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RESUMEN

En Lima, en el distrito de Villa Maria del Triunfo, existe una escasez de habitos de
lectura que estimulen la comprensién lectora, con base en la aplicacion del
pensamiento critico y creativo mediante el uso del juego y plataformas digitales
para nifios de lero a 3er afio de primaria. Como marco tedrico, se reviso las “4C’s
of education” como base metodoldgica y la “Educacién Ambiental” como enfoque
pedagdgico; la “Educacion en la creatividad” apoyado en “M-Learning” y
“Gamification” como parametros para el aprendizaje interactivo; y el “Design for
Behavioral Change” como enfoque de disefio para influir y formar el
comportamiento del usuario. En el estado del arte, se revisaron productos
relacionados al desarrollo metodolégico y practico de la comprension lectora, la
educacion a distancia en el Peru y juguetes fisico-virtualizables, de los cuales no
se hallaron productos o sistemas que refuercen los habitos lectores mas alla de
métodos formales entre un enfoque académico o uno ludico y tome en cuenta los
requerimientos de insercion en el entorno publico. En respuesta a ello, se
desarrolla “Hugo”, un juguete educativo fisico-virtualizable, que busca generar un
vinculo emocional para estimular la comprension lectora, a través de medios
interactivos para el desarrollo del pensamiento critico y la creatividad. Se
realizaron estudios inductivos, de conceptualizacion participativos y de validaciéon
de la propuesta. Luego de analizar los resultados, se concluye que “Hugo” brinda
un soporte emocional enfocado en la educacién semipresencial, y, a través del uso
de herramientas digitales, genera habitos intrinsecos de lectura como inicio de

desarrollo para la comprension lectora.

Palabras clave: Comprension Lectora, Pensamiento Critico, Creatividad, Habitos,
Juego



ABSTRACT

Inside the Villa Maria del Triunfo district in Lima- Peru, there is a shortage of
reading habits that stimulate reading comprehension. This is based on the
application of critical and creative thinking through the use of games and digital
platforms for children from 1st to 3rd grade of primary school. As a theoretical
framework, the “4C's of Education” was reviewed as a methodological basis and
“Environmental Education” as a pedagogical approach; “Education in creativity”
supported by “M-Learning” and “Gamification” as parameters for interactive
learning; and Design for Behavioral Change as a design approach to influence and
shape user behavior. In the state of the art, products related to the methodological
and practical development of reading comprehension, remote education in Peru
and physical-virtualizable toys were reviewed, of which no products or systems
were found that reinforce reading habits beyond formal methods between an
academic approach or a playful one and take into account the requirements of
insertion in the public environment. In response to this, "Hugo" is developed, a
physical-virtualizable educational toy, which seeks to generate an emotional bond
to stimulate reading comprehension, through interactive media for the development
of critical thinking and creativity. Inductive studies, participatory conceptualization
and validation of the proposal were carried out. After analyzing the results, it is
concluded that "Hugo" provides emotional support focused on blended education,
and, through the use of digital tools, generates intrinsic reading habits as a start of

development for reading comprehension.

Keywords: Reading Comprehension, Critical Thinking, Creativity, Habits, Game
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CAPITULO 1. Introduccién

1.1. Problema general

Segun el INEI (2018), dentro de la gestion publica, la educacién primaria en
Lima Metropolitana atiende cerca de 426,5 mil estudiantes, convirtiéndose en el
sector educativo con mayor cantidad de estudiantes. Asimismo, la desercion
escolar es una problematica creciente en la sociedad peruana que, durante afos,
mantuvo una significativa reduccion en su porcentaje. Segun la Defensoria del
Pueblo (2019), esta escal6 a 9,8% en grupos de nifios de 11 a 17 afios de edad.
Por ende, el grupo etario perteneciente al nivel secundaria es el mas afectado,
teniendo, a los inicios del nivel primaria como su Unica base educativa. Las causas
de la desercion escolar, segun Miranda et al. (2008), son: “la presencia de
problemas economicos familiares, la necesidad de conseguir un trabajo para el
mantenimiento del hogar y carencia de recursos para adquirir materiales
educativos” (p.59). Estos factores, a futuro, seran determinantes vy
desencadenaran, en el infante, nocivas consecuencias a nivel social: deterioro de
identidad y aumento de analfabetismo; y a nivel personal: baja autoestima,
deficiencia en el desarrollo de capacidades criticas y comunicativas e, incluso, la

propension a cometer actos delictivos.

Existe un bajo desempefio de comprension lectora a nivel primaria en
Instituciones Educativas de gestiones publicas en el Perd. A nivel nacional, se
realizan evaluaciones censales a cargo del Ministerio de Educacién (MINEDU) y la
Oficina de Medicidn de la Calidad de los Aprendizajes (UMC) para determinar el
nivel educativo en los distintos niveles y tipos de gestiones escolares a nivel
nacional. Segun la “Evaluacion Censal de Estudiantes 2016” realizada por
MINEDU, se reconoce que 47.3% de estudiantes de primaria, en las Instituciones
Educativas Publicas a nivel nacional, cuenta con niveles poco satisfactorios en
comprension lectora (UMC y MINEDU, 2018) (Figura 1). El nivel poco satisfactorio
es aguel cuyo aprendizaje aun se encuentra como “En proceso” o “Inicio”, en el
cual el estudiante presenta un aprendizaje basico o se encuentra en camino a
obtenerlo, por lo que no llegan a pasar la valla de satisfaccion objetiva para su

nivel educativo.



A pesar de haber duplicado los niveles satisfactorios a comparacion del
2009, el crecimiento va de acuerdo al aumento de estudiantes dentro de la
comunidad educativa publica a causa de facilidades de traslados de colegios

publicos a privados y su reduccién de costos de matricula.

Figura 1.
Evaluacion Censal de estudiantes 2016 - Lectura: Resultados nacionales segun

nivel de logro

Nota: El gréfico de columnas presenta los resultados obtenidos en la evaluacion
censal dentro de tres niveles segun sus puntos porcentuales logrados en la prueba
a escolares de 2do de primaria a nivel nacional del 2007 al 2016.

Fuente: MINEDU (2016)

La falta de comprension lectora parte de un problema mas alld de su
ensefianza: la pobreza y brechas sociales. Como Junyent (2016) afirma: “Los
nifos pertenecientes a familias con estatus socioecondémicos altos tienen mayores
probabilidades de desarrollar un vocabulario mas amplio.” (p.5), esto se debe a la
oportunidad de acceso a una mejor educacion sostenida por redes de apoyo y
desarrollo constante y el desarrollo de habilidades sociales fuera de su eje familiar.

La pobreza y brechas sociales, dentro del sistema educativo del Perd, se ven



explicitamente expuestas en la concepcion sociocultural de la lectura como un
conductor para la implementacion de habilidades sociales y tedricas en ambitos

laborales.

La lectura de textos en edades tempranas “significa un mecanismo positivo
porque permite el desarrollo del pensamiento critico, creativo y divergente”
(Goémez, 2011, p. 29), el cual permite adquirir destrezas en el uso de la lengua que
facilitan la expresion y comprension de un vocabulario complejo y desarrollen la
memoria visual, auditiva y motriz (Mayor et.al, 2001, p.189); habilidades
necesarias para el desenvolvimiento social del individuo y fomentar la autoestima

a través del sentido de pertenencia.

A nivel primaria, la lectura simboliza la base de entendimiento lector y
alfabetismo, por lo tanto, requiere ser aprendida a edades cortas para la
adquisicion de posteriores conocimientos, no solo en el rubro de la comunicacion,
sino en todas las ramas educativas. Debido a esta razén, docentes de nivel
primaria han tenido que “adaptar sus metodologias para que el alumno consiga,
ademas de descifrar una serie de simbolos, comprenderlos” (Llorens, 2015, p.7).
Asimismo, Francisco (2016) afirma sobre la lectura: “es fundamental e
indispensable en la vida académica del alumno/a puesto que, a lo largo de su vida
escolar, debe servirse de la lectura para acceder a nuevos aprendizajes; es decir,
una vez que el alumnado ha aprendido a leer, ahora debe leer para seguir
aprendiendo” (p.9); por consiguiente, las metodologias requieren de herramientas
educativas que soporten una flexibilidad pedagodgica y tecnoldgica para adaptarse
a las competencias que propone la sociedad contemporanea en busca de
fomentar una educacion pertinente, sea cual fuese el tipo de gestién educativa

(publica o privada) en la que el estudiante se encuentre.

La crisis sanitaria, a causa de la pandemia por el COVID-19, ha afectado
todo rubro de la sociedad peruana, no siendo la educacion ajena a ello. El
Ministerio de Educacion, en respuesta a ello, estipula en el 2020 la Resolucion
Viceministerial (RV) N° 160-2020-MINEDU, la cual “dispone el inicio del afo
escolar en la plataforma Aprendo en Casa como medida de garantizar el servicio



educativo mediante su prestacion a distancia en las instituciones publicas de
educacion basica a nivel nacional” (MINEDU, 2020, p.2). “Aprendo en Casa” es
una “estrategia educativa a distancia, de libre acceso y sin costo que propone
experiencias de aprendizaje alineadas al curriculo nacional” (Aprendo en Casa,
2020, p.1), se implementa a través de plataformas de radio, television y web como
complemento educativo de las clases virtuales impartidas por el sector publico en
busca de democratizar las herramientas digitales para la continuacion de clases a

distancia.

Como respuesta a este escenario y a las medidas de renovacion
pedagdgica, de acuerdo a las nuevas implicancias sociales que el aumento de la
comunidad educativa representa, el MINEDU contempld, en la RV N° 125-2020-
MINEDU, “la implementacion de estrategias metodologicas futuras en la
modalidad de educaciébn a distancia semipresencial para las instituciones
educativas publicas de la Educaciéon Basica Regular que reciben estudiantes que
se trasladan en el marco de las disposiciones normativas” (MINEDU, 2020, p.3).
La semi presencialidad busca, entonces, renovar el panorama educativo a nivel
nacional a través de atencidon complementaria y personalizada en clases remotas,
en las cuales una mayor cantidad de estudiantes pueden asistir a clases y reducir
la brecha de desercion escolar tan creciente en el Pera.

La repentina insercion de educacion remota en el Perd, a través de medios
digitales, evidencio la escasa capacitacion docente y estudiantil respecto a la
educacion virtual y sus herramientas pedagoégicas. Esto es visto de manera mas
evidente en el NSE B-C a nivel de Lima Metropolitana, en donde por cada 9
estudiantes de Il. EE. publicas, existe 1 computadora a su disposicion, siendo en
muchos casos de un uso basico por no tener un acceso a internet (Guevara,
2019). Existe una brecha tecnoldégica bastante significativa entre las TIC y su
aplicacién educativa en el sector publico debido a la reducida inversién en
tecnologias, afectadas por malversacion de fondos en la red educativa, 0 a que
estas posean un alcance prioritario dependiendo del nivel socioeconémico de la

escuela (Bustamante, 2018).



Por otra parte, la metodologia educativa requiere ser modificada
constantemente, ya que estas deben responder a problematicas inmediatas de su
contexto. Un ejemplo es la evolucion de las “3 R's” (Reading, Writing and
Arithmetic) como sistema educativo del Siglo XX, el cual cambié en el Siglo XXI, a
las “4 C's de la Educacién” (Critical Thinking, Communication, Collaboration and
Creativity & Innovation) como un “sistema de ensefianza y enfoque educativo en
busca de desarrollar habilidades autbnomas en los estudiantes para hacer frente a
la complejidad sistémica de nuestras nuevas sociedades” (NEA, 2012, p.6). En
consecuencia, las metodologias educativas contemporaneas buscan desarrollar, a
través del aprendizaje, autonomia y liderazgo. Kolk (2011) afirma: “el aprendizaje
se activa cuando ayudamos a nuestros estudiantes a descubrir informacion, no

simplemente a cubrirla”.

Con respecto a la comprension lectora en la educacion contemporanea,
esta busca, en las “4 C 's de la Educacion”, un analisis sociocultural consciente
tanto del docente como del estudiante. En la comprension de textos, se requiere
del desarrollo del Pensamiento Critico (Critical Thinking) y la Creatividad
(Creativity & Innovation) para implementar un analisis profundo que permita la
comprension de conceptos leidos, exploracion autbnoma y tolerancia de errores
productivos; vy, asi, desarrollar una comunicacion de ideas eficaz para el

aprendizaje lector (NEA, 2012). En esa misma linea, se afirma:

La lectura sera siempre el punto de inicio para acceder al pensamiento
critico. No es posible asumir criticamente un texto que forme parte de la
realidad si no se ha interpretado del todo bien; esto es, si no se ha
reconocido su contenido, su propésito y su sentido global (Sanchez, 2017).

De igual manera, el docente contemporaneo requiere de competencias
tecnoldgicas pertinentes a la nueva “sociedad de la informacién” la cual cumple un
paralelismo con respecto al uso de la tecnologia en la vida cotidiana, y su alcance
académico. En donde Pérez et al. (2018) afirman: “La introduccién de tecnologias

en las aulas y el incremento de cursos en linea han abierto nuevos horizontes para



mejorar la calidad de la educacién y han incidido en la transformacion de los

modelos educativos” (p.4).

En el Perd, se requiere de una renovacion estructural educativa para
realizar una implementacion democratica de sistemas y herramientas de
enseflanza. Estos necesitaran adoptar lineamientos pertinentes para formar
ciudadanos con competencias idoéneas que enfrentaran problematicas
contemporaneas; especialmente en edades cortas, donde poseer una base
educativa consistente, se vera reflejado en una reduccion considerable de la
desercion educativa y el aumento de niveles de satisfaccibn en evaluaciones
educativas, con el fin de generar una base sélida para su desarrollo estudiantil,

personal o profesional.

En base a estas evidencias, se define el problema general como un bajo
desempeiio de la comprension lectora, a nivel primaria, en Il. EE. Publicas del

Peru.

1.2. Problema Especifico

La lectura es una actividad esencial para los estudiantes, ya que permite
enriquecer el vocabulario que entienden y con el que se expresan, formar su
personalidad y contribuir a un desarrollo social. La lectura, asimismo, requiere de
practica continua para su desarrollo y enfrenta concepciones cognitivas

personales como la actitud y gusto del estudiante (Andrade et.al, 2003).

Especificamente, la lectura en nifios de 6 a 10 afios, forma parte de la base
para la comprensién linguistica y se puede dividir en dos métodos: el sintético y
analitico. El método sintético inicia por el aprendizaje de la lectura a través de
sonidos representados por letras que, al unirse, conforman una palabra o frase
corta; y el método analitico se basa en comprender el sentido de las palabras y
frases a través de representaciones gréaficas. (Mialet, 2011, como se cité en
Rivera, 2020) Es decir, el aprendizaje lector, en nifilos de 6 a 10 afios, abarca
desde lo mas abstracto, como la comprension e interiorizacion individual de cada

palabra, hasta la comprension integral del significado de un texto.



Las Instituciones Educativas Publicas en el Perd, en base a la curricula
nacional, buscan estimular la practica de la lectura, esencialmente, en el curso de
Comunicacion. Dentro de lero y 3ero de primaria (estudiantes de 6 a 10 afios), el
curso de Comunicacion, supone consolidar las bases de entendimiento lector y
escrito a través de ejercicios diarios o interdiarios de lectura acompafada de
comprension oral. A los 7 afios de edad, se considera que la comprension oral se
encuentra, en su mayoria, desarrollada; por lo que la lectura acompafada se va
desprendiendo, de a pocos, del estudiante para que enfrente textos mas
complejos y sea capaz de crear un razonamiento critico de los mismos (Junyent,
2016). Las herramientas audiovisuales, son recursos de apoyo ideales en esta
transicion, ya que proporcionan un lenguaje comunicativo de interés y permiten la
concentracion en los textos escritos, generando, asi, continuidad y curiosidad por

la lectura.

En los nifios, la lectura y su practica deben ser componentes naturales de
su aprendizaje, el cual se ve beneficiado de la creacion de habitos, accion que se
da a través de la realizacion continua de una actividad, en este caso, la lectura.
Esta practica, mas alla de cumplir con una obligacién educativa, debe generar un
interés autbnomo hacia la eleccién de actividades relacionadas a la lectura; en
nifios de 6 a 10 afos, esta afirmacion se puede ver reflejada en el interés por leer
y comprender historias en libros o textos en el periédico, en dispositivos moviles y

digitales, publicidades, etc.

En ese sentido, Junyent (2016) afirma: “Las situaciones en las que se
promueve un uso complejo del lenguaje y se recurre a textos escritos —como, por
ejemplo, la lectura compartida— desempeiian un rol importante en el desarrollo
del vocabulario y en la comprension de textos” (p. 33). El apoyo vy
acompafiamiento al estudiante, por parte de los padres, supervisores 0
educandos, genera una conexién intrinseca con el estudiante. Al efectuarse, se
desarrolla una experiencia de aprendizaje compartido, donde el estudiante valora,
significativamente, el soporte emocional que recibe de una persona que

representa un referente importante de confianza y conocimiento.



Por otro lado, a causa de la pandemia producida por el COVID-19 y la
insercion repentina de una educacion remota, tanto docentes como padres de
familia o apoderados del estudiante, han tenido que sobrellevar cambios en el
modelo de aprendizaje y ensefianza a través de plataformas virtuales sincrénicas
y asincronicas con miras a la continuidad de la educacién (Naciones Unidas,
2020). De igual manera, los perfiles educativos tuvieron que modificar sus roles,
siendo los padres de familia quienes, a través de la educacion remota, se han
convertido en los supervisores y acompafnantes directos de los estudiantes frente

a estas nuevas experiencias educativas.

En concordancia al Proyecto Educativo Nacional (MINEDU, 2020), diversos
distritos de Lima Metropolitana también estan realizando proyectos propios para
fomentar politicas educativas. Lima Metropolitana, a comparacion de otras
regiones del Perd, posee una mayor densidad poblacional, la cual genera una
diversificacion de estructuras educativas, que, si bien buscan ser implementadas,
de manera apropiada por el MINEDU y sus instancias locales, requieren de
mejoras en los niveles mas basicos. Por otro lado, Lima Metropolitana es la region
con mayor accesibilidad y rango de red a nivel nacional, por consiguiente, el uso
de la digitalizacién y las tecnologias es una de las vias mas factibles para lograrlo;
especialmente tras la reforma educativa que se vive en el 2020 con la insercion

provisional de la educacion remota.

La zona sur de Lima Metropolitana consta de 11 distritos, los cuales
mayoritariamente pertenecen a un nivel socioeconémico pobre o muy pobre (NSE
D) con un 60.6% del total (INEI, 2017). Lima Sur forma parte de la Unidad de
Gestion Educativa Local (UGEL) N°1, la cual es responsable de la generacion y
administracion de programas educativos de acuerdo a la Direccion Regional de
Educacion de Lima Metropolitana (DRELM).

Entre las principales problematicas educativas que enfrenta la zona sur de
Lima, destacan las constantes brechas de aprendizaje asociadas a la desigualdad
educativa y social. La reduccion de estas supondria una mejora significante en la

calidad de aprendizaje en todos los niveles educativos (CEPLAN, s.f). De igual



manera, la Ley Organica de Municipalidades (N°27972), dispone la obligatoriedad
y responsabilidad de ejercer planes de desarrollo a través de consejos

participativos locales para la educacion.

Con respecto a la educacién primaria, se estan registrando mejoras
estadisticas en relacién al porcentaje de matriculados y aprobados, esto debido a
la aplicacion de politicas publicas por parte de los distritos independientes de la
zona sur, a traveés del financiamiento privado y la capacitacion docente. A pesar de
ello, ain se registra un 30.9% de estudiantes de nivel primaria que trabaja
simultAneamente a sus responsabilidades escolares (MTPE-PROPOLI, 2006).
Esta alta tasa de estudiantes trabajadores representa una posible amenaza, ya
que puede significar un gran desencadenante de deserciones escolares a corta
edad; tal es el caso de Villa Maria del Triunfo, uno de los distritos mas poblados
del Perd, donde mas se ha reflejado el nivel de pobreza en la tasa de desercion
escolar y observado una privacion critica de la educacién a cortas edades, la cual
ha sido fuertemente afectada por renovaciones en politicas ligadas a la educacion
remota y virtualizacién (INEI, 2018). Por consiguiente, Villa Maria del Triunfo es un
lugar muy afectado en el que se deben insertar politicas estructuradoras para el
interés académico y aprendizaje integral.

Villa Maria del Triunfo, posee un nivel de desercion escolar a nivel primaria
de un 4,4% de la poblacion estudiantil en el distrito (INEI, 2018), el cual esta
conformado mayoritariamente por instituciones educativas de gestion publica.
Adicionalmente, existe una brecha educativa que parte desde la propia formacion
pedagdgica, la cual, al no responder a sus necesidades contextuales, genera una
cadena de acciones culturales con respecto a la educacion, no siendo considerada

como una necesidad de desarrollo social e individual.

Se han generado, a nivel distrital, ciertas inversiones a cargo de
instituciones privadas para el desarrollo escolar; por ejemplo en el afio 2007, se
cred el programa “Plan Lector: una propuesta para potenciar la comprension
lectora en nifios y nifias del distrito de Villa Maria del Triunfo” en alianza con la

asociacion Atocongo, el cual buscaba elevar el nivel de comprension lectora en



estudiantes de primaria, y con ello, una significativa inversibn economica en

productos literarios para su uso en instituciones educativas publicas (Diaz, 2009).

Este tipo de programas fueron un aporte significativo en su época, pero,
con el paso del tiempo vy la flexibilidad social-educativa que se da a partir de las
nuevas competencias contemporaneas, los objetivos y politicas planteados
guedaron obsoletos; esencialmente, por considerar el uso de la tecnologia como
un medio social y no como un motivador educativo, especificamente en edades de
6 a 10 afos, ler a 3er grado de primaria, etapa que supone la base del

aprendizaje lector.

Desde otra perspectiva, el juego, a cortas edades, brinda un “canal de
expresion y descarga de sentimientos, tanto positivos como negativos, ayudando
al equilibrio emocional; el juego es un canal para conocer los comportamientos del
nifo y asi poder encauzar o premiar habitos” (Benitez, 2009, p.11). Las
herramientas educativas a nivel primaria requieren de generar actividades
interactivas reflexivas en donde la ensefianza trasciende a las bases teéricas y
legislativas de la lectura comprensiva, y de esta manera crear habitos y
habilidades intrinsecas en un estudiante critico y consciente de su entorno. Una
manera de lograrlo, es la importancia del juego a cortas edades las cuales toman
un canal de comunicacién y aprendizaje intrinseco. Es importante considerar
también los hébitos propios de las nuevas sociedades, en la cual, la accesibilidad
tecnoldgica por parte de nifios de 6 a 11 afios asciende a un 82,3% en el uso de
Smartphone para entretenimiento, (INEI, 2018); generando con ello, un amplio
ambito de oportunidades para insertar nuevos métodos de desarrollo pedagdgico

desde el juego y tecnologia.

El juego como metodologia de aprendizaje, es utilizado en edades
tempranas para estimular el interés por el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales (UNICEF y LEGO Foundation, 2019). En Villa
Maria del Triunfo, el juego, en el aprendizaje lector, se usa como un recurso en la
curricula escolar acompafiado de material concreto dentro del area de

Comunicacion. El juego para el desarrollo lector en clase actia como una
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herramienta que favorece la formacion de habilidades para la resolucion de
problemas y desarrollo lector a través de distintas actividades, asi como un punto
de interaccion importante en la dinamica social del aula de clases a través de

grupos de trabajo y co creacion.

Por otro lado, el juego para el desarrollo lector en casa, suele realizarse de
manera independiente a comparacién del aula de clase, ya que se realiza, en
ocasiones, con familiares o supervisores de mayor, de la misma o menor edad que
el estudiante. Los juguetes relacionados a la lectura utilizados en casa también
suelen ser tareas entregadas por la Institucion Educativa, la cual brinda los
pardmetros para su fabricacién, supervisada por sus padres, y estas quedan como
herramienta de refuerzo en casa. Segun la informacion recopilada durante la
investigacion, las Il.EE analizadas actualmente cuentan con métodos para la
realizacion de préstamos y entrega de productos a los padres de familia o
apoderados, por ejemplo el préstamo de libros para el Plan Lector, la entrega de
alimentos en Qali Warma e incluso iniciativas del sector privado como Aula Digital
de Fundacion Telefonica, que realiza préstamos de laptops y tablets a estudiantes

en el aula.

Los juguetes se reconocen como un medio para el desarrollo del
aprendizaje; ayudan a los nifios a desarrollar habilidades de creatividad,
imaginacion y exploracion de su entorno, donde les permiten fallar, acertar y
aprender de las situaciones dentro de la experiencia de interaccion. Al respecto,
Rael (2009) afirma: “El juego es una forma de aprendizaje de los valores sociales,
valores que se presentan en los juguetes de manera simbdlica, en sus reglas y a
través del material”. Por lo tanto, es posible afirmar que la efectividad del
aprendizaje lector a través de los juguetes, va ligada a la estimulacion del interés
por la lectura como un ejercicio asertivo y de disfrute. De esta manera, el juego y
el uso de juguetes, ejerce un refuerzo a la narrativa como forma de pensamiento,
rompe las barreras del papel y pone en practica el entendimiento de la lectura y lo

vincula al comportamiento humano (Escalante de Urrecheaga & Caldera, 2008).
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En el caso de Villa Maria del Triunfo, de acuerdo con los datos recopilados
en el campo, los estudiantes tienen interés en juguetes novedosos que promuevan
la lectura, sin embargo no encuentran disponibles materiales adecuados y
atrayentes en las instituciones educativas, situacion que reduce su motivacion

hacia el juego y la lectura como estrategia de aprendizaje lector.

Los juguetes otorgados por el nucleo familiar que suelen trabajar
directamente en el aprendizaje lector, es decir, los cuentos acordes a la edad del
nifio y la practica continua, junto al padre o supervisor, forman parte de su manera
de aprender y desarrollar habilidades lectoras base. De forma adicional, los nifios
y nifias se enfrentan a la lectura en su vida diaria a través de medios educativos y
de entretenimiento como actividades académicas, interacciones con videojuegos,
contenido audiovisual y otros libros en casa. Los juguetes, usualmente, son
adquiridos y/o obsequiados por familiares y suelen provenir de tiendas por
departamento, supermercados, mercados o librerias dentro del distrito. Estos
juguetes cobran un sentido de pertenencia importante en el espacio personal del
nifio, ya que se convierten en una herramienta de interaccion y confianza que

sienten propia, a comparacion de otros productos encontrados en casa.

Actualmente, en Villa Maria del Triunfo, existen contextos de aprendizaje
precarios debido a la cultura educativa del distrito. Hay grupos de estudiantes,
padres de familia, apoderados o supervisores que, muchas veces, enfrentan
situaciones de vida personales o familiares complejas, por lo que no poseen
conocimientos sobre metodologias de ensefianza en casa 0, en algunos

ocasiones, presentan casos de analfabetismo (Cuenca y Urrutia, 2019).

La ausencia de una base académica y sistemas de capacitacion y
preparacion a padres de familia y docentes en la educacion remota, abren las
brechas de aprendizaje y creacion de habitos lectores que a cortas edades si no
se genera una vinculacion emocional positiva, esta practica lectora se convierte en
un disfuerzo complejo a superar. De igual manera, la insercion a plataformas
digitales a causa de la educaciébn remota simboliza un esfuerzo cultural y

econdémico debido a la escasez de recursos tecnoldgicos de disponibilidad
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inmediata como lo son la conectividad continua a internet o herramientas digitales

pertinentes para el estudiante (Narcizo, 2020).

Con lo expuesto anteriormente, se define al problema especifico como: Una
escasez de habitos de lectura los cuales estimulan la comprension lectora desde
la aplicacion del pensamiento critico y creativo mediante el uso del juego y
plataformas digitales para nifios de lero a 3er afio de primaria.

1.3. Pregunta de investigacion

¢,Como por medio del disefio de un juguete infantil y haciendo uso del juego
y plataformas digitales se pueden crear habitos de comprension lectora desde el
desarrollo del pensamiento critico y creativo en nifios de ler a 3er grado de nivel
primaria en un colegio del sector publico de Villa Maria del Triunfo en Lima
Metropolitana?

1.4. Lineamientos de investigacion

El propdsito de esta tesis, es dar a conocer al lector el proceso teérico-
practico del disefio de Hugo: un juguete Fisico Virtualizable, ademas de ser
tomado como un caso de estudio para distintos disefiadores y educadores
interesados en el contexto. Este proyecto muestra una vision general del proceso
de investigacion teodrica, estudios de campo, analisis de data cualitativa y
cuantitativa obtenida de los distintos involucrados, asi como una validacion
constante de resultados de disefio. Se mantiene un enfoque integrador entre las
etapas del proyecto con la finalidad de comprender el contexto y cultura de los
involucrados en el proyecto, como se desenvuelven y, con base en estos factores,
disefiar un producto que responda a sus necesidades. La estructura del

documento se distribuye en las siguientes etapas:

El Capitulo 1: Introduccién, sitla la problematica y problema especifico a
afrontar en el desarrollo del proyecto. Reconoce la relevancia socio educacional
del enfoque de analisis posteriormente implementado y muestra, en primera
instancia, las caracteristicas generales del usuario de estudio en aspectos
socioculturales. Esta seccion culmina exponiendo la pregunta de investigacion y

los lineamientos generales de la investigacion.

13



En el Capitulo 2: Antecedentes, se ahonda en la investigacion que
enmarcara el seguimiento del proyecto a través del marco tedrico desde
perspectivas académicas y del disefo; se analiza el estado del arte de productos y
sistemas y se plantea la brecha de innovacion. Este capitulo finaliza con la
presentacion de la hipétesis y de los objetivos, general y especificos, los cuales

delimitan el desarrollo del proyecto.

En el Capitulo 3: Metodologia, se realiza un recuento de los disefios de
estudios inductivos, de conceptualizacion y validacion realizados en el desarrollo
del proyecto, comentando el planteamiento de sus objetivos, estructuras,

muestras, estrategias a utilizar y mas informacion relevante.

El Capitulo 4: Estrategias de analisis, muestra las estrategias de analisis
utilizadas y mencionadas en el capitulo anterior. Son divididas por cada etapa del
estudio y profundizan en el enfoque y tipo de informacion que se ha obtenido en

cada una.

En el Capitulo 5: Resultados y Discusion, se evidencia el desarrollo de las
distintas propuestas de disefio. La seccion de Resultados, muestra y describe la
propuesta de disefio del producto y sistema a través de perspectivas técnico-
funcionales, estético-emocionales y socio-naturales. Posterior a ello, en la seccion
de Discusion, se plantean las decisiones de disefio tomadas por cada propuesta;
de esta manera, es posible comprender las decisiones planteadas en la solucién
de disenio, la cual contempla las necesidades y perspectiva del usuario.

En el Capitulo 6: Conclusiones, se presenta un recuento y sintesis de todo
el proceso de investigacion y los resultados de las propuestas planteadas en el

capitulo anterior.

Por ultimo, en el Capitulo 7: Limitaciones y trabajo a futuro, se realiza, a
manera de reflexion, un analisis de los distintos factores internos y externos que
han influido y restringido, en cierta manera, el desarrollo de la investigacion.
También, se incluye una seccion de sugerencias sobre los siguientes pasos y

trabajo a futuro en relacion al proyecto.
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CAPITULO 2. Antecedentes

21  Marco Teorico

Para analizar la problematica, desde los referentes tedricos, se tomara en
cuenta el uso de las “4C’s of education” como teoria de aprendizaje de base
metodoldgica y pedagodgica, ademas de “Educar en la creatividad”, que se apoya
en los parametros de aprendizaje interactivo del “Mobile Learning” vy
“Gamification”; mientras que, bajo la perspectiva socio ambiental, se evaluara la
“Educacion ambiental”, y por ultimo como referentes de disefio se tomaran en
cuenta la “Metodologia DIPUCP”, el “Disefio de experiencia de Usuario (UX)" y el
“Design for Behavioral Change”, este ultimo como un enfoque influyente en la

formacién del comportamiento del usuario.

211 Educacion en el siglo XXI: Las 4C de la Educacién

El aprendizaje del siglo XXI se define, comunmente, como una reforma
educativa que tiene como objetivo equipar a cada estudiante con habilidades
esenciales para enfrentar los desafios del siglo XXI (Beetham & Sharpe, 2013). En
el 2002, la “National Education Association” - NEA inicié un proyecto de desarrollo
pedagogico llamado “Framework for 21st Century Learning” destacando en sus
inicios cerca de 20 habilidades requeridas por las nuevas sociedades del siglo
XXI. “A los dos afos, quedo claro que el marco era demasiado extenso para
resolver un problema educativo complejo; es por ello que se establecieron cuatro
habilidades con mayor relevancia: Pensamiento critico, Comunicacion,

Colaboracion y Creatividad e Innovacion” (NEA, 2012, p.5).

