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RESUMEN

El Internet es un gran medio de comunicacion, que ha ido
creciendo y continUa adaptdndose tanto a usuarios como

a desarrolladores. En este contexto, han surgido tendencias
para el desarrollo web como un medio que ofrece diferentes
servicios. En el presente documento se muestran procesos,
metodologias y resultados obtenidos para el uso de tecnologias
de la informacién y comunicacion—Tic— dentro del sistema
educativo de Cuenca-Ecuador, para el éptimo desarrollo de un
sitio web.

Dentro de la educacion se utilizan diferentes medios y procesos
y estd claro que no todos se adaptan a las caracteristicas y
necesidades del usuario. Por esta razén, es necesario la creaciéon
de una plataforma digital que brinde un servicio educativo, que
apoye y refuerce el proceso de ensenanza/aprendizaje infantil.
Este proyecto propone un producto que funcione como un
punto de conexion entre la escuela y los hogares del publico
objetivo, presenta sugerencias y recomienda caracteristicas
para las diferentes adaptaciones de contenidos curriculares.

Palabras clave:
Multimedia. Diseno web. Educacion digital. Interaccion infantil.
Tecnologia educativa.
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ABSTRACT

The Internet is a great means of communication, which has been
growing and continues to adapt to both users and developers.
In this context, trends have emerged for web development as

a medium that offers different services. This document shows
processes, methodologies and results obtained for the use of
information and communication technologies — Tic — within

the Cuenca-Ecuador educational system, for the optimal
development of a website.

Within education, different media and processes are used
and it is clear that not all of them adapt to the characteristics
and needs of the user. For this reason, it is necessary to create
a digital platform that provides an educational service that
supports and reinforces the teaching / learning process for
children. The project proposes a product that works as a
connection point between the school and the homes of

the target audience, and that presents suggestions and
characteristics for different adaptations of curricular content.

Key words:
Multimedia. Web design. Digital education.Child interaction.
Educational technology.
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INTRODUCCION

Este proyecto describe el proceso y los resultados del desarrollo de
una pdgina web educativa sobre la historia de Cuenca-Ecuador,
dirigido para ninos con el objetivo de incentivar, colaborar y
reforzar su aprendizaje durante su desarrollo educativo.

Actualmente, el internet fiene un alto nivel de protagonismo
dentro del proceso académico y es por eso que cada vez

las paginas web van introduciéndose como un recurso
importante en el drea educativa. Por esta razon, la educacion
deberia ir acompanada de una alfabetizacion tecnoldgica.
Nos centraremos en la ciudad de Cuenca y su importancia
historica y cultural, a fravés de la recoleccion de informacion
y el frabajo de campo para proponer las caracteristicas que
tendrd una aplicacion web que contribuya a fomentar el interés
de los estudiantes. La propuesta web se centra en los deseos y
necesidades de los usuarios.

El presente proyecto ha sido desarrollado en cuatro partes;

el primer capitulo, trata sobre la relacion, funcionamiento y
exploracion de conceptos relacionados con la educacion y
como esta se vincula con las fecnologias actuales. El segundo,
explora al usuario y su entorno, informaciéon que serd analizada
y sintetizada en el tercer capitulo, que, ademads, identificard

y desarrollard las necesidades del usuario por medio de una
interfaz grafica que funcionard como resultado de los objetivos
del proyecto. Finalmente, el cuarto capitulo concluye con
opiniones y recomendaciones, con base en la experiencia de
este proyecto, sobre la importancia de una pdgina web dentro
del proceso educativo.
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Objetivos

Objetivo General

Generar una plataforma web educativa mediante el uso de
técnicas, procesos y herramientas digitales que confribuyan en
la educacion infantil, combinando diferentes técnicas de diseno,
con la finalidad de incentivar a los ninos de Cuenca-Ecuador a
que se interesen, investiguen y valoren su cultura.

Obijetivos Especificos

-Determinar los requerimientos y necesidades del publico
objetivo para resolver su falta de interés y conocimiento,
mediante tfrabajo de campo

-Definir y combinar tanto metodologias como herramientas
Utiles para el desarrollo y creacion de elementos graficos
-Aplicar e implementar criterios de diseno para la creacion
de una interfaz atractiva y amigable

Paul Fernando Patino Jaddn 12
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La educacioén es uno de los derechos mds importantes en la ninez. Siendo
esta un factor importante en el desarrollo personal y social de un individuo,
pues es el camino de formacion del hombre como tal, y a su vez contribuye
al crecimiento de sociedades mds organizadas. Restrepo (2000) define a la
educacion como un factor fundamental para alcanzar el pleno desarrollo
de la personalidad.

1.1 La educacion en el Ecuador

La institucion educativa es la encargada de generar un itinerario educativo-
formativo, desarrollando proyectos que ayuden y fortalezcan el desarrollo de
destrezas y habilidades durante el aprendizaje del estudiante, por lo que es
recomendable la planificacion y presentacion de una mision y vision como
parte de un proyecto educativo responsable, que facilite una educacion
formativa saludable. (Ministerio de Educacion, 2016)

La educacion ecuatoriana ha ido cambiando a lo largo de la historia,
aunque no necesariomente todos estos cambios han sido positivos.
Actualmente, la educacion en el pais se rige por la ley orgdnica de
educacion (LOEl) de 2011 y el Plan Nacional Para el Buen Vivir 2009-2013.
Dentro de este contexto, podemos decir que la llamada “revolucién
educativa” ha sido analizada por el Ministerio de Educacion y ha
desarrollado una estrategia de ensenanza y una guia metodoldgica
estructurada que se presenta como una iniciativa para que la educacion
mejore constantemente.

Los docentes que son los responsables del manejo de la mayoria de los
procesos educativos, manifiestan algunos inconvenientes y dudas en el
proceso propuesto por el Ministerio de Educacion, estructurado sobre una
base que pretende articular la educacion por fases que van desde el
preescolar hasta la universidad, pero cada una de estas etapas presentan
vacios cognitivos y asumen distintos desarrollos, que terminan por no favorecer
a una educaciéon idénea y responsable (Barrera, Barragdn y Ortega, 2017).

1.1.1 Las instituciones educativas del Ecuador

Las instituciones educativas del pais fienen como finalidad el impartir
procesos formativos para el estudiante mediante el uso de modalidades

Paul Fernando Patino Jaddn 14
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y metodologias instructivas. Estas instituciones estan divididas en fiscales,
fiscomisionales y privadas, y cada una de ellas, estd articuladas al Sistema
Nacional de Educacion.

La planificacion de la institucion y el docente, debe estar organizada con
base en las pautas proporcionadas por el Ministerio de Educaciéon, que a su
vez servird como referente para presentar balances y evaluaciones futuras
(Crespo et al., 2011).

El Curriculo de los niveles de Educacion Obligatoria proporciona una
estructura metodoldgica que organiza todas las dreas de conocimiento
por medio de un proceso escalonado, tanto para docentes como
estudiantes. Se trata de una planificacion estudiada, desglosada 'y
verificada previamente por el Ministerio de Educacion. Segun Crespo et

al. (2011) “Las reuniones de sensibilizacion comprometen a la comunidad
educativa (padres, madres, autoridades, docentes y estudiantes) con los
procesos que estdn en construccion, haciéndola participante activa del
pais” (p.11), presentando metodologias y procesos que ayuden y refuercen
la educacion.

Figura 1. Unidad Educativa del Milenio Portete-Ecuador, 2018. Institucidon que representa
la construccion de establecimientos educativos prioritarios por el gobierno de paso.

En el pais se ha considerado a la educacién como un drea prioritaria dentro
de las politicas publicas, por lo mismo se han implementado diferentes
proyectos que deberian garantizar la igualdad e inclusion social en todas
las regiones (Crespo et al., 2011).

Paul Fernando Patino Jaddn 15
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1.1.2 Metodologias de ensenanza

Como se menciond anteriormente, tanto el ministerio como las instituciones
educativas, trabajan una metodologia propuesta y optimizada para cada
nuevo ano lectivo.

Al proveer una guia metodoldgica a todas las instiftuciones educativas:
publicas, fiscales y fiscomisionales; que tiene como gestion principal ofrecer
procesos mds participativos para el alumno y el docente, desarrollos que
pretenden fortalecer vinculos sociales y educativos.

EVALUACION FINES

RECURSOS OBJETIVOS

METODOLOGIA | CONTENIDOS

Figura 2. Modelo de planificacion para Elementos Curriculares, 2017. Cuadro usado por el
ministerio de educacidn que presenta los diferentes temas a considerar al momento de
planificar un curriculum educativo.

Tomando en cuenta los diferentes proyectos que el ministerio presenta en
su sitio web (“Guia metodoldgica para desarrollar el gusto por la lectura”),
exhibiendo estrategias que refuerzan la prdctica de actividades adversas
para el estudiante, mediante la incorporacion de tecnologias actuales que
deriven en la participacion y desarrollo del alumno con los diferentes recursos
propuestos.

Por ofra parte, todas las instituciones estdn obligadas a presentar un plan
estratégicoy metodoldgico alservicio educativo; proponiendo un proyecto de
ensenanza-aprendizaje diferente por cada drea pedagdgica, este proviene
de la planificacion y enfoque del docente con las autoridades a cargo
de cada establecimiento. Estos procesos pasan por una serie de filtfros que
ayudan a garantizar un proyecto relativamente eficiente para la educacion
actual(Crespo et al., 2011).

Paul Fernando Patino Jaddn 1 6
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1.1.3 Ciencias Sociales como disciplina educativa

Segun el "Curriculo de Educacion General Bdsica (EGB) y Ciencias Sociales”
presentado por el Ministerio de Educacion en su sitio web, la asignatura
analizada de Estudios Sociales ha sido estructurada como un sistema que va
desde lo simple hasta lo complejo, permitiendo al estudiante comprender y
cuestionar la naturalidad de los hechos que constituyeron a una sociedad

y sus relaciones, proponiendo una perspectiva histérico-geogrdfica de los
conflictos sociales presentes en esta drea educativa (Curriculo de los niveles
de educacioéon obligatoria, 2019).

Dentro de ese curriculo, la planificacion para el desarrollo educativo de

esta ciencia se divide en tres fases: la elemental, media y superior, de las
que se pondrd énfasis en las dos primeras fases que son mds cercanas al
proyecto, por un lado estd la fase elemental, que busca crear una identidad
individual y social por medio de aspectos cercanos al individuo como la
familia, el barrio, el cantdn y la provincia, entendidos como espacios sociales
y culturales; y por el otro lado estd la fase media que hace un énfasis en
conocer los conflictos histéricos geograficos del Ecuador orientando all
estudiante dentro de aspectos como el respeto e identidad nacional.

Respetando estas fases planteadas y su estructura, esta ciencia se vuelve
mas narrativa por el mismo hecho de contar hechos pasados usando datos
y ubicaciones especificas de acontecimientos que permitan conocer al
estudiante todos los fendmenos sociales desde todas las perspectivas posibles.

Poniendo énfasis en los objetivos presentados y vinculando al argumento
central del proyecto podemos decir que esta disciplina potencia la
construccion de una identfidad social en el estudiante a fravés de ejemplos
historicos, permitiendo al alumno entender nuestra realidad cultural y
facilitando su desenvolvimiento en diferentes entornos.

1.2 Recursos diddcticos

Estos recursos son considerados como un medio de contribucidon fundamental
dentro de un establecimiento educativo ya que ayudan en la estimulacion
cognitiva del estudiante, rompiendo las costumbres y fortaleciendo el

Paul Fernando Patino Jaddn 17
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aprendizaje interactivo, en el que el alumno se centra y desarrolla fodos los
objetivos programados por el docente, permitiéndoles enfocarse de una
manera mas viva y presente en las diferentes disciplinas propuestas.

Figura 3. Cuadro demostrativo de recursos diddcticos en la educacidn.Los medios y mate-
riales juegan un papel especifico en el entorno educativo.

Se presentan también como un apoyo pedagdgico para el docente, con
la funcion de fortalecer su frabajo y estimular el aprendizaje de forma
interactiva en los estudiantes, evitando un aprendizaje memoristico,
logrando que los estudiantes entiendan y ejecuten las planificaciones
programadas por el docente ayudando a fortalecer la interaccion profesor
alumno (Bartolomei, Caram, Los Santos, Negreira & Pusineri, 2015).

En la informaciéon compartida por el Ministerio de Educacion se menciona
que el uso de estos medios debe ser una parte complementaria en

el proceso de planificacion del docente para fomentar la atencion
participativa del estudiante dentro de cada cdtedra programada.

Los recursos diddcticos se clasifican en dos grupos; los convencionales que
son los que hacen que el alumno use y ponga en prdctica los contenidos
de la materia como son libros, fotografias, cartulinas o el mismo pizarron
de un aula, que fijen, guien y contribuyan el desarrollo de una materia, y
por otro lado estdn los no convencionales que tratan el cobmo manejar la
realidad exterior dentro de las aulas como pasa con el uso de materiales
sonoros, imagenes proyectadas, audiovisuales, y técnicas de simulacion
que permiten al estudiante tener experiencias mds cercanas y directas en
la resolucion de casos. (Jiménez-Tenorio, Aragon, & Oliva, 2016)

Para tener un mejor enfoque y direccion del problema principal planteado
se ha clasificado estos recursos en dos grupos, andlogos o fisicos y digitales.

Paul Fernando Patino Jaddn 1 8
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1.2.1 Andlogos

Se los puede llamar fambién recursos convencionales ya que en su mayoria
son medios impresos que generalmente son utilizados por instituciones
educativas en el proceso de ensenanza-aprendizaje con sus estudiantes.
Estos materiales son apreciados por su representacion material, que
permiten una observacion y manipulacion directa y que no solo sea un
proceso imaginativo, son objetos diddcticos que por lo general son bien
valorados por los alumnos que ayudan a entender mejor el fendmeno
estudiado (Bartolomei et al., 2015).

Figura 4. Imagen referencial de recursos diddcticos tangibles.

Una investigacion realizada sobre la utilizacion de varios medios andlogos de
recursos educativos ha demostrado que la influencia que tienen estos en el
aprendizaje es alta y que no todos los recursos utilizados en la investigacion
(globo terrdqueo, plastilina, reloj, pinturas) tienen el mismo resultado o son
mejor valorados por los estudiantes. (Jiménez et al., 2016).

