir experiencias que fortalezcan sus
conductas, bases de la formacion.



6.1. DEFINICION

La pedagogiainfantil se define como la dis-
ciplina que tiene como objetivo enfocarse
en la educacién de los nifios; con un especia-
lista el cual comprende el comportamiento,
las teorias los métodos mas apropiados
para ejercer y brindarle la mejor educaciéon
posible.”

La teoria de PIAGET sugiere y establece
divisiones para cada etapa de la infancia en
cuento al desarrollo cognitivo. La primera
etapa es comprende de los 0 — 24 meses de
edad. En esta etapa el infante desarrolla la
motricidad y no tiene “conciencia” de los fe-
ndémenos que ocurren a su alrededor Piaget
la denomina Etapa Sensorio - Motora.

6.2. EL NINO EN LAS ETAPAS DE OPERACIONES
CoNcreTas 7-11

En la postulacion de Piaget, habla sobre Ia
teoria cognitiva y nos muestra una division
por etapas en edades de los nifos. Estudia
el desarrollo cognitivo de la infancia, donde
los reflejos innatos de los nifios ayudan a la
construccidn de las estructuras psicoldgicas
investigativas.

Dichas conductas y modelos de pensa-
mientos desarrollados durante la infancia y
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la adolescencia se relacionan para comple-
tar las estructuras intelectuales formando-
las para la vida adulta.

Una de ellas como él las define es, la etapa
de operaciones concretas, donde Piaget se
refiere a los procesos de razonamiento con-
vertidos en légicos por la mente del nifio,
para la utilizacidon en problemas concretos/
reales. En este aspecto el nifio aplica sus
relaciones sociales para tener una vida mas
activa.

Los nifios a esta edad tienen la capacidad
de recordar muchos mas sucesos y procesos
de los que esta viviendo dia a dia, tienen la
capacidad de memorizar y buscar explica-
ciones légicas al mundo que los rodea, ge-
nerar curiosidad por diferentes situaciones,
lugares o personas en su entorno.

6.2.1.FAMILIAR , SOCIAL Y EDUCATIVO

El niflo en esta edad necesita crear rela-
ciones de confianza tanto con los padres
como base y con los profesores con los que
comparte mas tiempo en el transcurso del
dia en el colegio, se le debe propiciar acti-
tudes de confianza y seguridad consigo mis-
mo. Es primordial involucrar al alumno con
elogios, motivandolo a realizar las acciones
y respuestas, en donde no descontar llamar
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la atencidén sobre acciones no tan buenas o
malas. Al asistir al colegio, los nifios en es-
tas edades, comienzan a relacionarse con
demas grupos de su edad desarrollando
relaciones, expresando sentimientos a los
demas y desarrollando un lenguaje mds am-
plio que le permite manifestarse de mejor
manera, lo que se ve en las relaciones que
se crean con los otros niflos y personas adul-
tas; convirtiéndose en nifos mas centrados
en si mismos y con una conciencia autono-
ma. En esta etapa se ven consolidadas las
conductas y normas sociales que el nifiovaa
adquiriendo impuestas por las figuras de au-
toridad en su entorno, teniendo en cuenta
a personas con un “mando” sobre él; trans-
mitiéndole asi conductas de la ensefianza a
través del ejemplo.

6.2.2.NATIVO DIGITAL

Aunque ya el concepto de nativo digital
esta re evaluado a medida que nos adentra-
mos mas en tecnologia con epaso del tiem-
po, este concepto nos puede dar un punto
de partida esencial para conocer y acercar-
nos mds a una referencia en la era digital.
Cuando hablamos de nativos digitales nos
referimos a los adolescentes o nifios que
asimilan mejor las nuevas tecnologias, estos
poseen una capacidad psicocognitiva dife-
rente que les permite asimilar todas estas

nuevas tecnologias, como son los aparatos
electrénicos, dispositivos mdviles, internet,
consolas de juegos entre otras, a diferente
de los inmigrantes digitales.

El “nativo digital”, un término pionero
descrito por el profesor Marc Prensky en
2001, Prensky define a los nativos digitales
como aquellos que nacieron en una “cultura
nueva”, mientras que los inmigrantes digita-
les son pobladores del viejo mundo, quienes
vivieron en una era analdgica e inmigraron al
mundo digital y luchan mas que los nativos
para adaptarse al progreso de alta tecnolo-

gfa. Una batalla que al fin y al cabo ganaron
los nativos digitales.”

Las caracteristicas principales a destacar
en este grupo ya amplio durante los ultimos
afios, es la capacidad de realizar procesos
multitareas; lo que los hace mds funcionales
en tareas determinadas, perciben y asimilan
mejor la informacién cuando es presentada
graficamente, su capacidad de trabajo es
mejor y encuentran una solucién rapidaalos
problemas planteados si se encuentran al
frente de las redres u aparatos tecnoldgicos
son los que se encuentran mds cdmodos.



Hoy en dia la decadencia de la educacion
tradicional va en aumento, ya que con las
nuevas tecnologias surge una pregunta muy
importante y es si los inmigrantes digitales
en este caso profesores, estan capacitados
para brindarle la mejor educacién a los nati-
vos digitales (estudiantes ), conlos métodos
tradicionales con los que estos aprendieron
y funcionaron antes de esta nueva era.

Algunos estudios demuestran que la ca-
pacidad cognitiva de los nativos digitales es
diferente y estos aprenden mejor con una
estructura de ensefianza basada en juegos
lddicos digitales; con una forma novedosa
pero util, pues hace posible interactuar y
comunicarse positivamente con los nativos
gracias a la utilizacion de una lengua comun
que corresponderia al “idioma nativo”.

6.3.PepacoGia
DIGITAL

INFANTIL PARA EL NATIVO

Como el alumno, el profesor también
tiene un papel importante en la educacidn
de los nifios, son seres que estan abiertos
a recibir conocimiento y el profesor debe
hacer ese papel, llenar a los alumnos de co-
nocimiento con autodireccidn y enviarlos a
lugares nuevos e inexplorados; hacer a los

alumnos mas activos de esa adquisicion de
conocimientos. Como dice Marc Prensky
“es mucho mds respetuosa con los alumnos
que la antigua vision de la pedagogia de los
alumnos como vasijas vacias que deben ser
llenadas con conocimiento (o lo que llaman
educacion de “tabula rasa”).”