La importancia de poder develar parametros educativos permite preparar a
los estudiantes para enfrentar una ciudadania cambiante en una sociedad diversa
y poder ser parte de la nueva fuerza laboral mundial (NEA, 2012). En ese sentido,
no realizar un cambio educativo representa un atraso en el estudiante en cuanto a
competencias sociales del futuro y lo relega a desentenderse en el contexto de
una sociedad cuya facilidad de acceso a informacion desprende consigo la
necesidad de discernir criticamente los métodos de aprendizaje y la calidad de

informacién obtenida.
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Con respecto a la comprension lectora, la educacion ha centrado sus bases
en torno a las habilidades del pensamiento critico y la creatividad como
generadores cognitivos que estimulan y refuerzan capacidades pertinentes para la
asociacion de conceptos y resolucion de problemas académicos; las cuales son
empleadas, posteriormente, en la vida diaria como generadores constantes de
conocimiento (Selfa, 2016). La rama comunicativa lectora no es ajena a los
cambios educativos requeridos al siglo XXI: “Leemos mas que en siglos anteriores
y leemos distinto, en dispositivos digitales, medios remotos entre otros” (Burin,
2020); ademés, las tecnologias han acercado al lector a nuevos medios
informativos cuya accesibilidad de informacion requiere de habilidades asociativas
y un pensamiento critico constante para discernir la relevancia y veracidad de la

informacion.

Pensamiento critico

El pensamiento critico en la educacion conduce a los estudiantes hacia el
desarrollo de habilidades analiticas con un mayor nivel de concentracion y un
procesamiento mejorado del pensamiento (NEA, 2012). Segun Tamayo et al.
(2015): “El desarrollo del pensamiento critico exige la exploracion y el
reconocimiento en el sujeto a temprana edad de sus modelos representacionales y
habilidades cognitivas mediante propuestas didacticas fundamentadas en la

relacion ciencia escolar-sujeto-contexto” (p.118).

Adicionalmente, Paul y Elder (2003) mencionan que el pensamiento critico
“es autodirigido, auto-disciplinado, autorregulado y auto-corregido. Requiere de un
compromiso de superar el egocentrismo y socio-centrismo natural del ser humano”
(p.4). Asi, el estudiante debe de ser consciente del sistema globalizado en el que
se desenvuelve y reconocer su funcion y capacidad como individuo para poder
generar juicios valorativos, siendo promovidos a través de metodologias flexibles,
razonamiento efectivo, toma de decisiones y el uso del pensamiento sistémico
(NEA, 2012).

En relacion a la comprension lectora, “la formacion del pensamiento critico

supone la presencia de ciertas habilidades que se van construyendo en el proceso
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de desarrollo cognitivo de la persona” (Sanchez, 2013, p.35). La lectura y el
pensamiento critico se encuentran asociados en tres niveles: Literal, Inferencial y
Critico (Tabla 1). Estos niveles muestran la interrelacion entre habilidades
cognitivas y los niveles de lectura vinculados al pensamiento critico (Sanchez,
2013).

Tabla 1.

La interrelacion entre las habilidades cognitivas y los tres niveles de lectura en

especial el vinculado al pensamiento critico

Niveles
Literal Inferencial Critico
Habilidades simples o Percibir Comparar y contrastar
basicas Observar Describir
Discriminar
Nombrar o identificar
Emparejar
Secuenciar u ordenar
Retener
Habilidades complejas Inferir Debatir o argumentar
Categorizar clasificar Evaluar
Explicar Juzgar o criticar
Analizar
Identificar causa efecto
Interpretar
Resumir
Predecir estimar
Generalizar
Resolver problemas

Nota: El cuadro presenta comparativamente los tres niveles del pensamiento
critico (literal, inferencial y critico) con respecto al desarrollo de habilidades
simples o complejas.

Fuente: Adaptado de Sanchez, H (2013)

El nivel literal o nivel inicial, comprende habilidades simples receptoras de

informacion, las cuales estan asociadas a la retencion de informacion y la
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memoria; posteriormente, en el nivel Inferencial ya se requiere de habilidades
tanto complejas como simples, las cuales comprenden operaciones logicas de
analisis general y resolucion de problemas inmediatos; y por ultimo, el nivel critico
es donde, a través de habilidades complejas, supone generar un juicio de valor en
busca de discernir y generar opiniones criticas sobre el tema expuesto (Sanchez,
2013).

Creatividad

La creatividad en la educacion posee un papel fundamental, ya que no hay
construccion del conocimiento sin creatividad, lo contrario es observar, copiar y
reproducir (Lépez, 2008). De igual manera, la ensefianza a través de la creatividad
busca mejorar estrategias del aprendizaje relevante el cual busca desarrollar
habilidades cognitivas sobre el pensamiento creativo al utilizar técnicas de
creacion conceptuales para elaborar y analizar, desde esfuerzos creativos,
soluciones pertinentes para el aprendizaje y resolucién académica. El trabajo
creativo va de la mano de la innovacion, usualmente ligados al desarrollo de
estrategias comunicativas, las cuales puedan ser apoyadas desde el trabajo

colaborativo del estudiante.

La innovacion en la educacion, segun la UNICEF (2017): “no solo hace
referencia al uso de tecnologias, se busca innovar con el objetivo de mejorar el
aprendizaje desde la igualdad en busca de resolver un problema complejo de

nuestra sociedad actual de manera efectiva y eficiente” (parr.5).

La ensefianza a través de la creatividad posee principios de naturaleza
flexible, los cuales pueden adaptarse a los estudiantes en busca de generar una
inclusion colaborativa en busca de generar motivacion de aprendizaje (Lopez,
2008). Asimismo, “ve al fracaso como una oportunidad para aprender; entender
que la creatividad y la innovacion son parte de un proceso ciclico a largo plazo de
pequefios éxitos y errores frecuentes” (NEA, 2012, p. 25). De esta manera, el
aprendizaje a través del error vincula a la creatividad con una base del
pensamiento critico, en cuya dualidad busca dotar al estudiante de capacidades

auténomas para la resolucion de conflictos.
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2.1.2 Educar en la creatividad

Educar en la creatividad, segun Robinson (2006), es ir en busca de una
educacion para el cambio, siendo el docente un “potencial humano integrado por
componentes cognoscitivos, afectivos e intelectuales” (p.17). Esta perspectiva
educativa brinda herramientas de educacion “formal” vinculandolo con la
“innovacion”. Con respecto a la educacion formal, se centra en este proceso
tedrico cognoscitivo en busca de desarrollar capacidades académicas a través de
la originalidad, flexibilidad e iniciativa pedagodgica para el desarrollo de la
autoestima. Por otro lado, la innovacion reconoce una integracion de capacidades
para desarrollar la libertad de afrontar tanto retos de la vida personal como
comunitaria, adoptando una perspectiva consciente de la necesidad de errores

productivos y del cambio de nuestros sistemas sociales (Robinson, 2006).

Gervilla y Cervantina (2003) exponen los cuatro principios de la escuela

creativa: la espontaneidad, la dialogicidad, la originalidad y el criticismo.

La espontaneidad resume la libertad de expresion de ideas y opiniones del
estudiante en donde se evidencia su confianza y seguridad personal; va de la
mano con el principio de la dialogicidad, cuya libertad de expresion busca generar
una comunicacion de ideas de manera reciproca para la generaciéon de relaciones
interpersonales guiadas por el “saber escuchar” (Lopez, 2008). La originalidad
parte del respeto por las ideas ajenas y apreciarlo y entenderlo favorece a la
flexibilidad cognitiva y tolerancia entre la comunidad educativa. Por ultimo, el
principio de criticismo, inicia desde la autodisciplina, la cual va construyendo y
enriqueciendo propuestas criticas a través de la comunicacion efectiva; logrando,
en el estudiante, la capacidad de “no solo enfrentarse con las necesidades de la
vida sino en transmitir el disfrute de aprender durante toda la vida”
(Csikszentmihalyi, 1998).

2.1.3 Mobile Learning
Basado en la educacion a distancia (E-Learning), el Mobile Learning forma

parte de una rama dentro de las TIC aplicadas a la educacion. Trabaldo et al.
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(2015) afirman: “este es el ‘aprendizaje electronico movil' con una metodologia de
ensefianza y aprendizaje que se vale del uso de pequefios dispositivos moviles,
tales como teléfonos moviles u otro dispositivo de mano que tenga alguna forma
de conectividad inaldmbrica” (p.5). Este formato educativo cumple un rol de apoyo
dentro de los procesos de aprendizaje y permite acceder a informacion de manera
inmediata como una fuente clave para democratizar la educacion en su

accesibilidad y espacio-tiempo.

La UNESCO (2013) establece diez ventajas singulares del aprendizaje

movil:

Una mayor flexibilidad de aprendizaje, acceso e igualdad de oportunidades
en la educacion, la facilidad para el aprendizaje personalizado, facil acceso
a la informacién en linea, mayor interaccién alumno y maestro, los alumnos
pueden aprender a través de grandes contenidos profesionales mientras se
les capacite en el mejor uso del dispositivo, los alumnos seran capaces de
utilizar cualquier herramienta tecnoldgica a través de la obtencion de
habilidades, la creacidn de nuevas comunidades de educandos y crear

vinculos entre la educacién formal, no formal y alternativa. (p. 35)

Asimismo, “el alumno requiere de herramientas que fomenten una
motivacion para aprender anything, anywhere, anytime” (Ordonez, 2017. p.8). La
familiaridad con las plataformas digitales es cada vez mas inmediata dentro de las
nuevas generaciones; al ser propios nativos de internet, tienen un acceso mayor a
dispositivos méviles, por lo que, agregando la propia curiosidad infantil, los nifios
ya son capaces de entender las funciones tecnolégicas. A pesar de poseer estas
capacidades cada vez mas desarrolladas, “en escuelas primarias tanto los
estudiantes como los docentes carecen de conocimiento sobre la empleabilidad de

nuevas tecnologias en el ambito educativo” (Cortez, 2019, p 18.)

La inmediatez que ofrece la tecnologia facilita la interaccion estudiante-
docente para la transferencia de informacion, almacenamiento de resultados,
herramientas colaborativas etc. permiten reconocer rapidamente los problemas y

areas educativas claves que necesitan ser reforzados . Sobre las
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tecnologias méviles, UNESCO (2013) menciona que pueden “aumentar la eficacia
de los educadores al automatizar la distribucion, recopilacion, evaluacion y
documentacion de evaluacion” (p.13) . De igual forma, poseer un dispositivo movil
como un articulo diario permite generar micro aprendizajes a través de contenido
digital en cuya flexibilidad de programacion permite adaptar metodologias de

estudio pertinentes a desarrollar.

En su mayoria, “los proyectos de aprendizaje electronico y por computadora
se han visto limitados a lo largo de la historia por la necesidad de contar con
equipos caros, fragiles y pesados” (UNESCO, 2013); por esta razén, es preciso
implementar proyectos de aprendizaje movil, ya que se suele inferir errbneamente
que el estudiante posee un acceso continuo a dispositivos tecnologicos de
escritorio y/o a una red de internet, relegando, asi, a millones de estudiantes y

miles de centros educativos a nivel mundial que no poseen dichos recursos.
2.1.4 Ludificacion (Gamification)

La ludificacion, gamification o gamificacion, es el uso de técnicas, elementos
y dindmicas propias de juegos y ocio aplicados en la cotidianidad como método de
motivacion para resolver problemas y activar el aprendizaje y la creatividad con el
fin de obtener un objetivo (Perdomo y Rojas, 2018); adicionalmente, busca
generar cohesion social y fidelizacion a productos digitales con trasfondos
inclusivos y flexibles. Deterding et al. (2011) refieren que: “El uso de elementos de
juegos en contextos ajenos al juego sirve para para motivar y aumentar la
actividad y retencién de informacion de usuarios” (p. 10), partiendo en si del uso
de técnicas y dinamicas propias del “juego” y “ocio” para generar motivacion en el

desarrollo del aprendizaje a través de la creatividad.

La digitalizacién de juegos ha tomado mayor reconocimiento a mediados de
1980, donde el uso de computadoras y consolas de juegos fueron introducidas al
mercado, siendo los niflos y adolescentes los mayores consumidores (Tlili &
Chang, 2019). Es el término Gamificacion primera vez originado en el 2008 y
continué auto definiéndose, hasta el 2010, a través del nombre de “juegos

productivos” o “playful design” (Ferrara, 2012).
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Danelli (2015), menciona que “sin la perspectiva de disefio, la gamificacion no
ofrece mas que un estandar de soluciones, pero al utilizarlo, estos lineamientos de
objetivos y estructuras logran influir profundamente en el comportamiento de su
audiencia” (p. 2) y, con ello, un desarrollo cognoscitivo integral, no solo de manera
inmediata sino a un largo plazo, al generar nuevos habitos y concepciones de

aprendizaje.

Es usualmente reconocido el uso de la ludificacion en un ambito publicitario,
pero su flexibilidad estructural permite que la educacion también sea uno de sus
principales beneficiarios. La ludificacion trata de identificar la estructura y procesos
de los comportamientos en los juegos y replicarlos en estrategias pedagdgicas
contemporaneas, como, por ejemplo, la insercion de las TIC en los espacios de
ensefanza para el desarrollo de nuevas practicas educativas en nuevos contextos

sociales (Tabla 2).
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Tabla 2.

El uso de las TIC’s en el ambito académico: Ventajas y desventajas del uso de la

TICs

Ventajas

Desventajas

Estudiantes 1. Menor tiempo de aprendizaje.

2. Acceso a multiples recursos.

3. Personalizacion de la ensefianza.
4

Flexibilidad

1. Adiccion

2. Aislamiento

Mayor inversién de tiempo

Profesores 1. Mayor fuente de recursos educativos
para la ensefianza

1. Mayor nivel de estrés
Dificultades en el mantenimiento de

2. Mayor contacto con estudiantes los equipos
3. Facilidad de evaluacién. 3. Alta inversion de tiempo
4. Actualizacion profesional

Proceso de aprendizaje 1. Interésy motivacion 1. Dispersion / Distraccion
2. Interaccion y actividad intelectual 2. Ansiedad
3. Fomento de la imaginacion. 3. Dependencia de otros
4. Fortalece el aprendizaje colaborativo.
5. Mejoramiento de la comunicacion entre

profesores y estudiantes.

Nota: Esta tabla muestra la perspectiva de los estudiantes, profesores y proceso
de aprendizaje con respecto al uso de la TICs para el ambito académico
Fuente: Adaptado de Lépez, M. (2013).

El objetivo funcional de la ludificacion es motivar a las personas a asumir
comportamientos deseados (Pineda, 2014), ello no significa una desconsideracion
a sus implicaciones motivacionales o consecuencias psicolégicas, tanto en el

educador como el educando.

En los humanos, la necesidad de interactuar y generar contacto con el otro,
se conecta a metas personales para asociar a comunidades de interés para crear
una historia significativa para el individuo (Perdomo y Rojas, 2018). En busca de
relacionar el juego con el individuo, se apela al uso de la autonomia para la toma
de decisiones, en donde el ambiente ludificado sintetiza respuestas mecéanicas a
través de puntaje (recompensa en torno a cumplir acciones), el uso de niveles

(motivacion intrinseca para suponer un desarrollo hacia el logro o experiencia) y la
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clasificacion del logro (reconocer al usuario por su desempefio en relacion a los

demas y generar una competencia comun) (Falconi, 2017).

Es con la propia cotidianidad de estas actividades como esta actividad de
juego se convierte en un motivador intrinseco de aprendizaje duradero, cuya
calidad tedrica responde a motivadores extrinsecos a través de objetos y sistemas

interactivos.

2.15 Educacién Ambiental

En relacién al aprendizaje, la educacion ambiental implica la construccion
progresiva de organizaciones cognitivas a través del intercambio con el medio
ambiente y la experiencia que el sujeto vive en ese medio (Fernandez, 2017). El
individuo, en proceso educativo 0 no, es capaz de aprender y percibir a través de
relaciones contextuales, sociales y culturales donde “cualquier alteracién que esté
presente en las condiciones internas del sujeto e interferencias en su realidad
ambiental, familiar, social y comunitaria, pueden ocasionar dificultades en su
proceso de aprendizaje” (Fernandez, 2017). El psicélogo ruso, Lev Vygotsky, en
1978 plantea la “Teoria sociocultural” la cual fundamenta que el aprendizaje surge
a través de una interaccion sociedad-medio, la cual implica una mirada superlativa

a relaciones culturales ambientales que sobrepasan a lo fisico (UCAB, 1997).

La educacién ambiental se sostiene de este principio integrador de
sistemas cognitivos a través de sus implicancias ambientales los cuales poseen
caracteristicas flexibles para crear proyectos y propuestas educativas adecuadas
al contexto contemporaneo de constante evolucion. En ese sentido, Meyer (1998)

afirma:

La educacion en el ambiente reconoce que los comportamientos vienen
guiados mucho mas por nuestras emociones y valores que por los
conocimientos y que, por tanto, es necesario no solo ofrecer informaciones
sino proponer experiencias que reconstruyan la conexion entre el hombre y

el medio ambiente que se pretende conservar. (p. 218)
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El ambiente debe trascender, entonces, la simple nocién de espacio fisico,
como contorno natural y abrirse a las diversas relaciones humanas que aportan
sentido a su existencia (Meneses y Lopez, 2014). La escuela, como sistema
educativo, busca generar una comunidad a partir de un aprendizaje inclusivo, no
s6lo con relacibn a sus agentes involucrados sino a conceptos culturales y

ambientales.

Mayer (1998) afirma: “Se debe reconocer que la escuela inconscientemente
ha asumido, una vision del mundo que todavia considera posible el dominio de la
naturaleza por el hombre y la prevision de los efectos futuros de acciones que
actualmente ya tienen una implicacidén planetaria” (p. 220). Es importante generar
un aprendizaje significativo sobre esta codependencia entre el ser humano y su
ambiente; mas aun en el ambito educativo para lograr generar aprendizajes

significativos desde la infancia hacia la posterioridad.

Esta vision antropocentrista ha persistido durante varios afios a causa de
los nuevos movimientos politico-econémicos a nivel global, sin embargo, las
distintas organizaciones en la contemporaneidad estan realizando un esfuerzo
para que, desde la educacion, se puedan generar cambios conductuales y
comprender que nuestro entorno no es propiedad, ya que como individuos somos

parte de una red de acciones compartidas e impartidas.

Rescatar esta vision sistematica en la educacién es de suma importancia,
especialmente en edades cortas como inicial y primaria, debido a que forma parte
de la base educativa en cuyo aprendizaje corresponde a la comprension de su
entorno. Esta comprension, se ve reflejado en aspectos psicologicos, autbnomos y

criticos del estudiante desde una pertenencia socio y medio ambiental.

En el Perd, el Ministerio del Ambiente (MINAM) en relacion al Disefio
Curricular Educativo del Ministerio de Educacién, incorpora el Proyecto Educativo
Ambiental (PEA) como proceso de diversificacion curricular y transversalidad
educativa con enfoque ambiental. EI PEA busca promover una relacion
aprendizaje - medio ambiente mediante tres pilares importantes: el logro de

aprendizaje, la priorizacion transversal del tema ambiental y la integracion de
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areas de educacion integral. Estos pilares han sido planteados a través de
propuestas pedagogicas para el manejo responsable de recursos desde las
unidades didacticas para el aprendizaje en escuelas publicas. (MINAM, 2015) Este
proceso pedagogico participativo requiere despertar la concienciacién social para
identificarse con probleméticas ambientales y, con ello, poder adquirir una
comprension de los problemas conexos, una sensibilidad con el préjimo a partir de

valores sociales con un mutuo interés.
216 Metodologia DiPUCP y Doble Diamante

La escuela de Disefio Industrial de la PUCP (DIPUCP), centra el desarrollo
de conceptos y metodologias para proyectos de disefio de productos, servicios y
sistemas en relacion al Disefio Amoderno. La amodernidad esta estrechamente
ligada al concepto de Antropocentrismo, ambos refieren al impacto que tenemos
como sociedad en nuestro entorno. De esta forma, esta vision propone, como
objetivo principal, que toda decision investigativa y de disefio deba ser perdurable
en el tiempo a través de la toma de decisiones integradas entre la sociedad y su
cultura; las cuales estan relacionadas consecuentemente a consideraciones
ambientales (PROMPERU Oficial, 2019).

Los cuestionamientos frente al paradigma moderno de las relaciones
contextuales, invitan a reflexionar sobre el impacto de las practicas modernas y su
anico encasillamiento en areas como la sociedad, cultura o consideraciones
naturales como principios independientes, cuando, en realidad la vision
contemporanea del disefio entiende la complejidad de estos principios y encuentra
una relacion ligada a la vision a futuro y sobre la perdurabilidad de sus productos,
servicios y sistemas, no como soluciones perfectas sino como un proceso iterativo

gue integra las areas mencionadas.

La iteracion de procesos en el disefio se refleja en la l6gica aplicada en la
metodologia de la escuela: Doble Diamante. Fue desarrollada por el British Design
Council en 2005, a partir de una primera metodologia propuesta por Bela Banathy
en 1996 (Hambeukers, 2019); la cual ha sido replanteada cada afio debido al

entendimiento de la complejidad del proceso de disefio. Actualmente, es

26



considerada como parte de las metodologias agiles y empaticas relacionadas al
Design Thinking.

La metodologia del Doble Diamante muestra el proceso de disefio a traves
de dos principales fases (un diamante por cada una), las cuales reflejan el proceso
de disefio desde su inicio (A), donde aun no esta definido el problema hasta el
final (B), donde el disefiador ya ha definido la problemética y ha encontrado la
solucion ideal para resolver el problema (Figura 2). De manera sintetizada, el
doble diamante muestra, en su primera fase, la definicion y entendimiento integral
del problema a través de cuestionamientos e investigaciones primarias y
secundarias, asi como el hallazgo de areas de oportunidad e hipétesis a
desarrollar. En la segunda fase, inicia el proceso divergente de ideacion e
implementacion, etapas de evaluacion y replanteamiento continuo donde el

usuario final forma parte del proceso de validacion del prototipado y testeo.

Figura 2.

Metodologia de Doble Diamante

Nota: Esta figura muestra el proceso y fases de la metodologia de Doble Diamante
desde una etapa inicial del entendimiento del problema hasta el final con el
producto y solucién ideal.

Fuente: PROMPERU Oficial (2019) extraido de Nessler, D (2019)
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Es importante reconocer que si bien las metodologias y procesos de disefio
muestran un “producto final” este no es sindnimo del resultado perfecto, sino que
esta dispuesto al cambio y mejora continua en busca de la innovacion y mejor

resultado para el contexto en el que esta insertado.

Por otro lado, y especificamente en relacion al desarrollo de un producto,
para que se contemple esta integridad de conceptos y desarrolle una metodologia
iterativa, se utilizan tres consideraciones interrelacionadas con el cual debe ser

resuelto: Técnico-Funcionales, Estético-Emocionales y Socio-Ambientales.

En cuanto a las consideraciones técnico-funcionales, se toman en cuenta
los aspectos relacionados a la forma y funcién del producto, asi como sus
elementos, bajo consideraciones contextuales y de uso por parte del usuario. Por
ejemplo, se consideran dimensiones, procesos de manufactura del producto,
materialidad, consideraciones antropomeétricas del usuario segin su contexto,
percentiles, sistema de uso del producto, criterios funcionales, aspectos de

limpieza, mantenimiento y otros adicionales.

Asimismo, con respecto a las consideraciones Estético-Emocionales, se
contemplan aspectos de conexion sensible directa o intrinseca, entre el producto y
el usuario, generados por el sistema de uso del primero. Es decir, se detallan
como las distintas funciones o consideraciones estéticas de disefio producen una
comunicacién no verbal con el usuario y forman parte de la integridad del producto
y su funcién. Por ejemplo, se toma en cuenta el uso de métodos de interaccion
usuario-producto, el uso de colores, textura y formas en elementos concretos del

producto y otros factores afines.

Por ultimo, sobre las consideraciones Socio-Ambientales, se toman en
cuenta los aspectos culturales y ambientales que el contexto de estudio ofrece y
requiere, también, se evallan conceptos de escalabilidad, segin sean necesarios.
Se contemplan temas relacionados a la sostenibilidad, la cultura, los materiales y
su sustentabilidad en miras a un disefio sostenible y pertinente a su contexto.
Estas consideraciones refuerzan el core de desarrollo de las iniciativas de

desarrollo en la escuela, donde toda decision de disefio no es ajena a la relacion
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intrinseca con la naturaleza, donde comprender el entorno otorga un sentido de
pertenencia del producto a su entorno, asi como de reconocimiento de la persona-

usuario como un agente sensible y social.

2.1.7 Disefo de Experiencia de Usuario (UX):

La definicion de Experiencia de Usuario fue creada e implementada por
primera vez en la década de los noventa a cargo de Donald Norman (Megna,
2020), pionero en el desarrollo de la ingenieria de la usabilidad, psicologia

cognitiva, disefio estratégico y disefio emocional.

El disefio de experiencia de usuario (User Experience, UX) es un proceso
de disefio que busca crear experiencias significativas y relevantes centradas en el
usuario, asi, estos reciben la mejor experiencia y satisfaccién de uso con el menor
esfuerzo (Nielsen, 2002, como se cit6 en Del Giorgio et al., 2018). De esta
manera, la experiencia de usuario se desenvuelve en torno al estudio humano del
usuario y se orienta hacia la creacion de emociones positivas a través de la

interaccién con productos y servicios (Interaction Design Foundation, s/f).

El disefio de experiencias, desde la perspectiva de disefio de productos,
delimita una principal diferenciacion entre la usabilidad, como un atributo del
producto, y la experiencia como una accion subjetiva e interna del usuario.
Asimismo, el producto requiere de una experiencia (intencionada o no), pero la
experiencia no necesariamente requiere de un producto, es decir, la experiencia
puede darse desde la misma posibilidad de interaccion con algun producto, pero la

experiencia de usuario inicia desde que hace uso del producto (Roto, 2007).

Asimismo, la experiencia de usuario ahonda en principios del disefio de
producto y servicios enfocados en las personas, el cual humaniza el
comportamiento y enfoque del disefio y centra su esfuerzo en consideraciones
emocionales para la creacion de experiencias. (Del Giorgio et al., 2018) La base
general para comprender el estudio de experiencias es la empatia del disefiador
con el usuario, por lo que requiere de trabajar con metodologias ligadas al Disefio
centrado en el Usuario (User Centered Design - UCD) y el Disefio Centrado en el

Humano (Human Centered Design - HCD). Estas poseen una combinacion de

29



métodos y herramientas de investigacion para la comprension integral de los
usuarios, requisitos, contextos, interacciones y funcionalidades para la obtencion
de resultados satisfactorios que generen una experiencia optima de uso de

productos y servicios.

Este proceso de entendimiento del usuario, segun la organizacion
Interaction Design Foundation (s/f), comprende cuatro fases: Entendimiento del
contexto de uso, Especificacion de requerimientos del usuario, Disefio de
soluciones y la Evaluacidon con respecto a los requerimientos (Figura 3). Este es
un proceso iterativo el cual retorna a la fase necesaria, segun requiera la etapa de

evaluacion, hasta lograr el mejor resultado posible en la validacién con usuarios.

Figura 3.

Interaccién entre las cuatro fases del Disefio centrado en el Usuario

-~ “~
/ ______ \
Understand Specify user Design Eava;u:st:
context of use requirements solutions ga!
requirements
7
\
N\ /
. F

T e o o o s o o S S S S S S S S S S s —

Nota: Esta figura muestra el ciclo de iteracion de las cuatro fases del Disefio
Centrado en el Usuario aplicado en el Disefio de Experiencias de Usuario.

Fuente: Interaction Design Foundation (s/f)

Por otro lado, el disefio UX, debido a su complejidad, forma parte de un
sistema multidisciplinario, el cual “abarca distintas dimensiones e incluye distintas
disciplinas tales como el interaction design, arquitectura de la informacion,
psicologia, visual design y human-computer interaction” (Usertesting, 2019, parr.
2). Poner al usuario como centro de desarrollo del disefio también refleja una

estrategia para la insercion relevante de productos y servicios en la vida diaria de
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las personas y causar en ellas un impacto positivo en su estilo y/o calidad de vida
por beneficios como: resolucién de problemas, reducciéon de tiempo para el
entendimiento, aceptacion, funcionalidad del producto o servicio, reconocimiento y

conexion emocional etc.
Experiencia de Usuario para nifios

La experiencia de usuario para nifios, esta estrechamente relacionada con
el desarrollo psicomotriz del nifio debido al rapido desarrollo en cortos periodos de
tiempo (a comparacién de los jovenes o adultos), ya que cada afio en un infante
significa un desarrollo de nuevas habilidades y aprendizajes. En los nifios, hay una
consciencia relevante entre las diferencias etareas y existe un desgano al realizar
actividades de menor dificultad a sus capacidades o al reconocer que se

encuentran interactuando con productos de una edad que no les corresponde.

Sherwin & Nielsen (2019), consideran que solo existen tres rangos de edad
dentro del gran grupo del usuario infantil: niflos pequefios (3-5 afios), rango medio

(6-8 afos) y mayores (9-12 afos). Los autores afirman:

No existe el “disefio para nifios”, cada grupo tiene comportamientos,
capacidades fisicas y cognitivas diferentes, y los usuarios adquieren un
conocimiento sustancial de la tecnologia a medida que crecen. Y esas
diferentes necesidades van mucho mas alla del imperativo obvio de disefiar
de manera diferente para pre lectores, lectores principiantes y lectores

moderadamente habiles. (parr. 24)

Especificamente, hablando de productos y plataformas digitales
relacionados a contenido educativo o de entretenimiento, la experiencia de usuario
en nifios requiere de principios de usabilidad distintos a las de un adulto. En estos
casos, se suele apelar al uso prioritario de los sentidos y generar conexiones
emocionales que reflejan las interacciones cotidianas en busca de descifrar
codigos no escritos para la utilizacion del producto. Para ello, el UX y Ul del
producto requiere de una distincion formal para la comunicacién con el infante a

través de distintos elementos: Colores, gestos, interaccidn y reaccion instantanea,
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comportamiento y habilidades del usuario, correlacion de graficos con la vida
diaria, tipografias, animacion y efectos de sonido y estilo visual ligada a estados

de animo o trama (Kosa, 2018).

De igual manera, el principal factor de prediccion de la capacidad de los
nifios es su experiencia previa con plataformas digitales donde a través de
habilidades ligadas a la creatividad puede traducir estos conocimientos en
herramientas para la resolucion de problemas (Sherwin & Nielsen, 2019). Debido a
la sensibilidad de sentidos y consideraciones cognitivas y culturales de las nuevas
generaciones, la rapidez de respuesta del producto cumple un rol fundamental
para la experiencia de usuario del nifio, el cual busca una validacion continua de
acciones tras la interaccion con el producto. Es por ello que es importante
reconocer que el uso de dispositivos digitales como celulares, tabletas,
computadoras portatiles y de escritorio, posee una experiencia distinta cuya
aplicacion debe considerar, en cuanto a conceptos de comunicacion, la usabilidad
y modificacion de la interfaz de usuario (Budiu & Nielsen, s/f), asimismo, seleccion
del medio para la interaccion con el usuario también forma parte de la experiencia

a disefar.
2.1.8 Design for Behavioral Change (DfBC)

El disefio para el cambio de comportamiento se preocupa por como el
disefio puede dar forma o influir en el comportamiento humano y la innovacion
sostenible (Lockton et al. 2010). EI DfBC ha crecido significativamente en los
altimos afios al reconocer el efecto del comportamiento humano en el impacto
ambiental y tecnoldgico-social para el disefio de sistemas sociales (Lockton,
2013).

Se estima que, aproximadamente, la mitad de nuestra vida diaria la
dedicamos a ejecutar habitos y otros comportamientos intuitivos, y no a pensar
conscientemente en lo que estamos haciendo (Casas-Rodriguez, 2013). Los
cambios en el comportamiento se consideran como consecuencias de un proceso

de aprendizaje por refuerzo que implica cambios en la configuracion del

32



comportamiento y son producidos por tres tipos de mecanismos de control del

comportamiento: automatico, motivado y ejecutivo. (Aunger & Curtis., 2016)

Para que la innovacion sostenible sea adoptada por los usuarios previstos,
el DfBC necesita facilitar un cambio en el comportamiento cotidiano de la
poblacion a través de mecanismos de motivacion, educacidon y prescripcion
(Crocker & Lehman, 2013). La labor del disefio recurre, entonces, a un
entendimiento contextual de los implicados y, mediante un analisis conductual,
poder crear productos y sistemas desde un propdésito integrador y sostenible entre

sus implicados.
Acerca del DfBC, Niederer et al, (2016) afirman:

Los disefiadores deben asumir la responsabilidad moral de las acciones
gue tienen lugar como resultado de interacciones humanas con artefactos,
basandose en las areas donde el disefio tiene un historial de

intencionalmente crear un cambio positivo. (p. 68)
Practice-oriented product design (POPD)

El ambito del practice-oriented product design parte de la comprension de la
“Teoria de la Practica Social ”, que repercute en practicas cotidianas del usuario, a
labor del disefiador por ser un agente formador en el usuario y la responsabilidad
compartida por un disefio sostenible e innovador (Niederer et al., 2016). Es
importante reconocer e identificar las practicas orientadas a productos en busca
de generar teorias correspondientes al disefio e implicancias socio-cientificas para
el analisis de estabilidad, cambios perceptuales y estructuras comunitarias para el
desarrollo de productos con un trasfondo consciente y sostenible basadas en
practicas sociales y necesidades de disefio.