Dichos resultados muestran que la relacidon de existencia de estos recursos
en las aulas ayuda y mejora el rendimiento de aprendizaje en los alumnos,
sin embargo, fambién se demuestra que no todos los materiales didacticos
utilizados tienen alguna aportacion significativa. Demostrando que la
eleccion correcta de estos materiales viene por parte del docente y la
estricta importancia que se le debe dar a la eleccidn de estos medios.

Como se ha presentado en el caso estudiado; la influencia, experiencia

y resultados que se obtiene por parte del alumnado al usar estos objetos
didacticos mejoran la comprension al aprendizaje educativo.

Como describen Lucas & Manuel (2015) “...el docente ha de seleccionar los

Paul Fernando Patino Jaddn 1 9
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materiales a uftilizar en el proceso de ensenanza/aprendizaje como soportes
pedagdgicos que contribuyen de manera significativa la adquisicion de las
competencias educativas planificadas para esa etapa escolar”. (p. 23)

1.2.2 Digitales

Dentro de este grupo de los también llamados recursos “no convencionales”
Bartolomei et al. (2015) y segun lo comentado por Aguilar, Ayala De la Vega,
Lugo & Zarco (2014) habla explicitamente sobre los materiales generados
por tecnologias de la informdtica y de las comunicaciones, de las que nace
una nueva definicion CODIE (Contenido Digital Educativo) el cual contiene
y conserva muchas de las caracteristicas de cualquier material diddactico
educativo y que ademds de eso posee nuevas caracteristicas como son la
reusabilidad, intemporalidad, ubicuidad y persistencia.

Estos contenidos educativos digitales van desde la presentacion de
diapositivas hasta el uso de entornos virtuales de aprendizaje, su practica
depende estrictamente de equipos electronicos.

Este tipo de materiales diddcticos debe considerarse y usarse en base al
contexto de estrategias de ensenanza desarrolladas para el estudiante,

en el que se debe analizar pardmetros que van desde lo socioecondmico
hasta el mismo interés de los alumnos. También se debe tomar en cuenta el
contexto actual de la sociedad que se ha visto sumergida en el mundo de
la tecnologia de la cual los estudiantes no se escapan y antes que intentar
alejarlos, es practico y saludable orientarlos responsablemente hacia ella.

Figura 5. Imagen referencial de recursos diddcticos digitales.
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La calidad y resultado del uso de estos objetos tecnoldgicos dependerd
de la base sélida entre docente materia y alumno, que requiera el uso de
estos medios para promover el interés y dindmica en las distintas dreas del
conocimiento. (Aguilar, Ayala De la Vega, Lugo, & Zarco, 2014)

1.3 Influencias sociales infantiles

Las influencias sociales se definen como un proceso psicoldgico social y
dentro de esta acotacion se encuentran tanto adultos como ninos, pero
para el caso planteado se hablard y enfatizard de las influencias a las
que estan expuestos los ninos. Para atribuir y determinar una influencia
debe haber participaciéon de una o varias personas que influyan en el
comportamiento o actitud de una persona.

Una de las mayores influencias infantiles es la television y es que debido all
avance industrial presenciado durante estos Ultimos anos, se observa que la
mayoria de las familias tienen un televisor, y que en el caso de los ninos este
medio de comunicacidon es muchas veces utilizado para suplir funciones de
relacion entre padres-hijos y familiares, dandose casos en los que los padres
permiten a sus hijos ver el televisor para evitar molestias o conversaciones
incomodas. Es tanta la influencia de la television en los ninos, que mientras
mds uso, mAs consumistas se vuelven, no sélo por deseos de adquirir
productos en general que la publicidad vende, si no en aprender valores o
escenarios presentados en los programas de television, en los que observan
imdgenes de discusiones, golpes o gritos y ante esto, el infante muestra un
alto grado de tranquilidad, como si se tratara de algo normal. La television
vuelve mds moldeables, fragiles, consumistas y sensibles haciendo que los
ninos actuen mas indiferentes frente a la violencia o generando imagenes
deseables que puede llegar a confundir a los ninos la realidad con la ficcion.
(Peraldo & Sevillano, 2003)

El internet es ofra gran influencia para la infancia en la actualidad, ya que
cada vez estd mejor posicionado y mds presente en nuestro entorno. El
internet se sumerge en el ambiente familiar y muchas veces llega a cambiar
estilos de vida, reemplazando actividades anteriores y posiciondndose
COmMOo una nueva, que puede ser para beneficio, como también puede
estar haciendo dano, especialmente en la infancia en donde existe mayor
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importancia y relevancia para los infantes, que son los que muestran mas
interés por esta tecnologia. El uso mds frecuente es a través de celulares,
tabletas o computadoras que son los medios mdas habituales para el uso
de este fendbmeno, generando dependencia, que puede servir como
ayuda si se limita y cuida el uso correcto por parte de los padres, tanto en
el desarrollo del aprendizaje educativo como en el entorno social-cultural
que termina funcionando como un apoyo al desarrollo infantil si se le da un
empleo adecuado. Por otra parte observamos que el uso desmedido y no
confrolado puede llegar a privar a los menores de actividades sociales, no
solo dentro de su familia si no fuera de ella como en la escuela, parques u
otro lugares donde haya contacto con otros individuos, llegando a otorgar
o sembrar rasgos y caracteristicas en los menores como la sensibilidad,
ansiedad, sedentarismo o dependencia, son peculiaridades que mientras
menos control se la manejo del internet pueden llegar a influir mdas en el
crecimiento y desarrollo del infante.

Figura 6. Instituciones educativas del pais con acceso a internet. El uso de internet en esta-
blecimientos educativos ha facilitado la realizacién de procesos formativos, promoviendo el

aprendizaje interactivo.

La amistad es una gran muestra de influencia y que fiene un alto valor
de beneficio en las primeras etapas de crecimiento del menor que le
permite crear una relacion de reciprocidad en el que los ninos realizan
ajustes de desarrollo para ponerse a la par de los demds, contribuyendo
al desenvolvimiento de sus habilidades sociales, emocionales y sus
capacidades. A medida que el nino va creciendo fambién, surgen
nuevos problemas dentro de su ambiente social infantil como los son la
discriminacion, racismo y dependencia entre otras son caracteristicas en
las que el menor se verd envuelto, tomard y aprenderd muchas de ellas
influenciado por el entorno que se encuentra.
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1.4 Tic en la Educacion

(Herndndez,2017)"La evolucion de las Tic en la sociedad ha traido grandes
cambios en el ambiente educativo, cuya relevancia viene por su uso

como un material didactico y como este ayuda a construir un aprendizaje
concreto y significativo”. Los estudiantes utilizan estas herramientas para
facilitar su aprendizaje, involucrando a las Tic como una fuente de ayuda,
dejando de lado los recursos tradicionales como cuadernos, libros, revistas,
etc. Como se cita en Sudrez y Custodio (2014) “la educacién como aspecto
relevante en la vida del ser humano ha combinado junto a las TIC un nuevo
ambiente de aprendizaje donde el estudiante es capaz de convertirse en
el protagonista de su propio aprendizaje, donde el tiempo vy la flexibilidad,
estan jugando un rol importante en una educaciéon que cada vez mas, se
virtualiza y donde lo virtual se ha convertido en una revolucion en donde las
nuevas fecnologias convergen en plantear nuevos paradigmas educativos
y pedagodgicos. La educacion es parte de la tecnologia y cada vez mds

se exige la alfabetizacion electronica, considerandose una competencia
indispensable para el estudiante.”

1.5 Diseno centrado en el usuario

El enfoque de diseno centrado en el usuario trata sobre el trabajo con el
usuario y la optimizacién del producto o servicio como tal (Doroftei et al.,
2017), en el que los usuarios pueden, quieren o necesitan usarlo, en lugar de
tratar de obligar a los usuarios a adaptarse a una tecnologia planteada.
Como senala Hassan en su libro Diseno Web centrado en el Usuario:
Usabilidad y Arquitectura de la Informaciéon (2004) el medir si los objetivos de
un proceso de diseno han sido los esperados, estd condicionado por el nivel
de satisfaccion del usuario final.

EI DCU tfiene su atencion y desarrollo en la audiencia objetiva del producto,
este proceso se va desarrollando para alcanzar la calidad requerida en un
proyecto (Hassan, 2015). De esta manera este proceso ciclico se propone en
etapas (ver fig. 1).
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Planificacion/Investigacion: investigacion del usuario objetivo
(caracteristicas, deseos, necesidades) y andlisis competitivo de

otfros productos.

Diseno/Prototipado: Decisiones de diseno como arquitectura de

informacion, usabilidad o interaccion en base a la investigacion que

se desarrollan y verifican mediante evaluaciones.

Evaluacion: Las decisiones que se tomen en el diseno serdn evaluadas

mediante métodos que involucren al usuario objetivo.

Implementacion: Siempre que el diseno haya alcanzado los objetivos
planteados y la calidad necesaria se procederd a su implementacion.

PLAMIFICACION

Idertificacién de
requerirmientos dal
proyects

v

-
i

1 DISENOD !

Digefio de Contenidos ./

Modelado del usuario
Digefio Conceptual
Defirir E stilo

Disefio Visual

Y

™y 4

EVALUACION PROTOTIPADO

Métodos de Inspeccidn Low fidelity
Métodos de test High fidelity

Figura 7. Experiencia de Usuario: Principios y Métodos, 2015. El grdfico representa la

organizacion y planificaciéon
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1.5.1 Usabilidad

La usabilidad es uno de los pilares del diseno centrado en el usuario, en
palabras de Hassan (2015) “La usabilidad es un concepto de calidad de un
producto que se refiere simplemente a su facilidad de manejo. No se frata
de un atributo universal, ya que un producto serd usable silo es para su
audiencia especifica y para el propdsito especifico con el que fue disenado”
(p. 9). En concordancia, se definird como un producto eficaz y usable, al que
esté disenado y preparado para un publico meta especifico.

Un producto definido como usable deberd cumplir con la dualidad que
representa este concepto, por un lado, estd la dimension objetiva, que se

la puede medir mediante la observaciéon, tomando en cuenta diferentes
aspectos como la eficiencia, facilidad de aprendizaje, y cualidad de ser
recordado, por otra parte, nos encontramos con la dimensién subjetiva, que
no es mas que el nivel de percepcion y satisfaccion que tendrd el usuario al
interactuar con el producto.

1.5.2 Experiencia de usuario

Este concepto es definido por Jesse James Garret como “la experiencia que
el producto crea para la gente que lo usa en el mundo real” (Garret, 2011).

La experiencia de usuario no se trata de como funciona el producto o
servicio infernamente sino cdémo este interactua con la persona en el exterior,
es decir que pasos o medios debe seguir el usuario para utilizar un producto,
y como este se siente al momento de entrar en contacto con el mismo.

Dentro del diseno web la experiencia de usuario es ain mds importante “No
hay manual de instrucciones para leer de antemano, no hay seminario de
capacitaciéon para asistir, no hay servicio al cliente para ayudar a guiar al
usuario a tfravés del sitio. Solo estd el usuario, frente al sitio solo con su ingenio
y experiencia personal para guiarlo.” (Garrett, 2011). En este contexto es la
experiencia de usuario la que determina si un producto digital funciona e
impresiona al usuario, para poder determinar su grado de funcionalidad.
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1.6 Diseno web

La experiencia de usuario y la importancia que tiene dentro del diseno

web, en el que a menudo los usuarios en diferentes circunstancias fienden

a encontrar problemas en el uso de plataformas virtuales, no solo dirigidas

al campo educativo si no en contextos y circunstancias en general,
inconvenientes que surgen debido a que los productos no estan pensados
en la experiencia que el usuario obtendrd al hacer contacto con estos
medios, y este termina siendo el punto que determinard el éxito o fracaso de
un producto web.

De la misma forma la experiencia de usuario estd ligada con el diseno
centrado en el usuario y aunque parezcan términos sencillos son
sorprendentemente complejos debido al proceso que llevan cada uno
detrds, pues el conocer las caracteristicas deseos y necesidades de un
usuario, serdn la soluciéon participacion del mismo con el producto.

El desarrollo de brindar una experiencia web satisfactoria para con el
usuario se vuelve mas prdactico de resolver si se lo descompone en partes
focales que son las que guiardn el rumbo de un proyecto. Garrett divide
este proceso en cinco etapas: Estrategia, Alcances, Estructura, Esqueleto y
Superficie; en el orden categdricamente mencionado.

product as functionality | product as information
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Figura 8. Experiencia de Usuario: Principios y Métodos, 2015. Diagrama de 5 partes propuesto
por James Garret para entender y desarrollar el diseno de un proyecto UX.
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Como se observa en el cuadro en la parte izquierda se encuentran los
elementos especificos de la web en cuanto a funcionalidad, uso de
procesos y herramientas especificas para el desarrollo de la misma.

Por el ofro lado, tenemos a la informacién especifica que se encuentra

en la web, informacién que presentard al usuario todos los componentes
especificos que la conforman y que le permitird tener una relacion con sus
funciones. (Garrett, 2011)

1.6.1 Tendencias web

Hoy en dia un sistema web no se compone simplemente por informacion
(texto, imdgenes, video, musica, etc.) que se puede acceder a través de

un navegador. De aqui nace la necesidad de crear sitios mds dindmicos

e interactivos con el usuario, y para ello se utilizan nuevas técnicas y
herramientas que brinden un sistema que transmita el mayor niUmero de
emociones para el consumidor. A continuacion, un andlisis de las principales
tendencias web en los Ultimos anos:

Sistemas modulares: Sistemas reticulares ordenados, pero que a su vez
permiten realizar presentaciones aleatorias que pueden despertar el interés
del usuario.

Minimalismo: La interfaz debe ser simple y directa para que el usuario pueda
hacer uso de sus funciones de la manera mads facil posible
Microanimaciones: El uso de animaciones personalizadas en distintos puntos
dentro de la interfaz permiten producir puntos de enfoque directo y asi
llamar la atencion de las personas.

Colores brillantes: en busca de escapar de lo comun, una correcta
seleccion de paleta cromdtica y acorde a un tema especifico, ayudardn al
sitio a encontrar su espacio y diferenciarse de los demds.

