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‘IPLAN MENTO
DEL PROBLEMA

En la actualidad, la lectura es un hdbito que se convirtio en muy dificil de
promover y que cada dia se sustituye mds debido a la gran cantidad de
distractores tecnologicos que hoy en dia se presentan. Segun el DANE (2013)
un colombiano lee en promedio 1,9% libros anuales y a pesar de que el estudio
de la Encuesta de Habitos de Lectura y Consumo de Libros (2005) muestra que
en el 2005 el promedio era de 1,6% (lo que significa que ha crecido la
poblacion de lectores) estas no son cifras de las que se deberian sentir
orgullosos. En cambio el acceso a las nuevas tecnologias han incrementado
drasticamente, segun el estudio realizado por el Common Sense Media (201 1),
muestra que un promedio del 68% son de nifos menores a & anos utilizando un
dispositivo inteligente, los mas impactante es que dentro de este porcentaje el
38% poseen una edad inferior a los dos afos, donde su principal actividad son
los juegos y videos de youtube. Otro estudio realizado por el DANE (2012),
‘Habitos de lectura, consumo de libros y asistencia a la biblioteca’, presenta
que el 40,6% de los nifios colombianos menores de 5 afos nunca han leido.

En Colombia la poblacion infantil se encuentra alrededor de los 4,52 1.300
nifos menores de 5 anos UNICEF (2015), esta misma poblacion en Cali se
encuentra alrededor de 176.624 segun Cali en cifras (2013), teniendo en
cuenta lo anterior y los comportamientos en los estudios pasados, proyectamos
que en el 2012 existian aproximadamente 7 1.709 de nifos menores de 5 afos
que nunca leian como plantea los datos del DANE, lo que equivale a llenar
aproximadamente mas de 2 veces el estadio Pascual Guerrero a su completa
capacidad.

El proyecto de investigacion aborda, "Habitos de lectura’, como a la practica
que se adquiere por la repeticion, formando una practica frecuente de la
lectura lo que conlleva a generar una costumbre, nos referiremos a “nuevas
tecnologias” cuando tenemos en cuenta las tecnologias que estan en auge hoy
dia tales como: la realidad aumentada, el control via voz, reconocimiento de
imagenes por camara o videos 360°, estos son ejemplos de lo que pueden ser
consideradas nuevas tecnologias en nuestra investigacion. Un tema a evaluar
y estudiar también serd la realidad Aumentada la cual hace parte de las
nuevas tecnologias, esta consiste en mostrar modelos 3D o animaciones cuando
se reconoce alguna figura mediante la camara.

En la actualidad, la lectura es un hdbito que se convirtio en muy dificil de
promover y que cada dia se sustituye mas debido a la gran cantidod de
distractores tecnologicos que hoy en dia se presentan. Segun el DANE (2013)
un colombiano lee en promedio 1,9% libros anuales y a pesar de que el estudio
de la Encuesta de Habitos de Lectura y Consumo de Libros (2005) muestra que
en el 2005 el promedio era de 1,6% (lo que significa que ha crecido la
poblacion de lectores) estas no son cifras de las que se deberian sentir
orgullosos. En cambio el acceso a las nuevas tecnologias han incrementado
drasticamente, segun el estudio realizado por el Common Sense Media (201 1),
muestra que un promedio del 68% son de nifos menores a 8 anos utilizando un
dispositivo inteligente, los mas impactante es que dentro de este porcentaje el
38% poseen una edad inferior a los dos afos, donde su principal actividad son
los juegos y videos de youtube. Otro estudio realizado por el DANE (2012),
‘Habitos de lectura, consumo de libros y asistencia a la biblioteca’, presenta
que el 40,6% de los nifos colombianos menores de 5 afios nunca han leido.

En Colombia la poblacion infantil se encuentra alrededor de los 4,52 1.300
nifos menores de 5 anos UNICEF (2015), esta misma poblacion en Cali se
encuentra alrededor de 176624 segun Cali en cifras (2013), teniendo en
cuenta lo anterior y los comportamientos en los estudios pasados, proyectamos
que en el 2012 existian aproximadamente 7 1.709 de nifios menores de S anos
que nunca leian como plantea los datos del DANE, lo que equivale a llenar
aproximadamente mas de 2 veces el estadio Pascual Guerrero a su completa
capacidad.

El proyecto de investigacion abordo, "Habitos de lectura’, como a la practica
que se adquiere por la repeticion, formando una practica frecuente de la
lectura lo que conlleva a generar una costumbre, nos referiremos a “nuevas
tecnologias” cuando tenemos en cuenta las tecnologias que estan en auge hoy
dia tales como: la realidad aumentada, el control via voz, reconocimiento de
imagenes por camara o videos 360°, estos son ejemplos de lo que pueden ser
consideradas nuevas tecnologias en nuestra investigacion. Un tema a evaluar y
estudiar también serd la realidad Aumentada la cual hace parte de las nuevas
tecnologias, esta consiste en mostrar modelos 3D o animaciones cuando se
reconoce alguna figura mediante la camara.



Segun el estudio del DANE(2005) Habitos de Lectura, las personas no leen
libros a razéon de que no les gusta, nunca les incentivaron el habito de leer y
piensan que no lo necesitan, entre ofras cosas. Este es un problema que viene
desde nuestra infancio, como se vio en las estadisticas dichas anteriormente. La
necesidad se encuentra latente, realizamos este proyecto porque debemos
aportar investigaciones que muestran como desde la temprana edad, y usando
los dispositivos moviles que mas se utilizan hoy en dio, se puede incentivar a la
lectura haciendola mas interesante, diferente, donde el libro interactie de una
manera mas directa con el usuario.

Al ser los infantes nativos de la tecnologia se puede observar con lo anterior
que es la poblacion més afecta en el impacto de la misma, debido a esto, el
estudio se enfoca en los nifios de 6 a 8 afos con el fin de crear en ellos el gusto
por la lectura, ya que la consecuencias por falta de esta pueden ser
catastroficas, la falta de ortografia, de cultura y el déficit en la capacidad de
crear argumentos por falta de léxico, son unas de los pocos agentes que
afectan a los jovenes hoy en dig, El docente de la facultad de Comunicacion
Social - Periodismo de la Universidad Pontificia Bolivariona de Bucaramanga,
Jaime Pallares, sefiala que 'la falta de hdbitos de lectura en las nuevas
generaciones se ha convertido en una voz generalizada. Es muy preocupante
ver que los jovenes no disfrutan de las obras literarias y que por el contrario las
asocian a practicas sosas y aburridoras". Dentro de este mismo  ambito,
Jagueline Estevez Lizarazo, Comunicadora Social Periodista de la UNAB vy
candidata a PhD en Ciencias de la Comunicacion y Sociologia de la
Universidad Complutense de Madrid, comparte, "Es dificil encontrar un joven
que sea elocuente y coherente a la hora de expresarse y es aun mas dificil
encontrar uno que tenga buena ortografia y aunque dicen que leen, sélo leen
bobadas en internet, no buscan conocimiento y se acostumbraron a encontrar
todo en paginas que no les exigen ni el mas minimo andlisis. Si a eso le sumamos
la falta de cultura general que poseen, el panorama es bastante desalentador”
Jineth Prieto (201 1).

Con respecto a esta problematica, se ha pensado en resolverla con apoyo de
las nuevas tecnologias debido que podrian ser las Unicas que puedan
contribuir con dicho problema ya que como vimos anteriormente contribuyen a
la causa del deterioro de habito de lectura, es decir que segun las estadisticas
anteriores presentadas por el Common Sense Media muchos individuos

usan dispositivos inteligentes de los cuales se puede sacar provecho para
generar una solucion, tal cual lo estd pensando El Ministro de Tecnologias de
la Informacion y las Comunicaciones, David Luna, que busca contribuir al fortale-
cimiento de la calidad educativa mediante el uso responsable de la tecnolo-
gia, minTIC (2016) con respecto a esta Hipdtesis se ha desarrollado la solucion
del problema a tratar que serd anunciada méas adelante.

{Como desarrollar, a través de las tecnologias emergentes en la educacion,
una nueva herramienta que fomente el gusto por la lectura, mediante la
incorporacion del Digital Storytelling en nifios de 6 a & aros de la ciudad de
Cali?

4.10BJETIVO GENERAL

Desarrollar a través del uso de una tecnologia emergente una nueva
herramienta que fomente el gusto por la lectura, incorporando el
Digital Storytelling en nifios de 6 a 8 afos de la Ciudad de Call.

4.2 0BJETIV0S ESPECIFICOS

@ dentificar las principales causas que fomentan el bajo interés de la
lectura en los nifos.

@ Indagar sobre el impacto de las nuevas tecnologias en los nifios.

® Indagar sobre las plataformas, herramientas, tecnologias o métodos
que puedo implementar para la solucion de la pregunta problema.

Aplicar los estudios realizados del proceso de investigacion para
@ proponer una nueva alternativa al problema del deterioro de la
lectura en los nifos.



® Incentivar la lectura por medio de las nuevas tecnologias para asi
fomentar las habilidades cognitivas, tales como la expresion oral,
mejorar la escritura vy la concentracion en los nifos.

® Fomentar el gusto por lectura en los nifos con ayuda de la
herramienta que se va a realizar en este proyecto.

MARCO
TEORICO
5,1 PERFILES Y ESTILOS DE APRENDIZAJE EN NIRCS

Al estar el proyecto ligado directamente a la educacion, es pertinente
investigar sobre los estilos y perfiles de aprendizaje, ademas, las
metodologias que se encuentren en el ambito de la tecnologio, para
asi encontrar la mejor forma de crear el apoyo academico que sea
relevante en la problematica de la investigacion.

5.1.1 EL CONSTRUCTIVISMO

Para el proyecto es importante tener en cuenta este modelo, debido a
que propone un paradigma donde se enseria a traves de un proceso
dinamico, participativo e interactivo, de modo que el conocimiento sea
una construccion creada por la persona que aprende.

Haciendo una observacion desde la educacion, se encuentran los
profesores tradicionales y los que aplican el sistema constructivista, en
contraste, los que usan el metodo tradicional se enfocan en generar un
hilo conductor donde los estudiantes no son libres de pensar
creativamente en la solucion de problemas o generar sus pPropios
conocimientos. Por otro lado, los que practican el constructivismo, usan
el aprendizaje mediante la tecnologia para incentivar a los
estudiantes a crear sus propios saberes (Hernandez, 2008).

Es importante reconocer algunos tipos de aprendizajes que poseen
ciertas similitudes con el aprendizaje constructivista, de esta manera
se enriqguece mas el concepto educativo que se utilizard en la
creacion del proyecto, por esto es pertinente hablar del aprendizaje
colaborativo y por descubrimiento.

5.1.2 APRENDIZAJE COLABORATIVO

En el aprendizaje colaborativo, cada individuo asume su propio ritmo,
pero cada uno comprende la necesidad de aportar lo mejor de si al
grupo buscando lograr un resultado sinergico, al que ninguno podria
acceder bajo sus propios medios, logrando de esta manera una
relacion  de interdependencia, pueden producirse  experiencias
positivas de aprendizaje, en el momento en el que los alumnos
comparten sus propios descubrimientos, brindando apoyo mutuo para
resolver problemas (Calzadille,2008 ).

Es importante saber sobre el aprendizaje colaborativo para el
proyecto, debido a que explora los diferentes conocimientos de los
individuos volviendolos uno, de esta manera se aprende de una forma
mas  dinamico, debido a que todos nifios aprenden nuevos
conocimientos de sus compareros, © juntos crean un nuevo saber.

5.1.3 APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO

En el aprendizaje colaborativo, cada individuo asume su propio ritmo,
pero cada uno comprende la necesidad de aportar lo mejor de si al
grupo buscando lograr un resultado sinergico, al que ninguno podria
acceder bajo sus propios medios, logrando de esta manera una
relacion  de  interdependencia, pueden producirse  experiencias
positivas de aprendizaje, en el momento en el que los alumnos
comparten sus propios descubrimientos, brindando apoyo mutuo para
resolver problemas (Calzadilla,2008 ).

Es importante saber sobre el aprendizaje colaborativo para el
proyecto, debido a que explora los diferentes conocimientos de los
individuos volviendolos uno, de esta manera se aprende de una forma
mas  dindmico, debido a que todos nifios aprenden nuevos
conocimientos de sus companeros, © juntos crean un nuevo saber.




5.2 APRENDIZAJE A TRAVES DE LA TECNOLOGIA

Para poder Analizar el aprendizaje a través de las tecnologias, es
importante conocer primero el método usado tradicionalmente, para
luego hacer mds notorias sus diferencias y observar qué aspectos se
vuelven relevantes para el proyecto.