Daae & Boks (2014) afirman: “Existe un potencial significativo para obtener
beneficios ambientales al disefiar productos de manera que el usuario comprenda
el concepto usabilidad como un universal no determinado ni obligado” (p.1) Del
concepto de usabilidad en el disefio de productos contemporaneos es importante
ligar al reconocimiento que una politica de “disefio para todos” no responde a
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demandas locales de manera inmediata debido a la diversidad de comportamiento
para la interaccion desde un aspecto cultural tan extenso. (Kuijer, 2017) Tratar de
diferenciar el producto de su contexto humano y ambiental, recaeria entonces en
una usabilidad acaparadora que busca ser el centro de representacién de un
producto, relegando un trasfondo cultural, ambiental y social y, con ello, su

perspectiva “democratica” del disefio.

22 Estado del arte

Con respecto al analisis de productos existentes para el estado del arte, ha
seguido tres enfoques: productos relacionados a la educacion lectora a través del
desarrollo metodoldgico y practico de la comprension lectora y lenguaje; el sistema
de la educacion a distancia en el Pera y juguetes fisico-virtualizables como un
método de conexion emocional, novedad y entretenimiento apoyado en la

ludificacion.
2.2.1 Metodologia y practica de comprension lectora y lenguaje
2211 Language Teaching Aids

Este set de juego disefiado por Shih Han Shen (2019) promueve el
desarrollo de competencias sociales a través de la asociacion y construccion de
situaciones e historias entre los participantes (Figura 4). Se abre un espacio de
preguntas y respuestas entre los participantes donde deben expresar cada escena
de la imagen de turno y traducirla al idioma correspondiente al juego. Se
desarrollan habilidades de comunicacion, formulacion de preguntas, y analisis de
expresiones e ideas para crear un espacio de comunicacion y resolucién de
problemas. Adicionalmente, permite desarrollar habilidades sociales pertinentes en
nifios de 6 a 10 afos a través de la expresion e interiorizacion de informacion para

la toma de decisiones.

Finalmente, este juego requiere de una interaccion directa con el instructor-
docente u otros nifios, por lo que su uso es meramente presencial durante horas

de clase o de uso en casa con un pariente o supervisor.
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Figura 4.
Language Teaching Aids: Ayuda para la ensefianza de idiomas y comunicacion.
Disefio de Shih Han Shen

Nota: Esta imagen muestra la interaccion con el usuario con respecto a la caja
central de juego y sus elementos como son los cubos y tarjetas.
Fuente: Han, S. (2019)

2212 Multilanguages Flashcard App

Esta aplicacion movil promueve el aprendizaje de idiomas, en edades
tempranas, a través de la construccion textual y vinculacion de flashcards que
fomentan el pensamiento asociativo de conceptos (figura 5). Es un producto
digital, disefiado por Alex Sviryda (2018), para una escuela bilinglie en Singapur
con el objetivo de ampliar el vocabulario en nifios de escuelas primarias y el

aprendizaje de otros idiomas.

Posee tres niveles de dificultad, cuyas categorias varian entre: anatomia,
colores, naturaleza, letras, ropa, clima, formas y comidas. También presenta una
interfaz interactiva centrada en el mobile learning con las que el nifio es capaz de

aprender nuevas palabras mientras juega e interactia con imagenes y fotografias.

Este juego esta centrado en el desarrollo Unico de vocabulario y traduccién
en varios lenguajes, en los cuales no se incluye el espafiol (hasta la actualidad).
Asimismo, posee un limite maximo de niveles de desarrollo centrados en la
aplicacion movil, por lo que el nifio requiere de un instructor-supervisor que

acomparnie y valide el aprendizaje. Por otro lado, poder aumentar idiomas a
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aprender en la App, tiene un costo adicional organizado en paquetes

promocionales.

Figura 5.
Multi Languages Flashcard APP: Kids APP for Learning Languages. Disefio de
Alex Sviryda.

Nota: Esta imagen muestra la interaccion con el usuario con respecto a la caja
central de juego y sus elementos como son los cubos y tarjetas.
Fuente: Sviryda, A (2018)

2213 Santillana: Pupitre

En Perq, el Grupo Editorial Santillana ha desarrollado la aplicacion movil
“Pupitre” de descarga gratuita en iIOS y Android, la cual “ofrece contenidos que
desarrollan habilidades y destrezas basicas relacionados con la escritura y los
nameros” (Grupo Santillana, 2020); estos temas son desarrollados segun el nivel
de estudio, teniendo como objetivo un publico de 3 a 8 afios de edad dentro del
paso de educacion inicial a los primeros afos de la escuela primaria (Figura 6). En
esta aplicacion, se realizan actividades digitales relacionadas con el dibujo,

lectura, caligrafia y problemas matematicos.

Dentro del sistema de desarrollo de la Editorial Santillana, este juego es
difundido a través de la donacién de tabletas digitales a colegios publicos para la

difusién del aprendizaje apoyado en la digitalidad como interaccidon y conexion
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emocional. Debido a su labor educativa-social, esta aplicacion logré el Premio TAB

Innovation en la categoria “Infantiles y Educacion”.

Este producto digital, posee las limitantes de requerir, indispensablemente,
el uso de cuadernos de trabajo de la Editorial Santillana para poder ingresar y
realizar las actividades, ya que se necesita escanear codigos Unicos encontrados
en las paginas del libro, asi como su uso optimizado para tablets haciéndolo poco

adecuado para el publico objetivo planteando en esta investigacion.

Figura 6.
Grupo Santillana de Ediciones: App Santillana Pupitre.

Nota: Esta figura muestra las distintas pantallas de la Aplicacion Santillana Pupitre
en formato responsive para tabletas.
Fuente: Grupo Santillana (2020)

2.2.2 Recursos y material educativo en el sistema publico de la Educaciéon

Basica Regular a nivel Primaria

El uso de materiales en el sistema publico es regulado por la Ley General
de Educacién y sus modificaciones (Ley N°28004) la cual acompafa a la
Resolucidon Viceministerial 008-2019-MINEDU que estipula la “Norma técnica que
regula la gestiébn de materiales educativos impresos y concretos de la educacién
basica regular” (Gob.pe, 2019). Esta norma determina el proceso de inserciéon en
la institucion educativa y procedimiento en estado de obsolescencia y/o desuso del
producto, por lo que entidades reguladoras como el MINEDU (Ministerio de

Educacién), DRELM (Direccion Regional de Educacion en Lima Metropolitana) y la
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UGEL (Unidad de Gestion Educativa Local) llevan un registro temporal del

producto otorgado a cada Institucion Educativa, concretando asi su ciclo de vida.

El Ministerio de Educacion, anualmente, establece un Catalogo de
Recursos y Materiales Educativos para la Educacion Basica Regular segun el nivel
de estudio y areas curriculares. El aprendizaje lector se encuentra dentro del area
de Comunicacion, en la cual se encuentran recursos como libros y juguetes para
el desarrollo lector. En el caso de los libros de lectura y ejercicio otorgados a cada
estudiante, segun el MINEDU (2010), estan disefiados para favorecer el desarrollo
de la comprension y expresion oral, la comprension y la produccion de textos,
promoviendo el logro de las competencias comunicativas. Asimismo, estos
también van acompafados por un banco de libros el cual es entregado a las
distintas Instituciones Educativas en busca de reforzar y actualizar,

constantemente, el contenido en sus bibliotecas.

Con respecto a las herramientas de juego y aprendizaje, estas son
llamadas “material concreto” debido al desarrollo del pensamiento concreto que se
da en cortas edades, donde los estudiantes “requieren de soportes fisicos y
tangibles para que, a partir de actividades manipulativas, puedan iniciarse en el
desarrollo de la exploracion de los objetos, la observacion, verbalizacion y
simbolizacién, activando la imaginacion, desarrollando la creatividad y el trabajo
en equipo” (MINEDU, 2010, p.47).

Este material concreto esta dividido segun el objetivo académico a
desarrollar. En el catalogo de Recursos y Materiales Educativos se muestran los

siguientes:
Repertorio Alfabético: Letras Moviles

El repertorio alfabético distribuido a los estudiantes de primaria, también
conocido como “Letras Moviles” (Figura 7), es un conjunto de fichas impresas y
enmicadas, donde cada una posee una letra del alfabeto castellano. “Este material

permite que los nifios y nifias puedan formar palabras, frases y oraciones que
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estén relacionados con los textos que lee, sus experiencias y situaciones
cotidianas.” (MINEDU, 2010, p.48).

El uso de este producto se encuentra dentro de las distintas estrategias
pedagogicas para el desarrollo comunicativo y lector, y su uso parte de objetivos
especificos de lecturas, el aprendizaje de palabras claves del texto, el refuerzo de

estructuras ortogréficas y la vinculacion de la lectoescritura.

Para el docente escolar, esta actividad significa un puente entre la
comunicacién escrita y la verbal que contribuye al aprendizaje de vocabulario
simple y complejo, segun la edad del estudiante. Si bien es una herramienta de
facil obtencion, debido a su simpleza y bajo costo como grupo, es propensa a
pérdidas al poseer piezas pequefias y similares, por lo que el docente debe de
elaborar, constantemente, las piezas faltantes mediante el plastificado de
cartulinas, papel u otro material. La frecuente renovacion de este kit de piezas
muchas veces lleva al docente a prescindir de este producto entregado por el
MINEDU o la UGEL, por lo que, a manera de ejercicio pedagdgico, solicita, al
padre de familia y estudiante, realizar esta herramienta de manera casera. De esta

forma, cada estudiante puede tener su propio material en casa.
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Figura 7.
Repertorio Alfabético: Letras moviles

Nota: Esta figura, forma parte del Catalogo de recursos y materiales educativos
con respecto a la seccién de Material concreto del area de comunicacién el cual
detalla las funciones del producto y métodos de uso.

Fuente: MINEDU (2010)

Ruleta

La herramienta llamada Ruleta (Figura 8) es un juego educativo que busca
desarrollar el aprendizaje lector, la expresion y comprension oral, la escritura y la
asociacion de palabras, significados y categorias gramaticales (MINEDU, 2010).
Este producto se encuentra organizado en una caja cuadrada de material MDF, en
Su tapa se encuentra la base de la ruleta y en el interior de su compartimiento se
almacenan los discos desmontables para la ruleta, fichas de juego y tarjetas a
color con distintos elementos impresos. La secuencia de juego consiste en la
clasificacion de piezas y emparejamiento de sin6nimos o significados, tanto
visuales (tarjetas) como escritos (fichas), donde la ruleta toma un rol de

clasificador sobre las piezas a buscar.

Debido a su complejidad funcional, este producto es principalmente
utilizado en las aulas de clase, donde los estudiantes se organizan en grupos de

trabajo para que todos los participantes puedan hacer uso del producto y el
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docente pueda supervisar el desarrollo, avance y logro del objetivo con la

herramienta.

Asimismo, por su cantidad de piezas, el producto tiende a volverse obsoleto
tras la pérdida de alguna ficha, ya que estas requieren ser pares y similares
fisicamente. Durante el juego, las fichas requieren ser sorteadas de manera
incoégnita por lo que, si poseen formas o texturas distintas (en caso, por ejemplo, el
docente imprima las piezas faltantes), el estudiante identificara, de antemano, el

tipo y contenido de la ficha escogida.

Figura 8.

Ruleta

Nota: Esta figura, detalla el material y formas de juego que posee la Ruleta, la cual
forma parte del catadlogo de recursos y material educativo de la educacién basica
regular, seccidon primaria, area de Comunicacion.

Fuente: MINEDU (2010)

Kit de Lenguaje Integral

El Kit de Lenguaje Integral (Figura 9) es un conjunto de herramientas
versatiles que grafican los espacios o algunos personajes en la narracion oral de
historias 0 pasajes de cuentos. El kit contiene ldminas plastificadas con dibujos
ilustrados a color y divididos por distintas leyendas, cuentos e historias incluidas

en el kit. El uso del juego, dramatizacion y storytelling que se lleva a cabo con el
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uso de este kit de lenguaje permite fortalecer estrategias de lectura, escritura,

interpretacion y expresion oral.

El docente del area de Comunicacion hace uso de este producto como una
herramienta de desarrollo, tanto personal como de trabajo conjunto, reforzando
conceptos de socializacion y comunicacion. El uso del producto inicia con la
lectura completa, o de pasajes especificos, de un cuento, el cual otorga el kit de
productos en un libro de actividades o el mismo docente con el uso de las
herramientas visuales del kit (personajes, animales, herramientas, espacios etc.)
donde, posteriormente, el estudiante interpreta y dramatiza frente a su clase, o

grupo de trabajo, seglin sea necesario.

Figura 9.
Kit de Lenguaje Integral

Nota: Esta figura, detalla los distintos productos dentro del Kit de lenguaje Integral,
asi como detalle de su materialidad y la funcionalidad del juego.
Fuente: MINEDU (2010)
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Tarjetas de secuencias

Las tarjetas de secuencias son unas fichas impresas y plastificadas que
contienen distintas escenas consecutivas de una historia o narrativa. Asi, el nifio
debe ordenar las tarjetas cronoldégicamente segun la secuencia légica de la
historia expuesta por el docente. Estas secuencias poseen entre 3-7 tarjetas y se
busca que el estudiante desarrolle capacidades de orientacion temporal, narracién
oral y escrita de historias, asi como habilidades base de lectura y escritura
MINEDU (2010).

El desencadenante del uso de estas tarjetas parte de la lectura en conjunto
con la docente. Ella, colaborativamente, con grupos de trabajo de estudiantes
buscan ordenar légicamente la estructura de la historia, 0 especificamente una
seccion de ella, como un inicio, problema o desenlace. Esta misma funcién de
discernir, contrastar y debatir las opiniones personales también permite desarrollar
principios de comunicacion, entre los participantes, con el fin de llegar a un
resultado correcto, asi como también estimular el pensamiento critico mediante la

introspeccion y analisis de cual orden es el correcto o no.
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Figura 10.
Tarjetas de secuencias

Nota: Esta figura muestra y detalla la funcionalidad de las tarjetas de secuencia
temporal “Ordenandolas juntos” desde su forma de uso y materialidad para su uso
en clases.

Fuente: MINEDU (2010)

2.2.3 Educacioén a distancia en Peru
2231 Aprendo en Casa

A causa de la pandemia del COVID-19 y la interrupcion de la asistencia a
clases presenciales en escuelas publicas en el Peru, el Ministerio de Educacion
inicié el proyecto “Aprendo en casa” a partir de la Resolucion Ministerial N° 160-
2020-MINEDU. Aprendo en casa es un programa educativo multicanal que ofrece
experiencias de aprendizaje, herramientas y recursos educativos alineados a la
curricula escolar de los estudiantes de educacion basica (inicial, primaria y
secundaria), educacion basica especial (Prite y Cebe) y educacion basica
alternativa (Gob.pe, 2020).

Aprendo en casa se transmite en tres plataformas de contenido oficial
audiovisual y documentos de presentacion y desarrollo (pagina web, television,

radio), y una plataforma para el registro del contenido audiovisual y contenido
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extra (YouTube). El desarrollo de una clase parte del cumplimiento de los trabajos
desarrollados en la plataforma y es complementado con horas de clase con los
profesores, segun la Il.LEE. pertinente. La programacion de trabajos de Aprendo en
casa se da semanalmente, dentro de los 5 dias habiles, con distintos horarios y
segun el grado de estudio y nivel del estudiante.

En cuanto al soporte tecnolégico para garantizar la continuidad de los
estudios, el Ministerio de Educacion ha coordinado una alianza estratégica con las
principales operadoras de telefonia e internet moévil para que los servicios
correspondientes al acceso web y transmision grabada sea de consumo gratuito
en los planes telefénicos (UGEL Paruro, 2020, parr. 6) Este apoyo, entre el sector
privado y la educacion publica, abre un camino importante para la insercion de

nuevos productos digitales con vista al desarrollo educativo en el Pera.

A pesar del gran desarrollo de la insercion de proyectos educativos para la
educacion remota frente al contexto, se crea un vacio importante en la
sistematizacién del cumplimiento de la curricula escolar y objetivos educativos
tanto del aula, grado educativo e Il.EE. por la falta de seguimiento a los logros
académicos, a pesar de que distintas herramientas digitales pueden permitir este
registro. De igual manera, al centrar el desarrollo educativo a distancia en
productos enteramente digitales crea una dependencia contraproducente en la
educacion infantil debido a la necesidad del desarrollo de habilidades sociales,

motrices en la resolucion de problemas.
224 Juguetes fisico-virtualizables

En primer lugar, es importante plantear una primera definicion sobre el
concepto juguete, con la finalidad de establecer las bases tipoldgicas para su
desarrollo. A un juguete se le define como un objeto con el que los nifios juegan y
desarrollan capacidades, asi como un objeto que sirve para entretenerse (Real
Academia Espafiola, s.f). A un juguete méas alla de su tipologia se le reconoce
como una forma de uso de un producto, cuyo mensaje externo es la interaccion
con el producto en un plano fisico tangible. Gracias al desarrollo tecnoldgico de los

altimos afos, el plano fisico se ve cada vez mas involucrado a productos digitales
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gracias a los dispositivos moviles y productos digitales, cuyas caracteristicas
permiten ser una herramienta emisora y receptora de informacion; al poder subir

informacion a través de herramientas audiovisuales (fotos y videos).

Es debido a la insercibn de conceptos tecnoldgicos relacionados a los
productos como juguetes que es importante hacer una distincion entre un juguete
virtual y uno virtualizable. En primer lugar, a un producto o juguete virtual como un
producto tangible el cual posee una interfase digital el cual es el eje de uso del
producto, ya que el usuario interactta con lo fisico (como presionar botones) para
llegar a una accion en la digitalidad. Por otro lado, un producto o juguete
virtualizable posee una base tangible independiente al plano digital, es decir,
gracias al uso de herramientas tecnologicas esta informacién, como redactar o
dibujar en un papel, se transfiere por distintas herramientas (toma de fotografias,
cbdigos, sensores etc.) a la digitalidad. Poseer una plataforma complementaria
digital permite no generar una dependencia entre ambos donde el producto digital
y fisico pueden ser utilizados independientemente, permitiendo al producto final

hacer un uso ubicuo de su sistema de juego.

Es importante realizar esta distincibn para reconocer la sinergia entre
productos fisicos y digitales y como estos brindan herramientas pertinentes para el
aprendizaje y desarrollo de habilidades a cortas edades. Es por ello, que para el
desarrollo de esta investigacion se hara referencia a los siguientes productos
analizados y desarrollados como juguetes fisico-digitales por las caracteristicas

anteriormente expuestas.

2241 Nintendo Amiibo

Este sistema de figuras-personajes interactivas, desarrollado por Ila
empresa japonesa Nintendo, salié a la venta en el 2014 y aun se encuentra
disponible en la actualidad. Nintendo Figurine Platform (NFP) permite la
interconectividad entre el sistema Nintendo y sus diversos videojuegos Yy
plataformas. Utiliza la tecnologia de comunicacién (Near Field Communication -
NFC) para la transmision de datos inalambricos de corto alcance como el paso de

informacion entre los personajes vinilicos y las tarjetas de juego con la plataforma
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de juego. EIl sistema es compatible con distintos juegos pertenecientes a la
empresa Nintendo dentro de plataformas como Nintendo Switch, Wii U, Nintendo
2DS XL y Nintendo 3DS (Figura 11).

Figura 11.

Plataformas de juego Nintendo Amiibo

Nota: Esta figura muestra las distintas plataformas de juego del sistema Amiibo:
Nintendo Switch, Wii U, Nintendo 2DS XL y Nintendo 3DS.
Fuente: Nintendo (2020)

Actualmente, existen cerca de 120 personajes disponibles dentro de
distintas colecciones, segun temporada de lanzamiento. Existen dos tipos de
productos, el primero son figuras vinilicas (varian segun coleccién) de entre 8 a
10cm de alto, las cuales vienen afadidas a una plataforma, la cual posee el
sistema NFC; asi como también se encuentran tarjetas para el facil transporte de
los personajes (Figura 12). El desarrollo histérico de los personajes permite
generar bonificaciones o desbloquear objetos especiales segun el juego, donde la
acumulacion de experiencia permite subir de nivel y desbloquear nuevas acciones,
pudiendo trasladar todo el avance a diversas plataformas; asi como también
conectar dicha informacion en casa de amigos y poder emplear el modo

multijugador.
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Figura 12.
Productos Nintendo Amiibo

Nota: Esta figura muestra las distintas tipologias que presenta el sistema Amiibo,
como figuras vinilicas y tarjetas.
Fuente: Nintendo (2014)

Este producto fisico digitalizable es un gran referente sobre el uso de la
digitalizacion continua de juguetes como medio interactivo y de transferencia de
informacion a tiempo real. Se utiliza la digitalidad como herramienta de validacién
y desarrollo de actividades, siendo el producto fisico aquel contenido mas
conceptual y tangible que permite generar un nuevo método de conexidn
emocional y apego al producto. Este producto es de alto costo ya que posee un
precio individual por personaje dependiendo a la coleccion serial al que pertenece
y depende de una plataforma exclusiva de la empresa Nintendo, que también tiene

el precio de un producto de gama media.

De igual manera, este producto tiene un fin meramente de entretenimiento y
de desarrollo histérico del personaje, cuyo aprendizaje tedrico practico esta
basado, esencialmente, en principios y conocimiento de la misma plataforma, la
cual emplea un lenguaje bastante exclusivo para el desenvolvimiento de

actividades.

2242 Kibi Toys: Mr. Plinton
Mr. Plinton es un set de juguetes coloreables acompafiado de una

aplicacion mévil, “Mr. Plinton 3D”, que escanea el personaje para su desarrollo
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historico, personalizacion y cuidado. Esta enfocado a un publico de 3 a 12 afos
bajo un uso supervisado por padres. Este producto forma parte de la empresa Kibi
Toys, dentro de la coleccion Neox Kidz, y salié a la venta exclusivamente en

Espafia en el afio 2019.

El objetivo de este producto es fomentar la creatividad, imaginacién y
emociones a través del desarrollo de habilidades manuales y de coordinacién
desde un aprendizaje dinamico, basado en experiencias y decisiones. Consta de 4
personajes, vendidos por separado (Mr. Plinton, como personaje principal, Ojo,
Galaxio y Bimba), que participan en distintos juegos y actividades dentro de la
ciudad fantasiosa llamada “Colorstone”. En el set, vienen acompafiados de
crayones de colores que sirven para intervenir a los personajes, una posa celular
en forma de manos y una tarjeta Unica “Virtual Link” para cada personaje; la cual

les permite ser reconocidos por la aplicacion (Figura 13).

Figura 13.
Set de productos Mr. Plinton 3D

Nota: Esta figura muestra el set de productos de los distintos personajes de Mr.
Plinton y accesorios (Posa celular en forma de manos y tarjeta Virtual Link).
Fuente: Kibi Toys Smart Toys (2019)
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La aplicacion “Mr. Plinton 3D” es compatible con teléfonos y tablets de todo
sistema operativo, alli el personaje es el centro de desarrollo de las historias,
siendo el usuario aquel que tiene que realizar acciones para cuidar de él, por
ejemplo: bafnarlo, alimentarlo y jugar con el fin de mejorar y establecer un estado
de salud bueno y constante (Figura 14). Los juegos para el entretenimiento del
personaje son limitados y, algunos de ellos, solo pueden ser realizados si es que
el personaje se encuentra en el nivel permitido; planteando el juego como un

sistema centrado en el bienestar del personaje.

Figura 14.
Aplicacién Movil Mr. Plinton 3D

Nota: En esta figura se muestran distintas pantallas y escenarios de uso de la
aplicacién Mévil Mr.Plinton 3D.
Fuente: Apkpure (2020)

La version fisica de este juguete (personaje blanco coloreable), solo tiene
una aparicion en todo el sistema de juego, haciendo que la virtualidad abarque
casi la totalidad del desarrollo del pensamiento y resolucion de problemas.
Asimismo, este es un juego enteramente centrado en el entretenimiento y
desarrollo de la creatividad con un enfoque mas artistico y expresivo, y no
necesariamente ligado a la creatividad como método de reflexion y resolucion de

problemas.
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23  Brecha de innovacién

Tras la revision de los productos existentes, se evidencia un desbalance
entre los objetivos de aprendizaje y entretenimiento. En las propuestas analizadas,
esto se evidencia a través de un mayor énfasis en el ambito educativo y relegando
el ambito ludico; o, también, a la inversa, cuando el aspecto ludico es muy

preponderante y desplaza la parte educativa.

Asimismo, se han identificado tipologias fisicas y digitales, sin embargo, no
se ha encontrado alguna propuesta que integre estos dos formatos de manera
complementaria con la finalidad de profundizar en los habitos lectores que
necesitan los estudiantes de ler a 3er grado de primaria. Adicionalmente, se
evidencio que muchas de las propuestas analizadas son muy caras debido a su
materialidad, o procesos de produccion, y no se pueden ajustar a un entorno

publico.

A nivel nacional, las I.I.E.E. publicas de Lima Metropolitana no cuentan con
materiales para el desarrollo de la comprension lectora més alld de métodos
formales, a través de actividades escritas, y el uso de la tecnologia como una
fuente exclusiva de informaciéon y no de interaccion; dejando, de esta manera, un
vacio metodologico en el desarrollo del pensamiento critico y creativo, desde el
juego, como una conexion motivacional para un aprendizaje intrinseco y la

creacion de habitos de lectura en estudiantes de ler a 3er grado de primaria.

24  Hipotesis

“Hugo” es un juguete educativo fisico-virtualizable que, por medio de una
plataforma movil complementaria, busca generar, desde el concepto de
“aprendizaje creativo y social”, un vinculo emocional con el usuario y fomentar
habitos de lectura y comprension, a través de medios interactivos, que desarrollen
el pensamiento critico y la creatividad en nifilos de ler a 3er grado de nivel

primaria de una Instituciéon Educativa publica de Villa Maria del Triunfo.

25  Objetivo general y especificos
Diseflar un juguete educativo fisico-virtualizable que, por medio de una

plataforma movil complementaria, genere un vinculo emocional con el usuario y
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fomente habitos de lectura y comprension, a través de medios interactivos, que
desarrollen el pensamiento critico y la creatividad en nifios de ler a 3er grado de

nivel primaria de una Institucion Educativa publica de Villa Maria del Triunfo.
Con respecto a los objetivos especificos de la investigacion, estos son:

e Plantear y desarrollar actividades educativas y medios interactivos
centrados en el desarrollo del pensamiento critico y la creatividad.

e Fomentar el aprendizaje colaborativo, habitos de comprension lectora y
desarrollar el interés por la resolucién de problemas linguisticos.

e Generar en los nifios un sentimiento de motivacién y apego hacia el juego y
el aprendizaje lector.

e Desarrollar actividades educativas amigables con el medio ambiente para el

entendimiento de habilidades socio ambientales sostenibles.
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CAPITULO 3. Metodologia

3.1 Estudios inductivos
3.11 Encuesta virtual

Este estudio fue el primer acercamiento a la problematica y tuvo como
objetivo principal conocer la perspectiva de un usuario experto, como son los
docentes de educacion publica, con respecto al desarrollo de la comprensién
lectora en el Perd. Asimismo, como objetivo secundario, se identifico la
perspectiva, experiencia y herramientas implementadas en el nuevo contexto de la

educacion remota publica.

El método de reclutamiento fue enfocado en un sistema de “Bola de nieve”
dentro de una primera red de contacto a cargo de un grupo de docentes, el criterio
de seleccion aplicado se llevé a cabo mediante una introduccion estructurada por
preguntas filtros en la propia encuesta virtual; delimitando, como encuestados,
s6lo docentes de educacion publica que estén impartiendo clases remotas en el
momento de realizarse el estudio. La muestra con la que se realizo este estudio
fue de 28 docentes que trabajan en Instituciones Educativas Publicas dentro del
sistema de Educacion Basica Regular (EBR) a nivel urbano de Lima

Metropolitana.

La estructura del estudio fue determinada en cuatro fases: consentimiento y
primer filtro, con 2 preguntas; actualidad y virtualizacion, con un total de 6
preguntas; vision a futuro, con 4 preguntas, y situacion nacional ante la
comprension lectora, con 4 preguntas. Esta encuesta se realiz6 de manera online
a través de la plataforma virtual de Google Forms y se disefid la estructura de las
preguntas desde métodos de preguntas filtro para la delimitacion de participantes
hacia un publico objetivo, asi como preguntas abiertas que muestren data

cualitativa y cuantitativa.

Esta encuesta estuvo disponible durante 14 dias en mira de aumentar lo
mas posible la muestra de participantes. Como herramienta de registro de
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informacion se utilizaron aquellos resultados obtenidos de la plataforma,

visibilizadas las respuestas colectiva como individualmente.
3.1.2 Entrevista a profundidad

El objetivo principal de este este estudio fue determinar, cualitativamente,
las metodologias aplicadas en la ensefianza de la comprension lectora en nifios
con el propésito de analizar los beneficios y dificultades de la docencia publica
frente a la educacién remota; y, con ello, reconocer factores clave y vacios

metodoldgicos en el desarrollo de la ensefianza a nivel publico.

Los participantes de esta entrevista fueron 2 docentes de nivel primaria de
[I.EE. Publicas pertenecientes al nivel socioeconomico B-C de Lima Sur. Se utilizo
como método de reclutamiento la mensajeria instantanea a través de la aplicacion
de Whatsapp a partir de un contacto otorgado por uno de los participantes de la
Encuesta Virtual. Los criterios de seleccién fueron bastante especificos, ya que el
participante debia cumplir los aspectos mencionados en el objetivo principal del

estudio.

Se realizd una sesién de entrevista por cada participante y cada una
contemplé 3 fases: introductoria y de “ice breaking”; preguntas de desarrollo y
preguntas de cierre, y conclusiones o comentarios. Esta estructura fue bastante
flexible, ya que se busco realizar una conversacion fluida y abierta, en donde la
insercion de espacios de comentario y temas de discusion es una fuente

importante de informacion.

Ambas entrevistas fueron realizadas a través de la plataforma digital de
videoconferencia “Zoom”. Se solicitd el permiso del entrevistado para que dicha
sesion sea grabada, lo cual permitié que la grabacion (video y audio) forme parte

de las herramientas de registro, asi como la toma de notas.

Cada entrevista tuvo una duracion aproximada de una hora, siendo
realizadas el 17 y 19 de abril del 2020, bajo disponibilidad escogida por los
participantes. En las entrevistas se compartio una presentacion PPT para mostrar,

de manera didactica, los objetivos de la encuesta y mantener fijas las preguntas y
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orientar la entrevista segun lo planeado en la estructura. No se estipularon roles
especificos para las entrevistas ya que esta tuvo una estructura de diadlogo abierto

en busca de generar un espacio de confianza.
3.1.3 Fly on the wall

Este estudio forma parte de los métodos desarrollados por IDEO y tuvo
como objetivo reconocer rutinas y patrones de estimulo por parte de nifios
pertenecientes al nivel primaria de II.LEE. publicas en Lima Metropolitana;
analizando la funcion e interaccién de herramientas fisicas y sus implicancias
emocionales en el estudio. Se obtuvo una muestra de 6 estudiantes, entre edades
de 6 a 10 afios, que cursan estudios entre primer y tercer grado de primaria en
una I.E. publica en Lima Metropolitana y que, al momento del estudio, se
encontraban llevando clases remotas por parte de su Institucion y/o el sistema
Aprendo en Casa. El método de reclutamiento se dio a partir del sistema “bola de
nieve”, teniendo un primer contacto cercano, al cual se envio la informacion del
estudio (objetivos, estructuras, explicacion) y, luego, este la reenvié a los demas
participantes en busca de su participacion.

Este estudio constd de una estructura de cuatro fases: la explicacion del
objetivo; la actividad del estudio, acompafado del consentimiento del adulto, padre
o responsable del nifio menor de edad; el registro fotografico o videografico del
estudiante durante sus clases remotas, y, por ultimo, el envio y recepcion de
contenido, acompafiado con el agradecimiento respectivo. Estas fases fueron
llevadas a cabo de manera asincronica a través de mensajeria instantanea en la

plataforma mavil de WhatsApp.