“ La reorganizacion del cerebro tiene lu-
gar solo cuando la persona presta atencidn
ala sefal sensorial y a la tarea.””

Es asi como el cerebro llega a una cons-
truccién diferente pensando de otra mane-
ra, con las distintas experiencias, distintos
estimulos y cultura diferente. Al igual que
lo demas el cerebro no realiza un cambio
drasticamente en el pensamiento pero siva
tomando caminos distintos para reorgani-
zarse.

Muchos estudios son realizados, para
conocer si realmente los juegos didacticos
proporcionan una fuerte motivacién y un
aporte significativo al aprendizaje de los ni-
fos, llegando a la conclusion que en la ma-
yoria de estos, si estan bien disefiados “bien
hechos”, si conlleva al aprendizaje; ala par
de la motivacién por aprender captando y
envolviendo en el entorno del conocimien-
to al usuario. Es de alli que los juegos deben
tener una base fuerte de estructuracion, de-
ben ser atractivos y convincentes para ser
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utilizados por los nifios. No sélo ejercicios
con una portada atractiva, sino una combi-
nacion entre lo creativoy el contenido real
de conocimiento.

A través del juego con una estrategia IU-
dica se puede implementar conocimiento
en un nifo indirectamente, con cuestiones
basicas que luego resuelva en el mundo real;
dandose o no cuenta de que ya lo aprendid
con practica y de manera llamativa. La es-
cuela es sefialada como el espacio mas apro-
piado para la recepcidn de las TIC, ya que es
donde se realizan los procesos de creacidny
transmision de conocimientos. En Colombia
el fortalecimiento de las tic en la educacion
cada dia va en aumento y es por eso que
el Ministerio de Educacién se propone a
cumplir diferentes objetivos para lograr las
diferentes metas, una de ellas es “Dotar y
mantener en todas las instituciones y cen-
tros educativos una infraestructura tecno-
Iégica informatica y de conectividad, con
criterios de calidad y equidad, para apoyar
procesos pedagdgicos y de gestidn es, una
de las prioridades en este tema, asi como
fortalecer procesos pedagdgicos que reco-
nozcan la transversalidad curricular del uso
de las TIC, apoydndose en la investigacion
pedagdgica.”"®
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6.3.1.ESTRATEGIA - HERRAMIENTAS LUDICAS

Las herramientas lddicas infantiles para los nativos digitales, las herramientas multimedia
pueden ser verdaderamente educativos y de entretenimiento, pues los estudios que se es-
tan realizando con nifios entre las edades de los 2 a los 7, estdn demostrando el poder de
este medio para el desarrollo cognitivo. Estos software combinan juegos con instrucciones
de gran calidad, cuentos electrdnicos, graficos, musica, efectos de sonido y animaciones,
explotando el poder del aprendizaje interactivo.”

HITACHI
¥z

ulsed root metivit f

-

El mdltiple desarrollo de software educa-
tivo ha sido de gran apoyo para la introduc-
cién de las nuevas tecnologias a la escuela
y particularmente a la educacién preescolar.

A mi parecer, la pizarra digital interactiva
(smart, starboard), involucrada en el aula
de clase es muy practica para apoyo del do-
cente, es considerada una herramienta no
convencional e interactiva para poder traba-
jar con juegos en digital para nifios, ya que
cuenta con un espacio de trabajo bastante
grande que se convierte en una posibilidad
de sustituir la pizarra convencional.®
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Juegos en las pizarras digitales paraincen-
tivar el aprendizaje continuo enlos alumnos.

Qe

[f‘il“‘ GW
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Otra propuesta interesante es la de la artista digital Mdnica Riki¢, la cual creé una cons-
truccién de un juego para nifios a partir de sonidos formados por cubos de espuma con
forma de animales, la aplicacién les proporciona a los nifios la oportunidad de jugar e ir
aprendiendo con los diferentes sonidos y formas; el nifio interactda con el recurso tecnolé-
gico el cual funciona con una cdmara que recibe laimagen y a su vez transmite el sonido con
forme a la figura que va reconociendo la programacion de la aplicacién.
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Un juego infantil de construccién de soni-
dos a partir de unos grandes cubos de es-
puma.

Concebido como una herramienta lddica
y educativa, Buildasound es un puzzle tridi-
mensional que permite crear composiciones
visuales y lograr nuevos efectos sonoros, sin
ningun conocimiento especifico.”



6.3.2.LAs TIC. EN LA ETAPA DE OPERACIONES
CONCRETAS

Las oportunidades que encontramos en
internet para la adquisicion de conocimien-
tos es infinita, y en esta era digital los nifios
tiene mejor acceso a estainformacién, la uti-
lizacidn de estas en la vida cotidiana ayudan
a integrar las habilidades de los nifios para
socializar, bdsqueda de informacidn, capaci-
dad para filtrar y escoger dicha informacidn,
aprende y comparte.

Las herramientas [ddicas como estrategias
para el aprendizaje, estan mas implicitas a
medida del tiempo, estas nuevas herramien-
tas lddicas aportar y apuntan un camino
mas fuerte y directo, hacia un mundo mas
inmerso digitalmente para los nifios de esta
era tecnoldgica, acercando a nifios que no
cuentan con los recursos tecnologias para
poder llegar a la informacién de una forma
mas rdpida, mayor cantidad de informacion,
compartir informacién, estar enterado en
casi tiempo real de noticias e informacién
nueva entre otras, con las diferentes estra-
tegias en los colegio esta brecha se ha redu-
cido mas y cada vez mas nifios han dejado
falencias como la falta de oportunidades
en el estudio, la alfabetizacién. A continua-
cion daré a conocer algunos de los ejemplos
relevantes del uso de las TIC para el nativo
digital, como estrategia pedagdgica dentro

del aula de clase como pre-ambulo para el
siguiente capitulo las TIC en el aula de clase.