El Aprendizaje tradicional tiene como objetivo la adqguisicion de
conocimientos, basados en la memorizacion, partiendo de una
ensefianza colectiva, en el que el profesor es un emisor de
conocimientos y el estudiante el receptor (Beloch, 1999). Por otro lado,
la informacion a traves de la tecnologio, se basa en darle la
posibilidad a los estudiantes de construir sus propios conocimientos, y
crear nuevas experiencias. Es necesario marcar una diferencia entre
informacion y conocimientos, debido a que solo la disponibilidad de
informacion no garantiza la adquisicion de conocimientos, por esto el
profesor debe guiar al alumno en su proceso de aprendizaje para
que este sea capaz de “aprender a aprender’, de esta manera el
alumno pasa a ser el centro del proceso de su propio aprendizaje a
traveés del apoyo y guia del profesor. En este contexto es de gran
importancia el uso de entornos y metodologias que le permitan al
estudiante aprender y convertir la informaciones en conocimientos. Las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion son elementos
adecuados para la creacion de entornos por parte de los profesores,
apoydéndose del aprendizaje constructivo, colaborativo vy por
descubrimiento. (Beloch, 1999)

La UNESCO (1998) en su informe mundial sobre la educacion, muestra
que los entornos del aprendizaje mediados por dispositivos virtuales
constituyen una forma totalmente nueva para el aprendizaje, ya que
ofrecen una serie de oportunidades a las instituciones educativas de
ensefanza de todo el mundo.

Es importante conocer sistemas tecnoldgicos que han sido aplicados
a la educacion y  saber como funcionan. Para poder tener un
concepto mas claro de ellos, el proyecto trata de adecuarse a la
tecnologia que se maneja hoy en dia, buscando crear una
herramienta que a través de las TIC's  pueda contribuir como un
apoyo ¢ los profesores durante la clase, como fuera de ella, por esto,
se han puesto en observacion las siguientes tecnologias emergentes:

5.2.1REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada (AR) es una tecnologia emergente donde a
la realidad se le anade lo virtual, esta se ve a través de una pantalla
ya sean dispositivos moviles o computadores. Hay dos tipos de
realidad aumentada; por marcador, cuando se realiza mediante una
imagen o simbolo, es decir que el sistema reconoce una imagen que
luego surgird  un modelado 3D el cual se puede observar de
diferentes angulos; el otro tipo es por posicion, el cual consiste en
estar en un posicion determinada y la aplicacion se encarga de
mostrar diferentes espacios a través de CPS integrado con la
realidad virtual (aumentame, 201 1).

Es importante tener en cuenta la AR debido a que es un método
tecnologico usado en el campo de la educacion, tambiéen es usado
en el Digital Storytelling de Jason Ohler que sera tratado mas
adelante.

5.2.2 REALIDAD VIRTUAL

La realidad virtual es crear, almacenar y simular un mundo alternativo,
observar como los elementos interactian unos con otros, dentro de
esta se encuentra la inmersion, que es cuando el usuario comienza a
percibir mas los estimulos virtuales que los reales, de  este modo se
plantean tres mundo diferentes dentro del campo de realidad virtual,
el primero es el mundo muerto, que es cuando el usuario entra al
mundo virtual pero no tiene ninguna interaccion con el medio, el
segundo es el mundo real, es cuando los objetos poseen atributos
correspondientes a su equivalencia, es decir que los usuarios pueden
interactuar con los objetos vy realizar con ellos las tareas que harian
en el mundo real, por dltimo se encuentra el mundo fantdstico, que el
medio donde se pueden desarrollar tareas irreales (Sabia.Tic, ).

Para el proyecto es pertinente tener en cuenta la realidad virtual,
debido a que en proceso de investigacion de tecnologias
emergentes se encontrd pocos datos relacionados con la misma que
se encuentren dentro del proceso de educacion, por lo tanto, para
nuestro proyecto servird como meétodo de exploracion mediante el
trabajo de campo, de esta manera se observard la reaccion de los



nifos  frente a esta tecnologia y esto decidird si se implementard
dentro del trabajo.

5.3 DIGITAL STORY TELLING

Presenta que narrar es contar una historia de manera escrita u oral,
construir  historias digitales permite organizar la presentacion  y
comunicacion de ideas y facilitando asi la transmision de conocimien-
tos. Mediante las TIC's se puede contar una historia en pocos minutos,
usando sistemas tecnologicos y generando algin tipo de emocion en
la persona que observa y escucha, pero de modo activo cuando
interactua y comparte con dichas tecnologias (Carcia & Gonzales,
2015).

Alan Davis(2004), en “Co-authoring identity: Digital storytelling in an
urban middle school’, plantea que “un tipo de narrativa breve, usual-
mente personal contada en primera personag, presentada como una
pelicula corta para exhibirse en una pantalla de television o de com-
putador o proyectarse en un pantalla més grande”. De acuerdo con
lo anterior:

Jason Ohler(2006) plantea segun el articulo “World of digital
storytelling” publicado por la revista educational leadership:

“La narrativa digital continua evolucionando para acomodar
nuevas tecnologias, objetivos y visiones creativas. La pregunta
importante que deben hacerse los educadores es “¢Que
ofrece la narracion digital a la educacion?” Y la respuesta es
‘mucho’, siempre y cuando se hagan dos cosas: Enfocarse
primero en la historia vy luego en el medio digital y, que se utilice
la narracion  digital para promover en  los  estudiantes
habilidades de pensamiento critico, la composicion escrita y el
alfabetismo en medios(pg 44)

Para el proyecto que se estd trabajando, el Doctor Jason Ohler,
director del Programa de Tecnologia Educativa, de la Universidad de
Alaska, USA, es un autor clave en la investigacion pues presenta
informacion sobre el digital storytelling muy amplia y pertinente para el
proyecto. Jason Ohler estudia el Digital storytelling y comparte en su
articulo “DAOUW Alfabetismo digital, Arte, Oralidad y Escritura” (2006)
que este combina los alfabetismos radicionales (alfabetismo oral y
escrito) con los nuevos (alfabetismo digital y artistico), logrando un

esquema “DAOW" (digital, art, oral, written), entendiendo alfabetismo,
segun la RAE, como el conocimiento basico de la lectura y la escritura.
El digital storytelling motiva a estudiantes que antes eran indiferentes
hacia el desarrollo de estos alfabetismos los cuales son, segun el
autor, habilidades cruciales para tener ¢xito en los ambitos personal
laboral y académico.

Para entender un poco mas el tema de los alfabetismos, Jason Ohler
explica la importancia de cada uno en el tema de Digital storytelling.

5.3.1 NARRACION ORAL

La narracion oral es la forma como comenzaron las narraciones, una
buena ensenanza tiene que ver frecuentemente con una buena forma
de narrar vy de expresarse  oralmente  expresa  Ohler.
Independientemente de los avances tecnologicos, contar historias
oralmente perdurard como una de las formas primordiales y mas
poderosas de comunicacion. Ademads, una narracion oral siempre
apoyard poderosamente una  narracion  digital sin importar  la
tecnologia tan avanzada que se esté implementando y esto lo afirma
debido a la observacion de estudiantes cuando utilizan medios
tecnologicos para presentar ideas; a veces ellos usan herramientas
como pouwerpoint o muchas ofras que puedan existir  mds
evolucionadas o mas tradicionales, pero siempre serdn una ayuda
que no sirve de nada sin la presentacion oral del estudiante.

5.3.2 ESCRITURA

Segun Ohler, aunque la escritura no seria el producto final de una
historia digital, si es el camino para la creacion de una de estas. Sin
importar lo sofisticada que se vuelva la tecnologia, una narracion
digital siempre involucra la escritura y otfras formas convencionales de
alfabetismo para su creacion; esto es evidente cuando Ohler
propone a los estudiantes a contar una historia digitalmente, pero
para realizar esto antes de contar ellos deben escribir como seran los
didlogos, el guion, el story board etc. Las habilidades de escritura que
se emplean en el proceso de creacion de historias digitales se
desarrollan y entrenan mientras este avanza, brindando a la persona
mas habilidades que son de gran importancia en el colegio y mundo
del trabajo.



5.3.3 ARTE

El arte se estd convirtiendo en el proximo alfabetismo o en la cuarta
R teniendo en cuenta las tres R anteriores, como las competencias
bdasicas en las que se enfocan los programas escolares: Reading,
wRiting and aRithmetic (lectura escritura y matematicas). Ohler nos
dice que el aRte se posiciona como la cuarta R debido a que hoy en
dia el hecho de ser “artisticos” se esta tomando como una cualidad
competente para el desempeno de las personas tanto personal como
laboral y profesional. También resalta que, gracias a nuestra lucha por
hacer uso efectivo de la multimedia, el lenguaje del arte se estd
ubicando en el centro del escenario.

5.3.4 ALFABETISMO DIGITAL

Segun Ohler el alfabetismo digital es el uso efectivo, creativo vy
prudente de la tecnologia (TIC), interpretando la efectividad como el
dominio de las habilidades tecnologicas, la creatividad como el uso
de la tecnologia, amplificador de la imaginacion, y la sabiduria como
la consideracion y la valoracion de la tecnologia y sus impactos
dentro del contexto amplio de la comunidad.

La narrativa digital hace parte importante del proyecto debido @
que es un medio que en conjunto con las TIC's busca enserar por
medio de historias, y de esta manera se convierte en un estado de
estudio importante para el proyecto. Se presenta de una manera
atractiva las historias, con el fin de generar un tipo de interés en los
ninos ademdas de fomentar las diferentes alfabetizaciones, como
explica el Dr Jason Ohler. Por esto, se ha contactado con la fundacion
Cabriel Piedrahita Uribe (Eduteka), institucion sin animo de lucro, que
se dedica a mejorar la calidad de la educacion en bdasica y media
académica mediante el uso de las Tecnologias de Informacion y
Comunicaciones (TIC’s). Ellos usan la tecnologias planteadas por
Ohler aplicandola en las instituciones que se encuentran dentro de la
fundacion, esto quiere decir que el proyecto podrd adentrarse mas al
Digital Storytelling.

5.4 EL DISENO Y USABILIDAD EN INTERFACES DE
USUARIO PARA NINOS

Muchos de los disefios para nifios se crearon a partir de un diseno
participativo, esto significa que los infantes se deben involucrar en el
proceso de diseno (Fails, Leigh & Druin, 2012). Lo anterior quiere decir
que en todo el desarrollo de creacion se encuentran involucrados los
ninos para poder generar un sistema interactivo que sea apto y
agradables para ellos.

Para la investigacion se considera pertinente tener en cuenta el
desarrollo cognitivo vy las teorias de Jean Piaget, este fue un
psicologo y pedagogo suizo, quien nacid el 9 de agosto de 1896,
fue considerado como el padre de la epistemologia genética, famoso
por sus aportes al estudio de la infancia y por lo que lo consideramos
relevante en este proyecto, por su teoria constructivista del desarrollo
de la inteligencia. Teniendo en cuenta el publico objetivo que el
proyecto abarca, es pertinente tener en cuenta lo que Jean Piaget
(1976) denomina como ‘Etapa Preoperacional’, la cual es la etapa
del pensamiento y la del lenguaje que gradiua la capacidad del
individuo de pensar simbolicamente, imita objetos de conducta,
juegos simbolicos, dibujos, imagenes mentales y el desarrollo del
lenguaje hablado; esta etapa del desarrollo cognitivo aplica para
ninos entre 2 a 7 anos, y es considerado importante ya que para el
proyecto se necesita conocer en que capacidades cognitivas se
encuentra el infante.

Esta informacion utilizada en conjunto con el disefio participativo nos
da una direccion al momento de realizar un diserio participativo del
sistema interactivo que plantea el proyecto, serd mas productivo
realizar este disefio si se tienen en cuenta las herramientas y
habilidades cognitivas del infante .



5.5 GCAMIFICACION

La Camificacion, segun Carlos Conzdlez Tardon (2014) en su
Doctorado “Videojuegos para la transformacion social” aporta que,
‘es un movimiento de reciente creacion que utiliza las estructuras de
jugabilidad de los videojuegos para aplicarlas al mundo real, () La
gamificacion trata de conseguir que las tareas que normalmente son
realizadas sin mucho entusiasmo, se conviertan en situaciones mds
agradables y significativas’. Es indicado para el proyecto determinar
cuales son los tipos de gamificacion con el fin de establecer el tipo
de gamificacion que se utilizara, sin embargo hay que considerar
esto:

‘Respecto a los tipos de estructuras de gamificacion no existe
una division clara, al ser su desarrollo tedrico reciente, pero un
buen acercamiento podria ser adaptar algunas de las
categorias que se utilizan en los videojuegos, () La tipologia de
un proyecto gamificado la podemos dividir en tres dimensiones
independientes:  objetivo, forma y fondo.(Carlos Gonzdlez
Tardon, 2014, p.143).

Teniendo en cuenta esto, Tardon indica una estructura o clasificacion
de este modo:

5.5.1 0BJETIVO

Indica sobre quien o que se pretende intervenir, en el caso del
proyecto que se esta desarrollando son los nifos entre los 6 a 8 afios
de la Ciudad de Cali. El objetivo puede focalizarse hacia un cambio
individual o un cambio colectivo.

5.5.2 FORMA

Esta dimension pueden desarrollarse de tres maneras diferentes;
desarrollarse sdélo en medios virtuales, desarrollarse sdlo en medios
fisicos y la manera hibrida que se desarrollan de manera virtual y
fisica.

5.5.3 FONDO

Esta dimension define si los proyectos cuya gamificacion es orientada
al enfretenimiento © proyectos con una gamificacion serig, los
proyectos con gamificacion seria a su vez se categorizan en
gamificacion  seria educativo, de entrenamiento, de noticias o
vinculada al marketing.