El estudio fue realizado en una totalidad de 5 dias (desde el 27 de abril
hasta el 1 de mayo del 2020) y se necesitd primordialmente de la disponibilidad
del adulto para realizar el registro del estudiante. La herramienta de registro para
la obtencion de data de este estudio fueron videos y fotografias generadas por los
padres de familia, adulto o responsable, asi como las conversaciones escritas de

WhatsApp, en caso se haya desarrollado alguna explicacion o detalle.
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3.2 Estudios de conceptualizacion
321 Netnography

El estudio de Netnography, o Etnografia virtual, tuvo como objetivo analizar
el contenido complementario de las clases remotas y la respuesta de los
estudiantes ante estimulos graficos y practicos dentro de plataformas educativas,
esto permitié determinar el vacio conceptual con el cual sera disefiado el producto

posteriormente.

Sobre los métodos de reclutamiento, estos se dieron a través de llamadas
telefonicas a las anteriores participantes de la entrevista a profundidad, se
describié el objetivo del estudio y la necesidad de su consentimiento; teniendo,
asi, una muestra total de 2 accesos a grupos de Facebook en donde publican

informacion perteneciente a los cursos que imparten.

Este estudio estuvo organizado en 2 etapas: la primera fue el contacto y
organizacion con la docente a trabajar, en cada sesion, para identificar la
estrategia de insercion a la plataforma asincrénica de clase, asi como reiterar su
consentimiento y mencionar que este estudio tiene un fin enteramente académico;
la segunda etapa fue la insercion a los grupos de Facebook para la recoleccion de
data. Estas etapas fueron realizadas de manera online el 2 y 3 de junio del 2020,
con una duracion de 24 horas respectivamente, para la recoleccion de informacion
en los grupos vy, posteriormente, abandonar los grupos en busca de respetar su

privacidad.

Las herramientas de registro utilizadas en los grupos de estudio de
Facebook fueron capturas de pantalla para registrar los comentarios y reacciones
dentro de las distintas publicaciones, asi como la toma de notas de lo que se
consider6 como publicaciones con mayores reacciones. No se disefid una
actividad o materiales para este estudio, ya que estuvo centrado en la recoleccion
de datos y métodos de interaccion plasmados en la virtualidad de manera mas
“honesta” posible, por lo que cualquier estimulo externo, o de parte de la tesista,

hubiera afectado la toma de informacion.
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3.2.2 Viewer

El objetivo principal de este estudio fue reconocer patrones y relaciones
entre los involucrados en la practica educativa en 2do grado de primaria de un
colegio de Villa Maria del Triunfo. Se observaron los métodos de interaccion entre
los docentes y la respuesta a estimulos por parte de los estudiantes en busca de
identificar sus intereses y pain points al momento de recibir indicaciones dentro de
una clase sincronica. El estudio consistié en ingresar en modo incognito a una
sesion sincrénica del curso de Comunicacion Integral a través de un seudonimo y
una fotografia genérica para no generar una distraccion externa a los estudiantes

y que estas clases puedan desarrollarse de la manera mas organicamente posible.

El método de reclutamiento de este estudio formé parte de una segunda
etapa del estudio anterior de Netnography, en donde se solicitd, a las docentes, un
referido o si es que ellas estaban dispuestas a ser parte del estudio, esta ultima
opcion fue la que se desarrollé. Se tuvo un total de dos sesiones, una en la
plataforma Zoom y otra desde una transmision en vivo en la plataforma de
Facebook. El espacio de desarrollo fue enteramente online y las plataformas
fueron propuestas por los participantes, ya que son los entornos donde

usualmente se desarrollan las clases sincronicas.

Con respecto a la estructura del estudio, se realiz6 en dos etapas, la
primera fue una conversacion abierta, en donde las propias docentes hicieron
recomendaciones sobre la estructura del estudio, la cual determind que la
participacion de la en clase sea completamente andénima. De igual manera, las

docentes dieron un consentimiento firmado para formar parte del estudio.

El estudio se realiz6 el jueves 4 y viernes 5 de junio del 2020 en las horas
de clase dispuestas en su horario (10 a.m. y 3 p.m., respectivamente), teniendo
una duracibn maxima de una hora sincronica. Las herramientas de registro
empleadas fueron la grabacion en audio y video de la clase sincrénica, previo
consentimiento de las docentes bajo una aclaracion de uso de aquella informacion
con fines metodolégicos, asi como la toma de notas y apuntes durante el

desarrollo de la clase en busca de identificar los momentos mas relevantes de
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interaccion. Se conté con la participacion de un guia de observacion para
identificar los puntos a estar atento, asi como orientar el objetivo del estudio en

todo momento.

3.3 Estudios de validacion

3.3.1 Entrevista a profundidad

La entrevista a profundidad tuvo como principal objetivo la validacion de la
hipotesis de este estudio para concretar la aproximacion correcta hacia la
definicion de la tipologia y concepto del producto a disefiar. Se realizaron dos
entrevistas, con la participacion de expertos en conceptos de educacion y métodos
de ensefianza con el fin de entender, de primera mano, como ellos aprecian las
posibles repercusiones del producto y que consideraciones han de tomarse en

cuenta para su disefio.

Con respecto al método de reclutamiento, partid de la comunicacion que se
tuvo con los participantes en los anteriores estudios de conceptualizacion bajo el
método “bola de nieve” hasta conseguir el contacto experto el cual tenga
conocimiento en conceptos de educacion y métodos de ensefianza. Esta
comunicacion, en todo momento, se realizé a través de llamadas telefénicas o en
la plataforma de mensajeria de WhatsApp. Fueron realizadas dos entrevistas
independientes bajo una metodologia de didlogo abierto en busca de conocer la
perspectiva y primeras impresiones de los y las participantes. Se estructuré cada
sesibn en 4 etapas: Introduccion; Complejidad académica (hipo6tesis y
problematica); funcionalidad y habitos (tipologia), y emociones y soporte

(Concepto).

Estas entrevistas a profundidad se realizaron el dia 15 de julio del 2020,
con una duracibn de una hora, aproximadamente, por cada entrevistado.
Asimismo, se llevaron a cabo a través de videollamadas con camara activa en la
plataforma Zoom (espacio online), la cual permitié usar, como herramienta de
registro, la grabacion de audio y video, que fue complementada con toma de

notas.
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Para el desarrollo del estudio se preparé una presentacion PPT la cual
permitiese mostrar de manera escrita y diagramada el desarrollo de esta
investigacion hasta el momento para asi recibir un feedback general sobre puntos
que falten destacar, asi mismo funciondé como soporte para organizar las
preguntas y estructura general del estudio. Sobre los roles destinados no fue
necesaria una division ya que al quedar grabada la sesién de esta pudo realizarse

una descripcion, asi como generar un espacio de diadlogo y confianza.
3.3.2 Validacion de hipoétesis con experto

Este estudio se realiz6 a través de un disefio participativo enfocado al
producto a disefar y tuvo como objetivo reconocer las necesidades metodologicas
del producto, asi como validar la estructura metodolégica que se habia planteado
anteriormente. Se realizdé con un total de 3 participantes, docentes o practicantes
de primero a tercer grado de primaria en alguna Institucion educativa en Villa
Maria del Triunfo, los cuales para participar tenian como condicion estar
impartiendo clases en aquel ciclo escolar. Se busc6 que la muestra sea variada,
ya que permite generar distintas perspectivas de analisis en cuanto al enfoque

metodoldgico de la ensefianza.

Se trabajé con tres participantes, dos docentes y una practicante,
pertenecientes a II.EE publicas de Lima Sur. Los métodos de reclutamiento se
realizaron a través de contactos y una primera aproximacion desde mensajeria

instantanea en la plataforma de WhatsApp.

El estudio tuvo una estructura similar a un didlogo abierto, el cual se dividié
en 3 etapas: Desarrollo de tematicas (enfoque Técnico-Funcional); desarrollo y
l6gica de actividades (enfoque Socio-Natural), y boceto o inspiracion para el
producto (enfoque Estético-Emocional). El estudio se realizé a través de la
plataforma de videoconferencias Zoom en un espacio online. Se realiz6é del 3 al 5
de octubre del 2020, a razén de una entrevista al dia, segun la disponibilidad del
participante y tuvo una duracion de una hora y media aproximadamente por

entrevista. Se utilizaron, como herramienta de registro, las grabaciones de audio y

59



video de la plataforma zoom (previo consentimiento de los participantes), asi como

la toma de notas y apuntes de palabras clave y puntos importantes.

Para el desarrollo de las entrevistas, se disefid una serie de actividades
ligadas al fast prototyping y wireframing dentro de una presentacion digital a traves
de Google Slides. Asimismo, se les permitid el acceso a la presentacién a los
participantes para que puedan responder a las preguntas y actividades. Durante
las etapas, la tesista mantuvo el rol de moderadora en busca de generar un

dialogo mas directo y de confianza para el desarrollo 6ptimo del estudio
3.3.3 Disefio colaborativo con docentes

Se realiz6 a través de un disefio participativo dirigido al producto a disefiar y
tuvo como objetivo reconocer las necesidades metodologicas del producto, asi
como validar la estructura metodoldgica que se habia planteado anteriormente tras
la primera aproximacién del producto. Se trabajé con un total de 3 participantes,
los cuales, como caracteristica requerida, debian estar impartiendo clases (al
momento del estudio) como docentes o practicantes en alguna clase entre primer
a tercer grado de primaria en alguna Institucion educativa en Villa Maria del
Triunfo. Se buscé que la muestra sea variada, ya que, al contar con participantes
de bases educativas variadas, se generaron distintas perspectivas de andlisis.

Se obtuvo una muestra de tres participantes, dos docentes y una
practicante, pertenecientes a Il.EE. publicas de Lima Sur. Los métodos de
reclutamiento se realizaron a través de contactos y una primera aproximacion

desde mensajeria instantdnea en la plataforma de Whatsapp.

El estudio tuvo una estructura similar a un dialogo abierto, el cual se dividié
en 3 etapas: Desarrollo de tematicas (enfoque Técnico- Funcional), Desarrollo y
Légica de actividades (enfoque Socio- Natural), Boceto o inspiracion para el
producto (enfoque Estético- Emocional). El estudio se realizé en la plataforma de
videoconferencias Zoom en un espacio online, del 3 al 5 de octubre del 2020; a
razén de una entrevista al dia segun la disponibilidad del participante y tuvo una

duracion de una hora y media, aproximadamente, por cada persona . Se utilizaron,
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como herramienta de registro, las grabaciones de audio y video de la plataforma
zoom (previo consentimiento de los participantes) asi como la toma de notas y

apuntes de palabras clave y puntos importantes.

Para el desarrollo de esta entrevista se disefid0 una serie de actividades
ligadas al fast prototyping y wireframing dentro de una presentacion digital a través
de Google Presentation a la cual se le permitié el acceso al participante para que
puedan ellos mismos responder a las preguntas y actividades. Se mantuvo un
anico rol de moderador en busca de generar un dialogo mas directo y de confianza

para el desarrollo 6ptimo del estudio.
3.34 Diseio colaborativo con estudiantes

Este fue un estudio participativo que tuvo como objetivo generar un
acercamiento con el usuario directo, estudiantes de 6 a 10 afios que estén
cursando entre primero a tercero de primaria en alguna |.E. publica de Lima Sur.
Se logré reconocer sus expectativas frente al juego y juguete, asi como determinar
la estética grafica general, los gustos y métodos de interaccion. Asimismo, como
objetivo secundario, se identifico, de primera mano, su reconocimiento frente a
temas de cuidado ambiental, asi como también productos existentes que generan
un apego emocional con ellos, lo cual permitio identificar los elementos necesarios

a explorar en el producto.

Los participantes fueron los usuarios directos de esta investigacion, los
estudiantes. EI método de reclutamiento empez6 con la solicitud de permiso de
sus padres a traves de conversaciones previas via plataformas de mensajeria. La
muestra fue de 4 participantes, 2 nifias y 2 nifios, con los cuales se realizaron
sesiones independientes de dialogo y desarrollo a través de una videoconferencia

online en la plataforma Zoom.

Este estudio fue dividido en tres etapas: Motivacién y adquisicion de
conocimiento (lluvia de ideas sobre conceptos socio ambientales y de lectura),
Conexion con productos e implicancias sociales y ambientales (Dibujar juegos que
el participante haya utilizado o desearia utilizar para aprender sobre el ambiente y
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medio ambiente) y el Aprendizaje Lector (Dibujar métodos de aprendizaje lectora
que hayan sido considerados divertidos y relevantes en su vida, asi como aquel

juego con el que les gustaria contar para poder desarrollarlo).

Este estudio se desarrolld del 5 al 8 de octubre del 2020, cada sesién por
participante tuvo una duracion aproximada de 45 minutos. Se realizaron sesiones
cortas y directas para que el nifio no pueda ceder a distracciones o desinterés, asi
como un diadlogo dinamico y constante en busca de reconocer sus pensamientos y
opiniones. Las herramientas de registro utilizadas fueron de audio y video
(grabacion de pantalla de la plataforma Zoom), previo consentimiento de los
padres de familia, asi como la toma de apuntes.

Para este estudio de validacion, se disefié una presentacion PPT que
permiti6 mostrar, de manera mas didactica y entretenida, la informacion al
participante, asi como para captar su atencién y guiar la conversacion a temas
dentro del objetivo planteado del estudio. Se establecio el rol de moderador, el
cual fue tomado por la tesista, en busca de generar un dialogo constante con los
participantes, escuchar e interpretar, directamente, el dialogo desarrollado

3.35 Primer estudio de validacién

Con respecto al estudio de validacion, este fue establecido en busca de ser
validado desde la perspectiva de los usuarios del estudio: docentes, padres de
familia (supervisores) y los estudiantes. Para ello se desarrollé6 un cuadro de
organizacion gue devela los requerimientos del estudio frente a las partes (Tabla
3). El objetivo principal del estudio fue identificar y reconocer los aciertos y
deficiencias de la aproximacion al producto desarrollado dentro de sus ambitos
técnico-funcionales, socio-ambientales y estético-emocionales, y con ello poder
reconocer los aspectos a mejorar del producto en busca de crear un balance entre

las tres partes, siendo el principal referente la parte docente.

Los participantes debieron de cumplir, como criterio de seleccién, estar
dentro de los perfiles establecidos: Docente (de primero a tercero de primaria de
I.E publica de VMT), Estudiante de 6 a 10 afios (cursando actualmente una
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educacion remota de primero a tercero de primaria de |.E publica de VMT) y, por

altimo, el Padre de familia, Supervisor o Apoderado del estudiante que participe.

Tabla 3.

Organizacion del Primer Estudio de Validacion de prototipos

Profesionales Padres Estudiantes
Enfoque Funcionalidad y consideraciones Momento-Lugar Entendimiento / Emocién
metodolégicas Funcionalidad Funcionalidad
A mostrar: A mostrar:
e Infografia historia del personaje. e Productos terminados en
e Productos finales (materiales, tamafios, interaccion). contexto de uso.
e Journey de sistema de uso.
A disefiar: A disefiar:
e Infografia historia del personaje. e Historia narrada del personaje.
Fjr_oducto e Producto en mediana fidelidad (digital). e Producto en mediana fidelidad
fisico e Plantilla de tamafios (manual). (digital).
A recopilar: A recopilar: A recopilar:
e Correcciones al journey . e Puntos clave de | e Burbujas de pensamiento sobre
e Correcciones al producto. insercion del padre en el producto (forma, tamafio,
e Storyboard de escenario de el journey. color, personaje, historia)
uso . e Storyboard de
escenario de uso.
A mostrar: A mostrar:
e Wireframe de la aplicacion e Primeras pantallas (entendimiento de botones y légica de uso)
e Estética de primeras pantallas
(tipografia, colores,
ilustraciones, tamafio)
Producto A disefar:
digital e Primeras pantallas (estética planteada)
e Wireframe de la aplicacion
A recopilar: A recopilar:
e Pain points de uso, recomendaciones funcionales e Aciertos y desaciertos de
e Recomendaciones estéticas funcionalidad
e Puntos de conexion con el
usuario

Nota: En esta tabla se ha organizado la estrategia y objetivos de los estudios
participativos a realizarse junto a profesionales, padres de familia / supervisores /
apoderados y a los estudiantes, con respecto al disefio del producto fisico y digital.

Fuente: Elaboracion propia.

Se obtuvo una muestra de 2 docentes, 4 estudiantes y 4 padres de familia
como participantes. El estudio se realizd de manera virtual a través de la

plataforma de videoconferencia Zoom en busca de generar un diadlogo abierto y
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compartir, de manera eficaz, informacion visual en medios remotos, asi como la

plataforma colaborativa de Miré para el desarrollo de las actividades.

Estos estudios se realizaron en sesiones unicas e independientes con cada
participante. Con respecto a los docentes y padres de familia (supervisor u
apoderado), se realiz6 el estudio en cuatro fases: introduccion, muestra del
producto fisico (infografia, muestra del prototipado digital de mediana fidelidad,
manual técnico basico de materiales y tamafios y un storytelling del escenario de
uso), muestra del producto digital (wireframe e introduccidn a estética de pantallas
finales) y, por ultimo, un wrap-up o conclusion en busca de comentarios finales.
Con respecto a los nifios estudiantes, este se dio en tres fases: introduccion al
estudio e historia del personaje, muestra del producto fisico (prototipado digital de
mediana fidelidad) y muestra del producto digital (pantallas finales de la
aplicacion). Los estudios se realizaron entre el 6 y 11 de noviembre del 2020,
asimismo, cada sesion tuvo una duracibn maxima de una hora con docentes y

padres y de media hora a 40 minutos con los estudiantes.

Como herramientas de registro se utilizaron las otorgadas en la plataforma
de videoconferencias Zoom: grabacion de audio y video (previo consentimiento del
mayor de edad presenta), asi como la toma de notas y recopilacion de capturas de

pantalla de la plataforma Mird, donde también se desarroll6 el estudio.

En esta etapa se disefiaron distintas actividades: Infografia de la historia y
caracteristicas del personaje, Prototipo digital del producto en mediana fidelidad,
wireframe de la App de manera sintetizada y con graficos a un 90% semejante a
los finales (a blanco y negro y siluetas), disefio de pantallas seleccionadas de la
App para su desarrollo en alta fidelidad estética, asi como thought bubbles vacias
y plantillas de storyboard para ser desarrollado por los participantes.

Por otra parte, se designaron dos roles: la tesista como moderadora del
estudio y un colaborador como observador y asistente para la toma de notas de

los puntos clave mencionados durante la sesion.
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3.3.6 Segundo estudio de validaciéon de prototipos

El segundo estudio de validacion de prototipos tuvo el objetivo principal de
reconocer, desde la perspectiva del usuario docente y familiar (nifios y padres), los
aciertos y deficiencias de la propuesta fisica y digital. Este estudio estuvo
principalmente enfocado en aspectos técnico-funcionales y estético emocionales

de los productos, para lo cual se realiz6 una validacion guiada de los mismos.

Como criterio de seleccion de los participantes, estos debian cumplir los
perfiles designados de los usuarios: docentes, estudiantes y padres o apoderados.
A comparacion de estudios anteriores, se requirid que los estudiantes y padres, o
apoderados, estén presentes simultAneamente durante el estudio para que la
experiencia de uso del prototipo digital sea lo mas real posible. Se obtuvo una
muestra total de 1 participante docente y 2 grupos de familias (padres,
apoderados, e hijos). Esta segunda validacion se realizo a través de la plataforma
de videoconferencia Zoom con camara encendida para generar un dialogo abierto
y directo con los participantes, asi como la plataforma InVision para la utilizacion
del prototipo funcional de la aplicacion digital, el programa Keyshot 64 para la
muestra a 360° del prototipo fisico (Kit de Juego Hugo) y, por ultimo, la plataforma
colaborativa de Miré para el desarrollo de las actividades y recopilacion de

comentarios.

Los estudios se realizaron en sesiones Unicas con cada grupo de familiares,
teniendo la misma estructura de desarrollo. Se llevé a cabo desde dos principales
enfoques: muestra del prototipo fisico y utilizacién del prototipo digital funcional.
Cada enfoque estuvo dividido en cuatro fases: introduccion y explicacion del
producto; desarrollo y exploracion funcional del producto; espacio de preguntas y
cierre, y comentarios finales. En la introduccién y explicacién del producto, se hizo
una breve resefia sobre el propésito del sistema Hugo y sus implicancias, asi
como una presentacion del contenido del kit o producto digital. Posteriormente, en
el desarrollo y exploracion funcional del producto se proyect6 en la pantalla tanto
el prototipo digital en la plataforma InVision como el kit de juego Hugo en el
programa Keyshot, asimismo se compartié el control a través de Zoom para que
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los participantes hagan uso de las herramientas proyectadas y puedan explorar el
producto digital segun deseen. Luego se abrid un espacio de preguntas, en caso
tengan dudas sobre funciones, usos y aplicaciones del producto, y por ultimo se
hizo un cierre con comentarios finales sobre sugerencias y consideraciones

pertinentes a tener en cuenta.

Los estudios fueron realizados el 11 y 12 de diciembre del 2020, donde
cada sesion tuvo una duracion entre 60 a 90 minutos, segun se dieron los didlogos
. Como herramienta de registro se utilizo la opcion de grabacion de audio y video
qgue brinda la plataforma Zoom, previo consentimiento de los participantes, asi
como toma de notas y la informacion e interaccion plasmada en la plataforma
colaborativa Mir0, a la cual, posteriormente, se hizo capturas de pantalla para el

registro perpetuo.

Para esta segunda validacién se disefid un prototipo de mediana a alta
fidelidad, un escenario de uso de la plataforma digital de la aplicacion movil de
Hugo y un modelado 3D del Kit de juego, el cual fue exportado al programa
Keyshot para otorgarle materiales y graficas que fueran apreciados de la manera
mas real posible. Asimismo, se realiz6 una plantilla en Miro con algunos renders
del producto fisico y digital para que los participantes puedan interactuar, escribir y
dibujar encima sobre los cambios y consideraciones a tener. Con respecto a los
roles, este estudio fue realizado con la tesista como Unica moderadora, accion que

permitié un dialogo mas abierto y de confianza con los participantes.
3.3.7 Tercer estudio de validacion: Docente

Este tercer estudio de validacion tuvo como objetivo, reconocer,
especificamente, los puntos de mejora del producto fisico-digital y de la
metodologia de juego propuesto en el disefio de Hugo desde la perspectiva
docente. Este estudio tuvo un gran énfasis en comprender cémo el o la docente
percibe su rol dentro de la metodologia y el juego, es decir, una validacién de la

Experiencia de Usuario integrada al desarrollo del juego.
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Como método de reclutamiento del estudio, se utilizo el sistema de “Bola de
Nieve”, a través de docentes contactados en validaciones anteriores, el cual
consider6é que debian estar dentro de la plana docente de alguna Institucion
Educativa Publica en el distrito de Villa Maria del Triunfo, formar parte del area de
Comunicacion en el rango de Primer a Tercer afio de Primaria y que, actualmente,

tengan a cargo de algun aula o grado dentro de la modalidad educativa remota.

Se obtuvo una muestra de dos docentes, los cuales participaron de manera
independiente a través de sesiones remotas en el estudio. Se utilizo la plataforma
Zoom para crear una conversacion directa con camara encendida a fin de
compartir, de manera eficaz, tanto el producto y sistema a validar como

informacion no verbal: expresiones faciales o gestos fisicos.

El estudio se realizO bajo tres fases, en la primera, la expositora y
moderadora mostré el producto y sistema de Hugo, asi como las consideraciones
funcionales, emocionales y socio naturales que toma en cuenta la propuesta. En la
segunda fase, se dio un espacio de analisis y comentarios en relacion a puntos
claves de mejora del producto en relacioén a la morfologia y el componente digital,
desde la perspectiva docente y metodolégica frente a los estudiantes. Por ultimo,
en la tercera fase y a manera de cierre, se dieron reflexiones respecto al rol del
docente en el sistema de juego: como se siente, que cambiaria, que necesita etc.
El estudio se realiz6 el 13 de febrero del 2021 y las sesiones tuvieron una duracion

aproximada de 45 minutos con cada docente.

Como herramienta de registro, se utilizo la toma de apuntes y la grabacion
de audio y video de la reunion en Zoom, bajo previo consentimiento del
participante. Se realiz0 una toma de notas conjunta en una presentacion de
Google Slides compartida via link, donde el docente coloca, de manera escrita, los
puntos de mejora sobre el renderizado del producto fisico y el sistema del

producto digital.

Por dltimo, para el estudio, se disefi6 como herramienta de obtencién de
informacion una presentacion de Google que organizo las distintas etapas de

manera cronoldgica. Al ser una plataforma colaborativa, el docente participé con
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comentarios escritos, insercion de formas, lineas, imagenes o dibujos para
explicar su punto de vista. En la presentacion, se mostré el renderizado del
producto en despiece y ensamble de los distintos elementos del kit de juego, asi

como unas primeras pantallas de la aplicacién movil.
3.3.8 Cuarto estudio de validacion: Disefiador experto

Con respecto al cuarto estudio de validacion de prototipo, se busco la vision
de un experto en el area del disefio de productos en sistemas educativos. Este
estudio tuvo como obijetivo principal conocer las consideraciones sistémicas de la
insercion de productos educativos segun los lineamientos del Ministerio de
Educacion, respecto a requerimientos del producto, normativa y métodos de
implementacion. Como objetivo secundario, se validé formalmente el prototipo

disefiado, respecto a su viabilidad de implementacion y usabilidad.

Como método de reclutamiento, se tuvo un cruce de informacion a traves
de sugerencia de un docente de la universidad, junto al analisis de portafolios de
disefio ubicados en la red. Como criterio de seleccion se eligio un perfil de
disefiador industrial egresado con experiencia en el disefio de productos

académicos o de proyectos del Ministerio de Educacién (MINEDU).

Se establecié contacto con el disefiador industrial Luis Miguel Hadzich,
experto en Disefio Centrado en el Humano y Disefio Social con un enfoque en el
desarrollo de la tecnologia, innovacion y educacion. Posee experiencia en el
desarrollo de proyectos, productos fisicos y digitales para programas
gubernamentales y del Ministerio de Educacién. Como medio de comunicacién se
utilizé el correo electronico, para la coordinacion del medio y fecha del estudio. Se
establecio la plataforma Zoom como medio para la reunién y realizacion del
estudio; el cual se realizo el dia 23 de Abril del 2021 y tuvo una duracion

aproximada de 1 hora.

El estudio se realiz6 en cuatro fases. En la primera, se realizé una
introduccién breve sobre el objetivo y etapas del estudio, ademas de una

presentacion personal. La segunda fase consistié en presentar, de manera rapida,
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el prototipo digital y sistema del producto propuesto para contextualizar el enfoque
del estudio. También, se dio una ronda de preguntas y sugerencias. En la tercera
fase una vez definido el contexto, se delimitaron los requerimientos del producto
en torno a un proyecto del ministerio de educacion desde una perspectiva de
disefio, asi como normativa y canales de implementacion del producto. Por ultimo,
en la cuarta fase, se realizo un cierre de la conversacion a traves de conclusiones,

sugerencias y trabajo a futuro del prototipo presentado.

Como herramienta de registro, se emplearon la toma de apuntes y la
grabacion de audio y video de la sesion en Zoom, bajo consentimiento del
participante. Se disefid una presentaciéon de Google con un resumen gréafico y
visual sobre la propuesta del prototipo (contexto, mapa de implicados y el prototipo
fisico y digital a través de renders y wireframes), asi como la estructura de las

sesiones junto a preguntas guia.
3.3.9 Quinto estudio de validacion: UGEL

En cuanto al quinto estudio de validacion, realizado con un miembro de la
UGEL, se tuvo como objetivo, la validacion del sistema, prototipo fisico y digital de
la propuesta, bajo una mirada experta del sistema educativo y uso de

herramientas, su distribucion, requerimientos y mantenimiento el medio publico.

El método de reclutamiento empleado para este estudio inici6 con una
estrategia de Bola de Nieve con la finalidad de encontrar a un especialista que
cumpla con los requisitos del estudio, pero no se hallaron conexiones pertinentes,
por lo que se opté cambiar la estratégia de reclutamiento. Se enviaron correos y
mensajes a las distintas secretarias de cada UGEL en Lima o diversas areas del
MINEDU, asi como a miembros de éstas encontrados en redes sociales como
LinkedIn o Facebook. Los requisitos definidos para el especialista fueron formar
parte de alguna institucion como UGEL o MINEDU y tener conocimiento vinculado,
laboralmente, con el material didactico; es decir, hayan participado de su proceso

de insercion o estrategias de distribucion.

69



Tras varias coordinaciones, se contacté al sefior Efer Saldén, especialista
académico de nivel primaria de la UGEL 07. El estudio se realizo el dia 11 de
agosto de 2021 a las 11am a través de la plataforma de Videoconferencia Zoom y

tuvo una duracién de 1 hora y 26 minutos.

El estudio se dividié en 3 fases. La primera, se dio en relacion al contexto y
situacion del material didactico pasado, actual y futuro dentro de las instituciones
académicas; la segunda etapa ahond6é en la digitalidad en contraste a la
perspectiva de la brecha digital actual en Lima y distintos distritos, asi como las
posibilidades de desarrollar esa rama como complemento académico. Por ultimo,
la tercera etapa fue enfocada al proyecto de investigacién, donde se presenté a
Hugo como sistema y producto enfocado a la mejora de la comprension lectora en
nifios y nifias de los primeros afos de primaria. Esta parte fue acompafnada de
una muestra de laminas explicativas del producto y sus funciones, en busca de
recibir comentarios puntuales acerca de las normativas y oportunidades de mejora

a tomarse en cuenta.

Las herramientas de registro empleadas durante el estudio fueron la toma
de apuntes y grabacion de audio y video de la sesién en la plataforma Zoom,
previo consentimiento del participante. Para el estudio se disefido una presentacion
PPT que organizd las etapas del estudio y mostrd las preguntas principales a
realizar y laminas de presentacion del proyecto.

3.3.10 Estudio de validacion final: Estudiante y Familia

El estudio de validacion del prototipo final con el usuario estudiante, tuvo
como objetivo poner a prueba, dentro de un escenario real, el uso de los distintos
componentes fisicos y digitales del producto “Hugo”. Se propuso validar aspectos
técnico-funcionales, estético-emocionales y socio-naturales de un prototipo de
mediana fidelidad para reconocer los aciertos y oportunidades de mejora para un

proximo redisefio de los distintos elementos y sistemas propuestos.

El criterio de seleccion de los participantes fue enfocado en cumplir el grupo
etareo y geogréafico de la propuesta de disefio, es decir, nifios y nifias de 6 a 10
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afios que se encuentren estudiando entre primero y tercero de primaria y vivan en
el distrito de Villa Maria del Triunfo. Para este estudio se requirié de la presencia y
disposicion de familiares o supervisores del estudiante, los cuales participaron
como ejecutores del estudio. Para estos ultimos, los requisitos a cumplir fueron,
ser mayor de edad y convivir junto al estudiante en las fechas en las que se dio el
estudio. Se obtuvo una muestra total de 3 estudiantes con sus respectivos

supervisores o familiares.

El estudio se realiz6 de manera remota y permitid apreciar el uso de los
productos en un escenario real y familiar para el estudiante. Asi, se estimé el uso
e interaccion “real” de las distintas actividades y ejercicios. El estudio en su
totalidad tuvo una duracion estimada de 4 dias y se estructurd en tres partes:

Presentacion, Desarrollo y Wrap Up.

La presentacion comunicé, directamente, a los supervisores o familiares
encargados del estudio del estudiante el objetivo del estudio y un recorrido rapido
de todas las etapas por dia, describiendo el registro fotografico, escrito o de audio
gue se solicitara segun la actividad realizada. Esta parte del estudio se realizé a
través de la plataforma de videoconferencia Zoom donde se proyectd una
presentacion junto a todos los productos que serian entregados y las cartillas que

muestran las distintas etapas para cada dia.

Por otro lado, el Desarrollo plantea las actividades del estudio de validacién.
Esta parte se dividio en 3 dias, con 4 etapas en total. Cada etapa tuvo un objetivo
especifico y el avance entre una a otra evidencio avances en el reconocimiento de
los productos y la complejidad de actividades frente a la reduccion de apoyo y guia
por parte del supervisor (Tabla 4). El desarrollo de esta etapa fue realizado
enteramente por el encargado del estudio (el supervisor o familiar del estudiante),
pero, en caso de cualquier duda o comentario repentino, se abrid una
conversacion en la aplicacion de mensajeria Whatsapp para garantizar la rapidez

de respuesta.
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Tabla 4.