Las capacidad para la busqueda de la in-
formacién debe darse en formacién conjun-
ta tanto enlos colegios como en la casa.

Con la evolucidn de las TIC, los contenidos
en los colegios pueden estar mas a la mano
para préoximas consultas por parte de los
estudiantes, permite que si un alumno falta
a clase puede adelantarse en los préximos
dias sin llegar a atrasarse ni bajar su rendi-
miento académico. Claro que este va conun
acompafiamiento en casay una planificacién
de plataformas internas dentro del colegio.
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6.3.3 Las TIC EN EL AULA DE CLASE

La propuesta pedagdgica de uso de me-
dios y TIC se vincula y articula con el Plan
de Mejoramiento Institucional, el Proyecto
Educativo Institucional y el Plan Operativo,
con el fin de contribuir a la consolidacién
de la estrategia institucional de uso peda-
gogico de medios, y a la cualificacién de la
educacidn y la aplicaciéon del enfoque me-
todoldgico del plantel desarrollando un
(aprendizaje significativo).>

Los contenidos en la era digital se pueden
convertir en una poderosa herramienta apli-
cados en programas multimediales interac-
tivos, una herramienta didactica pedagdgica
donde combine la capacidad multisensorial
de los nifios, la forma de representar foto-
grafias, textos, sonidos, y demds graficos
presentados de una forma dindmica con ani-
maciones las cuales permiten transmitir los
conocimientos en un nivel pasivo para que
los estudiantes se conviertan en participan-
tes activos ya que los sentidos envuelven y
se logra una concentracién mas enfocada.

Las tecnologias con las caracteristicas
mencionadas, logran llegar al alumno de
una forma que se interese por los temas
planteados por el profesor, logran mostrar
una dimensién mas amplia en la ensefanza;
ver mas alla de lo que se le plantea en el ta-

blero llegando a su verdadera magnitud, a
los verdaderos conceptos que nos intereza
para el alumno.

Estos recursos inciden positivamente
en los alumnos, pueden obtener el cono-
cimiento a un clic sin salir del aula ni hacer
traslados a lugares, pueden enriquecer y
profundizar los temas dados en la clase con
informacién extra que no esté planteada
en el cronograma de la clase. La curiosidad
se convierte en un factor diferenciador por
parte de cada alumno para obtener mejor la
informacidn, incrementa la parte intelectual
y ayuda a ser mas objetivo con la busqueda
de la informacion.

En diferentes pruebas con nifios sobre el
conocimiento se logra llegar a la conclusion
de que los nifios aprenden mas con palabras
sencillas acompafnadas de ilustraciones, en
las edades pequefias. Y a parte no es gra-
tuitamente que los juegos lddicos sean los
mas especificos y simplificados a la hora de
utilizarlos como estrategia pedagdgica para
aumentar la capacidad de percepcidn y rela-
cién entre imagenes y texto.



7.1 ;QUE Es?

Para Arhippainen y Tahti (2003) la expe-
riencia del usuario es sencillamente como la
experiencia que obtiene el usuario cuando
interactda con un producto en condiciones
particulares.”

El concepto de la Experiencia del Usuario
tiene su origen en el campo del Marketing,
estando muy vinculado con el concepto de
Experiencia de Marca.

Se pretende vincular y crear una relacién
consistente entre el consumidor y la marca.
“En el contexto del Marketing, un enfoque
centrado en la Experiencia del Usuario con-
llevaria no sélo analizar los factores que
influyen en la adquisicién o eleccién de un
determinado producto, sino también anali-
zar cdmo los consumidores usan en produc-
to y la experiencia resultante de su uso.”?

Es decir, se investiga la interaccién de ob-
jetos con el usuario y que esta pueda ser afin
con el consumidor, detectando muiltiples
factores como son la cultura, el género, el
contexto, razones sociales, hasta creencias;
un gran factor que influencia en la mente
del consumidor son las expectativas y expe-
riencias que se logran en el transcurso de la
utilizacién o divulgacién del producto.
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Tambien debemos enfocarnos en la reac-
cién no racional de cada persona, las emo-
ciones en la mente del consumidor juegan
un papel importantey es allidonde el disefio
a mi forma de ver debe ser mas incisivo a la
hora de presentar el producto y dar ese va-
lor agregado necesario para poder generar
recordacion en el usuario.

Norman sostiene que “los estados emo-
cionales afectan a los procesos cognitivos.
En otras palabras, los estados afectivos del
usuario influyen en cédmo de bien éste re-
suelve problemas racionales”.»

Es importante tener en cuentaalahorade
prestar atencion a los sentidos y emociones
que recibe el usuario, si las emociones son
positivas 0 negativas y si estas se deben al
disefio grafico del producto o si se debe al
producto en si 'y su funcionalidad.

Estos dos deben trabajar de la mano y
lograr un afecto mds personal hacia dicha
experiencia.

las emociones afectan a la capacidad de

atencién y memorizacién, al rendimiento
del usuario y a su valoracion del producto.*
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Marcos Mari, Booth (1989) define
la interaccién como “El intercambio de sim-
bolos entre dos 0 mas partes, asignando los
participantes en el proceso comunicativo
los significados de simbolos”’Se trata de in-
tercambio comunicativo de informacién por
parte de lamaquinay el ser humano. El dise-
flo de experiencias del usuario con produc-
tos inteligentes se a incrementado ya hace
varios afios, pero en una constante evolu-
cién tecnoldgica se piensa también en esas
interfaces graficas que dan a el usuario una
experiencia casi Unica y generando una re-
lacién directa con el mismo. Los productos
que hoy conocemos y que tenemos a nues-
tra disposicidon, como son los smartphones,
tablets, portatiles entre otros; nos impulsan
la idea de un mundo de alta usabilidad tec-
nolégicay basado en productos de interacti-
vidad para con el usuario, el doctor Eduardo
Huerta nos dice que ‘“evidentemente, la
clave de desarrollo de estos productos inte-
ligentes no reside en los aspectos técnicos
ni tecnoldgicos (a nivel de hardware y sof-
tware estdn altamente contrastadas las ca-
pacidades con las que se cuenta) sino en la
problematica de cdmo las personas dialoga-
ran con esos objetos, cuestion que deberia
ser resuelta por un equipo de especialistas
en el disefio de interfaces, de experiencia

de usuario y de interaccién, capaces de en-
tender la tecnologia subyacente en Internet
en general y en los distintos dispositivos en
especifico”*

Nosotros los profesionales graficos de-
beriamos dar solucion a dichos problemas
que presenta la informacién con el usuario,
generando interfaces ligeras, intuitivas, de
manera simple , que presente el contenido
como una experiencia eficaz.