En el ambito educativo, se puede observar que la gamificacion ofrece
una resistencia frente al fracaso, al hacer de este una parte necesaria
de aprendizaje, la gamificacion puede acortar los ciclos de
retroalimentacion, déandole  a los estudiantes dificultades, para asi
evaluar sus propias capacidades y crear un ambiente en el que se
esfuercen, para luego ser recompensado . Los estudiantes, a su vez,
pueden aprender a ver el fracaso como una oportunidad, en lugar
de convertirse en desamparados (Lee & Hammer, 201 1).

5.6. GRADOS DE INTERACCION

Los grados de interaccion son tres grados definidos por el es profesor
de la Universidad Complutense de Madrid vy autor y asesor de
proyectos culturales y publicitarios hipermedia y tfransmedia; estos tres
grados se explican en el texto de Isidro Moreno(2013) Narrativa
hipermedia y transmedia. en donde explica que:

‘La Participacion selectiva existe cuando la interactividad se
reduce a seleccionar entre los opciones que ofrece el
programa,(..) Aqui el receptor elige el orden y la duracion de su
intervencion; pero no realiza ningun tipo de transformacion o de
construccion respecto a lo creado por el autor. () En la
Participacion transformativa el usuario no solo selecciona los
contenidos propuestos  por el autor, sino que puede
transformarlos, (..) El autor propone v el lectoautor dispone, la
participacion selectiva se amplia enriqueciendose la narracion.
() La participacion constructiva permite al usuario seleccionar,
transformar e, incluso, construir nuevas propuestas que no habia
previsto el autor. ()" (pag 9)



Teniendo en cuenta esto es importante que la investigacion se
enfoque en la participacion transformativa posibilitando al usuario
transformar el entorno en el que se rodeaq; es interesante este punto
para la investigacion debido a que al momento de definir cuestiones
del producto es importante saber hasta qué limites puede llegar el
usuario.

5.7. CONCLUSIONES

Lo anterior se vuelve relevante en la investigacion debido a que
ayuda a definir varias caracteristicas principales de la problematica
del proyecto: ‘como usar la gamificacion en el aprendizaje de los
ninos’, “ las metodologias a usar, como lo es el Digital Storytelling. El
marco tedrico propone un punto de partida de como se puede
utilizar o aprovechar lo investigado para empezar a definir la
solucion del problema mediante mas estudios que se realicen durante
el proceso, como por ejemplo, mediante el estudio se ha considerado
a la gamificacion como parte crucial del proyecto, ya que el publico
especifico son los nifos. Se pueden unir todos estos conceptos y crear
una herramienta que sea  significativapara poder hacerles del
concepto de la la lectura algo divertido, en donde se cree una union
entre el concepto del Digital Storytelling y la Gamificacion, usando
interfaces aptas para nifos disefiadas correctamente en cuanto a
usabilidad y experiencio, incentivando el gusto por la lectura en la
ciudad de Cali.

6.1. PUPPET PALS

Puppet pals
18 Noviembre 2013
Common Sense

La mision de Common Sense es ayudar a los nifios @
desarrollarse y prosperar en el actual mundo de medios y tecnologio.
Empoderamos a los padres, los maestros v los legisladores, poniendo
a su alcance informacion objetiva, asesoramiento  confiable vy
herramientas innovadoras que les ayudan a sacar partido del poder
de los medios vy la tecnologia transforméandolo en una fuerza positiva
en las vidas de los nifos.

Puppet Pals HD ofrece una manera facil para los nifos
para crear y grabar sus propios cortos de animacion. Sin embargo, la
aplicacion soélo viene con un conjunto de caracteres. Hay otros 17
conjuntos de caracteres disponibles para su compra en $ 0.99,
incluyendo uno que cuenta con caricaturas de los politicos. mas
atractiva caracteristica de la aplicacion - la capacidad de cortar @
la gente de sus fotos de la vida real vy utilizarlos como marionetas y
utilizar fotos de la vida real para los fondos tendra un costo extra de
$ 2.99 hasta su uso. Versiones llamados Puppet Pals para iPhone y
Puppet Pals 2 también estan disponibles.

Simplemente toque "Press to Start" vy elegir un maximo
de ocho actores de los paguetes de tema disponibles. A
continuacion, seleccionar un maximo de cinco fondos. Flagelo y
pellizco para colocar, cambiar el tamano, y se mueven los personaijes.
Pulse en el boton rojo para grabar audio, pulse el botdn amarillo para
hacer una pausa y togue en el cuadrado blanco que parar. Toque
una borla para cambiar los fondos. Obtener un rendimiento de un
titulo y guardar. Para volver a reproducir, pulse en "saved shows" en el
menu principal y "play". Es facil contar historias, con el tema a tfraves
de imagenes moviles y grabacion de voz.



Caracteristicas técnicas:

Dispositivo: iPad

Categoria: Entretenimiento

Tamano: 86.00 MB

Editorial: Pulido Play, LLC

Version: 1.8.8

Reouisitos minimos de software: 108 6.1 o posterior

Como una aplicacion de animacion, Puppet Pals ofrece una interfaz
sencilla y facil ¢ manejar. Aqui, se puede cambiar el tamafio de un
caracter, voltear la imagen, moverlo y por supuesto, grabar la voz. La
aplicaciéon hace le permiten grabar y guardar varios espectaculos e
incluso exportarlos.

Coémo aporta esto al proyecto: La relacion que encontramos con
esta aplicacion es que ufiliza un medio interactivo con nifios
pequenos, demostrando  asi, si ellos estan abiertos a nuevas
propuestas de aprendizaje. Lo mas importante es resaltar es la
creacion de historias las cuales son propiamente del infante, que lo
convirerte a ¢l en el director de su propia historia, una estrategia que
queremos implementar en nuestro proyecto.

ppet-pals-pocket/id395844666?=cabmt=8

6.2. PLAYTALES APP

Nombre: Playtales App
Fecha de lanzamiento: 2012
Compardia: Genera Mobile

Obijetivo: El objetivo de playtales es brindar cuentos disefiados para
favorecer la experiencia de lectura de los nifos, integrando diversion
y aprendizaje al mismo tiempo.

Descripcion: PlayTales es una gran aplicacion interactiva que ofrece
un numero ilimitado de libros para ninos. Mas de 3 millones de nifios
estan leyendo historias PlayTales' en todo el mundo. Los libros
interactivos PlayTales' estan disefados para inspirar, educar y
entfretener a los lectores de las edades de uno a ocho. Los usuarios
pueden disfrutar de la aplicacion movil PlayTales' en sus dispositivos
iOS y Android .

Metodologia: Los usuarios que usan la app son los nifios pero
quienes la adqguieren en un primer momento son sus padres; los padres
descargan la app, pueden probar una semana gratis pero deben
pagar una suscripcion para tener acceso a los libros. Cada libro
posee diferentes juegos e interacciones con las que el infante puede
jugar.

Caracteristicas técnicas: Aplicacion para dispositivos, disponible
para android, IOs y Blackberry.

Coémo aporta esto al proyecto: Este proyecto es Ufil para nosotros
ya que la metodologia que utilizan para brindar su producto vy la
interaccion por parte de los usuarios es muy acertada, debido a que
al observar el proyecto ha generado exito. es interesante que los
infantes sean los protagonistas en algunas historias, esto hace que los
nifos generen diferentes experiencias.



Imagen recuperada de https://itunes.apple.com/es/app/pu-
ppet-pals-pocket/id395844666?1=cabmt=8

6.3. OLILI Y SUS AVENTURAS

Nombre: Olili y sus aventuras
Fecha de lanzamiento: 2013
Comparfia: AGA Ediciones
Lugar: Espaia

Descripcion: Esta App permite disfrutar de las experiencias de
Realidad Aumentada que esconden los diferentes cuentos de
QOlili.Puedes adquirir el cuento, abrirlo por las paginas con el distintivo
de las experiencias de realidad aumentadao, y al enfocarlas con la
cémara de tu smartphone / tablet desde la propia aplicacion para
ver la experiencia. Ademas, viste a Olili como mds te guste, sacate
fotos, y divierte con sus puzzles.

Metodologia: Los libros se encuentran por separado y cada libro es
una app diferente, al comprar cada libro, este se puede abrir vy
empezar a interactuar desde cada libro diferente.

Caracteristicas técnicas: Disponible para dispositivos digitales en
sistemas operativos de android y |Os. El peso de cada app es en
promedio 35mb.

Como aporta esto al proyecto: Es importante, debido a que utiliza
el libro de una manera no convencional, es decir que lleva a este mas
allé de los estandares. Utiliza una herramienta mencionada en el
marco tedrico que es la realidad aumentado, donde el nifos ven las
historias a traveés de un dispositivo celular. Es pertinente analizar como
esta aplicacion se comunica con el usuario para el uso de la realidad
aumentada, y de esta manera ver como aplicarla a la virtual, que es
el instrumento que se ve mds enriquecedor para el proyecto, debido
a gue es un campo educativamente poco utilizado.

Imagen recuperada de http//www.alfabetajuega.com/noticia/oli-
li-y-sus-aventuras-ne-

6.4. DIPPEL

Nombre: Dippel

Fecha de lanzamiento: Mayo de 2013
Autores: Miguel Angel Mora y David Obando
Lugar: Santiago de Cali, Colombia



Objetivo: Utilizar las propiedades de los videojuegos para contribuir en el
desempefio académico de los nifos entre 8 a 10 anos que utilizan la
metodologia de ensenfianza PYP en el contexto del aula.

Descripcion: Este proyecto conlleva con su estudio el desarrollo de un
videojuego llamado “Dippel’, el videojuego es de plataforma 2D de género de
aventura y tiene como objetivos ensefar al usuario acerca de los estados, los
cambios, factores de cambio y definicion de la materia.

Metodologia: Se propone comprender la metodologia de ensefianza PYP
(Primmary Year Program) junto con la metodologia de disefo de videojuegos,
con el proposito de identificar las principales similitudes y caracteristicas, de las
cuales se pueda partir para el disefio y posterior desarrollo de un videojuego
que contribuya en el desempeio academico de los nifos entre 8 a 10 anos
que utilizan la metodologia de ensenanza PYP en el contexto del aula.

Caracteristicas técnicas: El juego estd destinado a las plataformas de IPad
2,3y mini, es un juego de plataforma 2D esta dirigido para padres de familia
con hijos de & a 10 afios de edad, de las ciudades principales de colombia.

Como aporta esto al proyecto: Teniendo en cuenta el ambito educativo, es
conveniente tener en cuenta proyectos de grado que han recorrido un camino
parecido al cual nosotros vamos a recorrer para tener claro que asuntos ya se
han trabajado v no caer en similitudes con estos proyectos. Ademads, este nos
permite conocer dificultades que se presentan para tenerlas en cuenta en el
desarrollo de nuestro proyecto.

Imagen recuperada de http//www.icesiedu.co/unicesi/20 1 4/08/ 19/i-
cesistas-crean-di-
ppel-el-nuevo-videojuego-para-el-cuidado-del-agua/

6.5. CONCLUSIONES

Con el estado del arte se puede evidenciar que este proyecto resulta
factible vy viable; ya que existen varia informacion que ayuda @
sustentarlo y varios proyectos que muestran las areas que aun no se
han estudiado. También nos dimos cuenta de que hay muchas
aplicaciones de dispositivos moviles que afirman buscar una mejora
en la lectura de las personas. Y finalmente se logro observar como el
tema de la gamificacion se puede combinar para generar un
producto que sirva como sustento didactico para el aprendizaje.

1 iy

Para la realizacion de este proyecto es necesario tener en cuenta las personas
que se encuentren dentro de este medio de aprendizaje, tales como: los ninos
de 6 a 8 anos, los profesores y expertos. El frabajo de campo se ha realizado
con un Colegio que nos fue asignado por eduteka que se llama “Colegio
Comfandi Calipso’, ya que ellos manejan el Digital Storytelling propuesto por
Jason Ohler

7.1. DESCRIPCION DE INSTRUMENTOS

Para los nifos se pensd en una herramienta que permitiera el libre
didglogo con los mismos, de manera que lograramos conversar
libremente y discutir sus comportamientos frente a la lectura, a la
tecnologia y gustos frente a interfaces graficas y digitales con
diferentes puntos de vista. Por esto se pensd en un focus group, el cual
conto con & nifos (4 nifos y 4 nifas), a los cuales se les reunio y hablo
del tema que estamos investigando, siguiendo una linea de preguntas
enfocadas a sus actitudes, a sus gustos y experiencias frente a la
lectura y los dispositivos digitales.



Para los profesores y experto, se pensd en realizar una investigacion
mas detallada con cada uno, por lo que se decidio realizar
entrevistas. Para ello se disenaron dos documentos con preguntas
para utilizar frente a estos sujetos. Uno de los documentos contenia
preguntas especificamente para los maestros, este fue estructurado
de manera tal que en la primera parte se hablaba del infante
respecto a el aprendizaje en su entorno (salon de clase u hogar);
luego, indagar sobre el nifio y su relacion con los dispositivos
digitales; vy, finalmente, revisar las experiencias de los profesores
respecto a estos dispositivos. Se desarrolld asi este instrumento de
investigacion debido a la facilidad de corroborar la informacion al
utilizar preguntas abiertas y sencillas basadas en la experiencia de
los encuestados.

Finalmente, al experto se le realizd una entrevista, debido a que son
mds personales y podemos tomarnos el tiempo necesario para
resolver nuestras dudas pertinentes. Las preguntas realizadas para
este documento fue con el fin de analizar la intervencion que tuvo el
Digital Storytelling en eduteka, ademas se hizo una pregunta para
tener mas acertada la idea de como se puede involucrar el mismo
con respecto a la lectura.