Efecto Parallax: Animaciones que vienen dadas al navegar por la pdgina
haciendo uso del scroll, animando los textos, imdgenes, iconos, o videos en
distintos tiempos, permitiendo al sitio web ser mas dindmico, ayudando y
fortaleciendo la experiencia del usuario.
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1.6.2 Software de prototipo

Dentro del diseno web un prototipo es una parte fundamental durante

el desarrollo de una pdagina, ya que permiten hacer una representacion
del producto final sin la necesidad de hacer programacion. El prototipo

es muy Util para probar ideas o funciones visuales de un diseno, de una
manera facil y rapida, también sirven para realizar test de usabilidad, sin

la obligacion de malgastar tiempo o dinero que equivaldria hacerlo en un
producto final. De tal manera para su realizacion, se han ido desarrollando
softwares de prototipado, por lo que se realizard un andlisis como
exploracion de los lenguajes de prototfipo mds usados en este sector:

Invision: es uno de los software de prototipo mds usados por disenadores, ya
que te permite crear transiciones y animaciones de una manera infuitiva,

sin la necesidad de tener conocimientos sobre coddigo de programacion,
permite sincronizar proyectos a programas como lllustrator o Photoshop. Se
puede utilizar de manera gratuita trabajando Unicamente en un proyecto,
pero para acceder a fodos sus servicios, existen planes de uso con precios
diferenciados acorde a la necesidad.

Justinmind: Esta herramienta te permite trabajar tanto en Windows como

en Mac o también iOs o Android, y se divide en dos elementos; por un lado,
estan los paneles dindmicos que te permiten generar varios elementos
dentro de una misma drea y por otro lado estdn los eventos, que te permiten
indicar o realizar acciones sobre las partes del diseno. Es un software pago
mensual de fdcil uso que te permite generar wireframes de forma simple y
precisa.

Adobe XD: Se frata de una herramienta para presentar borradores
explicativos y funcionales de un proyecto, simulando intferacciones y
contenido real para el usuario. No se trata de un software de diseno, ya que
sus herramientas para esta categoria son bastante limitadas, sin embargo,
la interactividad que te permite generar es el aspecto mds importante a
destacar, puesto que todo lo que se realiza se puede probar vy verificar. El
programa fiene su version gratuita que es bastante amplia en cuanto a
herramientas y funciones y permite bocetos bastante aproximados a un
producto final.
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Después de haber estudiado y analizado estos programas, que pueden ser
instalados en cualquier tipo ordenador, se decidid que se utilizard Adobe
XD para la realizacion del proyecto, debido a que se trata de un software
sin costo, bastante completa, de la familia de Adobe por lo que se podrd
enlazar con programas como lllustrator y Photoshop. Permite generar un
prototipo funcional y bastante cercano del producto final y es capaz de
compartir un proyecto para revision y comentarios del mismo.
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Durante este capitulo se explorard y desarrollard de los 3 primeros planos de
los 5 propuestos en la metodologia de Jesse James Garrett.

El primer plano denominado “estrategia”, propone identificar a los usuarios,
explorando sus deseos y necesidades a fravés de una investigacion de
campo, para posteriormente realizar modelados de usuarios que sinteticen
toda la informacion recolectada. Conjuntamente se ejecuta un andlisis de
homologos tomando en cuenta diferentes caracteristicas que ayuden a
plantear una estrategia inicial.

Continuando con el segundo plano “alcances”, que es donde se define
cudles serdan las funciones, contenidos y caracteristicas del sitio web. Estas
funciones responderdn a la informacién obtenida previamente en el plano
de estrategia.

Por Ultimo, el plano “estructura”, lugar donde se desarrolla la arquitectura de
informacion, categorizaciones y jerarquizaciones del proyecto, obteniendo
asi una esfructura de la cual puedan adherirse los dos siguientes planos
restantes.

En este capitulo se presentan los protocolos, procesos y resultados obtenidos
de cada punto investigado.

2.1 Estrategia

Este plano es el primer punto donde se define las necesidades de usuario

y los objetivos del producto para planificar la direccion que tomard el

sitfio web (Garrett, 2011). Es considerada como la principal etapa para

el desarrollo de una web, pues es en esta etapa que se explora las
aspiraciones y deseos del usuario sobre el sitio web y cOmo este mismo
responderd a esas necesidades. Por lo mismo, la participacion del usuario y
su entorno fueron primordiales en la consecucidn de este capitulo.

2.1.1 Definicidon de usuarios

El sitio estd enfocado para ninos de cuarto a séptimo ano de educacion
bdsica, infantes que buscan aprender de una manera diferente, una forma
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que se apegue a sus gustos y necesidades haciendo uso de tecnologias
actuales, en el caso planteado mediante el internet.

Son ninos que no les gusta leer y no estdn interesados en la materia de
Estudios Sociales (Historia), pero que necesitan aprender, encontrando una
manera que asocie esas debilidades con sus afinidades. El sitio busca brindar
un método que enlace estos intereses (internet), gustos (videos, juegos, redes
sociales), y habilidades; que son los elementos que definirdn a la pdagina y
permitird motivar a sus usuarios.

Orientado para nino/as de entre 9 a 12 anos de edad de la provincia
del Azuay, cantdn Cuenca. Se centra en la etapa inicial de aprendizaje
y estd dirigido a menores pertenecientes a familias dentro de un nivel
socioecondmico medio, medio-alto.

2.1.2 Estudio de campo

Para ubicar y definir tanto las necesidades del usuario como los objetivos
concretos del sitio, se inicid por realizar una entrevista a cuatro docentes
de la Unidad educativa del Milenio Manuel J Calle, encargados de la
asignatura de Ciencias Sociales, de estudiantes identificados previamente
como usuarios principales, con el fin de obtener informacion sobre
metodologias y procesos practicados en esta catedra, a su vez orientar y
preparar una futura encuesta con los usuarios. (las entrevistas transcritas se
encuentran en la seccidén de anexos)

2.1.2.1 Entrevistas

Con el propdsito de entender, el proceso, ambiente y la estructura de
una clase habitual, se siguié un protocolo definido previamente en la
planificacion de la estrategia, dirigiendo una solicitud al establecimiento
selecto, para poder realizar la investigacion y posterior continuar con la
preparacion del guion para las entrevistas.

Los resultados exponen que, el poco o nulo uso de materiales tecnoldgicos
dentro del ambiente educativo se presentan como un factor clave en la
muestra de interés de los estudiantes hacia la asignatura, pero que a su
vez el uso no contfrolado a estos medios, otorga rasgos o comportamientos
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inapropiados en los usuarios, como menciona Gabriela Ramén (entrevista 1)
“En lo tecnoldgico, a los padres les hace falta prepararse sobre la tecnologia
para poder orientar a sus hijos en el uso de estos recursos. Los ninos prefieren
videojuegos y no precisamente educativos, que por o general se ven
reflejados en su comportamiento”.

Se hablé de como provocar interés en los ninos durante el proceso
educativo y la posibilidad de implementar juegos diddcticos como fuente
de estimulo y reposo, pues son las actividades que mds disfrutan los ninos
dentro del aula de clases y como estas podrian servir como atfractivo en una
pdgina web.

Por otro lado, se evidencia la necesidad de implementar actividades
educativas dentro de las plataformas web, que ayuden a reforzar destrezas
como la concentracion y aprendizaje en temas especificos, pero de una
manera accesible y atractiva para el estudiante.

El andlisis de informacién colectada confirma varios de los puntos
planteados previamente, de ellos nos interesa destacar que los

docentes confirman la necesidad del uso de recursos tecnoldgicos en el
planteamiento de sus actividades. No obstante, es importante conocer
que no todos hacen uso de los mismos y generalmente recurren a recursos
tradicionales, en busca de apoyo diddctico.

Este proceso nos invita plantear nuevos usos de estos recursos fecnoldgicos
entorno a pdginas web educativas, que practiquen y pongan en préctica el
desarrollo de destrezas en el usuario y no solo facilite informacion especifica
de un tema o concepto.

2.1.2.2 Encuestas

Posterior en la recopilacion de datos, a fin de aprender rasgos vy
caracteristicas afectivas, educativas y personales se realizd un sondeo

con estudiantes involucrados en el proyecto, su proceso fue programado
mediante una serie de permisos protocolarios solicitados por la institucion
seleccionada, la “Unidad Educativa del Milenio Manuel J Calle”, en donde
los usuarios debian ser de 9 a 12 anos, de cuarto a séptimo ano de bdsica
respectivamente, se realizd un total de 85 encuestas. El proceso no pudo
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ser efectuado a todos los estudiantes tentativos, debido a la necesidad de
permisos otorgados por los padres de familia de cada estudiante para su
ejecucion, equivalente no se realizd un registro fotogrdfico de las encuestas
debido a los derechos de intimidad de los estudiantes menores de edad.

El realizar preguntas sobre qué tipo de actividades son mas faciles y
atfractivas para el estudiante, asi como también cuales son las menos
sencillas y llamativas, figuras 3 y 4 ayudd entender que los estudiantes
prefieren aprender con métodos diferentes a la practicados normalmente
en la escuela, demostrando que son capaces de aprender por si mismos, si
cuentan con el material que sea de su interés

:Qué cosas puedes hacer bien?

Leer 41 (55.43)
Jugar 44 [595%)
Conversar 23 (31.1%)

Dibujar
Estudiar 2 (2.7%)
Correr 3 (27%)
Escribirr 3 (27 (5]
Otros 1004 [56)

Figura 9. Tabulacion de encuesta 1, fuente propia. Representacién de los principales hdbitos
y cualidades de los encuestados.

.Queé actividades te gusta hacer en la escuela?

Aprender Deportes
Aprender Computacion

Hacer Experimentos 47 (B3.5%:)

Hacer Ejercicios

Correr 3 (37%:]

|
|
|
Leer y Escribir | 22 (20.79%)
|
|
_|

Otros 101.41%)

Figura 10. Tabulacion de encuesta 2, fuente propia. Grdfico de afinidades para los encues-
tados durante su estancia en la escuela.

Por otra parte, también se exhibe una gran atraccidn hacia redes sociales

y juegos que no necesariamente estdn enfocados en el dmbito educativo,
como se observa en la figura 5 pero que sin embargo actian como una
fuente de estimulo o en algunos casos como relajamiento para el estudiante.
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A

¢(Cudles son tus juegos o paginas favoritas en internet?

Respuesta Abierta

€ Facebook
DO Youtube
Instagram

@ Friv
PHIMELAHEY
@ Otros

Figura 11. Tabulacién de encuesta 3, fuente propia. Sitios preferidos por los
estudiantes en internet.

En cuanto a disponibilidad y uso de recursos tecnoldgicos se trata los
encuestados responden a que el 73% utiliza un computador, entre 30
minutos a 2 horas aproximadamente, presentando un tfiempo relativamente
significativo, dedicado no necesariaomente a capacitarse o aprender, si No
como en busca de una distraccion.

2.1.3 Sintesis de Datos

Con objeto de analizar los datos obtenidos se realizaron agrupaciones con
patrones o temas afines que luego fueron sintetizados en mapas de ventajas
y desventajas.

Figura 12. Agrupacién de afinidades, fuente propia. Método asociativo para
la sintesis de data.
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Los datos obtenidos se transcribieron en post-its que representaban puntos
recurrentes de conexion, gran parte de esta informacion se establecié en
las aptitudes y gustos de los estudiantes y una significante cantidad se situd
en debilidades o molestias que se presentan antes y durante el proceso de
aprendizgje.

Se crearon grupos de relacion que fueron los siguientes: dominio de
conceptos, organizacion de espacios, actividades, influencia socio-infantil y
concepto visual.

Estas categorias estan relacionadas unas a otras, pero no necesariamente
en el orden transcrito, el mover los datos dentro de estas etiquetas permite
priorizar y ordenar la informacién para su mejor comprension y desarrollo de
las mismas en futuros procesos. Esta etapa reveld la relacion entre datos, por
ejemplo, la necesidad de actividades extracurriculares aparece en cada
etiqueta, pero no necesariamente la misma actividad (jugar, mirar videos,
actividades dindmicas, lecturas de mayor interés). El contenido pesado de
la materia afecta la percepcion que el estudiante genera con la misma,
pero esta percepcion puede ser simplificada por ofros componentes como
se muestra en el siguiente mapa conceptual:

Interés-Habilidades

Control Organizacion Actividades Influencias Visual

Juegos Espacios Juegos magenes
de aprendizaje
- Actividades Musica Dibujos
Concentracion
- Experimentos -Facebook Videos
Material

Computacion arganizado Youtube Libros con dinamicas

Aprender Friv

Figura 13. Sintesis de Entrevistas y Encuestas, fuente propia. Agrupacion y conexién de
informacion para encontrar oportunidades y debilidades.

Como se observa existen factores comunes en tanto en inferés como
desinterés en el estudiante, como lo es la lectura, una actividad que presenta
sinfomas de atraccidn, pero también se muestra como una debilidad,
generando en el investigador la necesidad de profundizar y estudiar este
punto en el desarrollo de la investigacion y proceso creativo subsecuente.
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2.1.4 Andlisis de Homdlogos

Para este andlisis se toma en cuenta conceptos del producto como
informacidn, es decir lo que el producto dice al usuario mediante esa
informacion o intferaccidon que presenta, las caracteristicas a analizar serdn
las siguientes: cromatica, recursos (videos, imdagenes, tipografias, etc.),
estrategias de uso, ventajas y desventagjas.

La selecciéon de plataformas web se dio buscando medios directos que se
asocien a nuestro usuario meta, por otra parte, analizaremos un homalogo
indirecto que no tienen relaciéon con una directa con un sitio web, pero
que comparte una relacion, en este caso se habla de un producto editorial
tomando en cuenta los conceptos descritos anteriormente.

Cernland, Smartick, Khan Academy, Brain Pop vy la revista Ele, fueron los
medios escogidos para este proceso.

:;}' cﬁ“!ﬁ@) SEIaRtiCIZRS IanticiZ

(L LR R ® o0

Figura 14. Andlisis de Homologos, fuente propia. Esquema para diferenciar y encontrar
semejanzas en homologos.

Como se observa en los homologos presentados )figuras 28 y 27) la mayor
parte de navegabilidad se resuelve y maneja mediante el uso de recursos
grdficos como ilustraciones, cromdtica, iconos, etc; Sostenidos en una
presentacion lineal-vertical, sin dejar de lado el enfoque temdatico que cada
una de ellas brinda al usuario, que es un punto favorable en el desarrollo

de proyectos similares. Asi también se encuentran esquemas tradicionales
de una pdgina web como el uso de un menu principal y su ubicaciéon o la
necesidad de textos que acompanen y delimiten las diferentes partes de
una pdgina web.
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Figura 15. Sintesis de Homdlogos, fuente propia. Esquema para diferenciar y encontrar
semejanzas en homologos.