9.1. ;OQUE Es?

Es una tecnologia relativamente nueva
que nos ayuda a entender, a conocer el
mundo que nos rodea, y acceder a la infor-
macion en tiempo real. La definicién mas
basica segun el fundador del Grupo Aug-
mented Reality Barcelona, Isidro Navarro
es, “una tecnologia que combina el mundo
real con elementos virtuales ( videos, soni-
dos, informacidn, ilustraciones ...), a través
de un dispositivo. En funcién del dispositivo
que utilicemos como smartphones, tablet,
pc ... . Podemos acceder a diferentes con-
tenidos que utilicen la realidad aumentada”.
Raul Reinoso, miembro de Aumentaty y del
proyecto de Aumenta.me, dice que esta tec-
nologia nos permite disfrutar de experien-
cias en las que se afiade contenido virtual a
escenas de nuestro entorno en tiempo real.

9.2. ;Como Funciona?

Antes de comenzar a conocer como
funciona esta tecnologia, referire los an-
tecedentes histdricos que precedieron la
realidad aumentada. En 1957 el visionario ,
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filésofo y realizador de cine, Morton Heilig
crea una maquina robusta parecida a las
primeras maquinas de videojuegos, que
lanza en 1961 donde el usuario podia vivir
experiencias de peliculas la cual proyectaba
imagenes en 3d, sonido envolvente, lanzaba
aire al espectador y habia vibrar el asiento,
a esta maquina la llamo SENSORAMA vy ad-
judico el término de “cine de experiencia”.

“La otra investigacién que dio pie a la rea-
lidad aumentada procedia de la Universidad
de Columbia, donde un equipo de cientificos
inventé un HMD que interactuaba con una
impresora. El dispositivo, bautizado como
KARMA (Knowledge-based Augmented
Reality for Maintenance Assistance), pro-
yectaba una imagen en 3D para dar instruc-
ciones a su usuario sobre cdmo recargar la
impresora, en lugar de acudir al manual de
uso.”®
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Luego en 1990 el termino realidad aumen-
tada es acufiado por Tom Caudell y David Mi-
zell, al “referirse a la superposiciéon de una
pantalla digital que mezcla graficos virtuales
de alta tecnologia eyeware y proyectarlos a
las tablas de usos multiples y reutilizables,
a fin de tener lecturas complementarias a la
realidad fisica” ¥

La realidad aumentada funciona a través de dispositivos de visualizacién electrénicos (ca-
mara), donde proyectan en la pantalla lo que se esta visualizando, el sistema actta sobre
estos entornos y superpone imagenes, sonidos y demas contenidos digitales en tiempo real
previamente creadas con informacién externa a la que se esta viendo. El contenido gene-
ralmente se puede encontrar almacenado en internet o ya pre programado en la misma

aplicacion.

Las aplicaciones mas comunes y de mayor uso, se apoyan en el uso de marcadores, que
son simplemente cddigo representado en una figura bdsica para ser reconocida facilmente
por la aplicacidn, en la mayoria de casos cuadros negros con blancos. Pero también se pue-
den representar y programar imagenes mas complejas con mayor nimero de detalle.

Marcador Camara

La siguiente grafica muestra los pasos de
como actda la realidad aumentada.

El marcador es programado en la apli-
cacidon para que cuando la camara lo reco-
nozca, muestre en las mismas coordenadas
los contenidos digitales ya asociados a esa
“figura”.

L Mol

Pantalla

Estos marcadores deben estar impresos
sin importar el material, los contenidos pue-
denllegar a ser tan complejos que el usuario
pueda interactuar con el mismo; como visua-
lizaciones simples de objetos o contenidos.
Cabe resaltar que influye la luz que recae del
entorno en el marcador ya que debe ser fa-
cilmente reconocida por la cdmara, por esto
no es recomendable utilizar la realidad au-
mentada en entornos con poca luz.

Aplicacién
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9.3. EieMPLOS DE UTILIZACION

Entre los ejemplos mas comunes a utilizar
la realidad aumentada encontramos una
gran cantidad de contenido para la utiliza-
cion de representaciones arquitectdnicas,
donde se exhibe mejor algun proyecto de
urbanizacidon o espacio entre otros. Esto es
muy util ya que no me quedo con el render
final de la imagen del proyecto, sino que
lo puedo visualizar de diferentes angulos,
hacer recorrido, mirar la infraestructura y
demas.

La utilizacion de la realidad aumenta-
da hoy en dia, permite que cada vez mas
usuarios puedan llegar a ella y conocerla;
encontramos casos comunes como en la
arquitectura, pero también hoy en dia, mu-
chas empresas han asociado esta tecnologia
como apoyo a sus campafas publicitarias,
donde los usuarios se vean inmersos en los
elementos digitales. También encontramos
ejemplos en el ambito de los videojuegos
donde se busca una respuesta mas agrada-
ble y cercana para con el jugador.

a
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""" Campana Realizada por parte de BBC.