7.2. GRUPO OBJETIVO DE LA MUESTRA

Dentro del trabajo de campo se pusieron en investigacion tres
individuos, estos son: los nifos, profesores v el experto.

Los nifos nos dieron informacion que logrd corroborar ideas que
teniomos descubiertas en el marco tedrico. Ademdas de esto, nos
permitiecron conocer su relacidon con la lectura, algo que para
nosotros es importante, puesto que definic qué es lo que mas les atrae
de clla. Luego estdan los maestros v, finalmente, el experto, los cuales
fueron entrevistados y tuvieron un gran impacto en la investigacion
debido al conocimiento vy experiencia que presentan con el drea de
interés del proyecto que es el Digital Storytelling y como es aplicado
en los nifos.

7.3. ENTREVISTA CON PROFESORES

El trabajo de campo consta de tres entrevistas con profesores de
diferentes areas. La metodologia utilizada fue cudlitativa, esta se
encuentra basada en los siguientes objetivos de la entrevista:

7.3.1. OBJETIVOS

@ Saber si aplican el digital Storytelling en clase.

® Conocer como aplican el Digital Storytelling.

@ Saber las metodologias de aprendizaje utilizadas en clase.

@ Saber como reaccionan los nifios con las metodologias utilizadas en
clase.

® Conocer las herramientas tecnologicas aplicadas en el salon de
clase.

® Conocer de los dispositivos tecnologicos con los que cuenta la
institucion.

® Saber que dinamicas utilizan en clase.

@ Saber si ha habido algin progreso en clase con la implementacion de
actividades ludicas.

® Conocer los temas que mas generan dificultades.

Partiendo de los anteriores objetivos, a continuacion se presentan las
respuestas que fueron pertinentes dentro del frabajo de campo.

7.3.2. RESULTADOS

Al ser tan variadas las dreas aplicadas a los profesores, se
presentaran cada uno de ellas con las respuestas que mas aportan
al trabajo de campo.



7.3.2.1. PROFESORA DE ESPANOL

Nombre: Claudia Patricia Cardenas Rodriguez
Titulo: Licenciada en lenguas Modernas vy Literatura
Cargo: Profesora de espafiol

Afos de labor: 14 afios

A Continuacion se hara  un andlisis de las respuestas que fueron
importantes y que apoyaron al proyecto con respecto a los objetivos
mencionados anteriormente.

Se encontrd pertinente saber qué era lo que mas se valoraba dentro
de la institucion en cuanto al aprendizaje de los nifos y la
metodologias que implementan. Con respecto a lo anterior, la
profesora comenta: “Dentro de nuestra propuesta pedagdgica
tenemos la base que tiene comfandi que es el aprendizaje
significativo, ya que es fundamental como elemento tedrico que tiene
que ver con el constructivismo™. () “ lo que hacemos nosotros como
institucion es estimular esos conocimientos y generar un interés a
traves de actividades ludicas en donde hay diferentes opciones que
les permita desarrollar sus habilidades del lenguaje, para nosotros lo
mas importante es que nuestros estudiantes puedan comunicarse y
entender de una manera eficaz, coherente y efectiva, ya sea oral o
escrita”. Esto muestra que para Comfandi, como institucion, son
importantes las actividades ludicas, debido a que generan un mayor
interés por partes de los estudiantes.

Al igual que lo anterior, es importante saber como reaccionan los
estudiantes frente o las actividades que buscan gamificar el
conocimiento para que se les vuelva mdas atractivo, tal como lo
comenta la profesora Cardenas: “En cuanto a las reacciones,
generalmente son positivas porque nuestras clases son muy practicas,
todos los dias empezamos con algo distinto, ya sea ver un video,
hacer una lectura de textos o contar alguna historia, ya que eso
ayuda a que los ninos se enfoquen y presten una mejor atencion,
todos estos métodos tienen un fin y nos ayuda enfocarnos en lo que
queremos principalmente en el desarrollo de la clase”.

Al ser en este proyecto el principal topico “Las narrativas Digitales”, se
busca saber si dentro del salon de espanol son utilizadas y de que
manera son implementadas, por esto, se le preguntd a la profesora

Cardenas, donde su respuesta fue: “Si usamos las narrativas digitales,
tuvimos una capacitacion con el profesor Ohler en la Universidad icesi y
esta nos sirvio de base para poder aplicarla en nuestra institucion () lo
hacemos apoydandonos en la tecnologia por medio de programas como
scratch, y esto es muy importante ya que les ayuda a llevar un proceso
de paso a paso hacia un resultado final de lo que ellos quieren expresar”.
También es importante conocer el progreso y el impacto que presento el
digital storytelling dentro de la institucion; conforme a lo anterior, la
profesora comenta: “‘Definitivamente si encontramos mucho Progreso, ya
que con la ayuda del programa scratch los nifos pueden expresarse
libremente y contar sus propias historias”. () "Hemos podido apreciar que
los nifios que tfrabajan con esta metodologia aprenden mucho mas
rapido haciendo y practicando que los nifos que aprenden de forma
tradicional”.

El proyecto busca ser implementado tanto dentro y fuera del aula de
clases, por esto es importante saber qué tecnologia cuenta el colegio,
con respecto a esta intencion, se le preguntd a la profesora Claudia
Cardenas, la cual respondié: “A raiz de un vinculo que tenemos con una
editorial, contamos con varias aulas inteligentes, que estdn equipadas
con todo lo necesario para poder realizar estas clases, contamos con un
proyector, con un portatil y con un equipo de sonido que llega a todos
los rincones del aula”.

Ademas de las observaciones realizadas previamente, se le realizaron
dos preguntas mas que resultan ser relevantes en este proceso de
investigacion.

{Ha tenido alguna problemdatica con nifios de primero segundo vy tercero
de primaria con respecto a la lectura?

‘Bl grado mas complejo a la hora de trabaijar la lectura con los nifios es
el grado primero, en donde Incluso el Ministerio de Educacion lo define
como el grado perfil en donde los nifios ya deben saber leer y escribir”

{Mediante una herramienta como la realidad virtual se puede mejorar el
lopso de tiempo que tienen los nifios de concentracion?

‘Definitivamente si podria ayudarnos en el proceso, ya que es una
tecnologia novedosa, y estamos en ambiente virtual en donde los nifosse
sienten mas interesados por lo cual es algo que debemos aprovechar”




7.3.2.2. PROFESOR DE TECNOLOGIA E INFORMATICA

Nombre: Martin Jaramillo
Cargo: Profesor de Sistemas

Al encontrarse el profesor Martin Jaramillo y la profesora Claudia
Cardenas mucho tiempo en la misma institucion, ambos conocen del
Digital Storytelling. Por lo anterior se tomardn observaciones mas
particulares las cuales enriquecen de manera diferente al proyecto.

Dentro de esta institucion se observd algo muy interesante que es la
unidn que hacen los profesores mencionados anteriormente para
poder implementar el digital storyteling dentro del colegio. Con
respecto a lo anterior, el profesor comenta: “sin duda dentro de
nuestros proyectos de transversalidad con la materia de lengua
castellana tratamos de incluirlos al mdximo. Normalmente en el
desarrollo de cuentos, por ejemplo, cuando estén  en lengua
castellana vemos el proceso donde el estudiante empieza a crear y
a desarrollar una idea, y a partir de esta tratamos de vincular eso
dentro de la misma programacion, (.) esa ha sido una experiencia
muy bonita porque hemos tratado de vincular al maximo todos los
procesos de articulacion con el drea de lengua castellana”

El profesor Martin Jaramillo plantea que, comunmente, a las nifas se les
generard un mayor grado de dificultad aquello que esté vinculado
con la tecnologias. (El profesor no nos explico este fendomeno sin
embargo comentd que tal vez es debido al poco interés que
presentan las mujeres a estas areas).

7.3.2.3. PROFESOR DE INGLES

Nombre: Rubén Dario Henao
Cargo: Profesor De Ingles

El profesor Rubén Dario no conoce del digital storytelling, pero si el
valor que genera en sus clases la implementacion de actividades
ludicas que estimulan el aprendizaje de sus estudiantes, el profesor
comenta: no me salgo del contexto tradicional que utilizamos como el
tablero trato de trabajar mucho el vocabulario, la pronunciacion de
cada uno de los verbos y también la formacion de las oraciones, esto
lo hago a traveés de herramientas didacticas como lo son videos o

tambien audios que permiten ser trabajadas en las clases o en el
salén donde se visualizan los videos. () Reaccionan de una forma
muy positiva ya que pues son videos que estan acordes a su edad
con animaciones y todo y esto permite pues que los estudiantes
tengan una perspectiva diferente del idioma y puedan asi mismo
utilizar estos videos como guia para su aprendizaje”

7.3.3. ANALISIS

Con respecto a las enfrevistas realizadas a los profesores se puede
observar un patréon con respecto a las actividades que estimulan el
aprendizaje de los nifos, estas son: los videos y la implementacion de
las tecnologias. Esto fue un resultado muy satisfactorio, ya que muestra
indicios que el proyecto tendrd un impacto positivo en los nifos.

Ademads, recalcan que hay que tener en cuenta que todo lo que se le
presente a un nifo  tfiene que tener un fin, es decir, que le sea
aplicable a su vida coftidiang, de esta manera puedan encontrarle
sentido a trabajo que ¢l estd haciendo.

En el caso particular el profesor de sistemas muestra que las ninas
presentan mayor grado de dificultad con respecto a la tecnologias,
por consiguiente, la navegacion de la aplicacidon tiene que ser
completamente intuitiva para facilitar su uso.

7.4. FOCUS GROUP CON NINOS

Se ha realizado un focus groups con & nifios, este se encuentra
conformado por los & estudiantes, 2 de primero, 3 de segundo y 3 de
tercero, los cuales presentan un alto rendimiento escolar.




7.4.1. OBJETIVOS

®Saber siles gusta leer.

® Conocer que leen.

® Sober si tambien leen en la casa.

®Saber como les gusta aprender temas: solos, en equipo © con ayuda
de la profesora.

®Saober si cuentan con una tablet o celular.

® Conocer sobre las aplicaciones que usan al momento de tener un
dispositivo tecnoldgico.

®Saober si han aprendido algo a través de alguna aplicacion movil.

®3Saber su preferencia entre la Realidad Aumentada y la Realidad
Virtual.

®Preferencias entre los juegos 3D y 2D.

®Saber que colores les gustan.

® Conocer sobre la preferencia entre los juegos virtuales v fisicos.

7.4.2. RESULTADOS

Para el proyecto es pertinente saber a cudntos nifos les gusta leer,
por ¢so ha sido uno de los puntos que se desarrolld durante el grupo
focal, esta presento la siguiente informacion.

De los 8 nifos que se
encontraban en el focus
group, solo 3 dijeron que
no les gustaba leer.

Un punto clave dentro del proyecto es importante conocer qué tipo
de libros les gusta leer a los nifos.

En este momento de la investigacion fue
algo inesperado encontrar que gran parte
de los nifios sienten una gran atracciéon por
leer la biblia infantil ademds de los cuentos
La Biblia infantiles. Solamente un nifio respondid que
le gustaba leer todo tipo de historias.

Al ser el objetivo de proyecto incentivar los activos de lectura, es
importante conocer cudntos nifios leen por cuenta propia en su Casa.

Esto quiere decir que la
mayoria de los nifos sola-
mente leen cuando son
tareas, muy pocos leen
porque les gusta en reali-
dad

Al ser Al ser una aplicacion dirigida hacia nifos es importante tener
en cuenta de que manera ellos prefieren redlizar las actividades de
aprendizaje y con respecto a este objetivo se dieron a conocer las
siguiente informacion:

QRRRRRR

Gulado Colaborative Solo

7 de 8 nifos prefieren que la profesora explique.
I nino de 8 respondio que prefiere hacerlo solo.
S niflos de 8 dicen que prefieren trabajar en grupo.




Lo anterior muestra que a la mayoria de estudiantes les gusta ser
guiados en el momento de generar cualquier tipo de aprendizaje
pero a su vez tambien disfrutan del trabajo en equipo.

El trabajo busca desarrollar una herramienta que ayude a incentivar
el gusto por la lectura a los nifios, v dentro de las tecnologias
emergentes se encuentra el uso de un teléfono inteligente, por esto, es
importante conocer cudl es la cantidad de nifos que tiene acceso a
este dispositivo, ya sea de ellos o de sus padres, hermano, etc.

Es importante conocer qué actividades realizan frecuentemente en
el momento de disponer de un dispositivo inteligente. Los nifos
naturalmente, utilizan los dispositivos electronicos para ver videos en
youtube vy jugar.

Al ser notorio que los

videojuegos son un factor

muy importante para los

ninos, se decidid pregun-

tarles si alguna vez habian

jugado algo alusivo con el

aprendizaje, donde o esta  pregunta  solo  respondieron
aofirmativamente 2 de & nifios, un nifo con un juego de matemdaticas,
y una nina con un juego de escribir. Ademads, se dio a conocer qué
tipo de videojuegos les gustaba jugar més. estos son: “Talking Tom”,
“Subway Surfers” y “Plantas vs Zombies”.