Liamar la atencion del usuario mediante el uso de recursos convencionales
para el mismo y enconftrar la forma de relacionar las actividades de su
vida diaria en elementos dentro de la pdagina web presenta una fuente

de atraccién importante al momento de generar vinculos de fidelidad y
confiabilidad con el usuario. El uso de colores primarios es una constante
en cada pdgina estudiada pues cada una de ellas se apoya directamente
en el uso cromatico, sin descuidar la fatiga ocular que puede generar el
uso constante de colores llamativos. Por otra parte, se observa la falta

de organizacion estructural que presentan algunas pdaginas pues el tener
una variedad elevada de elementos puede llegar a causar confusion de
usabilidad y navegacion en el sitio.

En algunos casos estudiados se observa el uso de test de evaluacion para
los diferentes temas presentados pues es una herramienta de ayuda para
categorizar el aprendizaje del usuario con los diferentes contenidos del sitio,
sin embargo la forma de cémo aplicarlo puede no ser necesariamente

las correcta para un grupo especifico de usuarios, pues las encuestas y
entrevistas realizadas con docentes y estudiantes en etapas anteriores nos
presenta un panorama ilustrado y detallado de como poder realizar esta
accidn sin perder el interés del usuario.

El andlisis, permite establecer y esclarecer que el uso de recursos como la
ilustracién, imagenes y videos dentro de una reticula sistematizada priorizan
la atencidon y navegacion del usuario, asi como la implementacion de
actividades lUdicas (gamification) y mensajes motivacionales aumenta el
intferés y atractivo de una pdgina web.
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2.1.5 Modelado de Usuarios

Se elaboraron diferentes perfiles de usuarios o también llamados “personas”

por Cooper (2007) en su libro *About Face the essentials of interaction

Design” comenta la importancia de entender la vida diaria de las personas,
cudles son sus motivaciones, frustraciones y el entorno al que estdn sujetas.

En base a toda la informacién colectada se crearon modelos de usuarios

que representen a los diferentes grupos encontrados. El resultado incluia un
nombre, una historia, motivaciones, frustraciones y como es su entorno con
medios digitales (celular, tablet y computador).

- Inquieto. curioso y ansioso

- En la escuela es un poco timido con los
demnas (le cuesta socializar).

- No le gusta levantarse temprano parairala
escuela. pero le divierte ir y venir en buseta

- Dentro de clases no le gusta hablar y partici
par en ningun tema.

- Le gusta jugar con el celular de su hermana o
también en la computadora de su hermano
mayor.

- Mas juguetes en casa para no estar aburrido.
Tener mas amiges con quien jugar en la
escuela.

- Que su mama le compre un celular.

- Acabar la escuela para asi no tener que
copiar materia.

No le gusta levantarse pronto.

- Tener que hacer deberes, que le parecen
aburridos.

- No tener la atenciéon gue quisiera por parte
de su familia.

- No poseer las mismas habilidades que sus
companeros come (jugar bien futbol, ser
bueno en lectura, matematicas o poder
dibujar bien).

Paul Fernando Patino Jaddn

Adrian Pérez

Tiene 11 afios, vive solo con su madre,
tiene dos hermanos mayores y estudia en
la escuela "Manuel 1 Calle™, le gusta
mucho estar relacionado con la tecnolo-
gia: celular, television, tablet v normal-
mente lo hace para distraerse.

Adrian pasa las tardes con sus hermanos que
estudian en la universidad y prefiere pasar su
tiempo en casa jugando en el celular de su
hermana, que le presta para no ser molestada.
Prefiere jugar con sus juguetes antes que reali
zar su tarea, y aunque su madre siempre lo esta
reganando por no hacer sus deberes a tiempo
el prefiere hacer cualguier cosa antes que
cumplir con sus responsabilidades.

Estudiar para cbtener buenas notas y asi
alegrar a su mama.

Conseguir logros en su juego favorito “free fire”
para lmpresionar a su hermano ¥ amigos.
Llegar temprano de clases para ver series
animadas en la televisian.

Aungue no haya aprendido en la escuela sabe
utilizar el computador para navegar y buscar
en internet sus paginas favoritas como (youtu-
be o friv) sin mucha ayuda,

Figura 16. Modelado de usuario 1, fuente propia. Estereotipo definido con diferentes
caracteristicas de un usuario meta.

39



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Lizeth Torres

Tiene 12 anos. vive con sus padres y tiene
dos hermanos menores. Estudia en la
escuela “Teresa Valsé”™ y tiene un gran
gusto por los animales, especialmente los

gatos.

- Amigable vy juguetona -Lizeth le gusta pasar tiempo jugando con sus

- No tiene dificultad en relacionarse con los gatos, todos los dias los saca a jugar al parque,
demas sean ninos o adultos que esta en frente de su casa. Realiza sus debe-

- Le gusta que su mama le deje y traiga de la res cuando llega de |a escuela para que su
escuela mama le revise y firme cuando viene del trabajo.

- Participa en clases solo cuando se siente Siempre tiene apuntes de todo lo que ha visto
segura en la escuela es por eso que sus companeros

- Le gusta jugar y revisar cosas en la computa- llaman al teléfono de casa para preguntarle por
dora de su mama. cuando se la presta. los deberes. Siernpre tiene buenas notas y es

- Le gusta ayudar y jugar con sus hermanos una de las mejores estudiantes en su curso.

- Construir una casa para sus gatos y poder Estudiar para ser parte del grupo élite de la
tener mas en el futuro escuela.

- Ir de paseo con sus amigas de escuela Poder compartir con todos sus amigos su

- Tener una computadora con internet en avance en los juegos de facebook.
la casa. Coleccionar y completar todo su dlbum

- Que le compren un libro. Salir los domingos con tada su familia a comer

- Recoger los animales de la calle. y jugar.

- Hacer que sus amigos se interesen en sus Hacer lo mas pronto sus deberes para poder
gatos. jugar con sus gatos

- No le gusta que su mama le haga trabajar en Sabe utilizar perfectamente el computador de
los quehaceres de |la casa sU mama v sus calificaciones en computacion

- No tener espacic en su casa para adoptar son muy buenas. Tiene cuenta en facebook y
mas animales juegos que existen en este medio,

- Le molesta que sus companeros hagan ruico
mientras esta en clases

- Una nifia en su escuela no deja de molestarla

- Tener que hacer trabajo extra con sus
companeros de clases

Figura 17. Modelado de usuario 2, fuente propia. Estereotipo definido con diferentes
caracteristicas de un usuario meta.
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Nicolas Astudillo

Tiene 9 afos, vive en una casa de arriendo

Alegre. impaciente y engjadizo.

- Dentro del aula de clases es callado y poco
participativo.

- Le gusta jugar futbol con sus amigos .

- Cuando esta en el internet suele ver videos o
normalmente se dedica a jugar.

- En su casa mira la television para no aburrirse.

- Tiende a ser dramatico cuando su mama lo
regana.

- Pasar tiempo con sus padres,

- Mas juguetes para no aburrirse en casa

- Tener internet en casa.

- Utilizar el celular de sus padres para jugar.

- Entrenar en una escuela de futbol como sus
amigos.

- Tener menos deberes de la escuela.

- Mo le agrada pasar mucho tiempo solo
- Que sus padres le griten.

Muchos deberes.

- Mo tener con que o Con quien jugar,

- Mo saber dibujar.
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con sus papas, tiene una hermana mayor
a él con un ano, le gusta ver dibujos
animados y estudia en el "Técnico Sale-
siano”.

MNicolas y su hermana pasan la mayor parte del
tiempo solos debido a que sus papas trabajan
todo el dia. Almuerza con la senora que les
arrienda y despueés va a dormir porque siempre
esta cansado por madrugar a la escuela, Algu-
nas vieces se pone triste porque extrana a su
mama o necesitar preguntarle algo v no la
cerca, Se aburre en la television porgque no
siempre pasan caricaturas y no hace su tarea
hasta que vengan sus padres.

Practicar mas en casa para poder participar en
la escuela.

Jugar bien al futbol para que sus padres esten
orgullosos.

Portarse bien. para que su papé le preste el
celular.

Sacar buenas notas para que sus pdres lo
dejen tener una mascota.

Puede utilizar tanto el celular como la compu-
tadora solo para ver videos , descargase aplica-
ciones ¥y jugar.

Figura 18. Modelado de usuario 3, fuente propia. Estereotipo definido con diferentes
caracteristicas de un usuario meta.
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- Prefiere hablar y comunicarse con sus amigas
que con su mama.

- La mayoria de las tardes se duerme despues
de entrenar.

- No le gusta comer sola .

- En la escuela tiene notas regulares.

- Narmalmente no tiene problemas de
indisciplina.

- Le gusta ver la television, normalmente mira
lo que este pasando en su canal favorito.

- Tener mas tiempo v donde poder ver sus
programas favoritos.

- Que su madre no la regane demasiado,

- Tener buenas calificaciones para que no la
saquen del entrenamiento.

- Poder ser parte del grupo seleccionado para
el concurso de natacidn.

- Que su tia le venga a visitar mas seguido,
pues tienen una buena relacian.

- Llora cuando le va mal en la escuela o en el
entrenamiento.

- Mo le gusta gue sus amigas le molesten por
la forma que su mama la peina

- Le desagrada comer cebolla

- No poder usar el computador cuando guste

- No saber como navegar en internet

Andrea Galarza

Tiene 10 afios. es hija unica y vive solo con
su madre, estudia en la unidad educativa
“Salesiana Maria Auxiliadora™ pues queda
cerca de su casa, entrena natacion y
cuando tiene tiempo le gusta ver |a televi-
sién o dormir

Siempre gue regresa de entrenar duerme un
poco, para luego continuar con sus deberes,
pero cuando no los tiene aprovecha viendo la
television o Ultimarnente prefiere utilizar la
computadora para ver videos o escuchar
musica. siempre lo hace bajo supervision de su
madre, la mayoria de veces lo hace para
distraerse o realizar alguna tarea de la casa,
como ordenar su cuarto o generalmente para
hacer deberes.

Quiere ser tan buena como su profesora de
natacion.

Tiende a relacionar lo que ve en internet

[videos, imagenes, etc.) a la vida real.

Espera obtener buenas notas para poder ir de

vacaciones con sus primos y demas familia

Quisiera poder ayuda de alguna forma a su

madre

Solo utiliza el computador con internet.
cuando su mama le ayuda buscando y
poniendo lo que ella quiera, cuando no es asi
le cuesta mucho utilizar un ordenador.

Figura 19. Modelado de usuario 4, fuente propia. Estereotipo definido con diferentes
caracteristicas de un usuario meta.
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2.1.6 Brief

Para complementar y orientar el proceso se realizd un brief, generado a partir
de toda la informacién recolectada y desglosada en los perfiles de personas
desarrollados en el capitulo previo, entiéndase como brief: la accidon de
informar plantear y definir oficialmente el trabajo a realizar, y las tareas que
incumben a los participantes (Keenan, 2011). En este punto se especificaron
detalles importantes para el inicio y ejecucion del proyecto, publico objetivo,
necesidades, destrezas, medios tecnoldgicos, y personalidad. El mencionado
documento se resume a continuacion, fomando en cuenta que el formato y
contenido completo se encuentra adjunto en anexos.

- PUblico y Servicios

¢ Cudl es el publico objetivo de este producto?:

-Ninos de cuarto a séptimo ano de educacidén bdsica.

-Infantes que buscan aprender de una manera diferente, mediante un modo
que se apegue a sus gustos y necesidades, y tengan como respuesta a sus
objetivos un enftorno digital (pdgina web).

¢Por qué tu publico objetivo usaria tu producto o servicio?:

Son ninos que no les gusta leer y no estan interesados en la materia de
Estudios Sociales (Historia), pero que necesitan una forma de aprender, que
asocie esas debilidades con sus afinidades. El sitio busca brindar un método
que enlace estos intereses (internet), gustos (videos, juegos, redes sociales),
y habilidades; que son los elementos que definirdn a nuestro sitio web y
permitird motivar a sus usuarios.

Si tu proyecto fuera una persona, ;Cémo seria? ;Qué gustos tendria?:
Experto en educacion infantil, 25 anos de edad, es una persona muy
optimista y considera que estar preparado y al fanto de las nuevas
tendencias educativas es fundamental para estar un paso adelante, y sobre
todo valora mucho y prioriza el uso de la tecnologia en sus métodos de
educacion. Para él, la diversidad y la empatia son fundamentales para una
gran educacion, sabe que la educacion puede llegar a formar a grandes
profesionales, pero sobre todo a grandes personas, bajo el deseo y las ganas
de educar, le gusta realizar juegos y actividades didacticas dentro de su
tiempo de clase para motivar y reforzar la atencidn de sus estudiantes.
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Describe tus servicios:

- Ingreso (permitird crear y gestionar cuentas de usuario).

- Ensenanza (la asignatura estard dividida en 3 unidades por cada tema).
- Material educativo videos (10 a 15 min), lecturas cortas (opcion
descargable), banco de imdgenes diddcticas (descargable), actividades
(juegos y ejercicios con opcidon descargable).

- Evaluaciones (realizar evaluaciones educativas a los usuarios con

un maximo de 10 preguntas) Interactividad (el usuario podrd realizar
publicaciones de su experiencia en la pdgina y también revisar
publicaciones y perfiles de “amigos”).

- Historial (avance y logros).

- Recompensas (a usuarios que completen las unidades educativas).

- Enlaces (permitird seguir enlaces hacia otros sitios web que tengan que ver
con la materia).

Especificaciones

¢La pdagina web necesitard el uso de internet/plan de datos?
Si, necesitard internet para la mayoria de sus acciones, pero también

contard con funciones que permitan al usuario descargar archivos y recursos
offline.

Identificacion de dispositivos:

El diseno del sitio web estd considerado principalmente para computadora
y Tablet. No estard disenado para uso en celular y contard con una Unica
opcidn que sirva como aviso y recomendacidén al usuario, de que el uso
predeterminado de la pdgina no se brindard en este formato.

¢Plataforma o medios a usar para el desarrollo de la pagina web?
El proyecto llegard hasta una fase de prototipo funcional y se realizard en
Adobe XD.

Recorrido ¢ Es necesario colocar un algunos tutoriales o un recorrido resumen
para darle a tender a los usuarios el funcionamiento de la pagina web?