Promocién del documental Frozen Planet

Estos dos ejemplos mostrados anterior
mente nos deja ver el alcance que posee la
realidad aumentada, ambas son campafas
publicitarias, donde el usuario interactda
con elementos creados digitalmente en este
caso animales, y a través de gestos puede
modificar la conducta de dicha animacién u
contenido 3d.
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En este caso el usuario descarga la apli-
cacién y sin ayuda de marcadores puede
mover el celular en busca de naves para dis-
pararle , moviendo el celular por el entorno
donde se encuentra. Los elementos van sa-
liendo a medida que el los encuentra por el
espacio, debe caminar y mover las manos;
con la ayuda de botones en la pantalla pue-
de cumplir con el objetivo del juego que es
la destruccion de naves enemigas.
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9.4. UTiLIZACION EN LA EDucAciON

Desde hace mucho tiempo, la utilizacién
de la tecnologia ha servido ampliamente a
la publicidady el marketing, pero no nos de-
bemos olvidar que esta tecnologia es muy
valiosa para el ambito educativo. En este
momento hay diversos proyectos que le
apuntan a este sector, donde la asociacién
de informacidn digital virtual de contenidos
con el entorno del mundo real, permite la
percepcion e interaccion de los alumnos
creando experiencias con la informacion
mucho mas accesible, y cercanas generan-
do un mayor potencial educativo en los mo-
mentos de aprendizaje.

La realidad aumentada en los nifios esti-
mula su interés por aprender, por descubrir
nuevas fuentes de informacidén, la interacti-
vidad genera mayor y mejor percepcion del
espacio, se puede involucrar esta tecnolo-
gia en dreas educativas como matematicas,
ciencias sociales, ciencias naturales, esta-
distica entre otras. Es un campo donde las
posibilidades se convierten en infinitas y la
distribucion de los contenidos es aliin mas
“facil”.

40
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» INVESTIGACION Y
ANALISIS MUESTRAL

Para la investigacion se realizd una matriz
basica, con palabras claves que ayudaran a
la relacién del proyecto; la matriz se pensé
con el fin que los nifios pudieran relacionar
estas palabras principales con diferentes
texturas, sonidos, colores, iconos y tipo-
grafias. Fueron seleccionadas tomadas en
cuenta de anteriores investigaciones y anali-
zando proyectos educativos y que ayudaron
a fundamentar este proyecto para poderlos
utilizar en el mismo y en la pieza a realizar,
acercandome auin mas al proceso cognitivo
que tienen los nifios que se encuentran en
la etapa de primaria. Esta se implementd
en dos colegios distritales de la localidad
de Suba, arrojando datos formales de las
figuras, colores y demas puntos con los
cuales ayudan al desarrollo del proyecto
entendiendo el pensamiento de los nifios de
primaria, y cdmo estos elementos son aso-
ciados por ellos en el contexto donde se en-
cuentran ya sea viviendo o con experiencias
propias del colegio.

Informacion

Comunicacion

Herrameintas

Eduaciéon

Ludica

Digital

palabra

palabra

palabra

palabra

PALABRA

palabra




» INVESTIGACION Y ANALISIS MUESTRAL

En esta etapa se muestra la explicacion de
la actividad, pidiendo a los nifios relacionar
las palabras con los otros elementos, con
este grupo de nifios se les puso las fichas en
el suelo de manera desordenada y cada uno
se encargo de relacionar su palabra.
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En principio los nifios lo hacian por sepa-
rado, pero luego se relacionaron uno con
otros rotando las palabras, colores , textu-
ras etc... para ver lamejor manera de cémo
se podrian relacionar y a cudl de ellos le ser-
via mejor dicha ficha.

Al tener las fichas dispersas y un gran nu-
mero de nifios, no se logrd la relacidn mas
precisa, pero algunos nifios que alcanzaron
a coger las fichas mas rdpido si lo lograron'y
llegaron a relacionar bien cada palabra.
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Con este grupo opte por otra metodolo-
gia distinta al anterior, decidi solo colocar
fichas de colores en primer lugary escoger
una palabra para decirles como (educacién)
y asi a medida de cada grupo de fichas ellos
relacionaban la palabra que les dije.

La actividad fue mas provechosa, aunque
algunos nifios se iban durante el desarrollo
de la actividad otros si se interesaron por
esta y se quedaron hasta el final.
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A medida que se avanzaba en la actividad
les realice ciertas preguntas que me ayuda-
ron con la conceptualizacidon del proyecto;
como por ejemplo si faltaba mas tecnologia
en el colegio, si los profesores la utilizaban
para dictar su clase, en que materias utilizan
mas los recursos tecnoldgicos, que tanto
tempo y preguntas mas sobre la concep-
tualizacién de como veian la educacidn y la
lddica como una relacién para aprender, si
se implementaba esta metodologia en las
materias que ven durante la jornada acadé-
mica o solo el profesor dictaba la clase en el
tablero y ya ellos tomaban apuntes.
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11.1 VISITA DE CAMPO

En la localidad de suba existen varias instituciones académicas, las cuales lograron llamar
mi atencién pero especialmente una de ellas, Colegio Técnico y Académico Celestin Freinet;
ellos dentro de su plan de estudio estructuraron la realizacién de unas guias académicas las
cuales son entregadas a los estudiantes cada semestre académico, que contienen todas la
meterias en un solo libro, es el fundamento del estudiante. En esta se encuentra diferen-
tes actividades y contenido tedrico par cada materia impartida excluyendo ciertas de ellas
como son ( educacidn fisica, educacion artistica y danzas).

Preguntandole a algunos alumnos de la
institucion me dicen que un sistema muy
bueno porque solo tienen que llevar a clase
un solo libro, pero que la presentacion de
los contenidos es muy densa, los graficos no
son entendibles ya que las guias se encuen-
traimpreso en una sola tinta y logra confun-
dirlos en algunas formas para el desarrollo
de las actividades que se encuentran rela-
cionadas con estos graficos

» INVESTIGACION Y ANALISIS MUESTRAL
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Selogrd llegar ala conclusidn, que aunque
en los colegios tienen diferentes herramien-
tas tecnoldgicas como salas de computo,
tablet, equipos de video beam; falta una me-
todologia mas clara que generen relacién
entre la educacion y la utilizacion de estos
recursos; no solo utilizarlos en la materia
de informética, sino poderlos llevar a otras
materias para el apoyo del desarrollo de los
temas en clase.