Con el fin de buscar una estética visual, se les preguntd que tipo de
juego les parecia mas bonito o les llamaba mas la atencion a la hora
de jugarlo, si el 2D o el 3D, se les mostraron ambas esteticas y a estd
pregunta 6 ninos dijeron que les gustaba el 3D y 2 nifos dijeron que
les gustaba el 2D.

Dentro del marco tedrico se tenia un planteamiento sobre las
tecnologias emergentes utilizadas en la educacion, las cuales eran: la
Realidad Aumentada y la Realidad Virtual, estas se les fueron
presentadas a los nifos con el fin de saber cual de ellas causalba mas
impacto en ellos.

Las dos tecnologias emer-
gentes fueron bien recibi-
das por los nifos, pero en
especial la realidad virtual
causd una gran sensacion
en ellos, debido a que
decian  que eso los
sacaba de la biblioteca
(lugar donde se realizo el grupo focal) v los “teletransportaba”
mundo de las montanias rusas.

al

Debido a que se busca crear una aplicacion que sea para nifos es
necesario conocer un Poco mas sobre sus gustos, por esto se les
preguntd sobre los colores que mds les gusta, donde se tomod en
cuenta: los colores que mds repetian y que juntos conformaran una

paleta agradable.

Los colores predominantes fueron: la .

gama de los azules, el violeta y el
verde.




Al ser un exito en este grupo el casco de realidad virtual. Se decidio
hacer la siguiente pregunta:

¢Si hubiera algun juego académico que tuviera este casco de
realidad virtual, lo usarian?

Todos los ninos respondieron afirmativamente a esta pregunta.

74.3. ANALISIS

Teniendo en cuenta todo lo anterior, segin con el grupo focal, pocos
ninos leen por cuenta propio, esto quiere decir que a POCos en
realidad les gusta la lectura, que es inversamente proporcional a lo
que sucede con los videojuegos, ya que a todos les gusta, pero
cuando fiene que ver con la educacion lo dejon a un lado,
hipotéticamente puede ser porque lo ven ligado al estudio y por esta
razon deja de ser de su agrado. esta informacion puede ser Util para
el proyecto en el momento de disenar la experiencia de usuario para
que el nifo vea un videojuego a pesar de que sea una herramienta
para el aprendizaje.

7.5. ENTREVISTA A EXPERT0

Se realizd una entrevista a un experto sobre el digital storytelling que
se encontraba dentro de eduteka.

7.5.1. OBJETIVOS

7.5.2. RESULTADOS

Nombre: Cloria Elena Aranzazu Borrero

Titulo: Ingeniera en Sistemas

Estudios: estudiante de 10° semestre de Psicologia

Cargo: Directora del Area de Formacion en la Fundacion Cabriel
Piedrahita Uribe. (Eduteka)

Es importante conocer porqué digital storytelling es importante en el
momento en el uso de las TIC's, segun Cloria Aranzazu “Jason Ohler es
especialista en la temdatica, el presenta que las narraciones digitales
tienen una vivencia emocional, es decir que esas historias contadas
por los alumnos presentan estas narraciones permiten  transmitir
emociones, donde la tecnologia es el fransmisor de esa historia”

Al ser la implementacion de la tecnologia nueva para los colegios, es
importante conocer qué dificultades se han presentado al momento
de aplicarla. Con respecto a lo anterior, la ingeniera responde: “las
principales dificultades se manifestaron con los profesores debido a
que los docentes tenian que crear sus propias historias para que los
estudiantes puedan observar como se realizan, la principal dificultad
que se presentd fue encontrar un lugar silencioso para que los audio
quedaran bien, es decir sin ruido de fondo, para darle solucidon a lo
anterior buscaron la creacidon de un nuevo espacio para crear las
narrativas digitales. Ademds hay que tener en cuenta lo que dice
Jason Ohler, lo més importante es la historia, que sea coherente y bien
estructurada potencializa la idea del DST, debido a que lao
tecnologia solo es el medio por el cual se presenta, esto no quiere

decir gue no sea importante, por lo contrario si la historia queda bien
estructurada la potencializa pero si no ayuda a ver sus errores.”

® Conocer qué le llamo la atencion del Digital Storytelling.
® Conocer sobre las dificultades que se presentan en el momento de
aplicarlo.
® Conocer sobre los componentes del Digital Storytelling. Es necesario saber qué factores se necesitan para realizar una
® Saber con que criterios cuentan al momento de adquirir una nueva narrativa  digital, dando  respuesta o este objetivo  aranzazu
tecnologia. argumenta ‘Las narrativas digitales presentan una parte grdfica y
® Conocer sobre como se podria aplicar el Digital Storyteling dentro otra en audio que puede ser con voz O musica, alguna
del campo de la lectura. recomendaciones es que si usted estd hablando procurar que el
sonido solo sea musica sin voz debido a que puede llegar a generar
un choque entre ambos”



Se considera pertinente conocer mas a fondo como el digital
storytelling puede incentivar el gusto de la lectura en los nifios, con
respecto a lo anterior Cloria Aranzazu dice “ que hay dos puntos
principales, la primera es analizar coémo la antigua generacion
aprendia a leer, esto se hacia decodificando la informacion de la
palabra. Los nifios hoy en dia pueden interpretar una historia con
respecto a una imagen, es decir que no necesariamente pueden leer
una historia mediante el texto. El segundo punto es que las personas
pueden anticipar la informacion brindada por las historias, pero
cuando es en exeso es malo debido a que se vuelve predecible y
aburrida para quien la lee” Ademds, agregd que es importante que
los nifios lean entre lineas, es decir que sean capaces de interpretar
mas alla las actitudes v situaciones que enfrentan un personaje con el
fin de generar reflexiones en el nifo.

75.3. ANALISIS

Es necesario tener en cuenta que los ninos de primero de primaria
cuentan con cierta dificultad al momento de leer, por esto, se debe
fratar de hacer que la narrativa que sea més enfocada a lo visual y
a la toma de decisiones para que de esta manera ellos mismos
puedan desarrollar. Ademds, la historia debe ser reflexiva, es decir que
el nifo piense sobre lo que estd leyendo v que esta tenga una
influencia en el que pueda ser aplicable al mundo real.

7.6. CONCLUSIONES

Partiendo de lo hablado por Gloria Aranzazu, cabe decir que fue una
entrevista enriquecedora para el proyecto, debido a que se planted
una solucidon a la problemdtica interna que se tenia con respecto @
la lectura de los niflos que se encontraran en el primer grado de la
primaria, debido a gue no todos entran con los conocimientos de
lectura requeridos, pero la ingeniera nos plantea una solucion que se
considera efectiva para la solucion de dicha problemdtica.

En el focus group se presentd informacion relevante para el disefio de
la aplicacion debido a gue se conocieron los colores que mas les
gustan, su preferencia hacia el entorno 3D, y por ultimo el dispositivo
que se emplea para su visualizacion que es el Google Cardboard.
Ademads, Se conocid sus preferencias de lectura que son los libros

infantiles, también su gusto por el trabajo en equipo y guiado. Lo
anterior es enriquecedor para el proyecto, ya que brinda algunas de
las determinantes que se manejardn més adelante.

8.1 DETERMINANTES TEORICAS

Estas determinantes son aquellas que resultan o surgen a partir del
trabajo de campo y el marco tedrico.

@ £l sistema Interactivo debera hacer uso de la narracion oral
Segun Jason Ohler un elemento importante en el Digital Storytelling es
lo narracion oral debido a que es una de las formas primordiales y
mas poderosas de contar historias.

® Sc debe presentar el Digital Storytelling.
Segun la entrevista con Cloria Aranzazu (2016), El Digital Storytelling
es la creacion de Ideas ligada a objetivos personales. Por lo anterior
el Digital Storytelling debe ser manipulada por el nifio.

@ £l Sistema Interactivo, se le debe aplicar el modelo Constructivista

Segun Hernandez (2008) este modelo incentiva a los estudiantes @
Crear sus propios conocimientos.

® £l Sistema Interactivo, se le debe aplicar el modelo Constructivista

Segun Hernandez (2008) este modelo incentiva a los estudiantes @
Crear sus propios conocimientos.

® [ sistema debe tener un elemento que Cuie.

Debido al grupo focal, el 87.5% de los nifos prefieren ser guiados en
suU generacion de conocimiento.



8.2. DETERMINANTES TECNICAS

Estas determinantes estan enfocadas a especificar las caracteristicas
técnicas del producto final.

@ El sistema interactivo delbe contar con un cierto tipo de Inmersion
enfocado a ser Realidad Virtual. La propuesta debe hacer uso de la
Tecnologia.

Segun Beloch (1999) quien dice que la informacion a traves de la
tecnologia se basa en darle la posibilidad a los estudiantes de
construir sus pPropios conocimientos, y Crear nuevas experiencias.

® £l sistema inferactivo debe utilizar una alfabetizacion digital

Segun Jason Ohler en el articulo "'DAOW Alfabetismo digital, Arte,
Oralidad y Escritura"(2014) publicado v traducido por Eduteka, el
objetivo con el alfabetismo digital es usar la tecnologia de manera
‘efectiva, creativa y prudente’, principio necesario para que se
pueda implementar la tecnologia en el proyecto y esta tenga un fin
educativo.

@ El sistema inferactivo debe de hacerse mediante un disefio
participativo

Segun Fails, Leigh & Druin (2012) muchos de los disefios para nifios se
crearon a partir de un disefo participativo, esto significa que los
infantes se deben involucrar en el proceso de diserio. Esto quiere decir
que en todo el desarrollo de creacion se encuentran involucrados los
ninos para poder generar un sistema interactivo que sea apto y
agradable para ellos.

® El sistema interactivo debe contener elementos de la Gamificacion seria
educativa

Segun Lee & Hammer (201 1) en "Gamification in Education: What, How,
Why Bother?", la Gamificacion ofrece una resistencia frente al fracaso, al
hacer de este una parte necesaria de aprendizaje, la gamificacion
puede acortar los ciclos de retroalimentacion, dandole a los estudiantes
dificultades, para asi evaluar sus propias capacidades y crear un
ambiente en el que se esfuercen, para luego ser recompensado (elemen-
tos Utiles ol momento de tratar con nifos).

El Sistema Interactivo debe utilizar la paleta de colores aprobada en el
trabajo de campo

Segun el Grupo Focal los colores mas agradables para los nifios fueron
lo gama de los azules, el violeta y el verde.

Tiene que contar con una estetica 3D

Segun el Crupo Focal, el 75% de los nifos prefirieron la estética del 3D
por encima del 2D.

El sistema interactivo debe tener una interfaz intuitiva para los nifios

Segun Jean Piaget (1976) habla sobre la ‘Etapa Preoperacional’, la
cual es la etapa del pensamiento vy la del lenguaje que gradua la
capacidad del individuo de pensar simbolicamente, imita objetos de
conducta, juegos simbolicos, dibujos, imGgenes mentales y el desarrollo
del lenguaije hablado. Esta etapa abarca a las personas de 2 a 7 anos,
por lo tanto, para la investigacion debemos tener en cuenta el uso de
simbolos, dibujos, imGgenes entre ofros para que el nifo pueda entender
su rol dentro del sistema interactivo sin dificultades.



8.3. DETERMINANTES DE USUARI0

Estas determinantes buscan definir como debe ser el publico objetivo
y que aptitudes debe tener para usar el producto.

Enfocado a nifos y nifias que viven en estratos cercanos o igual al 3

Al utilizar un grupo focal de nifos pertenecientes al estrato 3 o
cercanos, nos dimos cuenta que estos nifos tienen facil acceso a
telefonos inteligentes en sus casas, cualidad necesaria para el uso del
sisfema interactivo.

Los nifos y ninas delben contar con conocimientos basicos de lectura
mdas no saber leer del todo

Segun la entfrevista con el profesor Martin Jaramillo (2016) de la
institucion Comfandi Calipso, la metodologia constructivista que
utiliza es de aprendizaje activo, donde el estudiante fomenta su
desarrollo a partir de su proceso de indagacion, a partir del proceso
de que es lo que necesita y como lo puede hacer. Al nifio se le dan
una bases v el trae otras desde casa y con esas bases empieza @
trabajar. (Necesitamos aprovechar, asi como el profesor, estas bases y
trabajar con los conocimientos previos que los nifios fengan para asi
fomentar la lectura y no entrar en un papel de ensefianza).

8.4. DETERMINANTES DE CONTEXTO

Estas determinantes buscan definir el contexto apropiado para el uso
del producto.

Debe estar en un entorno donde se encuentre, por o menos, un metro
a la redonda libre de objetos.

Al desarrollar el grupo focal de los ninos del trabajo de campo nos
dimos cuenta que al momento de utilizar los cascos de realidad
virtual, los nifios se mueven en un radio de 50 cm al intentar observar
el mundo con los cascos. Para evitar golpes o inconvenientes
recomendamos que se encuentre libre de objetos en un diametro de
un metro.

@ El sistema principalmente estd pensado para el uso en casa.

Segun el trabajo de campo, el 100% de los nifios que se encontraban
en el grupo focal, tenian acceso a un telefono inteligente en casa.