Organizacion: Desarrollo del estudio de validacién de prototipo

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4
Dial Dia 2 Dia 3 Dia 3

Enfoque Interaccion 100% Interaccion 50% fisica - Interaccion completa Comentarios finales
fisica 50% digital (Ideal)

Habilidades e Orden légico e Interpretacion: Personaje e Comprension e Pensamiento critico
e VVocabulario e Conectores logicos e Interpretacién e Opinion
e Interpretacion e Creatividad e Partes de un libro
e Partes de un libro e Creatividad

e \/ocabulario

Guia Encargado explica y Encargado solo organiza Encargado esta para dar Encargado realiza las
ayuda en las las actividades entregadas  un apoyo externo, solo preguntas al
actividades entregadas  en esta cartilla registra la actividad. estudiante.
en esta cartilla.

Apoyo (4.5/5) Alto (3/5) Medio (1/5) Bajo (0/5) Nulo
Encargado puede Encargado estd cerca, Encargado Interviene lo Busca que sea una
intervenir y corregir las  responde dudas pero no minimo indispensable. conversacion abierta,
respuestas. interviene evitar responder por

ellos.

Productos e Tarjetas e Tarjetas e Tarjetas
e Letras moviles Libro e Hugo Toy e Hugo Toy

e APP e Letras moviles
e Libro
o App

Nota: Esta tabla muestra la estructura y condiciones mostradas dentro de la etapa

de Desarrollo del estudio de validacion del prototipo.

Fuente: Elaboracién propia.

Por altimo, en el Wrap Up, se desarroll6 una pequefa conversacion junto a

los encargados del estudio con la finalidad de captar comentarios adicionales y

tener en cuenta su percepciéon sobre el producto y la interaccién que ha tenido con

el estudiante.

Se disefi0 y entregd a los encargados, como prototipo a validar, una

maqueta fisica de mediana fidelidad, un prototipo del producto digital y tarjetas.

La maqueta de mediana fidelidad, representa la funcionalidad y forma de

los siguientes productos: Hugo Toy, Carta, Libro, Letras moéviles, Poster y Stickers.

(Figura 15). Esta maqueta permitio a los estudiantes desarrollar, en las distintas
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etapas de juego, las actividades solicitadas por la aplicacion movil o indicaciones
del encargado del estudio. Este prototipo, si bien no tuvo los materiales estimados
en la propuesta final de disefo, facilitd un uso casi idéntico a lo propuesto

considerando materiales de poca resistencia o durabilidad.

El propdsito de esta maqueta fue analizar el comportamiento del estudiante
en su comprension de uso, forma y estética dentro de las actividades del estudio.
Las maquetas fueron acompafiadas por un set de plumones al agua en formato
grueso que complementaron el kit de juego y sirvieron para intervenir los

productos como los libros y el Hugo Toy.

Figura 15.

Prototipo: Maqueta en mediana fidelidad de los elementos a validar

Nota: Esta figura muestra los el prototipo y sus elementos, los cuales han sido
entregados a los supervisores de los estudiantes que seran parte del estudio de
validacion final.

Fuente: Elaboracién propia.

Por otro lado, respecto al producto digital, se realizé un prototipo funcional

de mediana fidelidad de la aplicacion movil de Hugo. Este prototipo se realizé en la
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herramienta Figma, desde su disefio hasta la vinculacion funcional entre botones y
pantallas. Tuvo un desarrollo enfocado en aspectos estéticos y funcionales, donde
se realiz6 un acercamiento al disefio grafico de la propuesta final; desde el uso de
una paleta de colores, grafica e ilustracién. Desde el plano funcional, el uso de
botones, interacciones y animaciones de elementos gréaficos. Se desarrollaron un
total de 89 pantallas y 11 pop-ups en 2 niveles de actividades, Nivel 1: Un pajaro

en el parque (Figura 16) y Nivel 2: Celebremos en el Zoolégico (Figura 17).

El objetivo de este prototipo fue guiar al estudiante en el desarrollo de las
actividades, ademas de brindar indicaciones para el intercambio de informacién
entre los productos fisicos y la app. En actividades que requieren hacer uso de la
camara del teléfono o realizar una cuenta regresiva, se optd por usar las mismas
herramientas disponibles en el celular, ya que el programa de disefio y prototipado

no permiten colocar funciones similares.

Figura 16.

Prototipo producto Digital Nivel 1: Un pajaro en el parque.

Nota: Pantallas realizadas para la maqueta en mediana fidelidad de la App Mundo
de Hugo para el estudio de validacion del prototipo.

Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 17.
Prototipo producto Digital Nivel 2: Celebremos en el Zooldégico.

Nota: Esta figura muestra las pantallas realizadas para la maqueta en mediana
fidelidad de la App Mundo de Hugo para el estudio de validacion del prototipo.

Fuente: Elaboracion propia.

Asimismo, se entregaron tarjetas guias (Figura 18) que el supervisor o
familiar empled en cada sesion. Estas tarjetas sirvieron para guiar los tres estudios
de validacion de la misma manera y dar soporte al encargado del estudio a fin de
organizar las actividades propuestas. La informacion contenida en las tarjetas

estuvo dirigida al adulto responsable de la supervision.

El contenido de las tarjetas fue estructurado en 6 partes: objetivo de la
etapa y dia; enfoque y nivel de apoyo que se le debe brindar al estudiante;

elementos necesarios para el estudio (productos fisicos y digitales); herramientas
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de registro necesarias; tiempo estimado del estudio; y un listado de las actividades
del dia junto a una pequefia explicacion.

Figura 18.

Prototipo: Tarjetas guias por dia de actividad

76



Fuente: Elaboracion propia.

Como herramienta de registro fueron sugeridas la toma de fotografias,
videos, grabacion de audio y apuntes segun la comodidad del moderador del
estudio. Dentro de las tarjetas guia entregadas se detalla segun nivel y actividad

qué tipo de registro seria necesario realizar.
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CAPITULO 4. Estrategias de analisis

41 Estudios inductivos

Analisis de graficos estadisticos

Con respecto al estudio de Encuesta Virtual, la data recabada fue analizada
a través de gréficos estadisticos de barras y pie otorgados por la herramienta de
Google Forms; la cual permiti6 generar, de manera eficiente, data cuantitativa

como primer acercamiento a la problemética (Anexo 1y 2).
Affinity diagram (Diagrama de afinidad)

Con respecto a la data cualitativa (recabada de las preguntas abiertas y de
desarrollo que se implementaron), la informacién fue copiada a la plataforma de
Miré para poder analizarla, a través de un Affinity Diagram, en busca de generar

areas de oportunidad pertinentes para encaminar el estudio (Anexo 3).
Analisis e interpretacion verbal y visual

En el segundo estudio inductivo de Entrevista a Profundidad se realizé a
través de la plataforma de Videoconferencia Zoom la cual permitié ser analizado a
través de una interpretacion verbal mediante la grabacion de audio y video asi
como una interpretacion visual al mantener la camara prendida en busca de
generar una conversacion fluida y al mismo tiempo determinar expresiones del
participante los cuales permitan identificar los temas de incomodidad o emocion de

la entrevista y asi poder guiar la conversacion a temas pertinentes.
Andlisis de imagenes

El dltimo estudio inductivo, Fly on the Wall, recolecté raw data a través de
fotografias en busca de identificar el espacio de trabajo y estudio del estudiante,

asi como sus herramientas de soporte y acompafiamiento emocional (Figura 19).
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Figura 19.
Muestra de fotografias recolectadas para el disefio de estudio Fly on the Wall

realizado con estudiantes.

Nota: Esta figura muestra un resumen visual de las fotografias recopiladas por
cada estudiante con respecto a su espacio de trabajo y estudio e interaccion con
las plataformas de clases remotas.

Fuente: Elaboracién propia.

Interpretacion Etnografica

Se realiz6 un andlisis etnografico enfocado en la cultura material al
identificar elementos importantes del espacio del estudiante y como es que ellos

se relacionan con los productos y asi poder reconocer de primera mano las
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implicancias tipologicas que tienen las herramientas materiales en el contexto

estudiantil.
Modelado conceptual

Asimismo, se realiz6 un primer modelo conceptual sobre toda la
informacion recabada en estos primeros estudios inductivos para poder establecer
relaciones entre las areas y agentes implicados en las relaciones educativas
(Figura 20).

Figura 20.
Modelado conceptual de la propuesta preliminar

Nota: Esta figura muestra la relacién e involucrados en el proceso de aprendizaje
con respecto a la institucion educativa y estudiante, asi como las consideraciones
socio ambientales que afectan directamente al rol de los agentes.

Fuente: Elaboracion propia.
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4.2 Estudios de conceptualizacion

Interpretacion Etnografica

Con respecto a los estudios de conceptualizacion, Netnography y Viewer,
se realiz6 un andlisis netnografico sobre la conducta social y emocional. La raw
data escrita recolectada de las redes sociales y plataformas de difusion de
herramientas educativas asincronicas como lo fue Facebook asi como la
grabacion de audio y video de la clase asincrénica. Se organizo el analisis a través
de areas de desarrollo con respecto a los Comentarios (escritos y verbales),
Reacciones (likes y respuestas), tipos de Publicacién o temas de conversacion
gue surgieron a través del didlogo de la clase, contenido multimedia mostrado vy el
namero y tipo de Participantes involucrados. Esto fue analizado a través de la
identificacion de areas de desarrollo y oportunidad, agentes implicados, relaciones
sociales y puntos de dolor en las cuales la comunicacion remota no fue efectiva al

Nno generar una respuesta esperada.
Journey map (Mapa de viaje)

Por otro lado, con respecto al estudio de Viewer, la data cruda recolectada
a través de grabaciones de audio y video sobre el didlogo y transcurso de las
clases remotas fue analizada a través de un User Journey Map para poder volcar
la informacion y secuencia de sucesos en busca de determinar los pain-points y
etapas de desarrollo de una clase remota tanto en vista del docente como del

estudiante.

43 Estudios de validacion
Affinity diagram (Diagrama de afinidad)

Con respecto a los estudios de validacion, el estudio de validacion de
hipotesis con experto se realizé a través de una entrevista a profundidad en cuya
data verbal y escrita recabada fue analizada a través de un analisis de
interpretacion verbal volcada en un Diagrama de Afinidad en manera de reconocer
los puntos a reforzar y areas de oportunidad con respecto a la hipotesis y
tipologia, asi como una lluvia de ideas para reconocer los posibles conceptos a

implementar en el producto. Por otro lado, con respecto al Disefio Colaborativo
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con Docentes, dentro de la informacion verbal recopilada se analizo a través de un
diagrama de afinidad con respecto a los posibles temas y areas de enfoque

conceptual del producto.
Journey Map (Mapa de viaje)

Asimismo, con en el disefio colaborativo con docentes y en referencia al
primer acercamiento del disefio del sistema de juego y uso de herramientas
metodoldgicas para la comprension lectora desde los distintos grados de estudio,
se realiz6 un Journey Map enfocado a las etapas del juego en busca de
determinar las relaciones entre el producto fisico y digital dentro del sistema de

juego.
Diagrama de esfuerzo y valor

Por otro lado, en el estudio de Disefio Colaborativo con Nifios, la data cruda
recopilada mediante la grabacion de audio y video sobre la lluvia de ideas sobre
los posibles temas a desarrollar fue analizada a través de un diagrama de
Esfuerzo y Valor en busca de determinar desde las tematicas la pertinencia para
generar una comprension lectora (ligado a las 4C de la Educacioén) (Figura 21) asi
como la motivacién para seguir utilizando el producto a un corto, mediano y largo

plazo (ligado al Design for Behavioral Change) (Figura 22).
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Figura 21.

Diagrama de Esfuerzo-Valor en Estudio Colaborativo con nifios: Pertinencia para

generar una comprension lectora a través del uso de productos.

Nota: Esta figura muestra el diagrama de Esfuerzo-Valor con respecto a la
pertinencia de la comprension lectora en relacion al uso de productos, con
respecto a los medios y metodologias de adquisicién de informaciéon efectivas y
valoradas por el estudiante.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 22.

Diagrama de Esfuerzo-Valor en Estudio Colaborativo con nifios: Motivacion para la

continuidad de uso de un producto educativo.

Nota: Esta figura muestra el diagrama de Esfuerzo-Valor con respecto a la
motivacion del estudiante para la continuidad de uso de un producto con respecto
a tematicas, consideraciones y motivaciones de uso en referencia al esfuerzo y
valor que aquella accion significa al estudiante.

Fuente: Elaboracién propia.

Andlisis e Interpretacion visual de dibujos

De igual manera, se recopilaron fotografias de los dibujos desarrollados por
los nifios durante el estudio ligados a tematicas de producto y ambiente, asi como
de producto y aprendizaje lector, las cuales fueron analizadas independientemente
desde una perspectiva etnografica desde la interpretacion de imagen con respecto

a conductas y conexion emocional (Figura 23).
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Figura 23.
Andlisis de fotografias recopiladas de dibujos realizados por nifios en referencia a
productos de interés relacionados a una conexion emocional, a la sociedad y

medio ambiente.

Nota: Esta figura muestra el analisis e interpretacion realizada a las fotografias
entregadas por los padres o supervisores sobre los dibujos realizados por los
nifios en el estudio colaborativo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Andlisis e interpretacion verbal y visual

El primer estudio de validacién de prototipos, recopilé6 datos a través de
grabacion de voz, toma de apuntes y respuestas escritas en la plataforma Mir6. La
informacion escrita por parte de los estudiantes respecto al producto fisico fue
organizada a traves de Thought Bubbles en manera de tangibilizar los comentarios
sobre cada producto dentro del kit y por otro lado el escenario de uso fue
planteado a través del desarrollo de un storyboard, mencionando en qué
momentos el padre de familia o tutor del estudiante considera estar involucrado en

el proceso del juego del nifio.

En el segundo estudio de validacion de prototipos, la data recabada fue
principalmente verbal y escrita. La informacién verbal contrastada a los apuntes
tomados durante el estudio fue transcrita y analizada dentro de las principales
consideraciones y palabras clave con respecto a la funcionalidad del producto y
consideraciones estéticas que se esperan. Asi mismo, la informacion escrita por
los participantes a través de la plataforma colaborativa Mir6 fue posteriormente
analizada dentro de aspectos técnico-funcionales, estético-emocionales y socio-
naturales y analizados pertinentemente a las consideraciones base de disefio
planteadas para el producto para posteriormente entrar en discusion con respecto
a qué aspectos esta informacion ha sido dirigida y el propésito y asi determinar
cuales serian aplicables o no en los productos.

En el tercer estudio de validacion, se obtuvo informacién verbal y escrita a
través de interacciones con la herramienta de presentacion diseflada ademas de
apuntes sobre lo conversado durante la sesion. La informacion verbal fue
recopilada mediante grabaciones de audio y notas escritas en las distintas etapas
de la actividad propuesta, la cual tuvo enfoques informativos, de andlisis y de
opinién por parte del usuario docente entrevistado frente al producto y sistema
propuesto. Estos hallazgos fueron, posteriormente, organizados, analizados y
contrastados dentro de criterios de disefio centrado en el usuario y la metodologia

DIPUCP con relacién a los aspectos técnico-funcionales, estético-emocionales y
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socio-naturales que deben ser considerados en una préoxima etapa de redisefio del

producto y sistema.

El cuarto estudio de validacion realizado con el disefiador experto Luis
Miguel Hadzich (Anexo 4) y quinto estudio de validacion, con Efer Saldon (Anexo
5), especialista educativo de la UGEL, tuvieron estrategias de analisis similares.
En ambos casos, se recopilé informacion verbal y escrita. La informacion verbal
fue recabada a través de la conversacion y la grabacion de la plataforma Zoom;
luego pasé por un proceso de transcripcion y analisis en dos etapas: contenido
informativo y comentarios del producto. En cuanto al contenido informativo, se
enfocd en informacion cruda en relacién con el contexto de disefio y educacion,
mientras que los comentarios sobre el producto y el sistema apuntaron hacia las
oportunidades de mejora respecto a los aspectos técnico-funcionales, estético-
emocionales y socio-naturales. Estos analisis permitieron validar el planteamiento

de la propuesta dentro de un contexto real.

Por ultimo, el estudio de validacion del prototipo realizado con estudiantes
tuvo una duracién de 3 dias y presentd un aumento de complejidad del sistema y
prototipo hasta llegar a validar el MVP (Minimum Viable Product). Se recopild
informacion visual, verbal y escrita. El estudio fue disefiado y planificado para que
cada etapa sea registrada, pertinentemente, segun los objetivos del estudio. La
informacion verbal fue recabada a través de grabaciones de audio y video de cada
accion del estudiante ante las instrucciones de la sesion. La informacion visual se
obtuvo de los videos y fotografias tomadas durante las actividades; la informacion
escrita fue obtenida de las observaciones del moderador del estudio, registro del
desarrollo del estudio (Figura 24, 26 y 28), ademas de los resultados visuales de
las actividades desarrolladas por los estudiantes, la intervencion en los productos
y la interaccién con la aplicacion movil (Figura 25, 27 y 29). Toda la informacion
recopilada estuvo a cargo del padre, madre o apoderado del estudiante que

superviso el estudio.

Tras la entrega de los distintos tipos de registro, estos fueron organizados

segun referencia al producto o sistema para identificar los puntos de mejora
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relacionados a los aspectos técnico-funcionales, estético-emocionales vy

socio-naturales.

Figura 24.

Registro visual del estudio: Desarrollo del estudio Estudiante 1.

Fuente: Registro de estudio.

Figura 25.

Registro visual del estudio: Resultados de actividades del estudio Estudiante 1.

Fuente: Registro de estudio.
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Figura 26.
Registro visual del estudio: Desarrollo del estudio Estudiante 2.

Fuente: Registro de estudio.

Figura 27.
Registro visual del estudio: Resultados de actividades del estudio Estudiante 2.

Fuente: Registro de estudio.
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Figura 28.
Registro visual del estudio: Desarrollo del estudio Estudiante 3.

Fuente: Registro de estudio.

Figura 29.

Registro visual del estudio: Resultados de actividades del estudio Estudiante 3.

Fuente: Registro de estudio.
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Métricas de Experiencia de Usuario para productos digitales

El analisis de métricas de Experiencia de Usuario se realizé con el MVP
entregado en el estudio de validacion del prototipo realizado con estudiantes. Este
es un proceso de analisis enfocado a la interaccion del participante con la
aplicacion movil de juego y los productos fisicos durante la resoluciéon de una
actividad. EI MVP, en relacién a la experiencia del usuario, fue analizado segun su
efectividad, eficiencia y satisfaccion para lograr las tareas esperadas.

Las métricas de efectividad buscan medir el éxito en la resolucion de los
objetivos de cada tarea. El analisis se realiz6 a través de la informacion visual
(audio y pantalla grabada) durante la realizacion de las actividades con la finalidad
de evaluar el promedio de respuestas correctas frente al total de respuestas e
identificar la efectividad de cada tarea realizada.

Las métricas de eficiencia buscan identificar la duracion, en relacion al
esfuerzo, que lleva cumplir las tareas planteadas en cada actividad. Esta
informacion fue recabada a través de la grabacion de pantalla del celular al hacer
uso del prototipo y se llevd la contabilidad en tiempo (minutos y segundos),

ademas de la cantidad de pasos que se realizaron para cumplir el objetivo.

Por ultimo, las métricas de satisfaccion hacen énfasis en un enfoque
emocional, el cual identifica la comodidad que tiene el usuario al realizar
actividades. Se disefid un cuestionario simple que, a través de la aplicacion de la
escala de diferencial semantico, evalia, de muy facil (1) a muy dificil (5), las

actividades clave de interaccion entre el App y el producto frente al usuario.
44  Triangulacion de datos

Para finalizar, y con respecto al desarrollo de resultados y toma de
decisiones en relacién al producto, se llevd a cabo una triangulaciéon de datos
entre la data cualitativa y cuantitativa de los estudios realizados, referentes
tedricos, estado del arte y fuentes secundarias de informacion. Esta estrategia
permite aumentar la validez y calidad de toma de decisiones sustentadas en
relacion al producto fisico, producto digital y sistema a disefiar. Asimismo, la
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triangulacion de datos permitio generar distintos enfoques de solucion para el
problema especifico; donde el contraste de informacién y procesos de analisis

generaron una vision integral de la solucion de disefio planteada.
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CAPITULO 5. Resultados y discusion

51 Versiones preliminares de la propuesta
Propuesta de disefo 1

A partir de los estudios inductivos y conceptualizacién, se desarrolld la
primera propuesta de disefio (Figura 29), la cual definio el sistema de interaccion
fisico-digital, el juguete personalizable y el concepto del personaje como centro y

motivacion de lectura.

El sistema de interaccion fisico-digital surgié basandose en la oportunidad
hallada en el contexto de inicios de la pandemia por COVID-19. En esas
circunstancias, se introdujeron las primeras interacciones con herramientas
digitales con propoésitos académicos en el sector publico; por lo que se identifico la
oportunidad de incluir a la propuesta de solucién en esta nueva cultura educativa
gue se estaba iniciando en el pais. Dentro de esta etapa, se planted, como primer
acercamiento, un sistema basico de lectura de QR como transferencia de
informacion, el cual permitié reconocer la relevancia de la digitalidad como

motivador de uso y su efectividad de hallazgo de resultados.

Asimismo, el concepto de incluir un personaje tuvo como proposito la
motivacion y generacion de vinculos emocionales intrinsecos con el usuario, es
decir, que sienta un apego, interés o conexién emocional con el personaje y su
historia, el cual motive al estudiante a practicar la lectura, a través del uso continuo
del producto. El desarrollo del concepto tuvo varias iteraciones en las siguientes

versiones de la propuesta

Por otro lado, el juguete personalizable fue definido como una herramienta
de comprension critica de la lectura, en donde el usuario interpreta al personaje
del cuento y representa sus caracteristicas dibujando y pintando el juguete. De
esta manera, para el usuario, intervenir piezas y hacerlas propias contempla
desarrollar habilidades de creacion y creatividad, asi como de pensamiento critico

para la toma de decisiones.
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Tras los primeros estudios de validacion y el analisis mediante la
triangulacion de resultados frente al marco tedrico y estado del arte, se determind
que esta primera propuesta también debia incluir procesos de juego que estimulen
la creatividad y el pensamiento critico, no solamente resolutivos. Es por ello que
se decidié iterar la solucion en cuanto a concepto, sistema de juego y tipologias en

los siguientes estudios y propuesta de disefio.

Propuesta de disefo 2

Posterior a los estudios de conceptualizacion colaborativos y primeros
estudios de validacion, se desarrolld la segunda propuesta de disefio (Figura 29).
Esta version permitié validar las bases del personaje y del cuento, ademas de
presentar el primer acercamiento al entorno fisico-digital bajo aspectos de
interaccidbn y experiencia de aprendizaje basados en logros y desarrollo

progresivos.

Se realizaron disefios colaborativos con estudiantes y docentes donde se
delimité un acercamiento al desarrollo del personaje. En esta segunda version
preliminar, se defini6 una historia base que presenta al personaje principal y
secundarios en su contexto y que actlla como herramienta para la realizacién de
actividades de lectura y desarrollo gramatical. Asimismo, se determind tener una
cantidad no muy grande de elementos que sustenten la historia y simplificar la

tematica para obtener un sistema con mayor escalabilidad en el tiempo.

Por otro lado, se definié la interaccion fisico-digital a través de la aplicacion
movil con un sistema basado en logros, es decir el uso de niveles y desarrollo
progresivo del personaje y su historia. Este sistema permitira, tanto a los
ejecutores del producto digital como al usuario docente, crear y organizar
estrategias ligadas a la malla curricular segun se desee. De igual manera, se
definié la segmentacién de los niveles acorde al grado académico del usuario, por
lo que este resolverd actividades vinculadas a la estrategia académica de su
docente y con ello se llevara un registro de avance por estudiante, salon y grado

para la obtencion y analisis de resultados por afio académico. De esta manera, se
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propone un mejor seguimiento del Plan Nacional y malla curricular enfocado a la

comprension lectora.

Propuesta de disefio 3

Tras iterar en el proceso de disefio y los estudios de validacién, se
desarroll6 una tercera version de la solucion (Figura 29), la cual delimité los
altimos pasos a realizar antes de formular la propuesta final de disefio. En esta
tercera version, se contemplaron los siguientes planteamientos que se
mantuvieron hasta la solucion final: la insercion de productos encontrados en
dindmicas académicas actuales de la comprension lectora; el desarrollo de Hugo,
como personaje principal, e historia de desarrollo; la definicion del perfil de usuario
centrado en la habilidad lectora; y, por ultimo, consideraciones del producto digital
para el registro de avances y representacion grafica del usuario como lo fue la
creacion del perfil del jugador/usuario a través de un avatar personalizable. Estos

planteamientos se detallan a continuacion.

Gracias a los estudios de validacion realizados con los docentes, se opto,
como estrategia académica centrada en el objetivo del aprendizaje lector, la
insercion de productos utilizados actualmente como herramientas de aprendizaje y
desarrollo de la lectura y gramatica. Estos productos son: letras moviles,
flashcards o tarjetas de cuento y los cuadernos de desarrollo de actividades.
Asimismo, decidié hacer un cambio de rumbo en el uso de las tipologias ya que,
dentro de los hallazgos, se identifico la necesidad de vincular al producto de
manera mas profunda con el plan académico y malla curricular actual. La decision
se bas6 en fundamentos técnico-practicos del desarrollo de habilidades lectoras;
por lo que se determin6 que el uso de tipologias reconocibles haria mas eficiente
el aprendizaje, interaccion y aplicacion del sistema y productos.

Por otro lado, en el desarrollo de Hugo como eje conceptual de la propuesta
“Mundo de Hugo”, se realizd un acercamiento general del personaje como
elemento que forma parte de distintas historias y escenarios; donde se ejecutan

ejercicios relacionados a la comprension lectora. Asimismo, estos relatos
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fomentan la interaccion con los productos para el desarrollo de habilidades

gramaticales y de escritura centradas en la creatividad y pensamiento critico.

De igual manera, con el objetivo de cumplir con las consideraciones
planteadas segun la edad y grado académico en el que se busca insertar el
producto, se desarrollé un analisis del perfil de usuario (Anexo 7), el cual organizé
y promovié el desarrollo de actividades con consideraciones técnicas basadas en

el conocimiento y expectativas del desarrollo lector del usuario.

Por altimo, se incorporé al producto digital de la aplicacion movil, el registro
de avances y obtencion de trofeos como motivador de logro, ademas de la
personalizacion de avatares, los cuales realizan una representacion grafica del
usuario y generan un sentido de pertenencia hacia el desarrollo de las historias en
la app de Hugo. El planteamiento de la aplicacion mévil, bajo principios de UX
centrado en nifios, mejoro la experiencia de usabilidad a favor del usuario, a través
de la simplificacion de pasos en las tareas para que la interaccion con el producto

sea mas eficiente.
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Figura 30.

Propuestas preliminares de disefio.

Nota: Esta figura muestra graficamente el desarrollo de las tres propuestas de
disefio previas al desarrollo de la propuesta final.

Fuente: Elaboracion propia.

52 Propuesta final
Concepto y Tipologia

Tras la iteracion en los estudios de conceptualizacion y validacion, se
desarrolld la propuesta final de disefio de Hugo: un juguete educativo fisico-
virtualizable que genera un vinculo emocional con el usuario y fomenta habitos de
lectura y comprension, a través de medios interactivos para el desarrollo del
pensamiento critico y la creatividad, en nifios de ler a 3er grado de nivel primaria

de una Institucién Educativa publica de Villa Maria del Triunfo.

Hugo nace bajo el concepto de “Aprendizaje creativo y social’, el cual
refiere a la adquisicion del conocimiento a través de la experiencia y la creatividad

como habilidad resolutiva. Asimismo, promueve que el estudiante explore otros
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contextos mas alla del aprendizaje y la comprension lectora al integrar habitos de

interés lector a través del juego.

La propuesta esta conformada por un sistema de productos fisicos y
digitales, los cuales generan un ecosistema que gira en torno al personaje
principal, Hugo. El estudiante interactia en forma de espectador y creador durante
las distintas actividades presentadas en el juego; éste Ultimo, posee una estructura
de logros guiados tanto, a través del paso de niveles dentro de la aplicacion movil,

como de manera abierta por el docente en el aula de clase.

Esta solucion, al estar compuesta por infraestructura fisica y digital, genera
conexiones desde distintos planos de atencién e interaccion, haciendo uso de la
tecnologia para potenciar habilidades e incrementar el interés por el aprendizaje.
Las conexiones que plantea este sistema hacen referencia al continuo intercambio
de informacion que hay entre la infraestructura fisica (tangible) y la digital (dentro
de la aplicacion movil), la cual estd en constante comunicacion al entregar
informacion, como por ejemplo: las indicaciones de una actividad; la subida de
respuestas, a través de una fotografia, de un ejercicio resuelto en alguno de los

productos fisicos, como el cuaderno de actividades; entre otras.

El sistema general propuesto tiene como nombre: “Mundo de Hugo”, éste
se centra en relatar la vida del personaje “Hugo” que plantea entornos expandibles
dentro de las distintas areas académicas que el estudiante conoce (Tabla 5).
Dentro del “Mundo de Hugo”, se realizan divisiones llamadas “Kits” que segmentan
las distintas tematicas en las que Hugo se involucra, poseen distintos objetivos y

responden a distintas areas curriculares.
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Tabla 5.

Sistema organizativo Mundo de Hugo.

Sistema: Mundo de Hugo

Kit

Area curricular

Serie

Hugo Aventurero

Comunicacion
Ciencia y tecnologia
Personal Social

Explorando la naturaleza
Explorando mi entorno
Explorando la ciudad

Hugo y las profesiones

Personal Social
Arte y Cultura

Ser doctor
Ser artista
Ser bombero

Hugo y la maquina del tiempo

Personal Social
Historia del Peru
Comunicacién

La prehistoria
Los inventos
La historia del Peru

Hugo y las matematicas

Matematica
Ciencia y tecnologia

Mateméticas en mi vida
Explora las formas
Aprendo a sumar

Hugo de viaje por el mundo

Comunicacion
Lengua Extranjera
Lenguas nativas

Conociendo el Peru
Conociendo América
Conociendo el mundo

Nota: Esta tabla muestra el sistema organizativo del Mundo de Hugo en relacion a
sus Kits internos y el area curricular al que pertenece. Asimismo, se muestra un
ejemplo de la series internas dentro del Kit Hugo aventurero que hace referencia a
tres tematicas en la cual gira el juego. Se ha resaltado en negritas el kit
desarrollado para la propuesta final

Fuente: Elaboracién propia.

Con propositos de desarrollo del proyecto, se ha disefiado en su integridad
el kit Hugo Aventurero, el cual pertenece al area curricular de Comunicacion,
Ciencia y Tecnologia y Personal Social, siguiendo los lineamientos establecidos en
el Programa Curricular de Educacion Primaria de Educacién Basica Regular del
Ministerio de Educacion. Hugo Aventurero, muestra las vivencias de Hugo en su
faceta de explorador, promoviendo habilidades de investigacion, analisis,
resolucion y reflexion, superando diversos obstaculos en su dia a dia y logrando

un aprendizaje significativo de cada experiencia.
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En el caso de Hugo Aventurero, el kit se divide en tres series: Explorando la
naturaleza, Explorando mi entorno y Explorando la ciudad. Dentro de estas series,

se encuentra un juego de cinco historias, cuyos titulos son los siguientes:

1. Serie “Explorando la naturaleza”:

Fiesta en el zoologico

Un p4jaro en el parque

Aventura en la montafia

Safari en la ciudad

El secreto de los insectos en el jardin

2. Serie “Explorando mi entorno”:

Creando mi propio jardin

Conozco mi pasado

La agenda de los secretos

Con amigos exploro el mundo

Amistades para toda la vida

3. Serie “Explorando la ciudad™:

Nos perdemos en la feria

El tesoro en el banco

La ciudad y el ruido

Vamos de compras al mercado

El artista en la plaza

Las historias definidas hacen énfasis en el desarrollo del aprendizaje lector,
ademas, poseen frases simples, con un rango de 10 a 15 oraciones por cuento,
con el objetivo de incluir y estandarizar la comprension literaria por la mayoria de
los usuarios; es decir, que puedan ser leidas por todos los estudiantes de lero a

3er aflo de primaria.

Asimismo, es importante mencionar que el sistema esta soportado por una
infraestructura social y técnica; donde la primera determina los roles de los actores

y su interaccion con los 7 productos, entre componentes fisicos y digitales, que
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integran la propuesta; mientras que, la segunda, muestra actores, herramientas y
procesos de implementacion, distribucion, logistica y uso de los componentes. A
continuacion, se presenta el modelo conceptual en relacion a la infraestructura

social que gira alrededor del sistema Hugo (Figura 31 y 32).

Figura 31.

Modelado conceptual Mundo de Hugo: Infraestructura social

Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 32.

Modelado conceptual Mundo de Hugo: Infraestructura técnica

Fuente: Elaboracion propia.

Como se ha mencionado, cada kit del “Mundo de Hugo” estd compuesto
por 7 componentes: 6 fisicos y 1 digital. Cada componente tiene una tipologia
distinta, funciones y acciones especificas; los cuales se muestran en la siguiente

tabla 6:
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Tabla 6.