Otro factor es la forma en la que les pre-
sentan los materiales de apoyo, los temas
son muy denso con gran cantidad de texto
en un solo bloque, haciendo que ellos pier-
dan el interés y se convierta mas en solo
llenar y llenar libro , sin realmente prestar-
le atencidén a lo que se estd escribiendo. El
estudiante debe ser motivado por algunos

y varios elementos en conjunto, que logren
llamarle la atencién para que se sienta fami-
liarizado y no timido frente a la equivoca-
cion en los ejercicios.

La utilizacion de las TIC en el dambito
educativo, no solo como proyecto de aula
sino también como parte exploratoria en
diferentes lugares, la combinacién e estra-
tegias educativas puede llevar a una mejor
comprension de contenidos a través de la
interactividad-digital, la interaccién con el
entorno, el aprender como la resolucién de
problemas reales ayuda a crecer mas al nifio
como sery como un ente racional, compren-
sivo capas de acceder a la informacién y re-
solver problemas con conclusiones a través
de la experiencia personal.
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De acuerdo a la previa investiga-
cion y el anadlisis documental en el marco
referencial; y luego de haber estudiado la
Realidad Aumentada como técnica digital
interactiva, la relacion que tiene esta con la
educacion, su utilizacién como herramienta
de difusion de informacion, y la utilizacion
en pautas publicitarias; se establece una
base tedrica suficiente para poder ser lleva-
do a una aplicacidn practica.

El proyecto como parte final, consiste en
generar un método educativo para fomen-
tar y elevar las competencias educativas
dentro del aula de clase, con el desarrollo
de guias de contenido en los temas tratados
durante un semestre escolar de la educa-

cién primaria; con la utilizacién de software
libre, creacién de contenidos 3d y posterior-
mente la programacion interactiva de los
contenidos. A continuacién planteare en el
documento los diferentes procesos que se
desarrollaron, desde la conceptualizacidn,
planificacién, desarrollo gréfico y una prue-
ba piloto del avance del proyecto, entrega
de difusién y consideraciones econdmicas.



2.Diseno peL Proyecto

Proyecto para incrementar el desarrollo
de las competencias educativas en los nifios
de 7 a 11 aflos a través de las herramientas
digitales en los colegios. Es al idea principal
y es el punto de partida para la creacién del
proyecto.

Para el desarrollo del proyecto se utilizé la
herramienta de generacidon de ideas llamada
design toolkit, donde se desarrolla la pro-
puesta de ideas y el desarrollo de algunos
elementos graficos para darlos a conocer al
mi usuario final , los nifios. El publico objeti-
vo nos debe dar la realimentacién satisfac-
toria con informacién adicional de la piezas
presentadas para la realizacién de piezas fi-
nales y la implementacién en mi caso en las
cartillas, aplicativo y estrategia educativa.

2.1 NomsRre DEL ProYyECTO

El proyecto, la aplicacidn local para el co-
legio y el correspondiente mddulo de apren-
dizaje (cartilla), Presenta el nombre en
conjunto con el establecido por el colegio el
cual es HORIZONTES DEL SABER.

La plataforma local tendria el nombre de
SABER AUMENTADO, el cual representara el
aplicativo con junto a la cartilla, el logotipo
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dard identificacién a futuras aplicaciones del
mismo tipo para los demas colegios .

2.2 Grupro OBJETIVO

Este proyecto esta dirigido a colegios de
la localidad de suba, como prueba piloto se
desarrollara en el Colegio Celestin Freinet,
a nifos de la etapa de primaria, especifica-
mente a nifios de cuarto grado, la estrate-
gia planteada debe ser poder utilizada por
demas colegios en diferentes localidades,
a nifos de estas edades ya que ellos estan
en una etapa donde la tecnologia es indis-
pensable para el desarrollo de sus activida-
des diarias académicas en una formacion
de educacién baésica, formando su propia
postura frente a diversos temas y son mas
aptos a las postura flexibles y a los cambios
en métodos educativos.

Aunque los estudiantes cuentan en su hora-
rio con clases de informatica, postulo que la
implementacion de las TIC en otras materias
fortalecerd suinterés por aprendery laforma
en la que adquieren los conocimientos.
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2.3 Ipea CENTRAL

La idea central del proyecto es la realiza-
cion de contenidos interactivos, aplicando
la Realidad Aumentada; para incentivar el
aprendizaje en los nifios y asi poder elevar
el nivel competitivo educativo; la prueba
piloto se realizara con contenidos de visua-
lizacién solamente con temas especificos
sobre la unidad de Ciencias Naturales. Se
realizara el disefio de una cartilla donde
estén los contenidos tedricos y los ejemplo
utilizados con este tipo de visualizacidn,
a lo largo de la cartilla se encontraran los
diferentes marcadores que permitan a los
estudiantes acceder a los contenidos digita-
les, con la creacién de una plataforma local
para el colegio conjunto a los estudiantes de
mecatrénica de sexto semestre y a final de
cada unidad en la cartilla se encontrara la
evaluacion correspondiente al tema, donde
el profesor deberd calificar y avaluar midien-
do lo aprendido por la clase.

2.4 LiceNcIAS

Esta obra estard bajo la licencia de CREATIVE
COMMONS con especificaciones de

(CC BY—NC—ND) - RECONOCIMIENTO - NO CO-
MERCIAL - SIN OBRA DERIVADA bajo las con-
diciones de:

-Descargar y compartir con otros, reconoci-
miento la autoria.

-No se puede cambiar de ninguna manera ni
utilizar comercialmente.

DIOOB




2.5 LocoTtiPo

Se crearon diferentes propuestas de vi-
sualizacién las cuales constan de un identi-
ficador, y una propuesta grafica de portada
para la utilizacién en la cartilla. El logotipo
ayudara a una recordacién y asociacion para
los nifios, donde se hicieron propuestas
con diferentes formas colores ya que poco
de los nifios encuestados conocen que es
la Realidad Aumenta y como funciona. Al-
gunos conceptos basicos que se tomaron
en cuanta para la creacién de la imagen del
identificador fueron : Realidad Aumentada,
Modelos 3d, Digital, Interactivo, Educacidn,
Tecnologia y comunicacién.