- O TR

9.1. INTRODUCCION

Dentro del desarrollo de las propuestas de Diseno es importante tener
en cuenta las determinantes anteriormente realizadas, ademas de las
conclusiones planteadas dentro del trabajo de campo. Teniendo en
cuenta lo anterior, se han planteado dos propuestas de disefio y una
tercera que involucra una union de las dos anteriormente
mencionadas

9.2. PROPUESTAS

Teniendo en cuenta los conceptos desarrollados durante el proceso
de investigacion, los resultados lanzados por el tfrabajo de campo y
las determinantes de Disenio, se ha planteado implementar como
sistema inferactivo unas gafas de realidad virtual conocidas como
‘Coogle Cardboard”. Acorde con la informacion anteriormente dada,
se plantearon estas tres propuestas que buscan dar solucidon a la
pregunta problema.



9.2.1. PROPUESTA UND

Seria ideal poder inmergir a los nifos en un nuevo contexto (una isla,
un planeto, etc) donde sean sacados de su vida cotidiang,
buscando gue ellos puedan moverse dentro del entorno e interactuar
con diferentes objetos, libros y personas.

® Hay que tener en cuenta a los ninos 6 afos, debido a que no
todos saben leer, y por este motivo se ha decidido dividir los
lilbros por etapas, estos se encontrardn divididos por sectores
(casitas que se encuentren dentro del entorno) de esta manera
el usuario sabra qué libros se adecuan a su perfil.

® El texto del libro serad manejodo a través de burbujos de texto,
de esta manera saca un poco de contexto las letras, lo cual
generard una mayor facilidad para el nifo al momento de leer.
En el momento que la aplicacion entre en modo historia, el
entorno se encontrard vacio, este solo comenzard a generarse al
instante que el nifo empiece a leer el cuento.

® £l nino podrda realizar elecciones durante el transcurso de la
historio, de esta manera, el cuento girard entorno a los
pensamientos del infante. Lo anterior es con el fin que la moraleja
que le deje la historia sea més personal.

® La aplicacion contard con el apoyo de un personaje principal
que guiard al nifo al momento de entrar por primera vez a la
aplicacion o a un sector. Este le explicard al nino coémo
desplazarse dentro del entorno e interactuar con él.

® Al ser una aplicacion que al mismo tiempo busca  ser
colaborativa, los nifos podran modificar el giro de las historias
en conjunto.

9.2.2. PROPUESTA D03

La creacion de una aplicacion, donde el sistema de navegacion sea
intuitivo vy presente una lista de los libros que los nifios pueden
seleccionar, en ese instante, se hace el uso de google cardboard
para gue los nifnos tengan su inmersion al momento de leer el libro.
Ademas podran tomar decisiones dentro de la historia.(al igual que la
propuesta anterior)

® Cuenta con un libro en blanco en donde el nino pueda dibujar
el personaje de un historia y cambiar el original por su creacion,
de esta manera, los cuentos se encontraran enriquecidos por los
dibujos de todos los nifos.

9.2.3. PROPUESTA TRES

Esta propuesta es una combinacion de las dos mencionadas
anteriormente. Serd una aplicacion que  llevard al nino a un nuevo
entorno donde podrd interactuar con diferentes objetos vy libros.

® Al igual que la primera propuesta, hay que tener en cuenta a los
ninos 6 afos, debido a que no todos saben leer, v por este
motivo se ha decidido dividir los libros por etapas, estos se
encontraran divididos por sectores (casitas que se encuentren
dentro del entorno) de esta manera el usuario sabra que libros
se adecuan a su perfil.

® El texto del libro serad manejado a través de burbujas de texto,
de esta manera saca un poco de contexto las letras, lo cudl
generard una mayor facilidad para el nino al momento de leer.

® Lo aplicacion contard con el apoyo de un personaje principal
que guiard al nino al momento de entrar por primera vez a la
aplicacion o a un sector. Este le explicard al nino cémo
desplazarse dentro del entorno ¢ interactuar con él.




DETERMINANTES

® Contard con una base de datos local donde el nifo guarde
todos los dibujos hechos por el al momento de aplicar el digital
storytelling

®F| modelo Constructivista se ve reflejado debido a que mediante

el transcurso que usen mas la aplicacion podréan aprender a leer
algunas palabras mediante su reconocimiento.

9.3. MATRIZ DE EVALUACION
PROPUESTAS

11203

Se debe presentar
el Digital Storytelling
enfocado en la
lectura

El sistema interactivo
debe contar con un
Cierto fipo de
inmersion enfocada

DE TERMINANTES

PROPUESTAS

11213

El sistema interactivo
debe contener
elementos de Gamifi-
cacion Educativa

La interaccion del
sistema debe ser

transformativaa la
realidad virtual

Utilizacion del casco
VR Coogle
Cardboard.

El Sistema
Interactivo, se le
debe aplicar el

modelo

La propuesta debe
hacer uso de la
Tecnologia.




DETERMINANTES

PROPUESTAS

El sistema interactivo
debe utilizar una
alfabetizacion
digital

El sistema interactivo
debe de hacerse
mediante un disefo
participativo

El Sistema Interactivo
debe utilizar la
paleta de colores
aprobada.

Tiene que contar
con una estética 3D

El sistema interactivo
debe tener una
interfaz intuitiva

para los nifos

Los nifios y nifas deben
contar con conocimien-
tos basicos de lectura

mas no saber leer del
todo

2

PROPUESTAS

11213

Debe estar en un entorno
donde se encuentre, por
lo menos, un metro a la

redonda libre de objetos

El sistema principalmente
esta pensado para el
UsO en casa.

DETERMINANTES

9.4 PROPUESTA DEFINITIVA

Como propuesta definitiva se ha seleccionado la propuesta Tres,
debido a que cumple con todos los determinantes planteados en la
tabla anterior, debido a que tiene varias ventajas las cuales son, un
nivel de inmersion mas llamativo debido al cambio de entorno,
odemds que los nifios pueden ver sus propias creaciones en la histo-

10 4 ko

Se realizd una prueba de usuario para validar si el proyecto es viable, es decir
que se realizd con el fin de observar cuales eran las reacciones del usuario
frente al prototipo de baja fidelidad, y cual es su opinidn frente al mismo y que
retroalimentacion observa pertinente para la mejora del proyecto.




10.1. PRESENTACION DE PROPUESTA

El prototipo de baja fidelidad consta de un simulador de google
cardboard y dos ftiras, una con el texto del libro y la otra con la
secuencia de ilustraciones que presenta la historia, ademds, contiene
un mapa donde se muestra al usuario como serd distribuida la Isla y
los diferentes sitios que contiene y que se podrd hacer en cada uno
de cllos. Tras analizar el resultado final arrojado por el trabajo de
campo, se dio a conocer que los cuentos infantiles son la preferencia
de nuestro publico objetivo, por esto, se buscd mostrar un cuento
infantil conocido como “El patito feo’, para poner a prueba la viabili-
dad del proyecto.
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10.2 PRUEBA

Para la prueba se buscod a 8 nifos que se encuentren entre los 6y 8
afos. Para el desarrollo de esta prueba se vio pertinente continuar
frabajando con el mismo grupo usado para el trabajo de campo,
debido a gue presentaban un seguimiento en el tfrabajo y sus aportes
podrian  ser  supremamente  enriquecedores  como  sucedid
antferiormente.

Se empezd la prueba con una pequena infroduccion, esto con el fin
de hacerles recordar lo que se trabajd anteriormente, luego, se
prosiguid a contarles sobre la propuesta y que contendrd, en este
paso, se les explicd detalladamente sobre como estard distribuida la
isla, y se les informo que ellos podrian desplazarse en ella para buscar
los libros que serdén las historias que van a leer, estos se encontrardn
en las casitas de la isla. Ademds, que contard con un libro donde ellos
podrdn dibujar y ver sus personajes vy los de sus amigos reflejados en
las historias. Luego, se contextualizo que al seleccionar un libro, ellos
podrdn sentirse dentro de ¢él, en este momento se hizo uso del
prototipo y se les explicd que cada uno de ellos podra tomar
decisiones en la historia y esta cambiard segun lo respondido.

Después de lo anterior, se les preguntd que no les gustaba vy ellos que
preferirian en vez de, y conforme a esto, salio el siguiente listado de
retroalimentacion.



10.2.1 RETROALIMENTACION

® Si el nifo se pierde dentro de la Isla. El personaje principal le dira
hacia donde se tiene que dirigir.

® Para hacerle saber al nino cuando tiene que decidir dentro de
la historig, se le llamara la atencion con el movimiento de objetos
o caminos.(como Dora la Exploradora)

® Serio bueno ganar medallas por terminar de leer la historia.

® Seria bueno que el personaije principal (Guia) fuera un loro. (esta
retroalimentacion fue expuesta por 6 de los & ninos, esto equivale
al 75% de los nifos.)

® Seria ideal poder tener la posibilidad de ponerse las gafas de
realidad virtual desde el principio.

10.3 CONCLUSION

Al analizar las retroalimentaciones dadas por los nifos y al observar
su desempefio en la lectura se llegd a la conclusion que:

® El reconocimiento de voz no seria un mecanismo viable debido a
la dificultad de pronunciacion, para subsanar esta idea, se
pensd en que el nifo grave la voz mientras lee vy luego tenga la
posibilidad de escuchar la historia narrada por su propia voz.

® Para una mejor aplicacion del aprendizaje Constructivista. El
volcan tendrd incentivos (medallas) que se desbloguearan
cuando los nifos respondan una trivia del cuento que leyeron, de
esta manerag, los cuentos de la noche estaran abiertos para ellos.

® Lo navegacion Inicial, debe ser adaptada a la realidad Virtual.

® Haocer del personaje Principal un Loro, donde este pueda servir
como sistema de apoyo cuando el nino lo necesite, es decir, la
opciéon de ayuda sea el personaje, ademdas de que tiene que
servir como Guia dentro de la aplicacion Gamificada.

® bBuscar un incentivo que el nino gane al finalizar un cuento.

10.4 PROPUESTA FINAL

Esta propuesta estd pensada con el fin de crearle a los nifios un
mundo diferente, que los motive mds a leer, debido a que se les
presenta la lectura de una manera no convenciondl.

La aplicacion movil se realizard Inicialmente para la plataforma
Android, En donde el nifio desde el primer instante esta en Inmersion.
Los nifnos usardn los google cardboard desde el principio de la
aplicacion y luego entraran a la islo, donde aparecerd un loro que
les ensenara como moverse en ella, ademds, les hard conocer los
diferentes lugares que hay:

® Lo tribu, donde estaran ubicadas las tres cabarfias, la primera
para nifos de 6 afos, estas historias estan especializadas para
este tipo de usuario, debido a que no saben leer de la manera
tradicional, ellos lo hacen con base a una relacion de palabras
con las imagenes, la segunda, para nifos que sepan leer, pero
aun se les dificulta (nifos de 7 afos), y por Ultimo estd la cabana
que tiene historias para los nifos de 8 anos que al tener mas
conocimiento de lectura, podran leer sin ningun apoyo. Los libros
seran tratados de manera que cada nifo pueda observar
diferentes cosas para que puendan crear cada uno su Propio
andlisis sobre lo leido.

® El volcan, es el lugar donde los nifios hacen una pequeria trivig,
es aqui donde entra a jugar la gamificacion educativa, que
busca que los nifnos ganen unas medallas que les servirdn para
desbloguear nuevas historias.

® [l barco pirata, es donde se realiza la interaccion con el digital
storytelling, en este momento el nifo tendrd la posibilidad de
dibujar sus propias historias y narrarlas, estas se guardaran
dentoro de la aplicacion para que pueda mostrarselas a las
demas personas.




Los sistemas interactivos de aprendizaje actuales y mas especificamente
aplicaciones enfocadas a la educacion estan  tratando de  surgir
inevitablemente, sin embargo, la mayoria terminan siendo productos netamente
comerciales que buscan una remuneracion econdémica.

No es lo mismo ensefiar a leer que fomentar la lectura, por o que es importante
destacar que nuestro interés serd incentivar la lectura. Este proyecto es el
estudio y planeacion de una aplicacion movil, sin embargo, no estd terminado,
se proyecta que en los proximos meses se empiece el desarrollo y creacion de
la misma para que a finales del 2016 este proyecto culmine y se pueda
disponer de una investigacion formal acerca de la implementacion de Digital
Storytelling en la lectura, y como este se desenvuelve mediante la Realidad
Virtual.

Con respecto al ambito de la lectura, muchos han sido los proyectos que se
han adentrado en estos temas, la mayoria utilizando un sistema de interaccion
llomado realidad Aumentada, sin embargo, al implementar un sistema de
interaccion diferente como es el de la realidad virtual y las metodologias de
educacion como el Digital Storytelling generaran un impacto diferente y
positivo que serd diferenciador de los proyectos anteriores.







1 2 INTRODUCCION

La propuesta de disefio que se desarrolld para este proyecto se
llama “Okuma”, que significa Lectura en Turco, este nombre es el
que se le ha otorgado al personaje principal de la aplicacion,
que es una cacatva que fue realizada bajo un diseno
participativo que se llevd a cabo con S niflos que se encuentran
entre los 6 y 8 anos. Se busca que para esta etapa presentar un
prototipo el cual cuenta con tres etapas; la primera, lo
posibilidad de poder crear sus propias narraciones digitales a
través de la implementacion del Digital Storytelling presentada
por Ohler por medio de la realidad Virtual La segunda, se
presentaran dos cuentos que tendrdn la posibilidad de ser
leidos por los nifios que dominen la lectura o tener la posibilidad
de ser un audiolibro para aqguellos que todavia les cueste o les
dificulte el manejo de la lectura. Por Ultimo, se presenta la
aplicacion de la gamificacion que busca crear un juego 1ipo
trivia sobre los cuentos que leyeron, si responden todas las
preguntas correctamente ganan insignias que les servirdn para
desbloquear mas cuentos.