Al ser un sitio que contiene diversas funciones, es necesario colocar una

guia de uso para el usuario que ingrese por primera vez, misma que estard
siempre disponible en el drea de trabajo del usuario y podrd ser desactivada
cuando el usuario asi lo desee.
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Recursos

Fotografia:

Se utilizaran fotografias de fuentes bibliogrdficas para la presentacion
del prototipo funcional. No se cuenta con fotografias propias para la
implementacion de la pagina web.

Video:
No se cuenta con material para la implementacion. Se utilizardn enlaces de
fuentes externas para la demostracion del prototipo.

Contenido del sitio web:

Ciertos contenidos del sitio web se realizardn de manera interna, en el que se
procederd a realizar o generar adecuaciones a iconografia e ilustraciones
en busca de generar una pdagina web uniforme.

2.2 Alcances

Una vez definido el usuario, la etapa de alcance nos permite delimitar el
sitio web tanto en especificaciones funcionales como en requerimientos de
contenido (Garret, 2011). Es decir, generar una fuente de caracteristicas
que nuestro sitio va a poseer y de esta manera poder ver y analizar todos
los escenarios y conexiones posibles entre requisitos, de las tareas del sitio
web. De esta manera vamos a tener los objetivos claros del sitio que se va a
construir y hasta donde este llegard. La informacién obtenida y sintetizada
en el capitulo de estrategia (objetivos y necesidades de usuario) tendrd una
relaciéon directa en la resolucion de este capitulo.

2.2.1 Especificaciones Funcionales

Los diferentes temas propuestas nos ensenan la necesidad de que el sitio
funcione en lineq, pero que este cuente con recursos offine o descargables.
Es fundamental el contar con una base de registro de usuario para el acceso
liore a todos los recursos de la pdagina educativa, sin embargo el mostrar de
qué trata el sitio no dependerd de ningun registro, pues el sitio debe estar
disenado para presentar un esquema directo tanto para el usuario principal
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(estudiante) como para un usuario secundario(padres, maestros, tutores,
etc). El uso de registro de usuario debe ser por parte de una persona adulta
O CON ACCeso a un correo electronico pues en las investigaciones previas se
muestra la necesidad de control y apoyo hacia el usuario principal y es por
ello que se debe registrar primero un determinado tutor. Por otra parte, el
estudiante también podrd contar con su propio registro online que permita
generar vinculos directos de confianza.

Se evidencia la necesidad de implementar un test de evaluacion al
estudiante, sin que este genere inconformidad o abandono de la pdagina,
debido a las circunstancias previstas en la etapa de estrategia. El poder
acceder, descargar y usar todos los archivos didacticos que el sitio ofrece
presenta una ventaja para el uso constante de la pdagina. El usuario debe
poder personalizar su informacidn personal asi como compartir la misma con
otros usuarios.

La pdagina permitird vincular redes sociales y realizar recomendaciones a la
pdagina web. Se otorgard y gestionard permisos de pdginas exteriores para la
inclusion de su material en nuestro sitio.

Respecto a especificaciones tecnoldgicas es necesaria una base de datos
gue almacene la informacion y actividad de los usuarios. Se aplicard
interacciones grdficas en el sitio: parallax, roll over y micro animaciones.

2.2.2 Requerimientos de Contenido

La pdgina web contard principalmente de material multimedia: imagenes,
videos, iconos, gifs, juegos online, bloques de textos y sonidos, buscando
de esta manera que el sitio sea visual y atractivo para los usuarios. Son
necesarios los mensajes motivacionales, de ayuda y precaucion para

la aceptacion y seguridad del usuario dentro del sitio. El uso de menu y
botones acompanard la orientacion grafica de la pdagina.
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A

Funcion Contenidos

-La pagina web contara principalmente de
material multimedia: imagenes, videos,
iconos, gifs, juegos online, blogues de
‘textos y sonidos.

- Inclusién de mensajes motivacionales, de
ayuda y precaucion para la aceptacion y
seguridad del usuario der_'ntro-del sitio.

-El uso de menu y botones acompariara la
orientacion _gréﬂca dela pagina.

-La implementacién de un motor de
busgueda es necesaria para una correcta
ubicacién del sitio.

-El uso de palabras clave se implementara
para que las blsquedas sean mas especifi-
cas,

-Socializacién y participacion permanente
mediante actividades educativas.

-El sitio no contendra un sistema de chat entre usuarios.
-Los bloques de texto informativo-educativo seran presentados con menor importancia,

Figura 20. Tabla de alcances, fuente propia. Se enlistan y objetivizan los diferentes requeri-
mientos del sitio para facilitar la futura estructuracion.

La implementacién de un motor de bUsqueda es necesaria para una
correcta ubicacidén del sitio. Se contard con el uso de palabras clave para
que las busquedas sean mds especificas.

El sitio web se enfocard en la experiencia de usuario mediante socializaciéon
y participacion permanente del usuario con la pdagina. Para evitar que esta
se convierta en una red social el sitio no contendrd un sistema de chat entre
usuarios. Por ofro lado, para prevenir la fatiga del usuario los bloques de
texto informativo-educativo serdn presentados en menores cantidades.
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2.3 Estructura

Este punto define los valores concretos que los usuarios experimentan del
sitio web, cdmo se organizan las funciones y contenido de la pdgina web
definidos en el capitulo de alcances. Es necesario crear un mapa del sitio
que permita ordenar jerarquizar y enlazar los contenidos que dispondrd el
sifio, esto se organiza a fravés de dos términos que propone (Garret, 2011) el
diseno de interaccion y la arquitectura de informacion.

2.3.1 Diseno de interaccion

El sitio debe ser practico y facil de usar, para que se cumpla este objetivo el
contenido del sitio tendrd una navegacion determinada por pantallas fipo,
para que el usuario pueda reconocer y familiarizarse con el mismo.

Contar con material y una estructura reconocible y familiar para el usuario
como juegos, videos, imagenes y caracteristicas de redes sociales le
permitird sentirse cOmodo y seguro en el sitio.

Asegurar que los elementos graficos (tipografias, iconos, ilustraciones, videos
y actividades) guarden un equilibrio visual e interactivo permitird al usuario
reconocer y vincularse con la pdagina web.

La estructura dependerd en coémo cada pantalla interactia con cada
contenido de una manera u ofra, pero siempre manteniendo la estructura
inicial con la que se presenta.

El sitio contard con ventanas de avisos como alerta, seguridad, informacion,
opciones y priorizacion cuando el usuario realice una accion especifica en
la pagina.

2.3.2 Arquitectura de la Informacion

Para lograr crear un esquema organizado de navegacion que permita
a los usuarios moverse a través del contenido y explorar el sitio de una
forma libre y eficaz se propuso una estructura orgdnica que fortalezca la
independencia del usuario con el sitio.
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Registrarse

mj e

Editar Informacion Unidad 1 Destacado Principiante Explicativo

Avances Unidad 2 Explorar Medio Cambiar Cuenta

Logros Unidad 3 Armigos Experto Cerrar Sesion

Companeros Unidades Configuraciones
Ayuda

Figura 21. Mapa del sitio, fuente propia. Boceto de navegacién general del sitio.

Entre las diferentes funciones, la informacion se jerarquiza dentro del menu
del sitio, permitiendo partir de este punto el contenido y organizacion de las
pantallas tentativas que la pdgina necesita. Para ello se realizé un primer
esbozo de la estructura y jerarquizacion de la informacién, en base a los
contenidos y requerimientos que genero la investigacion. Para este proceso
se realizdé un esquema ilustrativo y detallado que permite visualizar todos los
puntos concretos de la pagina y a su vez encontrar puntos sensibles y de
importancia para poder organizar toda la informacidén en un solo conjunto.

Figura 22. Boceto de estructura 1, fuente propia. Proceso que ayuda a encontrar los vinculos
entre diferentes pdginas.

Paul Fernando Patino Jaddn 49



UNIVERSIDAD DE CUENCA

A

Figura 23. Boceto de estructura 2, fuente propia. Proceso que ayuda a diferenciar la
navegacioén entre diferentes pdginas.
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Figura 24. Estructura (Inicio), fuente propia. Grdfico que contribuye a despejar y esclarecer
nexos entre los diferentes botones y pdginas.
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Figura 25. Estructura (Cuenta), fuente propia. Grdfico que representa las diferentes opciones

de navegacion para el usuario.

Perfil  Mislones  MNavegar  Juegos Perfil  Mislones  Navegar  Juegos
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iQué debo hacer?
: camblar Cuenta g_ g_
Hombre = — —
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Edad — — —
‘Cerrar Sesién
Escuola — ——
Ayuda
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Figura 26. Estructura (Perfil), fuente propia. Grafico que representa las diferentes opciones de

navegacion para el usuario.
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Figura 27. Estructura (Misiones), fuente propia. Grdfico que representa las diferentes opcio-
nes de navegacioén para el usuario.

La informacion estructurada y enlazada, permite realizar un andlisis profundo
delsitio, en el que ordenamos los diferentes contenidos de la pdgina y
enconframos informaciéon importante que necesita ser resaltada y a su

vez informacién o contenido inoperante de la que simplemente se puede
desistir;, como el uso de pasos (pantallas) innecesarios para llegar a un
objetivo concreto.

Este proceso de bocetaje detallado posibilitd y ayudd a una creacion
definida del mapa del sitio pudiendo representar como funcionard su
navegacion. La necesidad de incorporar los contenidos del sitio definidos
previamente en los Alcances sugirid contar con cinco opciones dentro del
menuU principal, que a su vez cada opcidn contard con un numero de entre
3 a 5 puntos para garantizar una navegacion intuitiva, facil de usar y que
ayude a los usuarios a encontrar los contenidos de forma rdpida y directa.
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Registrarse Privacidad
Padres Marca y derechos de Autor
Estudiante
L Perfil | el | Explorar | | Juegos | L Ajustes |
Editar Infarmacion Unidad 1 Destacado Principiante Qrientativo
Avances Unidad 2 Explorar Medio Cambiar Cuenta
Logros Unidad 3 Experto Cerrar Sesion

Companeros Configuraciones

Ayuda

Figura 28. Mapa del sitio, fuente propia. Conclusién del mapa conceptual que manifiesta la
navegacion general del sitio.
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Capitulo 3:
Diseno y
desarrollo grafico
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3.1 Esqueleto

Esta etapa ayuda a refinar la estructura tfrabajada anteriormente,
identificando todos los aspectos de la interfaz, haciéndola mds concreta

y definiendo qué forma tomard en base a las funcionalidades previstas. Se
examina cada contenido del sitio a una escala mds pequena permitiendo
enconfrar puntos de preocupacion, puntos a reforzar o cambiar. Una
caracteristica a seguir es la navegacion y relacion de diferentes contenidos
entre si, ya que es necesario reconocer como interactan los diferentes
elementos que guiardn al usuario dentro del sitio web.

3.1.1 Diseno de interfaz

Se frata de decidir sobre qué elementos de la interfaz son adecuados para
que el usuario pueda entenderlos, movilizarse y usarlos correctamente.

La meta es lograr que el usuario note los contenidos y sus funciones
inmediatamente, para esto se utilizardn elementos jerdrquicos que en su
mayoria estardan representados por medio de iconos y mensajes de fexto
que informardn al usuario un comienzo y un limite dentro de las diferentes
pantallas presentadas. El uso de opciones predeterminadas de navegacion
serd necesario al momento de presentar al usuario el sitio por primera

vez. Dentro de este punto se resalta que el uso de ventanas de ayuda o
informativas no estardn constantemente presentes en la interfaz del sitio,
pues no serdn necesarias a partir de un grado de dominio adquirido del
usuario con el sitio, que se medird a través del tiempo de uso de la pdgina.

El usar un menu horizontal permite presentar un sitio mds compacto y familiar,
asi también el uso de opciones jerdrquicas que se presentardn en cada
pantalla ayudard en el reconocimiento y adaptabilidad global del usuario
con el sitio.

3.1.2 Diseno de navegacion

El uso de enlaces o medios que permitan al usuario desplazarse de una
pantalla a otra, estd proximo a la superficie y es necesario proporcionar
estos recursos para la movilizacion de la pagina.Se utilizard un sistema de
navegacion global que permita al usuario moverse a cualquier pagina del
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sitio desde el punto en el que se encuentre, usando elementos persistentes
en la mayoria de pantallas que ayuden y orienten al usuario a moverse de
un lugar a ofro sin tener que empezar de nuevo al principio.

El uso de pdaginas tipo y contenidos relacionados fisicamente e
informativamente es necesario para que el usuario entienda qué opciones
tiene a su disposicion y como puede acceder a ellas, refinando de esta
manera su foco de exploracion.

Serd necesario el uso de elementos graficos que ayuden a enfatizar el lugar
en el que se encuentra el usuario o la importancia del contenido al que
estd rodeado, permitiendo la comunicacion y navegacion del usuario sobre
qué puede hacer o hacia donde puede ir. Para esto serd necesario usar
palabras clave, referentes o en relacion al tema general del proyecto, asi
como elementos que se vinculen o reflejen el mismo.

3.1.3 Diseno de informacion

La necesidad de presentar informacion para que el usuario pueda
entenderla y usarla implica tomar decisiones que mantenga una armonia
con el resto de componentes de diseno.

En su mayoria el diseno de la informacion se resolverd visualmente, tomando
en cuenta el usuario meta y sus necesidades definidas previomente. El uso
de recursos graficos (imagenes, videos, iconos, tipografias) funciona mejor
para nuestro usuario, ya que es el entorno con el que mejor se relacionaq,
transmitiendo acciones y caracteristicas de su dia a dia por medio de
elementos graficos que representen estas actividades.

La informacioén serd presentada por agrupaciones que reflejen en un tema
en especifico las acciones y la forma de pensar del usuario, otorgando

un esquema cercano y confiable para la realizacién de cada funcion. Se
presentardn elementos informativos por medio de iconos y etiquetados
textuales que ayuden al usuario a encontrar opciones que le faciliten
encontrar su objetivo.
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3.1.3 Wireframes

Al unificar todos los elementos de diseno presentados formamos una
estructura detallada que muestra como primer paso la gréfica formal del
proyecto. Es necesario utilizar la estructura realizada con anterioridad para
responder las funciones y contenidos del sitio uniendo asi la informacidén con
el diseno visual de la pagina web.