——
T
I

Saber Aumentado
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2.6 ELEMENTOS - IcoNoS

En la busqueda de los elementos que re-
presentaran mejor lo que se queria mostrar
con el proyecto, la realidad aumentadaenla
educacion, se tomaron las palabras anterior-
mente mencionadas y se empezd a realizar
la busqueda de la mejor representacion,
de concepto. Llegando asi a el conjunto de
abstracciones de objetos 3d representado
con una forma bdsica tipo cubo y el icono de
educacion (el libro).

Saber
aumentado

2.7 Gama CROMATICA

La gama cromédtica es lograda gracias a la
implementacion de la matriz aplicada con
los nifos, la recoleccién de datos arrojo dife-
rentes colores de preferencia por los nifios,
tales fueron amarillo, rojo y azul.

Uniendo los dos primeros colores dan-
do como resultado el color naranja que es
llamativo para los nifios y dejando el azul
como base ya que para ellos, les evoca la
educacidén, conocimiento.

C: 64% Co%
M:0 % M:50 %
Y: 15% Y: 100%
K: 0% K: 0%
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Aunque una fuerte incidencia en la esco-
gencia tipografica de trazos cursivos, otra
parte de los estudiantes preferia las formas
en la fuente tipografia mds planeadas de
caracter redondeado, sueltas, de forma facil
de leer y de una estructura mas limpia.

N T EAY 1

2 Vg
Ty AT
Tplg

: q%ﬂﬂﬂﬂﬂ
Desarrollo de Capacidades, Habilidades y Valores @
B
o

Estos son los disefios para la portada del
modulo, se crearon con el propésito de dar ' a
a conocer y acercar a los estudiantes la utili- ' )
zacion de las TIC y principalmente el uso de '
la Realidad Aumentada, se utiliz6 la gama I A -
cromatica acorde a la previa investigacion y ' =] s
recopilando datos, donde los nifios se guia- g
ban por formas redondas, le llamaba mucho
mas la atencidn los colores vivos. En cuanto
a formas de imdgenes les gustaba y les evo-
caba al colegio los trazos simulando el [apiz 0 O D AB
o dibujos en lineas. Desarrollo de Capacidades, Habilidades y Valore
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Ates de comencar debes e deteridamente o
instrucdones paa que tengas unarmefor experiencia
conlos contenidos de i,

La realidad aumentada es el término que se usa
para definir una vision directa o indirecta de un
entorno fisico del mundo real, cuyos elementos
se combinan con elementos virtuales para la

m Descarga de software
creacién de una realidad mixta en tiempo real.

)
]
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Es una tecnologia relativamente nueva que nos ayuda a entender, L

ayuda a conocer el mundo que nos fodea, y acceder aa informacidn

en tiempo real. La definicidn mis bisica segn el fundador del Grupo

Augmented Realty Barcelona,Iidro Navairo es, larealidad aumenta Comenzar

da e una tecnologla que combina el mundo real con elementos ) bateenunambieteconbuena
Vituales (videos, sonidos,Informacidn, lustraciones ..) através de iy pro e 0 e
un dispositvo. £n funcidn del dispositvo que utlicemos como smar- L) e

tphones, tablet, pc ... . Podemos acceder a diferentes contenidos que
utilicenla realidad aumentada. Ratil Reinoso, miembro de Aumentaty
y del proyecto de Aumenta.me, dice esta tecnologia nos permite
disfrutar las q aesce-
nas de nuestro entomo en tiempo real,

Abre el libro

Para nteractar y ver o conterido
que quieras, enfoca con la cimara

el dispositiv las pequefias marcas
como estas; que encontraras en s
) paginas e tulbro,

Marcador Camara  Aplicacion Pantalla
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3.1 TEcNica bE MobpELADO

Para la realizacion de las figuras que se
iran a implementar durante el desarrollo de
los contenidos, se deberdn realizar modelos
en 3D, como base se utilizara el programa
Autodesk Maya 2015 junto con las anima-
ciones pertinentes. La eleccién de este pro-
grama se debe a la experiencia académica 'y
personal por otro lado el conocimiento del
software hace un trabajo mas profesional y
con mejor flujo de trabajo. Los recursos se-
ran creados a través de graficas de libros de
Ciencias Naturales e internet como referen-
Cia. El proceso comienza con la seleccién de
distintas fotografias de diferentes vistas del
objeto a modelar, se incorpora en el softwa-
re Maya con opacidad para ver mejor la refe-
rencia de lo que se crea, una vez obtenido el
modelo se realiza la incorporacién de color,
material; luego se realizara la animacion si
es necesaria.

3.2 ApLicaTivO

En cuanto al desarrollo de los elementos
interactivos consulte y realice diferentes
pruebas con algunos programas que
permiten la creacién de elementos para
realidad aumentada, algunos solo funcionan
en la web, otros requieren métodos mas
complejos para la correcta visualizacion

» DISENO DEL PROYECTO

de los contenidos. Acd una pequefia
descripciéon de cada programa dando una
acercamiento y esperando la respuesta
de un programador y experto en el tema
que conozca mejor el tema. Finalmente
se realizara una unidén estratégica con
los estudiantes de mecatrénica para el
desarrollo de la plataforma para el colegio.

Arcrowd: Una de las herramientas mas fa-
cil en teoria, que encontré para la visualiza-
cién de los elementos, esta pagina permite
subir contenidos de manera online y gratui-
ta; solo requiere el registro y ya se puede
obtener acceso a la plataforma donde se
crean los contenidos para luego ser visuali-
zados por la cdmara del computado.