Productos y componentes del Kit Hugo Aventurero

Producto Plano Definicién y accion

Flashcards: Tarjetas de juego Fisico Sets de cartas de los cuentos de Hugo.
Tarjetas de cuentos de Hugo que permite la
identificacién cronoldgica de eventos de los
distintos cuentos segun la teméatica de Hugo.

Cuadernos de actividades Fisico Cuadernos de desarrollo: La bitacora de
Hugo, Mi libro de actividades y Crea el mundo
de Hugo.

Desarrollo de actividades desde distintas
estrategias de registro y resolucién de
problemas relacionados a la lectura.

Juguete Hugo Fisico Juguete personalizable.

Toma el rol de un lienzo en blanco para la
construccion, a través del dibujo, de
personalidades encontradas en los cuentos
desde el personaje Hugo.

Letras moviles Fisico Calendario de letras para formar palabras.
Espacio para la construccion de palabras y
desarrollo de vocabulario.

Packaging Fisico Almacenaje del kit.

Aplicaciéon mévil “Mundo de Hugo” Digital Organiza y comunica las actividades del
juego.
Plataforma para la entrega y recepcién de
informacion, es decir, el usuario interactla
resolviendo actividades dentro de la App o
subiendo las respuestas resueltas en lo fisico
a través de una fotografia.

Articulos complementarios Fisico Elementos de refuerzo de la experiencia

Poster y Manual de usuario
Set de stickers

Mundo de Hugo. Desarrolla la conexion
emocional a través de elementos visuales
para la decoracion de espacios u objetos.

Nota: Esta tabla enlista los productos dentro del Kit Hugo Aventurero bajo detalle

del plano de comunicacion al que pertenece y una definicién y accién que posee el

producto en el sistema.
Fuente: Elaboracién propia.
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Asimismo, se detallan visualmente los productos de kit (Figura 33 y 34):

Figura 33.

Productos del Kit de juego Hugo Aventurero

Nota: Esta figura presenta los productos pertenecientes al kit de juego Mundo de
Hugo.
Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 34.
Productos almacenados del Kit de juego Hugo Aventurero

Nota: Esta figura presenta los productos pertenecientes al kit de juego Mundo de
Hugo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Aspectos Técnicos-Funcionales

El kit de juego Hugo Aventurero fue disefiado bajo las pautas definidas por
la norma técnica “Criterios generales de disefio para infraestructura educativa”
(MINEDU, 2021), dentro de la seccién “Equipamiento del entorno”. En la misma
linea, el disefio de contenido se hizo acorde al “Programa curricular de Educacion
Primaria” entregado por el Ministerio de Educacion (2017). Adicionalmente, se
integraron los requerimientos hallados en los estudios de conceptualizacion y

validacion realizados con los usuarios estudiantes, asi como los docentes.

En relacion a la implementacion del producto, se definié un sistema de uso
y préstamo, el cual contempla dos escenarios: El uso del kit en el aula y en el

hogar.

El primer escenario, el uso del kit en el aula, se da bajo los objetivos
propuestos en la hora de clase del o la docente y guia la cantidad sugerida de
entrega de kits por aula: una relacion de 1 kit por cada 3 estudiantes. A esta
organizacion se le ha denominado como “Grupo de trabajo” (Figura 35). En este
escenario, toma prioridad la interaccion con los productos fisicos, donde el, o la,
docente organiza y distribuye las actividades segun la estrategia y objetivo de

aprendizaje de la clase.
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Figura 35.
Escenario 1: Uso del kit en el aula

Fuente: Elaboracién propia.

El segundo escenario, el uso del kit en el hogar, toma en cuenta una
rotacion semanal de los kits disponibles en el aula de clase. Se hace entrega del
kit al estudiante al finalizar la semana de clases, éste podra llevarlo a casa y hacer
uso de él hasta la siguiente semana (Figura 36). La idea general es realizar una
rotacidbn constante del kit entre los estudiantes, contemplando que, en las
semanas que no le toque el kit fisico a alguno, igualmente pueda realizar las
actividades en su hogar a través de un dispositivo movil. Con esta estrategia base,
se realiza una estimacion de 2 préstamos por estudiante de manera mensual. En
caso haya una mayor cantidad de kits por aula, el nimero de préstamos

mensualmente aumentaria y se generaria una rotacién con mayor constancia.
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Figura 36.
Escenario 2: Estrategia de préstamos y rotacion

Fuente: Elaboracion propia.

El uso del kit en el hogar, contempla el desarrollo del juego de manera
individual o con supervisor. El juego de manera individual, coloca al estudiante en
un espacio de exploracion y desarrollo personal el cual lo empodera en sus
conocimientos y fomenta el pensamiento critico para la resolucion de problemas
(Figura 37).

Por otro lado, el acompafiamiento de supervisores como familiares, padres,
acompafantes, tutores, etc., funcionan como medio de soporte y guia para el
juego a través de estrategias de aprendizaje de lectura compartida la cual es muy
importante para las primeras etapas de aprendizaje lector (Figura 38). Esta figura
responde como un agilizador de la experiencia el cual brinda un soporte emocional
y de crecimiento el cual empodera al estudiante y crea espacios positivos para el

juego y aprendizaje.
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Figura 37.
Uso en casa: Kit Hugo Aventurero con Usuario estudiante

Fuente: Elaboracion propia.

109



Figura 38.
Uso en casa: Kit Hugo Aventurero con Usuario y apoyo de supervisor

Fuente: Elaboracién propia.

A nivel técnico, se analizo el contexto de uso de los productos, su costo y
fabricacion. En el caso de los productos fisicos, se tomd en consideracion
principios de durabilidad, resistencia a la manipulacion constante y de impactos,
asi como de resistencia a los liquidos e intemperie. Se consideré un bajo costo de
fabricacion mediante una produccién a gran escala del producto debido a su
propia naturaleza de uso, donde los componentes serdn manipulados
constantemente por los estudiantes y docentes; por lo que estaran propensos a
sufrir golpes o pérdidas. Frente a estos factores, se ha propuesto un sistema
abierto que, a nivel técnico, resuelve las pérdidas de productos del kit y reposicion
de piezas sin que la dinamica de juego sea afectada.

A nivel funcional, el sistema abierto de piezas comprende un protocolo de
reposicion mediante la entrega de archivos digitales, por ejemplo, de flashcards o
cuadernos de actividades, que pueden ser impresas Yy fabricadas provisionalmente

en la propia escuela o casa, para la reposicion de productos o, incluso, hacer una
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expansion de los mismos para desarrollar actividades complementarias, segun
sea la necesidad del docente. Este sistema permite la durabilidad sostenible del kit
de juego Hugo, fomentado su reutilizacion constante, asi como articulable, segun

las necesidades del contexto.

A continuacién, se revisaran, a detalle, las consideraciones técnico-

funcionales por cada producto dentro del Kit de Hugo Aventurero:
Cuentos

Los cuentos son el nucleo de la conexion emocional que se genera con
Hugo. Tienen como objetivo relatar las distintas aventuras de Hugo en contextos,
segun su serie (naturaleza, entorno y ciudad), a través del relato de vivencias,
problematicas y aprendizajes del dia a dia en distintos espacios y compartiendo
con distintos personajes. Como requerimiento bésico, estos cuentos no tocan
conceptos de fantasia o fuera del plano terrenal, por lo que toda accién denota el
comportamiento humano o la humanizacion de personajes, ya que se espera
otorgar un sentimiento de identificacion al usuario lector con el cual pueda sentirse

emparentado y asi aplicar los valores aprendidos en su dia a dia.

La dificultad de los textos van aumentando, paulatinamente, segun el
estudiante siga avanzando en los niveles de juegos, donde el puntaje obtenido en
las actividades permitira reconocer el nivel de lectura que posee e identificar los

aspectos y temas a mejorar dentro del aula.

Como parte del desarrollo del prototipo, dentro del kit de “Hugo aventurero”,

se realizaron dos cuentos para el planteamiento de niveles dentro del juego.

Se elaboré el cuento “Un pajaro en el parque”; el cual relata la historia de
Hugo, que, al visitar un parque cercano a su hogar, se encuentra con Ana tratando
de ayudar a un pequefio pajaro caido de su nido que no puede retornar. Este
cuento se encuentra dentro de la serie “Mi Entorno” y posee un nivel basico de
lectura cuya idea principal y problema son explicitamente mencionados, asimismo,
tiene un desarrollo temporal lineal que permite simplificar el entendimiento de la

secuencia de sucesos.
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A continuacion, se presenta el cuento:

Un pajaro en el parque

Una mafana, Hugo decidio ir al parque para divertirse con sus amigos.
Llegando al parque, Hugo vio a su amiga Ana corriendo detras de un pajaro.

Luego, Hugo le pregunté a Ana que estaba pasando.
“Un pajaro cayo de ese arbol” - Ana responde sefialando.

Hugo, un poco preocupado, decidié ayudar a Ana, pero no tenia un plan en
mente.

Ana tuvo una idea:

“Primero, debemos asegurar al pajaro. Segundo, trepar al arbol. Y
tercero, devolverlo a su nido. “ - Ana comenta.

Pero habia un problema, Ana le tiene miedo a las alturas.
“iTapuedes! Yo confio enti” - exclama, Hugo, dandole su apoyo
Ana tomé valor y puso su plan en marcha. Fue todo un éxito.

Hugo y Ana se pusieron muy felices de ayudar al pajaro y poder vencer el
miedo de Ana. Se dieron cuenta de que el trabajo en equipo lo hizo posible.

Al final, Hugo y Ana regresan a sus casas muy felices por la aventura del dia.

Asimismo, el cuento “Celebremos en el zoologico” fue desarrollado con un
nivel un poco mas complejo que el anterior, ya que utiliza recursos literarios como
la rima y posee una mayor dificultad en el vocabulario. Este cuento se encuentra
en la serie de “Mi Entorno” y sitla a Hugo dentro de las labores de cuidador del
zooldgico, donde presencia la organizacion de los animales para celebrar el
cumpleafios del ledn. Si bien toca temas ficticios como la capacidad del habla de
los animales, estos tienen un comportamiento humanizado que refleja las propias

dindmicas sociales que el estudiante vive dia a dia en su entorno.
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A continuacion, se presenta el cuento:

Celebremos en el zooldgico

Un dia, el lagarto Paco y el pinguino Rodrigo hablaban desde sus areas en el
zoologico.

A Paco, se le ocurrid celebrar el cumpleafios del ledn Filemén e invitar a todos
los animales del zooldgico.

La paloma Camila fue la encargada de avisar a todos sobre la gran
celebracion.

Al otro dia, Hugo, el cuidador del parque, y Paco el lagarto se pusieron a
preparar todo para la ocasion.

Paco prepar6 una gran torta para celebrar y compartir con todos sus amigos.

Entre todos los amigos del zoolégico armaron una gran orquesta y estaban
listos para el fieston.

Paco fue a buscar a Filemon que estaba en su jaula siendo un dormilon.

Cuando volvieron a la celebracion, el ledn Filemén se emociond y casi lloré de
emocion.

Al final, cantaron “Cumpleafrios feliz” y comenzaron la celebracion con la
musica que la orquesta preparo.

Disefio de actividades

Las actividades propuestas en los kits del Mundo de Hugo, se enmarcan
dentro de las 4C de la Educacién y estan orientadas al desarrollo de habilidades
lectoras de comprension e interpretacion de los cuentos mediante la aplicacion de
la creatividad y el pensamiento critico. Por lo tanto, se disefiaron distintas

actividades que son realizadas a través de los productos fisicos y digitales del kit.

Estas actividades, segln sea el escenario de uso del kit, son otorgadas al
estudiante por el docente en el aula o por la App Mundo de Hugo. De igual
manera, las actividades pueden ser realizadas de manera individual, o colectiva,
segun la estrategia educativa definida por el docente y el escenario de uso. En esa
linea, la modalidad colectiva, complejiza de manera positiva los procesos de

pensamiento critico a través del debate y refuerzo de opiniones; y, desde la
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creatividad, la construccion complementaria de soluciones y toma de decisiones,

lo cual fomenta la creacion colaborativa y desarrolla habilidades de socializacion.

A continuacion, en la siguiente Tabla 7, se enumeran las actividades de

juego y aprendizaje planteadas en el Kit Hugo Aventurero:

Tabla 7.

Actividades de juego y aprendizaje desde los distintos componentes del kit “Hugo

aventurero”
Producto Actividad Modalidad
Flashcards: (PC) Ordena el cuento Individual y
Tarjetas de (PC) Cuando y Donde Colectiva
Juego (PC) Idea principal del cuento
(PC) Conectemos: Identifica conectores
Cuaderno de (C) Dibuja la portada Individual y
actividades (PC) Veo veo Colectiva
(PC) iMochilas Listas!
(PC) Sentimientos
(PC) ¢Qué pas6?
(C)(PC) Personajes Secundarios
(PC) Palabra del dia
(C)(PC) Crea tu propia Historia: Final alternativo
(C)(PC) Crea tu propia Historia: Crea un nuevo cuento
(C)(PC) Crea tu propia Historia: ¢ Qué hubiera pasado si..?
Juguete Hugo (C)(PC) Pinta a Hugo Individual y
Colectiva
Letras méviles  (C)(PC) Letrados: Palabra al azar Individual y
(PC) Palabra del dia Colectiva
(PC) Palabra clave
APP movil Conectados Individual
“Mungo de Investiguemos
Hugo Memoria

Nota: Las siglas PC corresponden a “Pensamiento Critico” y a aquellas
actividades que requieren de cuestionamiento de afirmaciones, mientras que la
sigla C corresponden a “Creatividad” como actividades que requieren de la
creacion e interpretacion figurativa de lo leido.

Fuente: Elaboracién propia.
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Flashcards: Tarjetas de juego

Las tarjetas de juego, también denominadas Flashcards, son un conjunto
de cuentos divididos en 3 barajas reconocibles por color, segun la serie a la que se
encuentren. El kit de Hugo Aventurero esta compuesto por 3 series, cada serie
estd compuesta por 5 cuentos; y, cada cuento esta relatado en un total de 10
tarjetas. De esta manera, cada serie esta compuesta por una baraja de 50 tarjetas
(Figura 39).

Las tarjetas dividen la historia en 10 momentos clave mostrados de manera
independiente en cada tarjeta. La lectura de las tarjetas sucede en momentos
iniciales del juego y funciona como base para el posterior desarrollo de
actividades, asi como al momento de realizar las propias actividades. El propdsito
de la division por momentos es poder accionar sobre ellos, ademas de

comprender la cronologia de eventos, segun el cuento correspondiente.

En el ambito lector, esta division desarrolla la comprensién de secuencias
l6gicas temporales, las cuales presentan al cuento como un suceso historico que
despierta la atencidon del estudiante, la percepcién visual de escenarios y el
pensamiento critico. Como parte de las actividades disefiadas a realizar con las

tarjetas se encuentran:

- Ordena el cuento: Organizar cronolégicamente las tarjetas de juego.

- Cuando vy Donde: Contrastar tarjetas que muestren distintos ambitos de

desarrollo del cuento.
- ldea principal del cuento: Identificar la tarjeta, o tarjetas,que muestren la

idea principal del cuento.

- Conectemos: Identificar las tarjetas con conectores logicos del cuento.

En cuanto a sus medidas y materialidad, las tarjetas poseen un formato
estilo poker con una medida de 62 mm x 88 mm (Anexo 10) y son hechas a base
de papel cartdbn con un acabado plastificado. Se han disefiado para fabricarse
mediante proceso de fabricacion a gran escala, el cual inicia por la impresion en

tinta del papel cartdn, luego son selladas con un laminado brillante adhesivo y,
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finalmente,pasan por un proceso de troquel en maquina y donde recortan, de
forma redondeada, las esquinas.

Figura 39.

Flashcards: Tarjetas de juego

Fuente: Elaboracién propia.
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Cuadernos de actividades

Los cuadernos de actividades o cuadernos de desarrollo, tienen la funcion
de entregar al estudiante actividades y espacios de escritura para la resolucion de

problemas, cuestionamientos e interpretaciones de los cuentos, o de forma libre.

Para la propuesta final del kit Hugo Aventurero, se han planteado 3
cuadernos con enfoques y objetivos de desarrollo distintos: La bithcora de Hugo,

Mi libro de actividades y Crea el mundo de Hugo (Figura 37).

El primero, La bitacora de Hugo, tiene como objetivo registrar informacion
desde la perspectiva del estudiante lector, el cual como acompafiante de Hugo,
reconoce la aventura del cuento desde su perspectiva y desarrolla habilidades de
empatia, identificacion de emociones, creatividad, analisis y pensamiento critico
ante las situaciones y sucesos. Por lo tanto, las actividades planteadas en este
cuaderno se centran en el analisis del escenario, interpretacion de emociones,

registro de informacién como elementos, nombres, espacios etc. (Figura 38).

El segundo, Mi libro de actividades, centra su propésito en el desarrollo del
analisis literario haciendo énfasis en la comprension del cuento. Asimismo, plantea
la interaccion con el estudiante con mayor similaridad a la desarrollada durante la
ensefianza de la comprension lectora, a través de la interpretacion literaria de
sucesos en el cuento y el analisis de su forma y estructura. Sus actividades estan
enfocadas en el andlisis de sucesos del cuento, la relacion de personajes
primarios y secundarios, escenarios, estructuras narrativas como el inicio,nudo y
desenlace, asi como la incorporacién de vocabulario a través de palabras claves

aprendidas en el cuento (Figura 40).

Por ultimo, Crea el mundo de Hugo, tiene como objetivo estimular la
creacion de cuentos desde cero o versiones alternas de un cuento ya desarrollado
en actividades previas. Plantear una libertad literaria en los estudiantes estimula la
interpretacion y creatividad en la comunicacion escrita, ya que permite explayar
todas las habilidades desarrolladas en la lectura y volcarlas en la escritura. El
contenido de las hojas de actividades es similar a un libro en blanco, donde se
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entregan lineas de escritura junto a un espacio de dibujo. Adicionalmente, se
colocan preguntas guia, las cuales permiten regir la estructura y fomentar la
redaccion. (Figura 41)

Figura 40.

Cuadernos de actividades: La bitacora de Hugo, Mi libro de actividades y Crea el
mundo de Hugo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 41.

Cuaderno de actividades: Actividades

La bitacora de Hugo:

Mi libro de actividades:

{Que pasd?
C’ﬂmvﬂoae-fuwotqmd;’?

i_'f Escribe unallista de 4 cosas que haya hecho Hugo
~ durante la aventura de hoy;

(EjomPloq) Hugo fue a comprar pan.

O]

@
®
®

Pagina 1

Personajes Secu

ndarios
7

Dibuja a tus dos personajes secundarios favoritos y

escribe sus nombres;

Nombre:

Nombre:

Pagina 2

Palabra del dia

Escribe la palabra clave del dia:

Escribe una oracion con la palabra del dia;

Pagina 3

Crea el mundo de Hugo:

Fuente: Elaboracion propia.
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Respecto al disefio de las actividades de los cuadernos, se ha planificado e

su contenido segun los siguientes objetivos:
La Bitacora de Hugo:

- Dibuja la portada: Interpretacion visual de la portada con el titulo e imagen
principal del cuento.

- Veo veo (¢Qué es lo que ves?): Actividad manual de collage de
interpretacion de los objetos y escenarios vistos en el cuento.

- jMochilas Listas! (Nos vamos de aventura): Dibujo e identificacion de

objetos claves del cuento utilizados para la resolucion del problema en la
historia.
- Sentimientos (¢ Como se sinti6 Hugo hoy?): Interpretacion critica de tipos de

sentimientos producidos en distintas secciones del cuento.
Mi Libro de actividades:

- Dibuja la portada: Interpretacion visual de la portada con el titulo e imagen
principal del cuento.

- 2Qué paso? (¢,Qué hacen en el cuento?): Identificacion y listado de
acciones clave del cuento.

- Personajes Secundarios (¢ Quienes estuvieron?): Identificacion e

interpretacion visual de los personajes secundarios del cuento.
- Palabra del dia (Expande tu vocabulario): Identificacion de la palabra clave

mostrada en el cuento y aplicaciéon gramatical en una oracion.
Crea el mundo de Hugo:

- Dibuja la portada: Interpretacion visual de la portada con el titulo e imagen
principal del cuento.

- Crea un final alternativo: Creacion de un final alternativo del cuento.

- Crea un nuevo cuento (Libro en blanco): Creacion de un cuento de inicio a
fin.

- ¢2Qué hubiera pasado si..?: Reinterpretacion del cuento.

120



Los cuadernos mencionados son de tapa dura y estan hechos a base de
carton prensado y sellado con vinil impreso adhesivo en acabado brillante. Este
acabado permite que la tapa frontal del libro contenga un area que el estudiante
puede intervenir con plumones, segun la actividad entregada (Figura 42). En el
interior de cada cuaderno, hay un total de 15 péaginas de cartulina impresa con los
distintos ejercicios. La impresion, en su mayoria, es en tinta negra con detalles a
color. Cada cuaderno tiene un tamafio de 130mm x 130mm con un espesor de
20mm (Anexo 10) .

Figura 42.

Intervencion en portada de cuaderno de actividades

Fuente: Elaboracién propia.
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Juguete Hugo

El juguete Hugo adquiere el rol de un lienzo en blanco que facilita la
construccion visual del personaje a traves del dibujo. Este es un juguete
personalizable de forma tridimensional propuesto para estimular la creatividad e
interpretacion de caracteristicas emocionales y personalidad sobre lo leido.
Asimismo, desarrolla un vinculo emocional con el usuario por su capacidad de
personalizacion y permite comunicar, de manera visual y tangible, lo aprendido

conceptualmente en la lectura.

Las actividades planteadas con Hugo involucran habilidades de asociacion,
memoria e interpretacion expresadas a través del dibujo (Figura 43). Para tales
fines, el juguete posee una superficie porosa, la cual le da propiedades de una
pequefia pizarra tridimensional, en donde el estudiante puede dibujar y borrar con
plumones y crayones jumbo el contenido alrededor del juguete segun desee
(Figura 44). Esta mecanica se aplica principalmente en el juego de “Pinta a Hugo”
dentro de la App Mundo de Hugo el cual tiene como obijetivo plasmar, a través del
dibujo, las interpretaciones figurativas del personaje principal del cuento con el

propoésito de desarrollar el pensamiento critico (Figura 45).

Dentro del kit, se entrega una unidad del juguete, el cual tiene una medida
de 55 mm x 75 mm x 120 mm. Su fabricacion es a base de polipropileno (PP) color
blanco con acabado brillante y a través del proceso de inyeccion en moldes
(Anexo 10). Estas decisiones de disefio son de acuerdo a consideraciones
antropometricas a partir del tamafio de las manos de los nifios de 6 a 10 afios,

ademas de requerimientos funcionales de durabilidad y escalabilidad del producto.
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Figura 43.

Personaje Hugo: Original e Intervencion

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 44.

Personaje Hugo: Intervencion de usuario con plumén

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 45.

Personaje Hugo: Intervencién de usuario con celular

Fuente: Elaboracién propia.

Letras Méviles

El producto, Letras Mdviles, es una herramienta para la construccion de
palabras a través de la configuracion de letras en un kit de juego anillado (Figura
46). La construccion de palabras fomenta la ampliacion del léxico y vocabulario de
los estudiantes como refuerzo del proceso de lecto-escritura que ocurre en

simultaneo con el proceso de la comprension lectora.

Como parte de las actividades relacionadas al producto, y donde este debe

armar palabras, se encuentran:

- Letrados: Palabra al azar: En la App, se sortea una palabra al azar.
- Palabra del dia: El docente, o la app, otorga la palabra del dia.

- Palabra clave: En el cuento, se otorga la palabra clave.
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El producto esta compuesto por el contenido y el estuche. El contenido es
la agrupacion de letras del abecedario, cada una puesta en una tarjeta de papel
cartdon con acabado plastificado brillante. En total, hay 8 grupos de tarjetas que
son unidas y organizadas a través de un espiral de plastico que las adjunta al
estuche.

Este estuche posee una doble funcién. La primera, es de almacenamiento
para mantener las tarjetas ordenadas, evitar pérdidas y protegerlas al momento
gue no se usen. La segunda funcion es la de estructura, ya que, al momento del
uso, las tapas del estuche son invertidas en unas posicion de “V” invertida y
aseguradas con un gancho en el lado lateral derecho, accion que mantiene en pie

al producto y listo para poder hacer uso de las tarjetas de letras (Figura 47).

El estuche tiene, como medidas generales, 264 mm x 93 mm x 21 mmy
esta fabricado a base de Polipropileno (PP) a través del proceso de inyeccion en
molde, ademas, a él se ensambla un espiral de plastico (anillado) de 25 mm.
Adjunto a este espiral, se encuentran 8 grupos de tarjetas, cada grupo tiene 20
tarjetas plastificadas y con una medida de 67mm x 30mm cada una (Anexo 10).

Figura 46.
Letras Moviles

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 47.
Letras Moviles: Estuche

Fuente: Elaboracion propia.

Packaging

El packaging, también llamado caja de almacenamiento, es un envase
secundario el cual almacena los productos del kit de juego Hugo Aventurero
(Figura 48). Esta caja posee dos sectores, uno, en la parte superior, protegido por
la tapa principal y otro, en la parte inferior, a través de una caja deslizante. El
primer sector, encontrado en la parte superior, es un espacio para almacenar y
asegurar al juguete Hugo, cuadernos de actividades y una caja deslizante que
contiene 10 plumones y 12 crayones jumbo. Por otro lado, en el segundo sector,
se encuentra una caja deslizable de manera horizontal asegurada por imanes, la
cual aloja una bandeja que contiene, de manera apilada, a las tarjetas de juego v,

sobre éstas, a la caja de Letras Moviles.
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Figura 48.
Packaging

Fuente: Elaboracién propia.

La estructura de la caja esta hecha a base de carton de 2 mm prensado con
grafica impresa laminada y plastificada en acabado brillante. La tapa se conecta a
la base a través de un doblez simple en la parte anterior y es asegurada mediante
un par de imanes frontales y un imanes en cada lado de la caja (Figura 49). El
proceso de fabricacion y ensamblaje se realiza a través de una sola pieza
troguelada y, posteriormente, ensamblada. El peso aproximado del kit completo es
2 kg tomando, como referencia, el peso de una lonchera escolar certificada para
estudiantes de 6 a 10 afios; de esta manera, se propone un empaque ligero y
facil de transportar. El packaging, en su totalidad, tiene una dimension de 343 mm
X 172 mm x 212 mm (Anexo 10).

El empaque, en la parte exterior, tiene accesorios de plastico Polipropileno
(PP) como el asa y sus ejes, mientras que, en la parte interna, presenta topes de

seguro del juguete Hugo (Figura 50).
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Figura 49.

Packaging: Detalle imanes internos frontales y laterales

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 50.

Packaging: Detalle de exterior, eje de asa y doblez de tapa

Fuente: Elaboracién propia.
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Por otra parte, la caja para almacenar plumones y crayones encontrada al
interior del packaging también esta hecha a base de carton prensado con forma
paralelepipeda y una ranura en la parte superior para su facil manipulacion. Este

elemento tiene una medida total de 155 mm x 110 mm x 100 mm.

En la seccion inferior, la caja deslizable tiene una medida 155 mm x 54 mm
x 305 mm y esta compuesta de dos piezas. La primera pieza es una estructura
externa a base de carton prensado con forma paralelepipeda sin cara superior y
con una ranura en la parte delantera para jalar de ella facilmente. Por otro lado, la
segunda pieza es una bandeja con secciones que va encajada en la pieza
anteriormente descrita y es donde se colocan las tarjetas de juegos y las letras
moviles. Esta bandeja esta hecha a base de Polipropileno (PP) a través de
procesos de extrusion y termoformado para dar la forma a las secciones. Esta
pieza posee consideraciones de tolerancia y manipulacion para que el acceso a

todas las tarjetas sea de rapido y sencillo. (Figura 51)

Figura 51.

Packaging: Vista explosiva productos de caja inferior

Fuente: Elaboracion propia.
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Aplicacién movil Mundo de Hugo

La aplicacibn movil (App) Mundo de Hugo es el producto que digitaliza el
proceso de juego del kit, en el caso de este proyecto de Hugo Aventurero. Esta
aplicacion posee dos frentes de accion: uno que involucra al estudiante para
desarrollar las actividades y el seguimiento de niveles, y otro que corresponde al
docente, el cual puede visualizar los resultados y estadisticas del grupo del salon,
asi como de cada estudiante. Esta estrategia le permite al docente tener un
seguimiento tangible del avance académico del grado y aula e identificar los

puntos de mejora y refuerzo a tomar en cuenta en clase.

Este producto digital puede ser aplicado en dos formatos, con presencia del
kit de juego y sin la presencia del mismo. Al inicio de la aplicacion, se realiza esta
propia pregunta, si es que se cuenta 0 no con el kit. En caso de que se cuente con
éste, se muestran tareas que promueven la interaccion fisico-digital haciendo uso
de los productos tangibles para responder a actividades especificas que propone
la App; estas respuestas son cargadas al producto digital a través de una
fotografia. En caso de que no se cuente con el kit de juego, se presentan

actividades digitales de desarrollo anico en la App.

Como parte del aprendizaje ubicuo y gracias a la movilidad del producto
digital, esta aplicacion le permite al estudiante reforzar temas y estrategias de
lectura en cualquier momento y lugar. Es por ello que este producto digital se
presenta como una extension del producto fisico utilizado en el aula y cumpliendo
la funcion de refuerzo en casa ligado al interés que los aplicativos méviles generan

en los estudiantes.

La App Mundo de Hugo presenta actividades distribuidas en niveles de
progreso a través de un mapa de desarrollo. Los niveles de juego contienen
actividades interactivas guiadas por lecturas encontradas en las tarjetas de juego
del kit fisico, si se cuenta con el mismo; de no ser asi, pueden encontrarse
digitalizadas al inicio de cada nivel. Cada nivel posee una distribucion diferente de
actividades, las cuales comprenden distintos objetivos en funcidn a la comprension

lectora: el desarrollo lector a través de la practica constante de la lectura y la

130



lectoescritura, el aprendizaje de nuevo vocabulario, la interpretacion literaria y la
estimulacién del pensamiento creativo desenvuelto en actividades que requieren

implementacion de lo leido.

Dentro de las actividades, se ha especificado un flujo de tareas centrado en
el cumplimiento de actividades por nivel. Para el caso del proyecto, se ha
desarrollado un prototipo de MVP con un nivel dentro del escenario de uso junto al

kit de productos fisicos y su interaccion con el mismo .

Para la propuesta final del kit Hugo Aventurero, se desarrollaron dos niveles
en su totalidad (Anexo 8). El primero, esta compuesto por 4 tareas: lectura del
cuento, pinta a Hugo, practica de conectores y visualizacion de resultados; en
donde contempla el uso del kit fisico en las tareas 1 y 2. El segundo nivel esta
compuesto por 6 tareas: lectura de cuento, pinta a Hugo, practica de conectores,
armado de palabras con Letras Moviles, pintado de portada Cuaderno de
actividades y visualizacion de resultados; en donde se interactia con el kit fisico

en las tareas 1,2,4 y 5.

A continuacién se muestra el taskflow (flujo de tareas) (Figura 52) del nivel

2 del aplicativo mavil.
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Figura 52.

Aplicacion movil Mundo de Hugo: Taskflow

Fuente: Elaboracion propia.

El progreso de cada nivel es reflejado a través de la ganancia de puntaje
(estrellas del 1 al 3) y trofeos simbdlicos segun cada actividad. Cada trofeo
representa un elemento que personaliza al personaje virtual de Hugo asi como al

Avatar del usuario.

Asimismo, este puntaje obtenido en las actividades es situado en un
ranking que otorga un puesto al estudiante dentro de su aula de clases o a nivel
distrital; asimismo, cada estudiante ver el comparativo frente a otros. Este puntaje
permitird al docente situar estrategias pertinentes para el aula o estudiante,
ademas de obtener estadistica relevante en relacién al cumplimiento de objetivos
dentro del Programa Curricular de Educacion Primaria. Generar un puntaje y
ranking logrard medir resultados, de manera cuantitativa, sobre la implementacion
del producto y el desarrollo de actividades a nivel local, proponiendo este un
sistema como expansivo y con posibilidades de ser replicado a nivel regional y

nacional.
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Asimismo, el disefio de la aplicacidon ha tomado consideraciones técnicas
principalmente enfocadas al sistema operativo Android, por su afinidad al usuario
objetivo. A continuacion, se muestra el prototipo del MVP desarrollado en esta
propuesta (Figura 53) con dos niveles completos dentro del escenario de uso del
kit de juego Hugo Aventurero.

Figura 53.