A partir de encontrar una reticula que permita incorporar los contenidos
especificados, posibilitando el poder brindar versatilidad y organizacion

al sitio mediante el uso de mddulos generales, facilita el generar varias
opciones de composicion sin salirse del esquema general.

Se decidid usar una reticula base que consta de 8 columnas, que servird

de guia en la composicion de los contenidos del sitio ya que se necesita
versatilidad para la presentacion de diferentes elementos graficos dentro de

cada pantalla y el uso de varias columnas posibilita generar variaciones de
la interfaz comun del sitio.

Figura 22. Reticula Base, fuente propia. Sistema fuente dividido en 10 columnas para la
diagramacién del sitio.

El uso de espacios dentfro de la reticula se medird en primera instancia por
un medianil generado entre cada columna, estableciendo valores que se
usardn durante el proceso de cada pantalla de la pdagina web.
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Figura 29. Medidas reticulares, fuente propia. Medidas de ancho de columna y padding.

La necesidad de distribuir correctamente los espacios y presentar cada
uno de sus elementos ya sean textos o imagenes dentro de cada pdagina,
conllevo el hacer uso de la reticula base y generar modulos organizativos
denfro de sus columnas, facilitando la organizacion y versatilidad que
presentard el sitio.

Figura 30. Reticula (modulaciones), fuente propia. Sistema que representa la versatilidad
organizativa de cada pdgina.

Hallar una disposicion de elementos iddnea, parte de un proceso de
bocetaje detallado de todos los contenidos definidos para el sitio. El

trabajo realizado previamente en la etapa de estructura facilitdé obtener un

esquema mejor organizado y solucionar problemdticas de navegacion y
contenido hallados durante el desarrollo del capitulo mencionado.

La pantalla de inicio o bienvenida de la pdgina contiene un bloque de

texto informativo, iméagenes referentes y botones de iniciar sesion y registro.
El modo de presentacion de cada pantalla serd rectangular y en este caso
se hard uso del scroll para la navegacion dentro del sitio para un usuario sin

cuenta.
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Figura 31. Pantalla inicio, fuente propia. Diseno préoximo a la interfaz final del sitio.

La pantalla base a tomar en cuenta es la de perfil de usuario ya que se
usard en la mayoria de pantallas del sitio, cambiando Unicamente y en
diferencias menores la disposicion de los mddulos dentro de la reticula.

En este wireframe también se incorpora un menu secundario: datos,
avances, logros y companeros. El menu principal se mantendrd fijo en la
parte superior de cada pantalla, ocultdndose Unicamente en las pantallas
de configuracion, mensajes, advertencia y ayuda, que al ser pantallas
ocasionales necesitan recibir un cierto grado de importancia jerarquica. La
implementacion del icono de configuraciones ubicado en la parte inferior
derecha y al igual que el menu estard presente en la mayoria de pantallas
omitiéndose Unicamente las antes mencionadas.

FERFIL ACTIVIDADES

Figura 32. Pantallas tipo, fuente propia. Navegacién y ubicacién de contenidos entre dife-
rentes pantallas.

Las pantallas configuracion, mensajes, advertencia y ayuda ocupan la
misma plantilla, asi como pantallas que contengan grandes cantidades
de texto. La manera de presentacion de estos wireframes serdn a
tamano completo, pues es necesario que el usuario enfoque la atencidon
correspondiente al contenido presentado.
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Figura 33. Pantalla para mensajes, fuente propia. Representacién para pantallas

informativas, mensajes, o ayuda.

Para el boton de configuracion y en determinados casos el de nofificaciones
se usard una pantalla pop-up que evite la necesidad de incorporar

una nueva pantalla que termine desorientando al usuario, facilitando

la navegacion y permitiendo desplazarse de un punto a otro, siempre
mediante el mismo esquema.

Figura 34. Interaccién de botdn, fuente propia. Interaccion de la accidn del botdon “General”
sobre la pantalla.

3.3 Superficie

La parte mds visible de los cinco planos presentados es la superficie, en esta
etapa se presenta y dirige la atencion de todos los aspectos que conforman
el esqueleto del producto. La importancia de este capitulo radica en como
todas las disposiciones grdficas relacionadas en el proyecto se manifestardn
visualmente para el usuario.

Partiendo desde la creacion del nombre, logotipo, seleccidon: cromdtica,
tipogrdfica, iconografica, etc., resolviendo asi la identidad del producto y la
implementacion de estas caracteristicas dentro del prototipo funcional.
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3.3.1 Identidad del sitio

3.3.1.1 Namming

El proceso de naming, parte de la creacion de una lista larga con valores
que contextualmente representan al proyecto, derivaciones etimoldgicas,
lugares, objetos, animales, palabras fonéticas, buscando palabras a un

nivel contextual dentro de revistas, libros, publicaciones, etc. Los conceptos
tomados en cuenta para el ejercicio fueron: historia, escuela, web y Cuenca.
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Figura 35. Lista larga, fuente propia, Primera fase del proceso realizado para la ideaciéon del
namming.

En la bUsqueda de un nombre correcto, el decidir una lista corta dentro la
existente ayuda a dirigir y enfocar la seleccién del nombre mds adecuado,
buscando matices en la lista que llamen la atenciéon y que puedan
generar un nombre por si solos a partir de una combinacion de palabras.
Es recomendable armar esta lista con un mdaximo de 10 nombres para no
perder el concepto y sentido del proceso.
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NAVIGO BOOKY DFABULA
GO0 _ MINO .. NA\_"ITAR

GAMERD WISLOTH OSLINE
Figura 36. Lista corta, fuente propia. Nombres previos a la eleccién final del nombre.

El nombre escogido es “*Mino”. Esta decision viene respaldada con
caracteristicas del usuario meta, tomando en cuenta aspectos como:
confianza, cercania, pronunciacion y geografia. La union de estas dos
palabras “amigo” (vinculo afectivo) y “*camino” (recorrido para alcanzar
un objetivo) genera un concepto para el nombre en el cual el sitio web se
convierte en el amigo que apoyard y ayudard al usuario durante todo su
recorrido educativo.

3.3.1.2 Logotipo

Para la creaciéon del logotipo, se realizd un proceso de cuatro etapas
(referencias, lluvia de ideas, bocetaje vy filtro), que garantizaron la unién y
representacion de los conceptos definidos previamente.

En primer lugar, el buscar imagenes que reflejen los conceptos de la paging,
asi como referencias de estilo, en este caso ilustrativo ayuda a contar con
un primer juicio de lo que se espera del logotipo. El contar con un andlisis

de homodlogos explorados en la etapa de Estrategia agiliza y delimita este
proceso.

Se decidio crear el logotipo aprovechando el concepto del nombre
vinculandolo con los conceptos de ensenanza-aprendizaje, proceso
realizado mediante una lluvia de ideas que permitié explorar y generar
mayores opciones y resultados durante el bocetaje.
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Figura 37. Bocetos de logo, fuente propia. Proceso de andlisis para la consecucion del logo.

La soluciéon fue optar por un oso de anteojos representativo de la ciudad de
Cuenca que a su vez simbolice los conceptos de amistad y funcione como
tutor en el proceso de aprendizaje del usuario, pero que también refuerce

la idea de didlogo y comunicacién que el sitio representa. Utilizar toda la
informaciéon recaudada e interiorizada permite generar imagenes esperadas
y aplicables dentro del territorio grafico.

Oso de
anteojos

Globo de
pensamiento

Figura 38. Estructura de logo, fuente propia. Relacion vy justificacion del logo.

3.3.1.3 Cromatica

La seleccion de color para la imagen del proyecto se deriva principalmente
del segmento de mercado y del contenido del proyecto. Se considerd el
transmitir alegria y dinamismo en un solo color y como lograr que este se
vincule o refiera a la historia y cultura de la ciudad al mismo tiempo, por lo
que se decidié utilizar un color amarillo que encaja adecuadamente con
los requerimientos planteados. El hacer uso de un color secundario en este
caso un azul que genere contraste y posibilite integrar todos los elementos
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grdficos que nazcan a través del logoftipo, permite encontrar una armonia
entre estos colores, a su vez este color genera sensaciones como confianza
y amabilidad que son valores que se encuentran planteados en el brief del
proyecto.

RGB

07/119/187

Figura 39. Cromdatica, fuente propia. Cromdtica frabajada en la gama de colores RGB.

Figura 40. Confraste cromdtico, fuente propia. Funcién del contraste de los colores corporativos.

3.3.2 Prototipo Inicial

El alcance del proyecto fija la creacidén de un prototipo funcional de la
pdgina web, en el cual se generan todas las pantallas, combinando el uso
de tipografias, paleta cromdatica, iconos, ilustraciones y elementos extras
gue conforman cada interfaz del sitio. Este prototipo se realizd a través de
Adobe XD, por las ventajas que presenta y que fueron analizadas en las
delimitaciones del proyecto.

Uno de los puntos a considerar fue que el sofftware de prototipado
empleado no permite generar interacciones como el efecto roll-over en
botones o imdgenes, y tampoco el crear micro animaciones para elementos
seleccionados, que deberdn ser agregados posteriormente.
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3.3.2.1 Tipogrdfia

El uso adecuado de una tipografia garantiza una buena legibilidad por
parte del usuario frente a los contenidos textuales que la pdagina ofrece.
El objetivo no es abrumar al usuario con una variedad innecesaria de
fuentes tipograficas, por lo que se decidid utilizar Unicamente dos familias
tipogrdficas.

La fipografia principal escogida es Neutra Text, disenada por Christian
Shwartz. Es una tipografia geométrica sans-serif, que cuenta con una
distincidon en sus trazos que la hace fdcil de reconocer y leer en bloques
de textos. Sus diferentes variaciones de fuente hacen que se pueda utilizar
la misma tipografia para la mayoria de contenidos del sitio, pero para
este caso se utilizardn solo dos variaciones de la fuente para mantener la
uniformidad de la pdagina.

NEUTRA TEXT BOLD
PARA ENCABEZADOS Y TITULOS

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn NA
Qo Pp Qq Rr 5s Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890

NEUTRA TEXT REGULAR
PARA CUERPOS DE TEXTO

Ce Dd Ee Ff Gg Hh [i Jj Kk LI Mm Nn M

Figura 41. Fuente tipogrdfica, fuente propia. Tipografia principal para la maquetacion
textual del contenido.

Los famanos a usarse serdn de 18pt — 24pt - 36pt y 48pt y Unicamente en las
dos variaciones presentadas.

La tipografia secundaria serd la Linotte disenada por Joél Carrouché. Linotte
es una fuente sans-serif redondeada, presenta ligeras irregularidades que le

brindan un aspecto cdlido sin dejar de tener una buena legibilidad debido a
su construccidon geomeétrica. Es una fuente que transmite inocencia y apego,
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estos valores ayudardn a que el usuario se sienta una atraccion, por lo que
se utilizard como modo de enganche en la ventana de Inicio, utilizando
Unicamente su variante en bold.

LINOTTE BOLD
PARA ENCABEZADOS Y TITULOS

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Na
Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890

Figura 42. Tipografia secundaria, fuente propia. Estilo tipogrdfico para la representacion
de diferentes ftitulos.

3.3.2.2 Gama cromatica

Una pdagina web dindmica, tiene la necesidad de contar con una paleta
cromatica que brinde ese dinamismo y distincion, para ello se ha creado
una degradacion de los colores corporativos de la pdgina, asi como la
implementacion de un nuevo color, que ayude a resaltar elementos en
ciertas pantallas del sitio, que a su vez rompa la monotonia creada por los
colores principales. El uso de las variaciones del color negro se utilizard en los
textos descriptivos e informativos.

Paleta Cromatica

Figura 43. Paleta cromdtica del sitio, fuente propia. Colores principales y secundarios para la
diferenciacion de contenidos.
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3.3.2.3 Iconos

Para la representacion de varios elementos de la pdgina como botones o
informativos se desarrollé una familia de iconos en base a un estilo ilustrativo,
se trabajd a fravés de una reticula y figuras geométricas que faciliten la
representacion efectiva de cada icono.

Figura 44. Diseno de iconos, fuente propia. Reticula y estructura para diferentes iconos.

La cromatica de este set de iconos se resuelve en base a la paleta
generada para el sifio.
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Figura 45. Cromdtica iconogrdfica, fuente propia. Composiciéon y funcion de la familia
de iconos.

3.3.2.4 llustraciones

De acuerdo a la informacion recolectada, se disenaron medallas de
recompensas para cuando el usuario complete una tarea asignada o una
actividad en particular. Qué funcionardn como estampillas de coleccion,
empleando actividades de la vida diaria del usuario, que lo motiven a seguir
vinculado con la pdgina.
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Figura 46. Diseno de medallas, fuente propia. Basadas en diferentes representaciones
histéricas y culturales de la ciudad.

El personaje principal que funcionard como un guia para el usuario al inicio
de la navegacion esta basado en el identificador de la pagina web. Asi
también, se desarrollaron personajes personalizados que funcionardn como
recompensas y podrdn ser desbloqueados al finalizar cada unidad de la
pdagina, estos personajes estdn basados en personajes que intervinieron en
la historia de la ciudad para de esta manera fortalecer el aprendizaje del
usuario.

Figura 47. Diseno de personajes (avatar principal), fuente propia. Personaje de apoyo para
el estudiante durante la navegacion en el ssitio.

Figura 48. Diseno de personajes (personajes histéricos), fuente propia. Personajes con
funcidon de logros y recompensas por cada unidad resuelta.
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3.3.4 Diseno de Interfaz

En base a los elementos previos presentados se desarrolla la gréfica que
tendrd el sitio, mediante la cual haciendo uso de los wireframes creados
en la etapa de Esqueleto aplicamos todos los componentes que hardn del
sifio un conjunto visual proximo a un producto final. Aspectos a considerar
serdn las aplicaciones cromaticas, el uso de espacios y la uniformidad que
presente la grdfica final.

La pantalla de Inicio fue desarrollada con el fin de atraer al usuario e
interesarse por su contenido la cual estd dividida en tres partes y cada una
de ellas contiene informacion acerca del funcionamiento y uso de la misma.

E.j mmno ) =

ogar wus detess

« 53
Ahori ya pusdes aprandie HISTORIA ds ina
desde cans o cuslquier

APhENDE somnE e
SHENCA ) (E)
Sl AR

S e

=) (&)

L i S N

Podrin seguir | hintoria de Cuenca,
denide diferenbes satividades. y

Figura 49. Pantalla de inicio, fuente propia. Presentacién completa de la pantalla de inicio
del sitio.
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iHOLA!
iREGISTRATE EN MINO!