Aumentaty autor: Es una aplicaciéon que
consta de dos partes llamadas Aumentaty
autor y Aumentaty viewer. El primero per-
mite importar los contenidos y asociarlos a
marcadores ya previamente cargados por el
programa mismo, no permite la creacion de
marcadores nuevos, el segundo permite la
visualizacidn en los dispositivos mdviles y en
la web de los contenidos ya realizados.

Flash Builder: Es un programa que permite
la exportacién de los contenidos a mdviles y
a web, utiliza flash como formato para la vi-
sualizacidn, se requiere de un programador
que conosca lenguaje de action scrip y java.
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DISENO DE
e MEDIOS

Con la siguiente estrategia de medios se
pretende acercar y hacer conocer la imple-
mentacién e las TIC en el aula de clase, con
una estrategia educativa como lo es la rea-
lidad aumentada, en primer lugar se hara
conocer el sistema como prueba piloto en
el colegio a tratar; tomando resultaos y eva-
ludndolos para la correccién de falencias y
entendimiento. Se preparara una muestra
de los diferentes datos en otros colegios pri-
vados recopilando informacién para luego
ser pasado el comunicado al ministerio de
educacion donde se buscara la aprobacion
de este método a utilizar dentro del aula de
clase.

Se buscara dar a conocer este nuevo mé-
todo en boletines educativos difundidos en
los diferentes medios que presenta el cole-
gio, como en paginas web , paginas donde
estén registradas con el distrito entre otras;
y luego hacer conocer esta metodologia en
redes sociales, donde la idea central nace
en realizar una red con otras organizacio-
nes que se encuentren en el planteamiento
de estrategias educativas y el fortalecimien-
to del uso de las TIC. Un planteamiento de
la estrategia es dar a conocer el proyecto
como una aplicacién donde funcione en di-
ferentes colegio con cada unidad y plan de
estudios que este tenga, pensado como una
aplicacion de red de colegios con esta estra-
tegia educativa.

Blogrfia Informacin  Foios

> B Pubicacion

Opiiones  Mas -

2] Fotovideo
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5 PLAN ECONOMICO
([ ]

Este plan econdmico comprende la
realizacién de un solo modulo, el cual va a ser
utilizado para la prueba piloto, con el fin de
involucrar esta estrategia educativa para las
diferentes dreas de conocimiento de la etapa
de primaria.

Presupuesto del Proyecto

Costos Profecionales

Disefiador 640 4 Meses| $ 11.666  $ 2.800.000
Animador / Desarrollador 3d 160 1Mes| $ 18.750  $ 3.000.000
Programador 160 1Mes $ 11.250 $ 1.800.000
Computadores 960 2 Unidades 6 Meses $  2.100.000  $ 4.200.000
Licencia Adobe Design Standard 960 1 Licencia 1Afio $ 2.790.418 § 2.790.418
5 6990418
Transporte 12 10 pasajes 5 Dias $ 1.800 $ 18.000
Internet / Telefono 160 1Mes $ 64.000  $ 64.000
Luz, Agua, Otros 160 1Mes $ 45.000 $ 70.000
Imprevistos 1Mes $ 50.000
§ 202000
Publicacién Redes Sociales $ -
N
Papel Para Impresion 30 min 500 Hojas $ 18 $ 9.300
Impresidn Paginas Internas 1 40 paginas 1/2Dia $ 800 $ 32.000
Impresién Pasta de Modulo 30 min 1Unidad 1/2Dia $ 2.000 $ 2.000
Encuadernacion 2 1 Unidad 1/2 Dia $ 8.000  $ 8.000
Refile 1 1 Unidad 1Dia $ 2.000  $ 2.000
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Este plan econdmico comprende la rea-
lizacidon de un solo modulo, el cual va a ser
utilizado para la prueba piloto, con el fin de
involucrar esta estrategia educativa para las
diferentes dreas de conocimiento de la eta-
pa de primaria.

Comprende encuadernaciéon del mddulo,
costos de impresidn, personal necesario
para la realizacidn del proyecto entre otros.

Duracién Mes _ Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6

Semana 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Actividades

Proceso Creativo

Idea

Guién Tecnico
Story Board
Bosetacion
Presupuesto

Proceso de Produccion

Disefio Gréfico

Disefio de Contenidos
Diagramacion

Edicién y Montaje
Programacion de contenidos

Postproduccién

Impresién
Encuadernacién

Estrategia de Medios |

Redes Sociales
Comunicados P4ginas Web

Distribucién
Distribucién
Lanzamiento

Exhibicién
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En mi experiencia con la realizacién de
este proyecto, puede llegar a ciertas con-
clusiones, las cuales se ven reflejadas en el
producto final. Se logra identificar la impor-
tancia del disefio grafico como agente social
en el campo educativo, la creacién de nue-
vas estrategias educativas aplicadas con la
parte grafica, logra llegar a los estudiantes
y hace posible de forma répida la compren-
sién de los contenidos tematicos desarro-
llados; comprendiendo y generando una
recordacién mas eficaz para poder llegar a
la respuesta mds favorable en la solucién de
problemas, tanto académicos como en su
crecimiento social, cultural y afectivo.

Un desarrollo en conjunto con las TIC
aplicadas al aula de clase, destacan las
experiencias en el proceso de ensefian-
za y aprendizaje en areas especificas y de
contenidos concretos, logrando un nivel
educativo mas alto fortaleciendo asi las
competencias laborales futuras.

» DISENO DEL PROYECTO

Aunque algunas aplicaciones y estrategias
aplicadas se ven débiles en el proceso, se
debe ala poca presencia en cuanto ala com-
petencia por parte de los docentes frente a
la utilizacién de las TIC. Es por eso requerido
una mejor disposicion ante este tema por
parte de las instituciones educativas, la ad-
quisicidn de equipos y la capacitacion de los
docentes los cuales son los forjadores del
camino académico de los nifios en forma-
cion.

La realidad aumentada dentro del aulg,
genera mayor percepcion por los alumnos
adquiriendo conocimientos a través de ex-
periencias y de interactividad, donde el nifio
se siente mas identificado con el contenido
que se le esta presentando en las partes ted-
ricas como practicas.
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