Aplicacion movil Mundo de Hugo: MVP Hugo Aventurero

Nota: Esta imagen muestra un recopilado de pantallas de la App Mévil Mundo de
Hugo y un Cadigo QR de acceso del prototipo digital del mismo.

Fuente: Elaboracién propia.

Articulos complementarios

Dentro del set de productos de Hugo Aventurero, se han afiadido dos
productos complementarios que tienen como objetivo reforzar la experiencia del
Mundo de Hugo y la presencia del personaje Hugo en el dia a dia del estudiante,
ademas de representar sucesos de la lectura. Se desarrollaron un péster y un set

de stickers. Al ser complementarios, cada estudiante recibe un set de productos
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que pueden ser usados para la decoracién de espacios u objetos o diversos fines

personales.

El poster tiene un formato A3 y esta impreso en papel Couché de 100 gr
con un acabado brillante. Este posee dos caras (Anexo 9), una frontal con una
ilustracion de la ciudad de Lima y distintos escenarios como el parque, la escuela,
bibliotecas, transporte publico, ferias, etc. y, por encima, la ilustracion del
personaje Hugo descendiendo en un paracaidas; por otro lado, en la cara
posterior, se presenta el manual de uso del juego, el cédigo QR para la descarga
de la APP y el detalle de los productos contenidos en el kit Hugo Aventurero
(Figura 54).

Figura 54.

Poster Hugo Aventurero: Ambas caras

Fuente: Elaboracién propia.

Por otro lado, el sets de Stickers es entregado en una plancha que contiene
10 piezas que muestran a Hugo en distintas actividades y expresiones (Figura 55).

La plancha de stickers tiene un formato A5 y cada sticker tiene un tamafo

134



aproximado de 45 mm x 45 mm, estos estan hechos a base de papel couché

adhesivo con acabado brillante.

Figura 55.

Set de Stickers Hugo Aventurero

Fuente: Elaboracién propia.
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Costos

Considerando la insercién del producto en un contexto concreto y, en un
futuro, expandible a nivel nacional, se realiz6 una analisis de costos estimados
para la producciéon del kit de juego a fin de determinar la viabilidad del proyecto.
Se realizé un detalle de la cantidad de productos requeridos por el kit y su
materialidad (Tabla 8).

Tabla 8.

Cantidad de productos y detalle de material para elaborar un Kit de juego Hugo

Aventurero

Producto Cantidad Material

Flashcards: Tarjetas de juego 150 Carton

Cuadernos de actividades 3 Cartén prensado

Juguete Hugo 1 Plastico (PP)

Letras moviles 1 Plastico (PP)

Carton

Espiral plastico

Packaging 1 Plastico (PP)

Plumones 10 -

Stickers 10 Papel couche adhesivo

Poster 1 Papel couche 100 gr

Fuente: Elaboracion propia.

Se tomd como referencia la produccion de 1000 unidades del kit, como
estimado para la insercion de los productos en 20 colegios en simultdneo. Para
ello, se realiz6 un calculo del costo del material y de produccion por producto. Se
definio el costo estimado por 100 unidades para el kit de productos necesarios
para la creacion del kit (Tabla 9) y, adicionalmente, la cotizacion de los productos
complementarios (stickers y poster).
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Tabla 9.

Costos estimados para la produccion de 1000 unidades del Kit de juego Hugo

Aventurero.
Producto y detalle de material Costo 1000 unidades (S/.)
Flashcard: Tarjetas de juego S/. 12 000
Cuaderno de actividades S/.8 000
Juguete Hugo S/.3 000
Letras mdviles S/.12 120
Packaging S/.22 000
Plumones S/. 7900
Total S/. 65 020

Fuente: Elaboracion propia.

En el caso de la fabricacion de los juguetes Hugo y las carcasas de las
Letras Moéviles, se tomd como referencia la fabricacion de articulos plasticos en
paises como China, donde los proveedores estipulan un costo aproximado de 3
soles por pieza. La produccion a nivel local podria tener un estimado aproximado a

esa cifra dependiendo de la escala del lote de fabricacion.

Con ello, se podria estimar que la produccion de los kits tiene un costo
estimado de S/.65 020 por 1000 unidades, haciendo cada kit con un costo
individual de S/.62,05. Asimismo, en el caso de la realizacion de un kit entero, con
los productos complementarios (Stickers y Poster), el costo total del kit por 1000
unidades aumenta en S/.700 por lamina de stickers y S/.5000 por la produccion de

los posters, dando con ello un costo estimado de S/.70720.

Por otro lado, se detall6 el costo estimado de los costos indirectos en
relacion a la produccion del producto (Tabla 10).
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Tabla 10.

Costos indirectos del producto

Costos indirectos (%) Costo estimado
Costos administrativos 10% S/.6 500.2
Costos operativos 10% S/.6 500.2
Utilidad 20% S/. 13 000
Total S/. 26 000.4

Fuente: Elaboracion propia.

Realizando el cruce de los costos de produccion y costos indirectos del
producto dentro de la fabricacion de 1000 unidades del producto dando un total de

S/.91020 lo que significa un costo de S/.91 por cada Kkit.

Es importante recalcar, nuevamente, que, mientras mas grande sea el
namero de kits producidos el costo de fabricacion sera menor debido a la

estandarizacion de precios y reduccién de costos indirectos.

Por ultimo, con respecto al costo de desarrollo del producto digital, y
considerando la infraestructura técnica planteada para la insercién del producto,
se requiere de la labor de disefiadores y programadores encargados del disefio
UX (experiencia de usuario), disefio Ul (interfaz de usuario) y la programacion del
sistema moévil para el funcionamiento de la aplicacion moévil. Se estima un periodo
de 3 a 4 meses de desarrollo del producto digital. Por lo tanto, se debe tomar en
cuenta el costo de los sueldos de los profesionales mencionados: S/.3000
mensuales, aproximadamente); concluyendo con un estimado de S/.27000 para la
realizacién del producto digital. Esa parte del presupuesto puede ser ejecutada por
el sector publico a traves del MINEDU, iniciativas StartUps o a través de un

programa de desarrollo o fondo concursable.
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Aspectos Estético-Emocionales

La representacion gréfica de El Mundo de Hugo tiene como objetivo
generar un apego de los nifios hacia el juego a través de la motivacion intrinseca
que sus tipologias facilitan, estimulando, asi, el desarrollo del aprendizaje lector

mediante actividades ludicas.

De esta manera, la concepciéon de Hugo, establece un elemento que genera
interés a través del disefio de un personaje de contenido flexible el cual puede
transformarse segun el contexto y personalidad que se requieran. El desarrollo de
la grafica de la propuesta esta enfocada en el usuario infantil que se sitla entre los
6 a 10 afios de edad, por lo que se definid una linea ilustrativa del personaje y la
construccion visual de los productos y su aplicacion grafica complementada con
un estilo linglistico que se aproxime y converse con los intereses de la edad

segmentada.
Disefio de personaje

Hugo es una personaje ficticio con caracteristicas antropomorfas, el cual
destaca por su color blanco, la forma de su cabeza cuadrada y las distintas
expresiones que realiza a través de sus 0jos y extremidades. Respecto a la
construccion general del sistema Mundo de Hugo, este sigue como eje las
historias que se encuentran en el kit, por lo tanto, el personaje Hugo es
representado por la indumentaria pertinente, segun la tematica del kit, a través de
accesorios de vestimenta, gorras 0 elementos complementarios como:

binoculares, libros, calculadoras o mochila de viaje, segun se requiera (Figura 56).
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Figura 56.

Disefio de Personaje: Kits de Juego Hugo

Fuente: Elaboracién propia.

La forma de comunicacion del personaje se da a través de gestos fisicos y
gesticulaciones faciales centradas en la expresion de los o0jos y sus sombras
(Figura 57). Anadiendo elementos contextuales (como objetos, espacios,
ambientes, etc.), se crean micro escenarios en los que Hugo demuestra un

sentimiento, interacciéon o indicacion.

El uso de las ilustraciones, dentro del sistema de productos fisicos de Hugo
Aventurero, actia como refuerzo del criterio informativo de los cuentos,
indicaciones de actividades en la aplicacion movil o indicadores en la grafica
impresa en productos; logrando, de esta manera, una consistencia gréafica y
representativa del personaje a través de todos los distintos puntos de contacto

entre el usuario y el producto.

140



Figura 57.

Diseflo de Personaje: Expresiones

Fuente: Elaboracién propia.

Construccioén visual

Con relacibn a la morfologia de los productos, se han utilizado,
predominantemente, formas geomeétricas como rectangulos con bordes
redondeados para la construccion de los objetos. Esta decision puede verse
reflejada en los productos fisicos como las Letras moviles o el packaging y en
elementos del producto digital como botones o burbujas de dialogo (Figura 58). El
uso de formas redondeadas mantiene la funcionalidad ligada a la manipulacion del
producto y otorga afordancia y una perspectiva visual mas amigable con la cual
interactuar. También, el contraste de los espacios y figuras redondeadas frente a
otras, delimita, claramente, un sector de interaccion y contacto; por ejemplo, en el

caso de productos fisicos, un espacio para jalar, abrir o tocar.
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Figura 58.

Construccién visual: Uso de Formas en el producto fisico y digital

Fuente: Elaboracién propia.

Con respecto a colores, se ha priorizado la aplicacion de colores saturados
tanto en los productos fisicos como digitales. El uso del color responde a la
necesidad de ubicacion del producto en el espacio, asi como denotar su propia
tipologia de juguete y conceptos relacionados a la diversion para motivar al

usuario estudiante a utilizarlo.

En contraste, el uso del blanco esta destinado para aquellos espacios de
desarrollo y escritura, haciendo referencia a las pizarras acrilicas utilizadas en las
aulas de clase. Por ejemplo, algunos productos en los que se aplica esta decision,
son los cuadernos de desarrollo, las superficies exteriores del juguete Hugo y en

cuadros de texto para completar, en la aplicacién movil.

De igual manera, estos colores suelen ir acompafiados por elementos
gréaficos, que simulan texturas, para brindar profundidad y detalle a secciones; esto

se logra mediante el uso de colores desaturados del mismo tono (Figura 59).
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Figura 59.

Construccion visual: Colores principales y Complementarios

Fuente: Elaboracion propia.

Por otra parte, la ilustracion del personaje y eleccion de colores, viene
acompafada con elementos graficos como isologos vy titulos. En el caso de los
isologos, son principalmente utilizados para establecer la marca, determinar y
seccionar al sistema del “Mundo de Hugo” frente a un kit, por ejemplo, “Hugo
Aventurero”. Ambos isologos contienen elementos graficos como fondos o iconos

gue complementan el nombre.

Respecto a los titulos, son utilizados en los Cuadernos de actividades como
diferenciador entre sus tipos, ademas de dar una primera idea sobre el propdsito
del cuaderno mediante elementos como fondos (libro, bitacora y cuaderno) y

elementos graficos (lampara, brujula, tintero, lapiz y borrador) (Figura 60).
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Figura 60.

Construccion visual: Isologos y titulos

Fuente: Elaboracién propia.

Texturas

El uso de texturas en el producto se da bajo dos enfoques: la funcién
protectora de la materialidad del producto y el uso de afordancias simbdlicas sobre

conceptos conocidos en el aula.

Los productos del kit estan hechos a base de materiales plasticos, o
plastificados, debido a la capacidad protectora requerida por la constante
manipulacion de los productos y la proteccion a impactos e intemperie. Estas
texturas y materiales son también utilizados en otros juguetes dentro del entorno
del usuario, por lo que es facil relacionar la funcionalidad practica de los productos

y la manipulaciéon que requieren los elementos.

Por otro lado, la textura plastificada y su combinacion con referencias
visuales graficas guardan relacion con elementos encontrados en el ecosistema

del aula de clase, por lo que la usabilidad de los productos es de facil

144



reconocimiento. Por ejemplo, la aplicacion de espacios en blanco con textura
brillante y lisa, utilizados en los Cuadernos de actividades y el juguete Hugo,
hacen referencia a una usabilidad similar a la de una pizarra acrilica ubicada en

las aulas de clase.
Aplicaciéon gréfica

Desde otro frente, la aplicacion grafica integra y consolida la diagramacion
de ilustraciones, colores, texturas y otros elementos que construyen el aspecto
visual del producto. En los productos fisicos, este aspecto visual, es construido
bajo una prioridad de vistosidad y confianza, donde su uso puede ser entendido

por todos los usuarios expertos e inexpertos en el uso del kit de juego.

En el caso de las Tarjetas de juego, se ha realizado una diferenciacion entre
los cuentos por su gréfica en la cara posterior, la cual presenta una portada simple
que muestra el titulo del cuento, una ilustracion de Hugo y el niUmero de carta
dentro del cuento. Asimismo, cada tarjeta es complementada visualmente por
distintas tonalidades dentro de la serie de cuentos; Explorando la Naturaleza en
tonalidades verdes, Explorando mi entorno en tonalidades naranjas y Explorando

la ciudad en tonalidades moradas (Figura 61).
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Figura 61.

Aplicacion grafica: Flashcards / Tarjetas de juego

Fuente: Elaboracién propia.

En la misma linea, el cuaderno de actividades es principalmente
diferenciado por los colores dentro de cada tipo de cuaderno, manteniendo una
estructura compuesta de una portada con el titulo del cuaderno, la instruccién que
relata el espacio de pintar la portada y un espacio en blanco para la intervenciéon
de ésta. En el lomo, se encuentra una rectangulo con esquinas redondeadas para
la escritura del titulo del cuaderno y, en la contraportada, se detallan las
indicaciones a tomar en cuenta para la resolucion de las actividades internas
(Figura 62).
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Figura 62.

Aplicacion gréfica: Cuaderno de actividades

Fuente: Elaboracion propia.

De igual manera, las Letras Moviles, poseen gréaficas en el estuche y en
cada tarjeta de letras (Figura 63). El estuche es sublimado solo en la parte
externa, en la parte delantera, posee el titulo del producto “Letras Mdviles” y una

ilustracion de Hugo Aventurero en un fondo con un patron de elementos

147



zigzagueantes. En el caso de cada grupo de las tarjetas de letras, estos poseen
una tarjeta portada que cuenta con el logo principal del sistema, mientras que las
demas tarjetas muestran cada una de las letras del abecedario, de manera
independiente y en letra mayuscula, acompafiada con una linea inferior para hacer
mas reconocible la construccidbn de una palabra; este proceso es similar al
aprendizaje en el aula. Colocar graficas comprensibles y ya incluidas en el
ecosistema de aprendizaje del estudiante, permite brindarle una mayor comodidad

en el momento de comprender de nuevos juegos y sistemas de aprendizaje.

Figura 63.

Aplicacion gréfica: Letras Moviles

Fuente: Elaboracién propia.

Por otro lado, la aplicacion grafica en el producto digital App Mundo de
Hugo esta centrada en la interaccion y entendimiento escrito y visual del usuario
con respecto al desarrollo de su aprendizaje, lectura de cuentos y resolucion de
actividades. Este producto posee una mayor presencia de elementos para lectura,
por lo que desarrolla de manera visual y escrita la comprension de indicaciones, a
razon de este motivo, se utilizaron affordances aplicadas en productos digitales
similares, que ya pertenecen al entorno del estudiante, como juegos virtuales de

celular, tablet o computadora. La aplicacion movil propuesta posee una grafica
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que, a través de jerarquias visuales de las formas y contenido, especifica los
elementos interactivos como botones o cajas de texto. Asimismo, se aplicaron
componentes graficos que diferencian la jerarquia de lectura e interaccion, segun
la profundidad en planos definida por la difuminacién del fondo o la aplicacion de

sombras en botones (Figura 64).

Figura 64.
Aplicacion gréfica: APP Mundo de Hugo

Fuente: Elaboracion propia.

Estilo linglistico

Respecto a la comunicacion escrita, esta posee un tono motivador para el
usuario estudiante con el objetivo de empoderar la toma de decisiones e
involucramiento en el juego. La comunicacion es construida, desde la voz de Hugo
hacia el estudiante, utilizando palabras alentadoras que invitan a la participacion y
resolucidn de actividades, asi como de apoyo, en caso no resuelva correctamente

alguna actividad.

Asimismo, se apela en todo momento a la sana competencia en los grupos
de trabajo y al visualizar el avance en niveles, o puntaje, de otros participantes. Se
reitera que este es un producto para el aprendizaje, y, dentro de ello, considera la

diversidad de habilidades de cada participante.
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Estos textos escritos se encuentran en la grafica de los distintos productos

y, principalmente, en la App Movil Mundo de Hugo.

Aspectos Socio-Naturales

La construccién del sistema de Hugo esta enfocado, ademas de su fin
académico, hacia la generacion de una red educativa pertinente al contexto de
insercidon. Su propio sistema abierto permite la flexibilidad de contenido, sin
embargo, la construccién de ellos tiene un trasfondo social muy importante debido
al impacto y relevancia que debe tener el producto en el estilo de vida de los

usuarios.

Este producto, gracias a la escalabilidad propuesta del sistema, permite una
aplicacion regional, donde se define el sistema como base y se transforma la
estrategia comunicativa en relacibn al contexto que seria aplicado (idioma,
contenido, expresiones, referencias, imagen etc). Para lograr este objetivo, se
resalta la relevancia del producto en la cotidianidad del usuario, la cual introduce el
juego desde habitos conocidos aplicados en la escuela y permite estimular este
aprendizaje en escenarios fuera de la misma, como el hogar. El producto adquiere
un sentido de pertenencia para el usuario estudiante quien es representado e
identificado como parte del sistema del producto y no al revés, en donde el

estudiante debe acoplarse al mismo.

El sistema propuesto incorpora conceptos de construccion desde la
inclusion educativa, la cual, a su vez, toma en consideracion los distintos tipos de
aprendizaje. La diversidad de actividades internas y la aplicacion de herramientas
(productos) de soporte permiten desarrollar distintos tipos de ensefianza para
aplicar estrategias que logran poner en practica y considerar los distintos campos
de aprendizaje desde los sentidos y el conductismo (aprendizaje adaptador,

divergente, convergente y asimilador).

En segundo lugar, la representacion cultural, se visibiliza desde la
construccion linguistica del producto, la cual fomenta la inclusibn de grupos

sociales que suelen estar apartados de iniciativas nacionales con contenido
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propio. El sistema abierto, la replicabilidad y escalabilidad del producto va de la
mano con la representatividad de la lengua, por lo que, segun el contexto de
insercion, es posible plantear la construccion del producto en distintas lenguas
originarias del Pert como, por ejemplo, el Quechua, Aimara, Ashaninka, Awajun,
etc. Asimismo, es posible construir los cuentos basandose en situaciones

cotidianas del grupo social al que seréa aplicado.

Adicionalmente, este sistema permite la representacion de figuras sin
dependencia de género. En este caso concreto, se ha desarrollado el sistema a
partir del personaje principal, Hugo, como figura masculina, sin embargo, la
propuesta puede ser expandida y contener historias protagonizadas por un
personaje de figura femenina; donde Hugo tendria un rol de acompafiamiento.
Este planteamiento busca la representacion universal y no reforzar estereotipos de

género.

Por otro lado, el proyecto posee un enfoque sostenible desde el lado
técnico del producto y el sistema propuestos. Respecto a la sostenibilidad
material, contempla un sistema de sustitucién de piezas de libre acceso en caso

de pérdidas o deterioro.

Se determind que los productos puedan ser reciclados. Los productos del
kit, son construidos a base de polimero polipropileno, el cual es un material
plastico que, aparte de su gran durabilidad y resistencia al deterioro, es un
material 100% reciclable y que, a nivel nacional, cuenta con diversas plantas de
reciclaje. La fabricacion del producto se realizaria de manera local y a gran escala,
aspectos que permiten reducir los costos finales del producto, ademas de
garantizar la calidad y sustentabilidad de la cadena de valor e impacto en la
sociedad.

Otro aspecto relevante en el sistema es que, al tener una base de
construccion en mecanismos aplicados para la lectura, estos productos no estan
limitados por el propio kit de juego, por lo que también mantienen un grado alto de
funcionalidad como parte de la dinamica del aula de manera independiente a las

actividades disefiadas en el sistema Mundo de Hugo. Por ejemplo, el producto
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Letras Moviles puede acompafar otras clases de construccion linguistica y
funcionar como un producto independiente en el aula de clase. También, el juguete
Hugo podria ser utilizado en otras asignaturas como Historia del Pertd donde
puede usarse como lienzo en blanco para representar a personajes historicos. Sin
embargo, es importante mencionar que el uso de los productos dentro, y siguiendo
las indicaciones del sistema, facilita las tareas de registrar y medir el progreso de

la comprension lectora de los estudiantes.

También, el proyecto plantea un enfoque de sostenibilidad que, a través de
su naturaleza fisico-digital, permite una flexibilidad de actualizacion de contenido
gue hace al sistema expandible y replicable, segun se requiera en el contexto de
insercion, ademas de asegurar su durabilidad y actualizacion en el tiempo de vida

util del sistema.

Finalmente, se contempla la insercién de la solucion dentro de un sistema
de servicios y procesos actuales de la organizacion en el Ministerio de Educacion,
UGEL vy centros educativos. La propuesta al estar insertada en un sistema ya
existente tiene como objetivo articular herramientas y procesos actuales en su
infraestructura social y técnica afiadiendo pequefios modulos como Disefio,
Programadores y el area de soporte con la finalidad de potenciar los conceptos
digitales de la propuesta. Ello permite potenciar eficientemente los recursos
existentes sin la necesidad de crear un sistema desde cero lo cual significa una

gran inversion y tiempo.
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5.3 Discusion

El sistema de juego Mundo de Hugo, ha pasado por un constante proceso
de desarrollo e iteracion, el cual se ha generado desde las distintas etapas del
producto: una inductiva para entender los requerimientos del producto y definir el
contexto de insercién; estudios de conceptualizacion para definir las dinamicas
sociales y estrategias de ensefianza a implementar de acuerdo al contexto; y, por
altimo, la etapa de validacion y redisefo, en el cual se iter6 para concretar los
conceptos aprendidos y afinar detalles para el desarrollo del MVP (Minimum
Viable Product) como resultado final de este proyecto de investigacion. Las
iteraciones a partir de los estudios permitieron integrar el punto de vista de los
distintos actores involucrados al sistema, sea de manera directa o indirecta, con la
finalidad de definir una solucidon de disefio integral con una apertura que
contemple su usabilidad, mas alla de su propio sistema de juego, al plantear como
un soporte relevante y afin dentro del estilo de vida del estudiante.

Bajo esa premisa, se reflexiond, en cada etapa, sobre el real impacto del
producto. De manera evidente, se puede ver el principal cambio que dio giro a la
toma de decisiones del producto: la digitalizacion y su realidad en el contexto. Si
bien se realizaron andlisis de tendencias en el campo y estudios de
conceptualizacién, varios hallazgos no necesariamente respondieron a un
contexto mayor, o futuro, al que se estaba estimando en el alcance. Por esta
razon, al inicio se consideroé el disefio de un producto con una mayor carga digital,
pero, tras la introduccion de prototipos de mediana o baja fidelidad, se notd que
este principio base no necesariamente respondia a un contexto general ni
expandible; por lo que se optd a cambiar la priorizacion del sistema, iniciar y
centrar la funcionalidad del producto hacia lo fisico desde su independencia y
apertura de las piezas y el sistema con la finalidad brindar funciones fuera del

mismo sistema de juego y plantearlos como herramientas adicionales de la clase.

Se optd por introducir dos tipos de escenarios y sistemas de préstamos:

interno y externo.
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El sistema de préstamos interno, que contempla el uso en aula a partir de
grupos de trabajo, responde a dos factores: necesidades logisticas y distributivas
por parte del sistema actual del Ministerio de Educacion. Actualmente, el sistema
distributivo de material concreto y productos académicos a las Instituciones
Educativas, es bastante variado dentro de las propias UGELES a nivel nacional.
No todas las escuelas reciben la misma cantidad de productos o, en otros casos,
se hace entrega continua de los mismos, por lo que se decidio partir de un sistema
de juego colectivo donde la falta de un kit de juego por ausencia 0 mantenimiento
pueda ser resuelto desde estrategias de juego interno, donde se creen grupos de

trabajo para fortalecer las habilidades de socializacion del estudiante.

Por otro lado, en sistema de préstamos externos, fue definido en los
estudios de conceptualizacion con los estudiantes, donde se identificé que las
herramientas de estudio encontradas en el aula (material concreto) carecen de
una identificacion con el estudiante fuera del espacio de estudio. Por ello, se
considero introducir un sistema de préstamos que permita romper esa barrera y
permita que estos productos educativos formen parte del dia a dia del estudiante.
Este sistema se integra a la dindmica actual de entrega de material a inicio de afio,
donde el padre es responsable de la firma, cuidado y posesion de los articulos
entregados por la escuela; sin embargo, la diferencia es que el préstamo de la
solucion propuesta se daria con una frecuencia de 2 entregas/préstamos del kit de
manera mensual para su uso en el hogar, préstamo el cual debe ser devuelto al

inicio de la semana siguiente.

En el caso del desarrollo de los cuentos del juego, tras el ultimo estudio de
validacion con docentes, se concretd, en conjunto, la estrategia de utilizar
oraciones simples y textos cortos (10 a 15 oraciones) para plasmar un mensaje
directo y significativo. Estas historias son reforzadas a través de recursos literarios
y conectores l6gicos que permiten organizar las ideas y tiempos dentro del texto.
Por esta razon, a mayor complejidad y uso de recursos literarios planteados,

mayor es el nivel de dificultad en la APP de juego Mundo de Hugo.
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Por otra parte, el juguete de Hugo se ha mantenido como concepto clave
para la generacion de otros personajes y vinculos de apego emocional desde la
personalizacion expresiva, por parte del usuario, a través del dibujo. El estudio de
validacion junto al prototipo de mediana fidelidad, evidencié un vacio funcional de
la materialidad del producto, donde su superficie lisa y el uso de plumones
generaba una transferencia de tinta a las manos del estudiante; por lo que se tomo
la decision de cambiar su material de un acabado liso brillante a uno poroso. Este
acabado permitirA mantener la tinta en el producto y evitar la transferencia. De
igual manera, es importante recalcar que los plumones y crayones a utilizar no son
toxicos y son a base de agua. Estos pueden ser de distintas marcas genéricas que
posean caracteristicas de salubridad correspondientes, ya que el packaging que
almacena a estos elementos se ha desarrollado a base de una medida estandar

en el mercado de los mismos.

También, respecto al producto letras moviles, éste nace desde la
sugerencia y respaldo de las docentes entrevistadas en la primera etapa de
validacion. Se opt6 por utilizar una tipologia conocida por el estudiante, la cual le
brinda familiaridad de uso y aplicaciones en actividades. Hoy en dia, este producto
suele ser fabricado por los y las docentes o se solicita, a los padres de familia,
crear uno bajo instrucciones concretas y con recursos propios. Debido a este
motivo, se buscé estandarizar el producto a uno de rapida y sencilla fabricacion

que permita aumentar la cantidad de herramientas de aprendizaje en el aula.

La caja de almacenamiento o packaging se insertd con propdsitos
funcionales y conceptuales. En el aspecto funcional, adopta el rol integrador del
kit, ya que es el contenedor donde cada producto tiene su espacio y los convierte
y agrupa, visualmente, en una familia de objetos. Por otro lado, adquiere un rol
visual y conceptual desde la idea de “biblioteca mévil”’, donde los elementos de
lectura forman una pequefia coleccion de libros y objetos personales, los cuales
conforman un pequefio espacio personal que el estudiante puede transportar

donde desee.
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Respecto a la transportabilidad del producto, este se pens6 de manera
compacta y ligera para que el estudiante individualmente, o el aula como grupo,
pueda realizar actividades en todo momento, o lugar, segun la estrategia educativa
gue el o la docente desee aplicar. Por ejemplo, llevar a la clase junto al kit al patio
del colegio o, por lo contrario, si se realizé el préstamo del producto, usar el kit en

un parque cercano a casa o compartirlo con otros familiares.

La aplicacion movil Mundo de Hugo, fue uno de los productos con mayor
validacion e iteracion del disefio. A través de estudios de validacion, y desde la
primera version del producto, se han consolidado los requerimientos funcionales
de interaccién y contenido. En la primera version, las pantallas contaban con
mucho texto, aspecto que no hacia sentido dentro de un contexto donde el
estudiante esta aprendiendo a leer. Esto, posteriormente fue modificado a través
de la reduccion de texto a indicaciones mas precisas, lo cual redujo a un 50%,
aproximadamente, el contenido escrito. Asimismo, se agregoé el recurso de audio
que permite, a través de un botdn, que la aplicacion haga una lectura del texto en
pantalla integrando la narracion como recurso linglistico. También, para simplificar
y acortar palabras complejas y recurrir al aprendizaje de vocabulario, en la lectura
de las tarjetas de juego, donde se encuentra el cuento, se introdujeron Pop-ups
gue acotan el tipo de palabra y su definicion escrita y audible. Estos cambios
permitieron crear un producto digital que cubre distintas maneras de aprendizaje y
entendimiento para estimular la comprension lectora, de manera intrinseca, y en

conjunto con el desarrollo de actividades digitales.

Por otro lado, respecto a los productos complementarios: stickers, poster y
manual de usuario, fueron introducidos al kit con la finalidad de comunicar las
indicaciones de las actividades y objetivo del juego. El poster cuenta con un
manual de usuario en la parte posterior y concreta una estrategia emocional y
comunicativa en el usuario. Dentro de lo emocional, vincula el uso de elementos
del kit como personalizacion del espacio personal del estudiante, quien puede
colgar o pegar el poster en cualquier espacio que desee o intervenirlo, si lo desea.
Desde el frente comunicativo, tanto el péster como los stickers, forman parte de

una estrategia de comunicacion para la difusién y retencion de la imagen de Hugo
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como producto y personaje; de esta manera puede introducirse en la cotidianidad
del usuario directo, e indirecto, y, a mediano plazo ser reconocido como parte de la

cultura educativa.

De igual manera, el personaje de Hugo, fue imprescindible en el sistema
Mundo de Hugo para generar una conexion emocional con el usuario. Otorgar una
personalidad y caracteristicas reconocibles al sistema complementa una estrategia
de marca que permite generar un reconocimiento y vinculo con el producto.
Gracias a los estudios de validacion, el usuario directo, los estudiantes, lo
asociaron a un “amigo cercano”, el cual les genera interés para conocer mas de su
historia y los acompafia en los distintos escenarios. Por parte de los y las
docentes, Hugo representa un lienzo en blanco que, tanto ellos como los
estudiantes, pueden intervenir y utilizar como una estrategia educativa que
presente al personaje como parte de escenarios de aprendizaje e imaginacion.
Para los familiares o supervisores de los nifios, Hugo representa un aliado para la
formacion del estudiante, con el cual pueden contar para estimular el aprendizaje y

entretenimiento en tiempos de ocio en el hogar o espacios fuera de la escuela.

El sistema de Hugo, dentro de la red educativa nacional, funciona como
potenciador de recursos existentes que, mediante su sistema abierto y
replicabilidad, permite crear productos atemporales. En este caso, la
atemporalidad estd definida respecto al tiempo de vida del producto y a la
posibilidad de alternar las tematicas del sistema de juego de manera constante,
segun lo amerite el contexto. Tanto el producto fisico como el digital han sido
disefiados para tener la mayor duracion posible. En el caso fisico, esto se refleja
desde la eleccibn de materiales hasta el planteamiento de un sistema de
reposicion de elementos que el supervisor del estudiante, o el docente, puede
realizar de manera casera si partes del producto fueron dafiadas. Por otro lado,
respecto al tiempo de vida del sistema, este se encuentra determinado por la
flexibilidad de temas y caracterizaciones posibles. Tener un sistema abierto
permite generar actualizaciones de contenido, ademas de personalizarlo segun
requerimientos del contexto y el ecosistema a insertarse, ya que se toma en

consideracion aspectos como la variedad cultural, social y educativa que haya
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nivel nacional. De esta forma, se concibe un sistema que puede adaptarse a su

espacio, impactar y ser utilizado por un mayor nimero de personas.

Estas consideraciones son tomadas a raiz de la motivacion de dejar de
crear productos con fecha de caducidad que terminan obsoletos en un almacén o
generando contaminacion por no tener una estrategia de manejo de residuos

adecuada o un sistema de reutilizacion 6ptimo.