12.1 PRUEBAS DE USUARID

Para realizar la validacion del proyecto se realizd una prueba
de usuario con 12 nifos y nifias que se encuentran dentro del
rango del publico especifico del proyecto, en la prueba se les
presento las tres partes de interaccion dentro de la aplicacion
que son: la tribu (lugar donde se presentan los cuentos) que es
donde los ninos podian elegir el nivel en el cual ellos se sentian
mas comodos para leer, a partir de esta decision se asigna el
tipo de lectura adecuada para ellos, es decir si son capaces de
leer por su propia cuenta, si necesita ayuda o si no sabe leer. El
volcan es el lugar donde responden las preguntas sobre el libro
que ya habian leido y al responder las cuatro preguntas
correctamente  ganaban una insignia y desblogqueaban el
siguiente libro. En el barco a los usuarios se les pasaban una tira
de papel donde ellos dibujaban una historia creada por ellos y
grababan un audio narrandola.




12.1 RETROALIMENTACION

Como resultado de las pruebas de usuario los nifios dieron su
opinidn frente a las insignias, dicen que les gustaria mas poder
ganarlas de otras maneras, ya sea creando una historia, por leer
un libro debido a que les entusiasma mas desarrollar las
actividades si son reconocidas.
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DISEND
E MARCA

SMBOLOGIA CORPORATIVA

Para la creacion de Okuma fue importante representar el
ambiente en el cual los nifios se encontrardn expuestos en la
aplicacion, pero ademas se quiere plasmar la intfroduccion de los
cuentos dentro de la realidad virtual representada por el
Coogle Cardboard que lleva puesto Okuma  (Personaije
Principal).

AREA DE LIMPIEZA

Es el espacio que se debe respetar al usar el Logotipo con otfras
imagenes O texto.

DISPOSICIONES

La disposicion de este logo no podra ser modificada bajo
ningun medio, el logotipo siempre serd mostrado de la manera
como se oObservd anteriormente, Si es utilizada bajo otra
disposicion NO sera reconocida como la marca Okuma.

ALTERNATIVAS DE COLOR

Los colores de Okuma son referentes al color que se encuentran
bafiando el plumaje del personaje principal, estos fueron
elegidos tras hacer un proceso de trabajo de campo con nifos
para poder encontrar una paleta que sea de agrado de la
mayoria de ellos y que al mismo tfiempo creen una armonia juntos.

OKIMA OKUMA
OKIMA OKEMA

CODIGO CROMATICO

Las anteriores alternativas de color estadn permitidas para
cualqguier tipo de uso, generalmente la azul oscura es utilizada
para documentos mas importantes dentro del proyecto.
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FUENTES UTILIZADAS

La fuente Noveey es la fuente principal de okuma a la cual se le

ICONOGRAFIA DE LA APLICACION

ha dado variaciones para poder darde un aspecto mas Al ser okuma una aplicacion que principalmente se desenvuelve
fantastico, esta fuente es acompanada por ofra que se llama bOJO una  estetica 3dv no cuenfa con muchos @Igmenfos
Nord iconograficos, pero hay insignias que se ganan al cumplir unos

objetivos dentro de la aplicacion.

Noveey, Fuente del Logotipo
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completo primer cuento los cuentos
Nord, fuente secundaria
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todos los cuentos segundo desblogueo
desblogueados libro leido todas las insignias




ICOND DE LA APLICACION

SECUENCIA
DE USO

Okuma presenta una diferente interaccion a lo que normalmente
se presenta dentro de las aplicaciones educativas debido a
que resuelve la problematica mediante el uso de una tecnologia
emergente en la educacion para este afo 2016 la cual es la
realidad virtual. Al usar google cardboard cémo visor presenta
solo un tipo de interaccion, que es un botdn ubicado en la parte
derecha. Por esto, el proyecto presenta libertad de movimiento
que le permite al usuario poder movilizarse dentro de la isla
como le plazca y redlizar las actividades preparadas como leer,
jugar o dibujar bajo su propia eleccion. A continuacion se
mostrard como el usuario podrd desenvolverse dentro de la
aplicacion.

SECUENCIA NO. 1

Para ingresar a la aplicacion es basicamente igual que cualquier otrg,
se busca dentro de la tienda de android y se descarga para luego
ingresar a la misma y comenzar a usarla.

SECUENCIA ND.2

El usuario sera llevado a la tribu para que el se mueva dentro del
espacio y decida si quedarse ahi leyendo un libro o se dirija a los
diferentes lugares que hay dentro de la aplicacion.

SECUENCIA ND.3

Si el usuario decide quedarse en la fribu y entrar alguna de las casas
que se encuentran ahi podra seleccionar el primer libro que estara
activado para que ellos puedan leerlo.

SECUENCIA NO.4

El usuario tfiene la posibilidad de interactuar con Okuma en cada
espacio de laisla, ahi podra conocer las insignias que ha ganado.

SECUENCIA N0.5

Si el usuario decide irse para la seccion del barco, tendra la
posibilidad de ingresar a ¢l y poder crear su propio cuento en un
minijuego tipo paint haciendo uso de la realidad virtual. Ademas podra
grabar un audio para el mismo narrar su propia historia.

SECUENCIA NO.6

Si el usuario decide dirigirse al volcan debe haber leido el primer
cuento debido a que en ese espacio se haran preguntas del primer
cuento, al responder las cuatro preguntas correctamente el usuario
ganard una insignia



Al haber muchas aplicaciones de lectura para nifos se
preguntaran (Que tiene esta de diferente? Okuma es una app
hecha con nifios para nifios, debido a que fue realizada por
medio de un disefio participativo que consiste en crear la idea
basica del objeto y se elegian los colores del mismo junto a los
nifnos, luego el disefiador plasmaba la idea a propuesta final
para luego volverlas a mostrar y hacer los Ultimos arreglos.

Okuma busca combinar el Digital Storytelling presentado por
Jason Ohler y agregando los facotres Realidad Virtual y
Ganmificacion, lo cual hace que este proyecto sea innovador
debido a que se adecua a las nuevas tecnologias que se estan
presentando este ano 2016 a una vigja metodologia de
creacion de historias, es decir que busca transformar la practica
del DST aplicada por ohler a través de la realidad aumentada
y dar un siguiente paso a la RV que junto a la gamificacion le
dan un giro diferente a lo que normalmente ohler presenta.

Si bien puede que haya muchas personas que no esten de
acuerdo con presentar los libros de una manera tan virtual
debido a que estan atados a los libros tradicionales, pero hay
que ser conscientes que la tecnologia es un factor que cada dia
se hace mas parte de la vida diaria y los nifnos de ahora se
encuentran mas sujetos a todos los dispositivos electronicos, por
esto se decide aprovechar esa oportunidad para que usen
dichos dispositivos para realizar actividades educativas como lo
es la lectura.

14.1 ALCANCE

Para efectos de desarrollo y comprobacion de este proyecto se
ha previsto los siguientes alcances.

Se desarrollara a traves de la plataforma android debido a que
es la mas accesible en el mercado, esto ayudard a comprobar
la usabilidad del proyecto.

Se desarrollard mediante aplicaciones profesionales con el fin de
buscar que el prototipo tenga un disefio mas agradable debido
a que esta serd presentada ante nifos.

Se Documentard el proceso de desarrollo del prototipo.

Se Presentard la viabilidad Técnica del desarrollo del prototipo

Se Presentard la viabilidad Economica del proyecto.

16.1 VIABILIDAD TECNICA

El desarrollo de okuma se dividid en diferentes procesos que
ayudaron a facilitar el proceso de produccion el cual parte del
disefio v se deriva en las diferentes puntos de interacciones que
se presentan dentro de la aplicacion, de esta manera se busca
maximizar el desarrollo y el tiempo de cada proceso para
generar una propuesta que cumpla con su objetivo principal.



PROCESD DE PRODUCCION

Es importante conocer en el proceso de produccion el flujo del trabajo, debido
a que esta manera se sabran las tareas concretas que permitirdn materializar
la propuesta; este proyecto se desarrolld en las siguientes Ocho etapas.

DISEND

Para Tener una estetica clara dentro del diseno del proyecto se
comenzd con buscar referencias y estilos graficos que son utilizados en
aplicaciones y juegos para nifos, a partir de lo anterior, se tuvo una
reunion con ninos para saber su opinidn sobre la estética que va a
regir todo el proyecto, en busca de tomar en cuenta el gusto de ellos
y realizar algunas modificaciones. Se realizaron concepts art sobre la
mayores de los objetos que se encontraran dentro de la aplicacion
que luego fue llevado a revision con los ninos, de donde algunas
propuestas como: Okuma, (personaje principal) las palmeras, el barco
y el volcan fueron aceptados de una vez, mientras que a las casas de
las tribus se le generaron dos modificaciones para luego llegar al
resultado final.

Despues de lo anterior, se comenzd a crear los modelos 3D de los
objetos que se encontrardn dentro de la aplicacion.

Los procesos de produccion se realizaron por escenas, de esta manera
se vio mas organizada la organizacion de objetos tridimensionales en
cllas y la realizacion de su codigo para generar el funcionamiento de
cada una

TRIBU

Esta etapa se inicid generando un terreno en unity y aplicando
diferentes relieves para darle un aire montarioso a la escena, después
se importaron los elementos 3D y se organizaron de una manera que se
vean estéticamente agradable. En este momento de la produccion se
realizod el codigo para que el personaje se moviera dentro del entorno
y le afectase la fisica en la composicion.

Se realizd los codigos que hacen que el personaije principal entre a la
casa, y aparezca dentro de la biblioteca el primer libro que podrd ser
leido por el nifo, tambien se realizd el codigo que le permite a la
aplicacion poder visualizar videos 360 al momento que el nifo
selecciona el libro.

BARCO

Dentro de esta etapa se elabord terreno y agua dentro de la
composicion, luego se agregaron los elementos 3D previamente
creados (palmeras, Okuma vy el barco) y por dltimo se implemento el
personaje para que se pueda mover dentro de esa parte de la isla e
intferactuar con objetos. Se cred el codigo que le va a permitir al nifo
poder hacer ilustraciones digitales y grabar su voz, todo esto con el fin
de gue cuenten sus propias historias, estas aparecerdn dentro de la
biblioteca que se encuentran dentro del barco donde podran
reproducirlas cuantas veces deseen.

VOLCAN

Es importante saber que los nifos estdn generando una compresion
lectora frente a las historias que estan leyendo, para esto se creo la
‘parte de la Isla donde se encuentra el volcan, en esta etapa al igual
que las antferiores se crearon terrenos para luego colocar los
modelados 3D correspondientes a este etapa de la aplicacion
(Palmeras, Okuma y Volcan). Dentro del Volcan se cred codigo para
que la aplicaciéon conociera que lectura habia realizado dentro de la
tribu para poder generar la frivia sobre el cuento y poder desbloguear
el siguiente.



UNION

Dentro de la aplicacion es importante tener en cuenta todas las
acciones pertinentes que usuario realice dentro de ellg, por esto se
generd una base de datos local donde guarda; el numero de libros
leidos, el nimero de cuentos creados, la cantidad de libros existentes y
la puntuacion que obtenga dentro de la trivio, debido a que con todo
lo anterior se generardn insignias que premiardn a los ninos. Ademads,
guarda los datos dentro del celular para que la proxima vez que
ingrese pueda continuar con todo el proceso que llevaba dentro de
la aplicacion.

INVESTIGACION

Se realizd una investigacion sobre derechos de autor de cuentos para
ninos. Al saber cuales se encontraban libres, se hizo una seleccion de
cuentos diferentes, se buscaron unos donde los nifios pudieran
identificarse con el personaje principal de la historia para que de una
manera implicita apliquen la moraleja de dichos cuentos. Al hacer una
reunion con los nifos, se les mostrd las historias que se tenian
seleccionados para ellos, pero no fueron mucho de su agrado, por esto
se les preguntd cudles eran sus historias favoritas y muchos hicieron
enfasis en el patito feo, aladdin, caperucita, los tres cerditos, entre
otras. En base a lo anterior se realizd una busqueda sobre si esas
historias estaban libres de derechos de autor y muchas se
encontraban en proteccion por esto, se decidio utilizar la historia de
“Los tres cerditos” de Joseph Jacobs y para la segunda historia se
busca tomar ¢l "Agua de la vida” de los Hermanos Grimm.

CREACION AUDIOVISUAL

se genero un disefio de personajes para el cuento de los tres cerditos
acompaiado de los nifios, esto con el fin de crearlos a su gusto para
poder hacer que la lectura sea mas apreciable para ellos. Luego los
personajes fueron pasados para photoshop para realizar las
correcciones de color y separarlos por extremidades y poderlos animar
finalmente en After Effects.

Para el cuento del Agua de la vida de los Hermanos Grimm los
personaijes se realizardn bajo la estética de los tres cerditos.

En esta parte del proceso se le dio vida a la voz de Okuma gue ¢s el
que aparecerd leyendo los cuentos de los nifos que se encuentren
dentro del nivel huevo y cascaron. Ademads de las instrucciones que se
dardn en el recorrido de la aplicacion.