¥ thenes una coents? lngreser

Al st o mamantsn, e i L aniay o e g Sublem do Dy sdad

Figura 50. Pantalla de registro general, fuente propia. Esquema para registro de usuario.

iAHORAESEL TURNO DETU
HIJO/A!

S

Nicolis Patifio

[T

Opiz

Figura 51. Pantalla de registro de usuario, fuente propia. Esquema de registro para el estudiante.
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iBienvenido Juandioo7!

Desde ahora eres de parte de esta gran
comunidad de estudiantes y tendrds
acceso a todos les recursos que Mino ha
preparado para ti, apresdrate y comienza
esta gran aventura,

Continuar

Figura 52. Pantalla de bienvenida, fuente propia. Pantalla con mensaje bienvenida y
reclutamiento para el usuario.

Perfil Misiones Navegar Juegos

Adrian Pesantez

Biografia

b sl dhe

ST
- e — v
[ aence: [ e

Escuela: Manuel J Calle

Agrega

% ACukles som tus puntos?
Compafieros informacion ;
e &

Figura 53. Pantalla de perfil (datos), fuente propia. Contenido sobre el usuario y las diferentes
interacciones con su informacién personal.
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Figura 54. Pantalla de perfil (avances), fuente propia. Ventana que muestra los avances del
usuario con las diferentes unidades académicas.

Perfil _Misiones Navegar Juegos

Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3

COLONIZACION EPOCA CANARI INDEPENDEMCIA
N/

©

Figura 55. Pantalla de misiones (unidad 2), fuente propia. Temas educativos que el usuario
deberd resolver para avanzar las diferentes unidades.

Resolver Resolver Resolver

Micols ha encontrads un nuevs
simbolo en la weedad | oo oo

-~ 92 ¥
PAULA SOLANG
Panido ha torminado wn peeva sevcdad
¥ b ek o Pasee avokar
- L Fa JF]

JAIME PLEET s
@ Soims b wcontrode wa meave @ =
simbolo en lo wredad | o0 Conon

- 9: 9:

Figura 56. Pantalla de navegacidn, fuente propia. Ventana de historial que muestra
avances y logros desbloqueados de otros usuarios del sitio.
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Figura 57. Pantalla de juegos, fuente propia. Ventana con diferentes juegos diddcticos que
deberdn ser desbloqueados segun la dificultad.

9
.
- esta z ﬂ‘,,.._ Lectura Test
e L i | il
' et m ¢ : g i ! Actividad Recursos
©

Figura 58. Pantalla de misiones (femal), fuente propia. En cada unidad existen temas que
confienen diferentes actividades y recursos que deben ser resueltos por el usuario.

@ Progroso 38%  e— —
N7,

¢El territorio Cafari estuvo ubicado en las provincias de?

[ ElOro |

[ Cafiar |

Puedes seleccionar mas de una respuesta

CONTINUAR

Figura 59. Pantalla test de evaluacidn, fuente propia. Segun la investigacion cada prueba
que se tome al estudiante no puede contener mds de 10 preguntas para no perder el inte-
rés y concentracién de la misma.
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9
\J

LECTURA VIDEO

¢Como va tu dia?
En esta seccién encontraras s EI_
todo el material disponible

DESCARGAR

dentro de esta unidad

Fsporamos quo ol material IMAGENES

Figura 60. Pantalla de misiones_recursos (actividad tema 1), fuente propia. Diferentes recursos
dentro de cada tema que serdn descargables para la prdctica fisica del usuario.

iFelicidades Op12!

Muy bien haz encontrado otra medalla
para tu coleccién.

Continuar

Figura 61. Pantalla de felicitacion, fuente propia. Al terminar un tema o unidad se irdn
desbloqueando diferentes logros o recompensas que van acompanados con diferentes
mensajes motivacionales.

¢Estas seguro de salir?

Figura 62. Pantalla de confirmacidon de salida, fuente propia. Mensaje que se muestra cuan-
do el usuario estd por salir de su cuenta.
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Para probar el funcionamiento de las pantallas se desarrolld el prototipo en
Adobe XD, teniendo en cuenta que ciertas interacciones como el roll-over
en botones se pasaron por alto debido a la falta de recursos del software
para resolver estos efectos. Fue necesario utilizar todas las pantallas para
ser probadas por el usuario y comprobar sus usos y funcionamientos de

los aspectos mdas bdsicos y generales. El poder conocer sus apreciaciones
frente ala pagina desatd el hacer uso de pruebas heuristicas que desvelen
aspectos a rescatar e inconvenientes presentados en la pdgina para poder
controlar los mismos en la etapa previa a su implementacion.

3.3.5 Evaluacion Heuristica

Con el objetivo de comprobar la funcionalidad y contenidos del prototipo,
se realizaron evaluaciones con los usuarios meta, proponiendo diferentes
tareas asignadas para probar los contenidos graficos y funcionamientos
especificos y generales.

Para este proceso se tomaron en cuenta 5 posibles usuarios de entre 9 a 12
anos, asigndndoles los siguientes ejercicios:

- Registrarse

- Editar informacion personal

- Realizar una actividad de la unidad 1
- Desactivar sonido

- Verificar su historial de avance

- Cerrar sesion

Para la consecucion de esta evaluacion fue necesario preparar y seguir
un proceso idéntico para todos los usuarios. En este caso se inicié con una
explicacion del funcionamiento y objetivo general de la pdgina para que
el usuario se pueda familiarizar y entienda de que se tratardn las tareas
que le serdn asignadas. Como tarea general para cada nino fue empezar
por el posibilitar que este, explore y reconozca cada una de las pdaginas
presentadas para finalmente contfinuar con la ejecucion de las tareas
previstas.
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El registro de esta evaluacion fue a través del uso de fotografias y toma de
notas sobre puntos clave que el disenador observe y considere importantes
para un futuro proceso de sintesis y andilisis.

Figura 3. Registro fotogrdfico 1 evaluacion heuristica, fuente propia. Usuario de 9 anos.

Figura 64. Registro fotogrdfico 2 evaluacion heuristica, fuente propia. Usuario de 11 anos.
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Figura 66. Registro fotogrdfico 4 evaluacidn heuristica, fuente propia. Usuario de 11 anos.
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Figura é7. Registro fotogrdfico 5 evaluacion heuristica, fuente propia. Usuario de 9 anos.

Al término de cada sesién se realizd un feedback para conocer las
impresiones que se obtuvieron de la pdagina, asi fambién advertir si cada
usuario comprendié el funcionamiento y objetivo general de la pdgina, fue
necesario generar estados de empatia y amistad con el usuario para poder
entablar un didlogo de confianza y entender sus dificultades y aspectos
positivos del sitio.

Durante cada participacion e interaccion del usuario con el prototipo se
observaron rasgos comunes que necesitan tener mayor atenciéon, como

la visibilidad de ciertos iconos y textos que funcionan como guias de
modificacién para el usuario, el caso comun fue el icono de edicidon de
informacioén personal, asi también otra factor existente fue la necesidad

de implementar una guia de uso o funcién para el usuario al momento de
ingresar por primera vez al sitio, ya que se presenciaron algunas dudas sobre
cudl serd la participacion del usuario con la pagina.

Entre los cambios de la pdgina se encuentra la falta de una pantalla de
inicio o apoyo a la que el usuario pueda acceder sin tener la necesidad de
que en esta pantalla exista alguna actividad a realizar asi también esta el
jerarquizar textos y elementos de la pdgina de perfil pues los botones atraen
a el usuario directamente y no le permiten visualizar el resto de elementos
que se encuentran alrededor de la pantalla.
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3.4 Prototipo Final

El resolver cada reflexion encontrada en las pruebas de usabilidad se

resume en la elaboracion de un nuevo prototipo que atienda y responda
esas necesidades.

Perfil Misiones Navegar Juegos

Adrian Pesantez

UNIDAD 1 3

a

& o Colonizacié Independencia
Compafieros £ u‘mcl:lhri olonizacién p

e— ©

Figura é8. Pantalla de perfil (avances), fuente propia. Se prescindieron de pesos visuales
cromdticos cadticos en diferentes botones.

Se realizaron ajustes en los botones, generando importancia Unicamente en
el botdn que representa la ubicaciéon del usuario dentro de la pdgina.

Perfil Misiones Navegar Juegos

Adriin Pesantez

Biografia
e e Detes Escuel:  Ezequiel Crespo
Edad: 10 afios
Avances
Gustes:  Jugar futbol
Logros Coleccionar ilbums
Compaiieros </

Figura 63. Pantalla de perfil (avances), fuente propia. Jerarquias para diferentes
contenidos tipogrdaficos.
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Fue necesario implementar una nueva ventana dentro del Perfil y funcione
como pantalla de inicio para que el usuario encuentre un lugar de
inactividad y descanso.

- f?
Biografia
A
Usuario: Adrian Pesantez
Editar nombre //
[/
Edad: 10 afios
Editar edad/
Escuela: Manuel J Calle
Editar escuela //
"
Agrega ”
. e - £Cuiles son tus gustos?
informacién ¢
sobre ti:

Figura 69. Pantalla de perfil (avances), fuente propia. Botones y textos de accidon mds desci-

frables para el usuario.

Se modificaron los textos e iconos de edicion de informacion para asi
generar una buena legibilidad y usabilidad en el usuario con las diferentes
opciones con las que cuenta el sitio.

HOLA!

En esta misién primero d sbhservar el

con atencion y

resolver cada actividad que se encuentra
ubicada en la parte derecha. §>

Aprestrate y desbloquea un nuevo

personaje al termino ¢ a unidad, asi

como iras encontr,

orpresas durante

el desarrollo de cada actividad

Figura 70. Pantalla de guia de uso, fuente propia. Relevancia entre diferentes pdginas emer-
gentes del sitio.

Se crearon pantallas guia sobre el uso y actividades que se deben realizar
en cada pantalla, para cuando el usuario ingrese por primera vez a la
pdgina.
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La actualidad nos demuestra que el acceso y uso de las paginas web es
una necesidad importante para la participacion dentro de una sociedad
tecnoldgica. La adopcion de la web en el medio local debe romper las
barreras de la sociedad que aun no cumple con un ciclo de adaptacion.

La integracion de la web en la educacion puede llegar a generar un
aprendizaje significativo, capaz de poder conectar con el estudiante y crear
conocimientos sobre un tema especifico.

En la investigacion presentada existieron puntos favorables e investigativos,
asi como limitaciones que deben ser mencionadas al término del proyecto,
entre ellas se encuentran las siguientes:

- El correcto uso de una metodologia web ayuda a conocer, entender
y explorar el entorno del usuario para poder desarrollar estrategias de
funcionalidad y diseno que se resuman en una pdgina web.

- Se recomienda que la participacion de usuarios menores de edad en
este caso de ninos se realice en grupos pequenos, para poder controlar
la atencidon del mismo y generar vinculos de empatia, lo cual posibilita
tener una mejor recepciéon y participaciéon del usuario.

- Se evidencia la necesidad de integrar la tecnologia en los campos
educativos como un medio de recurso didactico para generar interés en
los estudiantes.

-Debido al tiempo, la investigacion con el usuario considerd un nUmero
bajo de sesiones que permitan obtener mds datos y realizar un trabajo
de consecucion del proyecto, pues entran en juego factores delicados
como es el trabajar con ninos y procesos burocraticos que conllevaron
realizar esta investigacion con menores de edad.

- Es un hecho que el aporte de una pdgina web en la educacion
ayuda como adaptacion del estudiante con un entorno cada vez mas
tecnoldgico que ayude a construir y generar conocimientos.

- Una pdagina web como herramienta de apoyo en modelos
pedagodgicos institucionales puede convertirse en un recurso valioso
para el proceso de ensenanza-aprendizaje del estudiante obteniendo
resultados positivos.
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Anexos

Anexo 1
Modelo de Entrevistas

Nombre, unidad educativa y de qué grado de educacion estd a
cargo

1. sPodria describir como se desarrolla el ambiente de clases
cotidiano con los ninos?

2. 3Cudl es el fiempo que se asigna la materia de estudios sociales a
los estudiantese

3. sDentro de su plan de trabajo existe un tema principal a
desarrollarse con los estudiantes?

sAlrededor de cudntas preguntas y para cuanto tiempo se toma
una prueba o examen al alumno?

4. sHa visto usted que la materia de estudios sociales sea un gran de
interés para los alumnos?

5. 5Cudl cree usted que es el principal problema con los ninos?

6. 3Se podria mejorar o ayudar de alguna forma dicho problema?
7. sEncuentra algun tipo de problema en el espacio de clases?e
sCudl cree usted que es la mayor influencia en los ninos?

8. 5A parte de los materiales que por oficio se tiene en el aula de
clases se utiliza alguno otro?

9. 8Si pudiera utilizar recursos diddcticos extras como materiales
orientados a la asignatura o dindmicas que le gustaria aplicar con
los estudiantese

10. 3Qué tema como piloto dentro de estudios sociales cree usted
que podria desarrollar dentro de mi proyecto?
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Entrevistas transcritas

Entrevista 1

Buenas tardes mi nombre es Gabriela Ramadn estoy trabajando en la unidad
educativa del milenio Manuel J. Calle en quinto de bdsica.

¢Podria describirme usted como se desarrolla el ambiente de clases
cotidiano con los ninos?

Bueno en este ano yo estoy con 30 estudiantes por lo tanto al tener menos
estudiantes el ambiente es mucho mds facil de manejar para el maestro

y poder implementar actividades para todos los ninos, debido a que son
POCOS.

¢ Qué tiempo se le asigna a la materia de estudios sociales a la semana?
Tenemos cinco horas semanales.

¢Dentro de su plan de trabajo existe un tema principal a desarrollarse?
Tenemos un plan de unidad para seis semanas de trabajo y alli se colocan
las destrezas para el desarrollo de cada unidad.

¢Cuantas preguntas y para cuanto tiempo se desarrolla una evaluaciéon para
el estudiante?

40 minutos y se desarrolla por dificultades, asi que se realiza un mdaximo de 10
preguntas.

¢Ha visto usted la materia de estudios sociales sea de interés o desinterés
para los alumnos?

Bueno yo he trabajo con algunos anos de bdsica, por ejemplo, en segundo
de bdsica los temas son bien sencillos (tfratan de la comunidad y como

se describen a ellos mismos) y por otro lado en quinto de bdsica es se

trata ya de historia, y es un tema llamativo para ellos, pero sin embargo

las cantidades de informacidn y destrezas son bastante elevadas para
desarrollarse y tienden a aburrirse.
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¢ Cudl cree que es el principal problema con los ninos?

Lo que afecta a todos es la escasez de material, quizds para la misma
materia de estudios sociales como Idminas, mapas, la misma tecnologia que,
aungue somos la “unidad de milenio” no contamos con tecnologias.

¢Cree usted que podria mejorar o ayudar de alguna forma este problema?
Actualmente estamos trabajando con los padres de familia para solventar
estas dificultades que tenemos, también con los ninos y nosotros como
maestros elaborando material, laminas educativas y fichas de aprendizajes
que sean llamativas para ellos.

¢Encuentra algin problema dentro del espacio de clases?

Como le dije tengo solo 30 estudiantes y no fenemos muchas dificultades
mas bien problemas de aprendizaje con estudiantes que vienen desde
anos anteriores llevando dificultades y no hay atencion por parte de quien
corresponde.

¢Cudl cree que es el problema desde el origen?

Por ejemplo, yo tengo dos estudiantes que no saben ni leer ni escribir, y yo
pienso que dentro de las instituciones fiscales debemos tener quien haga
esas evaluaciones e informes necesarios y que se nos entregue para nosotros
poder ayudar y que no pase demasiado tiempo. La atencidon deberia ser
desde el inicio de su etapa de aprendizaje en la escuela

¢ Cudl cree usted que es la mayor influencia que tienen los nifos?

Lo tecnoldgico, a los padres les hace falta prepararse sobre la tecnologia y
dirigirles a sus hijos en el uso de este recurso. Los ninos prefieren videojuegos
y no precisamente educativos, que por lo general se ven reflejados en el
comportamiento de los menores.

¢A parte de los materiales que por oficio se utilizan en el aula de clases, se

utiliza algon otro?
Utilizamos lo que es computadora, proyector, carteles, musica.
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¢Si pudiera utilizar recursos diddacticos extras como materiales orientados a la
asignatura o dindmicas que le gustaria aplicar con los estudiantes?

A ellos lo que les encanta es la tecnologia sin embargo en las casas no

hay el control adecuado. Seria bueno trabajar aqui con tablets ya que la
atencion de ellos seria mads eficaz

¢ Qué tema como piloto dentro de estudios sociales cree usted que podria
desarrollar dentro de mi proyecto?

La historia de Ecuador quizds con pdginas web donde los ninos participen
y vayan conociendo lo que es nuestra historia porque anos tras anos se va
olvidando y no se le da la debida importancia.

¢ Qué tipo de actividades se desarrollan en clases para llamar la atencion
del estudiante?
Les encanta armar rompecabezas, graficos, sopas de letras, crucigramas

se lo realiza como actividad previa de una clase y se le asigna unos 15 a 20
minutos.

jListo! Eso seria todo, muchas gracias por su tiempo, y preguntarle si le
interesaria mantenerse informada durante la investigacion del proyecto

Entrevista 2

Buenas tardes mi nombre es Ménica Villa, trabajo en la unidad educativa
del milenio Manuel J. Calle y actualmente estoy a cargo de los estudiantes
de séptimo de bdsica de la seccion vespertina.

¢Podria describirme usted como se desarrolla el ambiente de clases
cotidiano con los ninos?

Bueno nosotros tfrabajamos con 36 estudiantes y yo considero personalmente
gue es anti diddctico ademds de que tenemos con alumnos con
necesidades especiales a los que se les debe dar una atenciodn diferenciada

¢ Qué tiempo se le asigna a la materia de estudios sociales a la semana?
Semanalmente tenemos 3 horas
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¢Dentro de su plan de trabajo existe un tema principal a desarrollarse?

De acuerdo a lo que tenemos establecido en la malla curricular y de alli se
asignan las destrezas a trabajar. Esto viene establecido en el curriculo que se
nos entrega a nosotros para la educacion de los estudiantes

¢Cuantas preguntas y para cuanto tiempo se desarrolla una evaluaciéon para
el estudiante?
Cada tema se desarrolla 10 preguntas no muy complejas.

¢Ha visto usted la materia de estudios sociales sea de interés o desinterés
para los alumnos?

Actualmente no tienen interés, desconocen mucho, debido a los temas que
plantea el curriculo a nivel nacional los temas son muy extensos para ellos,
no son destrezas llevadas gradualmente durante todos los anos lectivos y no
es de una manera llamativa para los estudiantes.

¢Cudl cree que es el principal problema con los ninos?
Desinterés y leer, no leen para nada y las actividades que nos encargan son
bastantes mondtonas.

¢Cree usted que podria mejorar o ayudar de alguna forma este problema?
Ahora que los estudiantes manejan la tecnologia lo ideal seria encaminar
a los estudiantes a ello, sobre todo material diddctico como narradores de
historia, ellos prefieren escuchar que leer

¢Encuentra algin problema dentro del espacio de clases?
Las aulas son amplias, pero no abastece para el niUmero de estudiantes y no
contamos con ayudas tecnoldégicas como proyectores.

¢Cudl cree usted que es la mayor influencia que tienen los ninos?
Los productos que se venden afuera de la escuela son demasiado
influyentes en ellos, y hace que malgasten su dinero.

¢A parte de los materiales que por oficio se utilizan en el aula de clases se

utiliza algin otro?
Lo Unico que tenemos es el pizarron.
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¢Si pudiera utilizar recursos diddacticos extras como materiales orientados a la
asignatura o dindmicas que le gustaria aplicar con los estudiantes?

Primero un proyector o una pizarra electronica para frabajar con los
estudiantes utilizando el internet. Recursos que incentiven la lectura.

¢ Qué tema como piloto dentro de estudios sociales cree usted que podria
desarrollar dentro de mi proyecto?

Basarse en algunos temas, mi recomendacion seria encaminarse a lo cultural
y rescatar valores en ellos. Interdisciplinario.

¢ Qué tipo de actividades se desarrollan en clases para llamar la atencion
del estudiante?

Les llama la atencidén los crucigramas, completar palabras con intentos,
recompensas
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Anexo 2

Cuenca, 20 de Noviembre de 2018

Magister Wilson Pauta

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA DEL MILENIO
“MANUEL J CALLE"

Ciudad

Su despacho.

Luego enviarle un atento y cordial saludo, solicito a usted de la manera mas
comedida facilitar la informacién al estudiante Paul Fernando Patino Jaddn
con numero de cédula 010478356-8, perteneciente a la Carrera de Diseno
Grdfico de la Facultad de Artes, Universidad de Cuenca, sobre los contenidos
y metodologias manejadas actualmente en la educacidon general bdsica
del establecimiento, mismo que se realizard por medio de entrevistas a los
docentes

Esta investigacion se realizard como parte del desarrollo de su trabajo de
titulacion “Diseno de una plataforma web como medio de aprendizaje sobre
historia para ninos de Cuenca”.

Agradezco su colaboracion y desedndole éxitos en su gestion.

Atentamente,

Dis. Ismael Carpio P. Mg.
DIRECTOR DE LA CARRERA DE DISENO
FACULTAD DE ARTES

Paul Fernando Patino Jaddn 89



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Formato/Esquela

Yo Paul Patino estudiante de Ia Universidad de Cuenca solicito a usted su
autorizacion para realizar una encuesta a su representado sobre sus gustos
y aptitudes como parte de mi proyecto de titulacion “Desarrollo de una
plataforma web como medio de aprendizaje para los ninos de Cuenca”.

....................................

Soy: (O nifio
O nifia

Grado:

¢ Qué cosas puedes hacer bien?

QO Leer QO Jugar QO Conversar Q© Dibujar

¢, Tienes otra opcion?

& Qué actividades te gusta hacer en la escuela?

S B &

O Aprender O Aprender OHacer

O Leery O Hacer
Deportes Computacién  Experimentos

escribir ejercicio
¢ Tienes otra opcion?

¢ Qué te desagrada de la escuela?

© & &

O Que no haya juegos O Los deberes (O Que no haya O Que se dicte
(Resbaladeras,columpios; etc) material para jugar materia

(Balones,juegos,fichas,etc)
¢ Tienes otra opcion?

¢ Te gustaria aprender con?

5 2 B

O Videos () Méslibros () Mediante dindmicas QO Imagenes y
(pintura,juegos,baile,otros) dibujos
¢ Tienes otra opcion?

O Musica
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¢En tu casa hay un computador?

Osi O No

¢Cuando estas en el internet necesitas ayuda para utilizar el computador?

Osi QO Poco  (QNo

¢ Tienes internet en tu casa?

Osi O No

Cuando estas en el computador ;qué te gusta hacer?
O Jugar

(O Veriméagenes

O Ver videos(peliculas,dibujos, musica)

O Redes Sociales (facebook,instragram)

¢ Tienes otra opcién?

¢Cuales son tus juegos o péaginas favoritas en internet?

¢ Tus papas te supervisan cuando estas en el computador?

Osi O Aveces O No

¢ Cuanto tiempo estas en el computador?
O 30 minutos

O 1hora
O 2 horas
O 3horas

O Més de 3 horas
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Tabulacion

Soy

74 respuestas

@ Niiio
@ Nifa

¢Queé cosas puedes hacer bien?

74 respuestas

Leer

Jugar -
Conversar

Dibujar -
correr
estudiar
escribir
cantar
jugar con plastilina
recortar
0 10 20 30 40

¢Qué actividades te gusta hacer en la escuela?

74 respuestas

Aprender deportes
Aprender computacion
Hacer experimentos
Leer y escribir
Hacer ejercicio
correr
musica

estudiar il

dibujar —_—

jugar con la cuerda -
copiar oraciones
deberes

0 10 20 30 40

;Qué te desagrada de la escuela?
72 respuestas

50

Que no haya juegos
(resbaladeras,colump...

Cue no haya material para jugar
(balone. ..

computacion

Que la profesora se enoje
que hagan mucha bulla

Me gusta todo lo que hacen
no hay computacion

gue los bares esten llenos

ruido —
0 10 20 30 40

Paul Fernando Patino Jaddn

92



| UNIVERSIDAD DE CUENCA

¢Te gustaria aprender con?

74 respuestas

Videos

Mas libros

Mediante dinamicas (pintura,
juegos, ba. ..

Imagenes y dibujos

Musica

bailes

un carro

me gusta pintar plantas
la profesora

1] 10 20 30 40 50

¢Cuando estas en el internet necesitas ayuda para utilizar el computador?
74 respuestas

®si
@® Poco
@ No

Cuando estas en el computador jqué te gusta hacer?
73 respuestas

Jugar

Ver imagenes

‘er videos (peliculas, dibujos,
musica)

leer

paisajes

cuentos

aprender en la escuela

0 20 40 60
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Figura 10. Tabulacion de encuesta 2, fuente propia.

Figura 11. Tabulacion de encuesta 3, fuente propia.

Figura 12. Agrupacion de afinidades, fuente propia.

Figura 13. Sintesis de Entrevistas y Encuestas, fuente propia.
Figura 14. Andlisis de Homodlogos, fuente propia.

para diferenciar y encontrar semejanzas en homologos.

Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.
Figura 18.
Figura 19.
Figura 20.
Figura 21.
Figura 22.
Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.
Figura 30.
Figura 31.
Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.

Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.

Figura 39.

Figura 40.

Sintesis de Homologos, fuente propia
Modelado de usuario 1, fuente propia.
Modelado de usuario 2, fuente propia.
Modelado de usuario 3, fuente propia.
Modelado de usuario 4, fuente propia.
Tabla de alcances, fuente propia.
Boceto de estructura 1, fuente propia.
Boceto de estructura 2, fuente propia.
Estructura (Inicio), fuente propia.
Estructura (Cuenta), fuente propia.
Estructura (Perfil), fuente propia.
Estructura (Misiones), fuente propia.
Mapa del sitio, fuente propia.

Reticula Base, fuente propia.

Medidas reticulares, fuente propia,

Reticula (modulaciones), fuente propia.

Pantalla inicio, fuente propia. Diseno
Pantallas tipo, fuente propia.
Pantalla para mensajes, fuente propia.
Interaccién de botdn, fuente propia.
Lista larga, fuente propia.

Lista corta, fuente propia.

Bocetos de logo, fuente propia.
Estructura de logo, fuente propia.
Cromatica, fuente propia.
Contraste cromdtico, fuente propia.
Fuente tipogrdfica, fuente propia.
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Figura 41

Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.
Figura 55.
Figura 56.
Figura 57.
Figura 58.
Figura 59.
Figura é0.
Figura 61.
Figura 62.
Figura 63.
Figura 64.
Figura 65.
Figura 66.
Figura é7.
Figura 68.
Figura 69.
Figura 70.
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. Tipografia secundaria, fuente propia.

Paleta cromdatica del sitio, fuente propia.

Diseno de iconos, fuente propia.

Cromdatica iconogrdafica, fuente propia.

Diseno de medallas, fuente propia.

Diseno de personajes (avatar principal),

Diseno de personajes (personajes historicos).fuente propia.
Pantalla de inicio, fuente propia.

Pantalla de registro general, fuente propia.

Pantalla de registro de usuario, fuente propia.

Pantalla de bienvenida, fuente propia.

Pantalla de perfil (datos), fuente propia.

Pantalla de perfil (avances), fuente propia.

Pantalla de misiones (unidad 2), fuente propia.

Pantalla de navegacion, fuente propia.

Pantalla de juegos, fuente propia.

Pantalla de misiones (temal), fuente propia.

Pantalla test de evaluacion, fuente propia.

Pantalla de misiones_recursos (actividad tema 1), fuente propia.
Pantalla de felicitacion, fuente propia.

Pantalla de confirmacién de salida, fuente propia.
Registro fotogrdfico 1 evaluacién heuristica, fuente propia.
Registro fotogrdfico 2 evaluacion heuristica, fuente propia.
Registro fotogrdfico 3 evaluacion heuristica, fuente propia.
Registro fotogrdfico 4 evaluacion heuristica, fuente propia.
Registro fotogrdfico 5 evaluacion heuristica, fuente propia.
Pantalla de perfil (avances), fuente propia.

Pantalla de perfil (avances), fuente propia.

Pantalla de perfil (avances), fuente propia.

Pantalla de guia de uso, fuente propia.
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