IMPLEMENTACION

Dentro de este momento del proceso se realiza la implementacion del
contenido Audiovisual y se generan los codigos para que se muestren
los didlogos que tiene que decir el nifo para que vaya leyendo la
historia.

EQUIPO DE TRABAJD

Para la realizacion eficaz del proyecto se necesita un grupo de seis personas
las cuales realizarian diferentes tareas para poder cumplir con la elaboracion
del proyecto bajo la fecha estipulada (16 semanas). Todas las tareas que se
veran a continuacion fueron desarrolladas por la autora del proyecto Okuma.

ARTISTA 3D (Modelador / Animador / Rigger)

Es el encargado de la creacion de personcjes en base a las
creaciones del artfista 2D para luego llevar a cabo el riggeado de los
personajes v la animacion de los mismos para finalmente introducirlos
dentro de Unity.

PROCRAMADOR

Encargado de realizar el codigo fuente de la aplicacion y dar
respuesta las interacciones que llevard a cabo el usuario dentro de su
comunicacion humano-magquina.



ARTISTA 2D

Es el que plasma las ideas de los nifios que se encuentran dentro del
disefio participativo con el fin de sacar una creacion que sea al gusto
de ellos para luego pasarle el concept art al Artista 3D.

Los Datos como Licencias de software se  encuentran
internacionalmente publicado en délares por lo que dentro de la tabla
seran cambiados a pesos Colombianos bajo la tarifa de $ 3.000. Se
agregaron Activos Patrimoniales dentro de la produccion, esto
equivale o todos aquellos elementos que se encontraban bajo el

dominio del dueio

PRODUCTOR AUDIOVISUAL

Es el que crea los cuantos 360 para gque sean reproducidos dentro de
la aplicacion.

MERCADED / ADMINISTRACION

Encargado de crear las estrategias de mercado, generar contactos
pertinentes para el surgimiento monetario del proyecto.

CONCEPTO X PRECIO / UNDAD X V /MENSUAL XV / SEMESTRAL

NINOS

Son el elemento mas importante dentro del proyecto ya que hicieron
parte en todo el proceso debido a que daban sus ideas conforme @
interaccion, estética y cuentos que aparecerian dentro del proyecto,
esto con el fin de buscar que este sea mas agradable para ellos.

16.1 VIABLIDAD ECONOMICA

Para darle montaje a Okuma bajo condiciones reales de produccion hay que C0STO TOTAL

: C $ 4.104.579
tomar en cuenta todos los elementos que se necesitaron para su elaboracion.

$ 17725950

A partir de los datos arrojados por la anterior tabla se da a conocer

16,21 C0STOS DE PRODUCCION

Los costos de produccion que se mostraran a continuacion fueron los
necesarios para elaborar la primera version de Okuma, esta presentard

una alcance Local bajo la elaboracion de dos cuentos audiovisuales.

el precio unitario del producto final, este se encuentra presentado en
dos versiones, la primera cuenta con un Google Cardboard v2 y un
paper toy del personaije principal, mas la licencia del juego por tiempo
indefinido con las actualizaciones futuras, este paquete tendrd un
costo unitario de $80.000 pesos colombianos, lo que significaria que se
tendrian que vender 222 unidades para poder comenzar a generar
ganancias. El segundo paguete cuanta con un libro de arte de la
aplicacion y el paper toy del personaje principal Okuma, mas la



licencia del juego por tiempo indefinido, esta presentacion tendrd un
valor de $50.000 pesos colombianos, para poder llegar a un balance
solo con la venta de este paquete se necesitard vender 354 unidades.
Al ser tan pocas unidades vy venderse a un precio accesible para las
personas se puede observar que es una idea de negocio rentable.

16.2.2 MODELO CANVAS

ASOCIANCIONES
CLAVE

Editoriales
Colegios
Bibliotecas

ACTIVIDADES
CLAVE

Investigar sobre los
derechos de autor
de los cuento

Investigar el por
que a los ninos no
les gusta leer

RECURS0S
(LAVE
Disefadores de

Medios
interactivos

PROPUESTA
DE VALOR

Incentivar el gusto
por la lectura @
través de las
nuevas tecnolo-
gias, haciendo uso
de la gamificacion
Yafelite]
Storytelling

RELACIONES CON
CLIENTES
Motivacion en la
lectura mediante
el uso de las
nuevas tecnolo-
gias para gamifi-
car la vision de
los ninos sobre |a
lectura.

CANALES

Aplicacion Movil

CLIENTES

Incentivar el gusto
por la lectura a
través de las
nuevas tecnolo-
gias, haciendo uso
de la gamificacion
y Digital
Storytelling

Licencias de software
Horas de trabajo
Cuenta de Coogle INCRES0S
Empaques

Google Cardboard V2

Venta de las dos versiones del
FLUJO DE producto

ESTRUCTURA DE
(0ST0S
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Okuma cuenta como principal cliente las mamas de los nifos que
deseen hacer que sus hijos comiencen a generar gusto por la lecturo,
pero el usuario son los nifos que se encuentren entre los 6 y & anos
pertenecientes a al estrato medio debido a que cllos tienen mas
acceso al uso de dispositivos moviles.

TAMAND
DE MERCADO

Segun el informe de Cali en cifras generado en afo 2014, en Cali hay
alrededor de 527,677 nifos donde 203,752 que se encuentran desde
el estrato 3 en adelante, también, segin el ministerio de educacion, en
Cali hay 259 Colegios incluyendo privados y publicos lo cual hace
que haya un gran cantidad de clientes potenciales para el proyecto
Okuma.

ESTRATEGIAS DE MERCADO

La estrategia de mercadeo de Okuma es brindar cierta cantidad de
paquetes gratis para las bibliotecas de los colegios con el fin de
crear un bigining, este proceso estard acompanado bajo el digital
marketing a través de redes sociales como: Facebook, Instagram y
twitter para hacerse conocer. Al momento de crear un ascenso, la
expectativa es que contactar y ser contactados por editoriales que
deseen convertir los cuentos en vr para ser intfroducidos dentro de la
aplicacion.

MODELD DE MONETIZACON

El modelo de monetizacion plantea generar espacios dentro de la
aplicacion para que editoriales introduzcan los cuentos en formato vr,
esto tendra un costo de $1.600.000 COP trimestrales, dentro de esto
no se incluye la produccion audiovisual del cuento, este proceso
deberd ser asumido por la editorial, el tfrabajo que realizara Okuma es
vincular dicha produccion dentro de la aplicacion y garantizar su
aparicion.

—I 9 PRUEBAS

DE USUARID

Las pruebas de usuario fueron realizadas a 16 ninos (partidos en dos
grupos) de la ciudad de Cali, dentro de este grupo se encontraban
los niflos con los cuales se realizd el trabajo de campo, esto se hizo
debido a que ya se tenia un conocimiento previo sobre las actitudes
de estos nifos frente a la lectura, de esta manera se busca hacer un
andlisis sobre la percepcion que tienen de la lectura antes de conocer
la propuesta y después de ella. Estas pruebas tienen como objetivo
validar si la propuesta genera un mayor gusto o interés a los ninos por
la lecturg, esto se sacard partiendo de las respuestas que daran en el
focus group mas adelante.

PROCEDIMIENTO

A cada nifio se le presento las gafas de realidad virtual, luego de
hacerles una introduccion de esta tecnologio, se pasd a poner la
aplicacion. Se dejo que cada uno libremente interactuara con la
aplicacion (con el fin de validar las herramientas que se presentan
para generar un buena usabilidad) y se dirigiera a donde quisiera,
despues de que todos probaran la aplicacion se hizo un focus group.



A cada nifio se le presento las gafas de realidad virtual, luego de
hacerles una introduccion de esta tecnologio, se pasd a poner la
aplicacion. Se dejo que cada uno libremente interactuara con la
aplicacion (con el fin de validar las herramientas que se presentan
para generar un buena usabilidad) y se dirigiera a donde quisiera,
después de que todos probaran la aplicacion se hizo un focus group.

PRECUNTAS DE ANALISIS

Dentro del focus group se realizaron las siguientes preguntas:

® !lLes gusta leer?

|2 de los 16 ninos respondicron que no les gustaba leer, los
argumentos que dieron fueron que percibian la lectura como tareq,
algo escolar, les parecia aburrido o les daba suerio. Los otros 4 nifnos
dijeron que si les gustaba leer, uno de ellos argumentaba que incluso
¢l tenia una aplicacion en la Tablet para leer cuentos.

25%

o
® -

/5%

@ ‘Para qué creen que es la aplicacion que acabaron de usar?

Los 16 nifos respondieron que era para leer, algunos de ellos
argumentaban que no presentaba lo mismo que otras aplicaciones de
lectura, - que era simplemente mostrar el cuento que seleccionaban y
ya -, sino que les permitia explorar todo el ‘juego” y que de esa
manera sentian que estaban dentro de un cuento donde se podian
leer historias y al mismo tiempo hacerlas.

® ‘lLes gusto la aplicacion que acabaron de usar? éPor qué?

14 de los 16 ninos respondieron que si, un argumento de uno de los
nifos que en la primera pregunta dijeron que no les gustaba leer fue
que esta aplicacion era diferente, ya que te introduce en la historia y
te permite explorar muchas cosas dentro de ello, ademdas que te deja
crear mas historias y te da la posibilidad de mostrarselas a los papads,
a uno de los ninos que les gustaba leer, comento sobre las insignias
que se pueden ganar, ¢l decia que la parte del Volcan (lugar donde
se hacen preguntas tipo trivia para desbloguear cuentos) le parecia
aburrida, debido a que la relaciona con la comprension lectora del
colegio, pero luego al descubrir el libro de insignias y ver que contaba
con algunas y notar la descripcion de como ganarse las demas,
queria hacer todas las actividades para completarlas todas. A los dos
ninos que no les gusto la aplicacion argumentaban que era porque
no supieron que hacer.

Lo anterior es debido a que la aplicacion busca que el nifio explore,
intentando crear conocimientos en base de la experiencio, mas sin
embargo los nifios dieron una buena retroalimentacion diciendo que
el feedback que hace la aplicacion sobre los objetos que se pueden
seleccionar no siempre es visible y que seria mas notorio si se diera
algun tipo de luz o algo que se pudiera evidenciar mas facil que te
diga que ese objeto es interactivo.

13%

87%




® (Creen que les gustaria leer mas si usaran esta aplicacion? ¢Por que?

15 de los 16 nifos respondieron que si, una nifia argumentaba que la
aplicacion hacia que leer fuera divertido y poder realizar historias de
esa manera (estilo paint) hacia que dieran ganas de crearlas, otro
nifo compartia que le gustd mucho, debido a que lo intfroduce en la
historia.

°:
®

/%

03%

20 CONCLUSION

La pregunta de investigacion busca incentivar los gustos por la
lectura en los nifios de 6 a & afos de la ciudad de Cali, pero esta
pregunta parte del {por qué los nifios dejaron los libros y cuentos a un
lodo? La respuesta es la aparicion de las nuevas tecnologias, y al ser
ellos considerados nativos digitales es debido a que desde a una muy
temprana edad se les ha permitido hacer uso de estas en donde
realizan actividades como: jugar, ver videos, entre otras, convirtiendo
la lectura en algo aburrido. Con respecto a lo anterior {Como se
podria ayudar a subsanar esta problematica? Pues la respuesta se
encuentra en la tecnologia misma, ya que es el motivo por el cual han
dejado de leer, por eso es pertinente buscar un factor llamativo y que
al mismo tiempo genere un valor agregado, que mediante los estudios
hechos durante el proyecto se descubric el Digital Storytelling
presentado por ohler que lo que busca es implantar la tecnologia
dentro del ambito educativo buscando que se creen historias a partir
de las emociones de las personas usando la realidad aumentada
como herramiento, desde este punto fue interesante explorar sobre

como el digital storytelling puede aportar en la lectura y es por medio
de las sensaciones, esto es debido a que cada persona interpreta la
historia narrada bajo sus propias sensaciones haciendo que sea
diferente y enriquecedora. Se hizo busqueda las nuevas tecnologias
utilizadas en pro de la educacion, en este proceso se encontrd la
realidad virtual que fue puesto a prueba en el trabajo de campo v
genero un gran impacto en los nifos. Al tener los dispositivos moviles, la
tecnologia por la cual se va a transmitir la aplicacion y al tener
aplicado el digital storytelling desde la lectura queda faltando un
factor, el cual hace que deseen hacer uso de la aplicacion, este es la
gamificacion, este les hard cambiar la percepcion que se tiene sobre
la lectura, debido a que este aplica conceptos de jugabilidad lo
cual va a realizar que la aplicacion sea totalmente atrayente para los
ninos, primero, porque hace uso de los dispositivos moviles de los
cuales estan familiarizados, segundo, porgue tiene un factor de
atraccion que es la realidad virtual, tercero, porque al aplicar el
digital storytelling dentro de cuentos hace que los nifos se sientan
identificados y se les vuelva la lectura amigable y por ultimo al tener
el factor jugabilidad convierte una activadad que para ellos es
aburrida en algo divertido, este resultado de la investigacion se
encuentra notoriamente efectivo en las dltimas pruebas de usuario,
donde los nifios concluyeron que la aplicacion ayuda a ver la lectura
como algo divertido debido a que se sienten como si estuvieran
dentro del cuento.
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