Por altimo, este producto y sistema se introducen en el campo de disefio en
el Peru aplicado a entornos educativos a través de la definicibn de sistemas
abiertos para la red educativa nacional, la cual presenta, en contraparte,
estrategias “provisionales” o cerradas, donde solo se utilizan estrategias
tradicionales como parte de la ensefianza en el aula. Estas estrategias aplicadas,
en la actualidad, terminan siendo muy limitadas dentro de un marco de desarrollo
contemporaneo donde la digitalizacion ya es parte cotidiana del usuario y la
aplicacion de sistemas hibridos son parte de una tendencia creciente a nivel
nacional y mundial. Adoptar estas fortalezas digitales encontradas en el contexto
de la pandemia y la forma en la que productos como Aprendo en Casa significaron
un iniciacion al uso de herramientas digitales para la ensefianza permitira generar
sistemas Optimos que buscan estandarizar la metodologia de ensefianza y
validacion de conocimientos a nivel nacional; ademas de automatizar la obtencion
de resultados y logros académicos, segun los objetivos anuales en la educacion

publica.
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CAPITULO 6. Conclusiones

En Lima Metropolitana, existe un bajo desempefio de la comprensién
lectora, a nivel primaria, en II.EE Publicas del Peru. Esto se debe, de manera mas
especifica, a la escasez de habitos de lectura que estimulen la comprension
lectora haciendo uso del pensamiento critico y creativo mediante el juego y
plataformas digitales. El contexto de la pandemia acrecentd las brechas de
aprendizaje introduciendo el uso de la virtualidad como complemento educativo.
Sin embargo, culminando el periodo de emergencia sanitaria y el retorno a las
aulas, ha dejado de lado toda aquella estrategia de apoyo en la virtualidad como
medio de aprendizaje y los distintos beneficios que estos representan para el
desarrollo de habilidades de pensamiento critico, creatividad, la educacién

ambiental y la capacidades de aprendizaje desde las TIC.

Hoy en dia, el sector educativo publico local en Lima Metropolitana no
cuenta con variedad de materiales y estrategias para el desarrollo de la
comprension lectora mas alla de métodos formales, actividades escritas y el uso
de la tecnologia como una fuente exclusiva de informacion y no de interaccion;
dejando, de esta manera, un vacio metodologico en el desarrollo del pensamiento
critico y creativo desde el juego como una conexion motivacional para un

aprendizaje intrinseco y la creacion de habitos de lectura.

Como respuesta, nace “Hugo”, un juguete educativo fisico-virtualizable que,
por medio de una plataforma movil complementaria, genera, desde el concepto de
“aprendizaje creativo y social”, un vinculo emocional con el usuario y fomenta
habitos de lectura y comprension, a través de medios interactivos, que desarrollen
el pensamiento critico y la creatividad en nifilos de ler a 3er grado de nivel

primaria en una Il.EE publica de Villa Maria del Triunfo.
A partir de lo mencionado, se concluye lo siguiente:

e El planteamiento de Hugo contempla el entorno fisico y digital. El entorno
fisico aborda la necesidad de crear espacios de interaccion para el

aprendizaje de los estudiantes y, de igual manera, responde adistintos
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contextos de aplicacion donde la digitalizacion no esta tan desarrollada
como herramienta de aprendizaje. Por otro lado, la digitalizacion, permite la
apertura del sistema y producto dandole una perpetuidad basada en la
actualizacion constante de su contenido, segun distintos contextos de
insercion en la region. Un enfoque hibrido del sistema responde a la
tendencia de digitalizacion que se vive en el mundo educativo a raiz de la

pandemia y la apertura a nuevas herramientas de aprendizaje.

Es importante que la forma de insercion de Hugo en el contexto estudiado
integre una estrategia de préstamos simultaneos, tanto en su uso en las
aulas de clase como el hogar, para que el aprendizaje y el juego no
solamente se dé en espacios educativos, Sino que permita romper esta
barrera y extender la aplicacion de habitos de aprendizaje y lectura en
espacios personales para complementar la formacion. De igual manera, la
inclusion de distintos involucrados de confianza, como los supervisores o
padres de familia, permitird incrementar la motivacion e interés por el juego

y el aprendizaje lector.

El kit de juego Hugo Aventurero se enfoc6 en el desarrollo de la
comprension lectora y tuvo un desarrollo literario pensado en la flexibilidad
de temas y personajes ligados a las distintas capacidades de aprendizaje
del estudiante y la implementacion de estrategias Optimas para su edad.
Para lograrlo, se realizaron constantes validaciones del contenido y las
estrategias de desarrollo basadas en la comunicacion y comprension
lectora mediante un sistema abierto y de logros a través de niveles. Dichos
niveles se enfocaron en los tres aflos académicos a los que esté dirigido el
producto, especialmente, por estar dentro de los primeros afios del
aprendizaje lector donde no todos los usuarios tienen un mismo nivel de

avance.

El personaje Hugo, funciona como un elemento integrador del sistema,
sobre el cual se plantean las vivencias de un personaje y se desarrollan

distintos campos y temas de aprendizaje. El personaje genera vinculos de
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apego e interés emocional hacia el producto, ya que le permite, al
estudiante, sentirse identificado e interesado en conocer mas del personaje
e involucrarse en las distintas situaciones. Hugo es presentado, de manera
tangible, en el juguete que el estudiante puede personalizar y modificar a
partir del dibujo, ademas de seguir aquellas actividades de identificacion de
personajes principales y secundarios. De manera integral, Hugo es
posicionado en la grafica impresa de los distintos productos del Kit como un
sello integrador de la propuesta y, también, es el foco de atencion principal
dentro de la App Mundo de Hugo, donde es presentado a través de
imagenes y animaciones con propoésitos comunicativos y de generar interés

en las indicaciones de las actividades.

Se definieron tipologias conocidas para la construccion formal del kit con el
objetivo de ser integrado a las dinamicas de aprendizaje y sociales actuales
de manera natural, ademas de proporcionar una comprension inicial de la
forma de uso. Se analiz6 el material concreto brindado por el MINEDU, asi
como aguellas herramientas construidas en clase enfocadas en el
aprendizaje lector. Enlazar ambos contextos permite crear un kit que
considere las propias estrategias y formas actuales de trabajar de los
docentes, quienes podran encontrar una base ya construida para potenciar

las metodologias en la ensefianza lectora.

Respecto a la materialidad y funcionalidad del producto, se tomaron en
cuenta consideraciones, desde el aspecto fisico, sobre la resistencia ante
impactos, durabilidad, almacenamiento en el aula, peso ligero que le
permita ser transportable, de manera facil, por el usuario en los distintos
escenarios de uso del kit. Asimismo, se tomO en cuenta la facilidad de
manipulacion basandose en las proporciones antropométricas del usuario
directo. Por otro lado, desde el sistema, se planted la durabilidad y vigencia
del producto basadndose en un sistema abierto con la posibilidad de
expansion del sistema y el kit de juego, ademas de una estrategia de

reposicion de piezas.
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e Se incluyeron productos complementarios dentro del kit con la finalidad de
comunicar, paso a paso, las actividades y objetivos del juego. Entre estos
productos estan el poster y el manual de usuario, los cuales refuerzan la
estrategia del vinculo emocional con el usuario a partir del uso y aplicacion
del personaje Hugo en distintos contextos, donde el poster, al ser de
propiedad del estudiante, puede ser utilizado como elemento decorativo en

espacios personales.

e La propuesta Hugo, se inserta en la red educativa nacional como
potenciador de los recursos existentes que propone cambios en el
desarrollo de habilidades criticas y creativas para el estudiante, ademas de
la obtencién de resultados de manera mas eficiente en tiempo y uso de
recursos. Logra este objetivo a traves de la propuesta de un sistema abierto
e hibrido apoyado en las TICs como respuesta a las estrategias

tradicionales utilizadas en el aula.

e Desde el aspecto técnico funcional, plantea y desarrolla actividades
educativas y medios interactivos centrados en la estimulaciéon del
pensamiento critico y la creatividad. Las actividades educativas que se
proponen, a través de Hugo, para el desarrollo del pensamiento critico
(Ordena el cuento, Cuando y Dénde, lIdea principal del cuento,
Conectemos, Veo Veo, jMochilas listas!, Sentimientos, ¢Que pasé?,
Palabra del dia etc.) y la Creatividad (Dibuja la portada, Personajes
Secundarios, Crea tu propia historia, Pinta a Hugo, Letrados), haciendo uso
de medios interactivos del kit de productos y la aplicacion mévil Mundo de
Hugo, han permitido comprobar que es posible fomentar habilidades para el

aprendizaje y desarrollo de la comprension lectora.

e De igual manera, se fomenta el aprendizaje colaborativo, habitos de
comprension lectora y desarrollar el interés por la resolucion de problemas
linglisticos. Las actividades grupales realizadas en el aula como por
ejemplo: Ordena el cuento, Cuando y Donde, Conectemos, Veo Veo, ¢Qué

pas6?, Idea principal, Crea tu propia Historia, Letrados, Palabra del dia etc.
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son actividades que estimulan el aprendizaje colaborativo. Asimismo,
aplicar estrategias linglisticas como resumir, ordenar o crear una historia,
evidencia la estimulacion de habitos de comprension lectora en los

estudiantes a través de la resolucion de problemas linguisticos.

Desde el aspecto estético emocional, se ha generado, en los nifios, un
sentimiento de motivacion y apego hacia el juego y el aprendizaje lector. El
desarrollo del personaje de Hugo genera un interés hacia conocer mas de
su historia y aventuras, aspecto que incentiva a seguir desarrollando
actividades para conocerlo mas; motivando, asi, un aprendizaje intrinseco
de la lectura a través del juego. También, la entrega de cuentos
relacionados al contexto actual del estudiante permite un espacio de

identificacion con el personaje.

Por altimo, desde el aspecto socio natural, se han desarrollado actividades
educativas amigables con el medio ambiente para el entendimiento de
habilidades socio ambientales sostenibles. Mediante el desarrollo del
personaje Hugo y el relato de las aventuras donde él interactla, se resaltan
temas relacionados al civismo, el cuidado del medio ambiente, historia,
resolucion de conflictos, etc. Estos temas, permiten, al estudiante, conocer
y aprender sobre las distintas realidades de su entorno regional y, asi,
generar habilidades socio ambientales con un impacto positivo de manera

sostenible.
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CAPITULO 7. Limitaciones y trabajo a futuro

7.1 Limitaciones

Respecto a las limitaciones, una barrera que se presento, a lo largo de este
proyecto fue el transito a la virtualidad debido a la pandemia por el COVID-19. El
inicio de este proyecto se dio en un contexto desequilibrado ante la expectativa de
la resolucibn de medidas sanitarias, actualizacion y modificacion de planes
educativos que buscaron responder a este nuevo contexto. Para ello, se tuvo en
consideracion la organizacion y abordaje de los estudios realizados, los cuales
tuvieron que adaptarse a modalidades remotas para el contacto con los

participantes, asi como la digitalizacién de las herramientas de estudio.

Por otro lado, en la teoria educativa, hay una base de aprendizaje lector
gue los nifios deben desarrollar por edades (cantidad de palabras en lecturas,
vocabulario, comprension de lo leido, fluidez en la lectura, etc.), sin embargo, en la
practica se presenta una brecha mas reducida y variada entre las edades y grados
de instruccién debido a la velocidad de aprendizaje ligado a los habitos, esfuerzo y
estrategias de ensefianza en las instituciones educativas publicas y el hogar. No
contar con un registro actualizado de la situacion académica, en relacion a la
comprension lectora, dentro del sector de insercion del producto generd un
hallazgo importante que guié la segmentacion inicial. Por ello, se decidio unificar
tres grados académicos para este proyecto, siendo, de 1° a 3° grado de primaria,
donde los nifios y nifias de 6 a 10 afos constituyen la base del aprendizaje lector y

estas diferencias de desarrollo y habilidad lectora son similares.

De igual manera, se realizaron los estudios inductivos y de
conceptualizacion en una I.EE considerada de tamafio medio de capacidad de
poblacién estudiantil, la cual ha mostrado el escenario ideal de insercién del
producto, por lo que plantear el uso del producto en una Il.LEE con una mayor
poblacidn estudiantil requeriria de estudios adicionales para afinar las estrategias
de insercion del producto y determinar estrategias metodolégicas para los

docentes, a fin de no interrumpir la capacidad de rotacion en los escenarios de

164



uso. Sin embargo, en contextos similares, o en infraestructuras mas pequefas a

las estudiadas, esto no representaria una mayor dificultad.

Por ultimo, respecto a la validacion con experto del sector UGEL, el proceso
de reclutamiento y contacto tomé un gran periodo de tiempo, ya que, dentro de los
canales de contactos utilizados como correos institucionales, Mesas de partes,
correos personales y busqueda en web, se dieron procesos largos que estan
compuestos de solicitudes protocolares que no siempre son atendidas. Encontrar
informacion de primera mano para analizar estos contextos educativos nacionales
es complejo y es importante considerar este factor para realizar nuevos estudios y
desarrollo de otros proyectos de investigacion en el sector educativo nacional.

7.2 Trabajo a futuro

Como trabajo a futuro, se espera recopilar informacion y consideraciones
de disefio con relacion a la insercion del producto y sistema en un entorno de Il.EE
con mayor poblacién estudiantil por salon. Asimismo, se proyecta ejecutar un
estudio piloto que valide la implementacion del sistema en contextos mas
complejos para conocer la respuesta estudiantil y docente a fin de identificar
puntos de mejora para iterar el producto y estrategias flexibles a distintos entornos
de aplicacion. Esta proyeccion requeriria de la fabricacion de una serie de
prototipos de kits completos de alta fidelidad para aplicar el piloto de una manera
realista y lograr resultados fidedignos.

En esa misma linea, a futuro, seria importante crear alianzas estratégicas
para la consolidacion y financiacion del proyecto con miras a realizar una primera
produccion del producto y generar un acercamiento a las instituciones publicas
entregando un producto de alto impacto y valor. Estas alianzas pueden ser desde
startups u ONG ligadas a la educacion y tecnologia; concursos nacionales de
instituciones publicas como el MINEDU, UGEL, entre otras; iniciativas como
PerdEduca o conexiones internas con administrativos o docentes; y, por ultimo,

fondos universitarios en proyectos de innovacion y creacion.

Por altimo, respecto al disefio del sistema y productos, se espera integrar
metodologias y actividades que consideren a la neurodiversidad dentro de las
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estrategias de ensefianza. Esta consideracion busca proponer una solucion
integral que contemple la inclusion, no solo desde sus tematicas, sino mediante su
aplicacion en el aula. Considerar la neurodiversidad, abarcando conceptos de
aprendizaje lector y en una etapa temprana en la educacion, guia y empodera a
los estudiantes con indicios de dislexia, déficit de atencion (TDAH), dispraxia, u
otras condiciones en el campo neuroldgico, para que se puedan introducirse al

mundo de las comunicaciones verbales y no verbales a través de la lectura y
escritura.
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RECOMENDACIONES

Segun lo revisado en el proyecto, es evidente que la comprension lectora
en estudiantes de lero a 3ero de primaria en Lima Sur presenta una fuerte
limitante en el desarrollo del aprendizaje lector desde el aula. Existe un desfase
respecto al desarrollo esperado en esas etapas de aprendizaje y los resultados
educativos encontrados. Los proyectos educativos aln no responden a las
necesidades de aprendizaje, por lo que seria importante identificar este proyecto
como “un paso atras para ver el escenario completo” en busca de reconocer la
problemética a partir de su contexto y definir a las herramientas como
oportunidades para el desarrollo de habilidades en los estudiantes, en este caso,

lectoras.

Por otro lado, seria importante considerar aquellos avances que se han
logrado dentro de la virtualizacion educativa en el sector publico a raiz de la
pandemia. Se han desarrollado varias iniciativas y productos desde el sector
publico y que, al momento del retorno a la presencialidad, han acortado su
relevancia. Apoyarse en herramientas digitales permite diversificar, flexibilizar y
escalar procesos de aprendizaje y ensefianza, por lo que, considerando el
contexto nacional, seria relevante volver a enfatizar en el aspecto innovador de lo
digital como complemento a la presencialidad para potenciar el desarrollo de
habilidades y profundizar en el interés por aprender.

Asimismo, es importante resaltar que, para el disefio de productos
educativos, es necesario contemplar factores de escalabilidad del producto y
proyecto bajo principios de inclusion educativa y social. Esta accion permitira
disefiar integramente considerando las distintas realidades a nivel nacional y
reducir las brechas sociales que la falta de educacién de calidad estd marcando

para las siguientes generaciones.
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ANEXOS

Anexo 1. Estudio inductivo: Disefo de “Encuesta Situacion de la educacion Virtual

en |I.EE del sistema EBR en Lima Metropolitana”

No

Pregunta

Opciones

Respuesta

Seccion 1: Informacion del participante

1

Edad

26-35 afios

36-45 afios

46-65 afos

65 afios a mas

Opcidn Unica

¢ Trabaja como docente o auxiliar en
Instituciones Educativas publicas a nivel
urbano en Lima Metropolitana?

Si

No (Fin de la encuesta*)

Opcién Unica

Seccion 2: Institucion educativa

3 ¢A qué nivel de Institucion Educativa Nivel primaria: Docente Opcién Unica
pertenece y cual es su rol?
Nivel primaria: Auxiliar
Nivel secundaria: Docente
Seccién 3: Actualidad y virtualizacién
4 ¢, Considera que la virtualizacion educativa Si Opcién Unica
ha afectado su ensefianza a estudiantes?
No
4.1 | ¢Porqué? Respuesta corta
5 ¢, Considera que la virtualizacion educativa Si Opcién Unica
ha afectado al aprendizaje de sus
estudiantes? No
5.1 | ¢Por qué? Respuesta corta
6 ¢Qué herramientas/ metodologias de apoyo | Videos grabados Opcion multiple
utiliza el docente durante sus clases ? Videoconferencias
Foros
Lecturas digitales
Documentos de desarrollo virtual
Documentos para imprimir
Libros de desarrollo
Juegos Virtuales
Juegos/Juguetes fisicos
Redes sociales
7 ¢ Qué otra herramienta/metodologia cree Respuesta corta
que pueda ser implementada?
8 ¢ Qué consideras que diferencia la Socializacién Opcién multiple
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educacion presencial ante la virtual?

Interaccién fisica con herramientas y
material de estudio
Conversaciones/Debates presenciales
Comunicacion espontanea
Experiencia de ir al centro de estudio
Diferente carga de trabajo

9 ¢ Considera tener dispositivos pertinentes Si Opcién Unica
para la ensefianza virtual?
No
10 ¢, Se considera preparado para resolver los Si Opcién Unica
problemas en la ensefianza y generar
actividades? No

Seccidn 4: Vision a futuro

" ¢, Cémo crees que se impartiran clases en Respuesta corta
un futuro tras la crisis sanitaria?
12 | ¢{Qué herramientas educativas consideras Respuesta corta
que se deberian mantener a futuro?
13 Frente a la virtualizacion provisional Desventaja
considera que el sector publico se
encuentra en: Ventaja
14 | ¢Qué producto digital es el mas utilizado Computadora de escritorio (PC)

por los estudiantes para asistir a la clase
virtual?

Laptop

Celular propio

Celular del padre/madre/apoderado
Tablet

Seccion 5: Comprension lectora a nivel nacional

15 ¢,Coémo calificarias el desarrollo de la Escala: Diferencial semantico Escala lineal
comprension lectora a nivel escolar publico (1 - Muy malo / 5 - Muy bueno)
en el Peru?

16 | ¢Coémo calificarias el nivel de comprensién Escala: Diferencial semantico Escala lineal
lectora en tu aula? (1 - Muy malo / 5 - Muy bueno)

17 | ¢Qué herramienta consideras mas efectiva | Respuesta corta

para el desarrollo de la comprension
lectora?
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Anexo 2. Estudios inductivos: Resultados de “Encuesta Situacion de la educacion

virtual en II.EE del sistema EBR en Lima Metropolitana”

Seccién 1: Informacion del participante

(1) Edad del participante:

(2) ¢ Trabaja como docente o auxiliar en Instituciones Educativas publicas a nivel

urbano en Lima Metropolitana?
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Secciodn 2: Institucion Educativa

(3) ¢, A qué nivel de Institucion Educativa pertenece y cual es su rol?

Seccién 3: Actualidad y Virtualizacion

(4) ¢Considera que la virtualizacion educativa ha afectado su ensefianza a

estudiantes?

(4.1) ¢ Por que?

fue repentino

Tengo pocos espacios para interactuar individualmente con ellos y darles
apoyo

Fue repentino y no habia un plan

No pierdo tiempo en transporte

la parte practica y compartir ya no existe

No habia actualizado mis conocimientos sobre herramientas digitales
Sistemas internos precarios no me permiten concentrarme en hallar
herramientas pertinentes para mis objetivos

Fue repentino y no estaba preparada
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(5) ¢Considera que la virtualizacion educativa ha afectado al aprendizaje de sus

estudiantes?

(5.1) ¢ Por que?

No es la misma experiencia

El estudio es mas complejo y se requiere de mucha atencion por parte del
alumno para entender al profesor ya sea por dificultades tecnolégicas o por
mantener la visualizacion en la pantalla por largo tiempo

se siente monaotono para ellos

A cortas edades aprenden a través de experiencias

No tienen herramientas o espacios pertinentes para el trabajo en casa

no se pueden resolver dudas de manera eficaz ya que interfieren con otros
alumnos simultaneamente o por la conexion de internet .

es dificil seguir las clases

Se distraen facil

Creo que ya no hay una relacion directa con el profesor y las clases se
vuelven muy impersonales. Ahora, se estd mandando un exceso de
trabajos que antes no se hacian para compensar las notas de los parciales,
lo cual satura mucho al alumno.

Muy dificil concentracion. Muchas ganas de los docentes pero no siempre
es posible entender.

Por la falta de costumbre y apoyo, se distraen facilmente

No tienen dispositivos propios
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(6) ¢Qué herramientas/ metodologias de apoyo utiliza el docente durante sus

clases ? (Puede marcar varias)

(7) ¢, Qué otra herramienta/metodologia cree que pueda ser implementada?

Formalizar un canal de videos de la institucidon o del distrito
Foros de juegos

grupos whatsapp

visitas en realidad aumentada

app del colegio

Plataformas exclusivas de la institucion

un lugar que concentre buenas apps de ensefianza

APPs

apps de juego
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(8) ¢ Qué consideras que diferencia la educacién presencial ante la virtual? (Puede

marcar varios)

(9) ¢ Considera tener dispositivos pertinentes para la ensefianza virtual?

(10) ¢Se considera preparado para resolver los problemas en la ensefianza y

generar actividades?
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Seccion 4: Vision a futuro
(11) ¢Como crees que se impartiran clases en un futuro tras la pandemia del
COVID-197?

Hay virtual para rato
Hibridad

Mitad presencial, mitad virtual
Presencial
Presenciales

Virtual y presencial
Remotas

Virtual

Virtuales

Virtual

Remotas

Presencial

Virtuales

Virtual

(12) ¢Qué herramientas educativas consideras que se deberian mantener a

futuro?
e Documentos digitales (imprimir menos)
e Drive
e Grupos de Facebook
e Kahoot
e Plataformas colaborativas
e Drive y teams
e Espacio para desarrollo de habilidades digitales
e Teams
e Visitas virtuales a museos
e Zoom
e Zoom
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(13) Frente a la virtualizacion provisional considera que el sector publico se

encuentra en:

(14) ¢Qué producto digital es el mas utilizado por los estudiantes para asistir a la

clase virtual?

Secciéon 5: Comprension lectora a nivel nacional
(15) ¢Como calificarias el desarrollo de la comprension lectora a nivel escolar

publico en el Peru?
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(16) ¢ Como calificarias el nivel de comprension lectora en tu aula?

(17) ¢Qué herramienta consideras mas efectiva para el desarrollo de la
comprension lectora?

Letras moviles

Ejercicios de analisis grupales
Juegos de rol

lecturas acompanadas
Practica diaria
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Anexo 3. Diagrama de Afinidad: Areas de oportunidad
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Detalle areas de oportunidad
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Anexo 4. Transcripciones de entrevista: Cuarto estudio de validacién

Dia: 24 Abril 2021

Duracién total: 35:05 minutos.
LMH : Luis Miguel Hadzich
MRP: Micaela Regaira Panfichi

Minutos anteriores: Exposicion de Presentacion del sistema y producto.
Inicio de comentarios:

LMH: Todo lo de acotar tu publico me ha parecido algo super bueno y super necesario,
entender cdmo funciona esta transicion y relacion.

Me parece como has buscado que la experiencia educativa tenga una transicion; donde
simplemente primero conoces los elementos, luego conoces primeros retos y escalando a
retos mas complicados o tipo de comprension lectora con historias con un vocabulario mas
complejo con textos mas explicitos.

Estas aprovechando cada tipo de tecnologia. La ventaja de la tecnologia digital es que
constantemente puedes actualizarla, cambiarla, a mejorarla, expandirla y no afecta a la
materialidad y tu materialidad es algo muy fisico tangible que te permite personificar este
conocimiento y tratar de presentarlo de multiples maneras y es lo suficientemente flexible
para adaptarse a estos retos distinto que hay en el area digital. Esa interaccion me parece
muy inteligente y bien pensada.

Mis dudas estan mas orientadas en relacion a los objetivos de aprendizaje, dentro del
mundo de la comprension lectora hay me has mostrado este diagrama con las 4C pero eso
es a nivel mas macro y global. Entonces conociendo tu publico de nifios de tal edad en Villa
Maria del Triunfo, en relacién a la comprension lectora cuales son las cosas con las que
mas luchan, quizas especificamente por ejemplo: tratar los textos implicitos, la deduccién,
vocabulario etc. Por ejemplo si el tema es Vocabulario, este seria el ejemplo de la
actividad, asi usaria el producto de manera tangible y asi se usaria y evaluaria de manera
digital. Si es que el tema es evaluacion de un texto y queremos saber si ha entendido la
esencia que no era tan obvia y como la interpreta en algo mas fisico, este seria el tipo de
historia, esto lo que se espera del nifio y asi medimos si ha aprendido o no. Poner 2 o 3
casos de diferentes elementos que normalmente uno espera poder articular, medir o
evaluar en el desarrollo educativo del nifio y como tu Kit ayuda a cada uno de esos.

Lo que me lleva a la siguiente, scomo lo mides? Por que puede haber mucha informacion
de cuales son las cosas que hay que reforzar y mucha teoria de como reforzar muchas de
estas cosas pero al aumentar un nivel de complejidad el tema de lo fisico y digital hay
muchas barreras imprevistas que pueden haber como el acceso a la tecnologia, si es que
cuesta o no cuesta, si es que el hecho de que no todos van a poder acceder a uno cada
uno, si hay opcién de compartirlo, hay un sistema de préstamo, si es que es propiedad
fisica o si es que cada uno se lo lleva a su casa o simplemente cada uno en su casa ve la
parte digital y en la escuela hacen grupos para representar con estos juguetitos. La
realidad es que es muy poco probable que cada nifio pueda tener uno de estos en su casa.
Entonces, ¢Cual es el modelo de gestion que estas pensando? Quizas no le pidas al
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colegio que cada nifio tenga uno pero quizas cada grado o grado tenga 5 y la clase se
divide en 5 y durante la clase comparten.

Otra cosa que no me quedd tan claro es que si la idea es que el uso de ese producto es en
el aula, fuera del aula, fuera del aula con parte del contenido pedagégico como Tarea en
casa o se hace dentro de clase (horario) o no tiene nada que ver con el colegio y es una
especie de refuerzo, complemento en el que el padre puede adquirir para sus hijos para
que mas alla en el colegio en el que estén puedan practicar su lectura.

Estos tres diferentes escenarios van a involucrar decisiones de disefo distintas como:
precio, material que va a acompafar al docente, uso en clase o no, si sera autoexplicativo
0 no (quizas el docente puede enviarlo como tarea por lo que el estudiante podra navegar
sin la presencia del profesor o hasta los padres los cuales no necesariamente tienen el
mismo nivel educativo). Dependiendo en qué escenario va a estar insertado el producto te
va a dar ideas de como disefiarlo para que sea mas adaptado a esto, y qué barreras puede
abarcar cada opcion de ellas. Puede que vaya al colegio y si tenga internet pero en su casa
no tenga internet, quizds no es una web sino una aplicacién que se descarga y ya no
necesitas actualizar de vez en cuando pero ya no estar conectado a internet para acceder
a ello. Esas pequefias decisiones podras tomarlas segun el contexto en el que sera
insertado el producto.

Acerca del tema de escalabilidad, entiendo que los colegios publicos son tu publico objetivo
. Mi sugerencia seria que lo testees con una clase, primero para generar resultado. Para
que algo se masifique en MINEDU como una estrategia integrada dentro de la curricula
nacional o inclusive como algo avalado por MINEDU el cual recomienda y compren los
padres, necesita de resultados preliminares.

Yo propondria, si es que tienes tiempos de hacerlo o es solo una propuesta lo que realizas,
empezar a utilizar prototipos rapidos para ver como es que esto que has imaginado se lleva
a cabo en la realidad y poder decir: “profesor, este cubo blanco es un personaje y aca hay
unas tarjetas, libros y una pagina base en Wix, cdmo consideras que estos nifios pueden
utilizarlo?” Con ello hacer un seguimiento para identificar las barreras que tienen. Hacer un
prototipo lo mas barato para probar como es que se puede utilizar en una experiencia de
aprendizaje. El nivel de definicion del elemento no va a cambiar la interaccién ni el tipo de
aprendizaje. Lo que tu quieres es poder evidenciar el entendimiento y motivacion de cada
personaje por mas que no esté escrito en la historia, poder mostrar un video con los nifios
jugando. Ese tipo de informacién o generando evidencia o resultados no tienen que ser
nameros o estadisticas sUper importantes ya que pueden ser testimonios o cosas tangibles
que te hagan decir “vale la pena” o incluso demostrar que no necesariamente unos
elementos funciona donde por ejemplo empiezan a hacer role playing y los toys se queden
tirados pero aprenden un monton. Te pones a pensar, tal vez mi producto podria ser
disefiado para que el mufieco no sea el producto principal y eso te abre muchas puertas y
te hace pensar: si el mufieco no es la pieza principal entonces puede ser mas barato y
llegar hasta mas alumnos; te permite subirle y bajarle el volumen a distintos elementos y
ter permite ampliar o reducir posibilidades de como te imaginas tu de como escale esto.
Creo que ese tipo de testeo aunque sean muy preliminares te ayudara a entender las
necesidades del alumno y desde el profesor.

Si te ves teniendo que repetir a cada rato el modo uso hay que ir considerando los
espacios de mejora interactiva para que sea mas intuitivo algunos elementos; con esa
informaciéon y con eso tu puedes ir al area de MINEDU que esta viendo materiales
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pedagdégicos y puedes encontrar cosas posibles areas de insercion. Digamos que si bien lo
pruebas en Villa Maria del Triunfo pero también lo pruebas en zonas mas rurales como por
ejemplo la de Cantagallo donde tienen otra cultura para ver como tu material es flexible no
s6lo al material digital sino también flexible a como los nifios lo utilizan y la cultura que
tienen te puede crear un elemento que diga “esto de aca no solo ayuda a la comprension
lectora sino que también reafirma la identidad cultural de los nifios, de la comunidad en las
que se encuentran” y ese tipo de elementos que vas a ir encontrando (o no encontrando)
van a ser lo que te haran definir tu propuesta para presentarlo al ministerio. Donde podras
llegar con cierto tipo de resultados y que genera cierto tipo de aprendizaje, “asi estaban los
chicos y después de unos meses ver como ha mejorado”, se utiliza en distintos escenarios,
ademas tienen un enfoque multicultural, bilinglie que puede ser utilizado para llevar a las
comunidades mas alejadas del Peru y testearlo y probarlo y considerar estas
potencialidades. A nivel tedrico todo tiene sentido, a nivel estructural y sistémico si se
entiende lo bien conectado esta todo pero la real pregunta es: ¢Funciona? ;Los nifios
aprenden? Eso es fundamental que puedas evaluar. No tiene que funcionar a la primera,
puede que al inicio no aprendan, pero vas a aprender cuales son las barreras e identificar
las cosas que tienes que seguir empujando son aquellos caballitos de batalla versus los
que no es tan importante o vital para el producto.

El punto es que obtengas informacion acerca de cémo esta vision que has tenido, que me
parece espectacular, como en verdad se puede ir refinando para que, - siempre les digo a
mis alumnos “no te enamores de la solucion, enamdrate del problema”- entonces, mientras
que tu solucién puede cambiar, se puede deformar, al final puede que no uses el calendario
de cartas, lo que sea, porque en lo que tu debes estar interesada es que el nifio aprenda
compresion lectora. Van a haber cosas que vas a tener que cambiar o mejorar, pero cosas
que vas a tener que potenciar o volverlas mas importantes en tu kit. Si yo te digo que
empieces mafiana y que pruebes algo ¢qué elegirias?, no puedes empezar con todo, no
tienes recursos para todo; empieza con uno, obtienes resultados y sobre eso vas
mejorando, expandiendo, incluyendo. No se si lo que te estoy diciendo te sirve o no pero es
un poco como mi impresion, porque hay muchas cosas que siento que también puedes
tener, no sé. Tu quieres que sea el mufiequito lindo, pero hay gente va a recursearse - “no
tengo un mufequito entonces pinto una caja de planos’- Entonces, el hecho de que
algunos tengan el muieco y otros tengan una caja pintada de blanco, puede generar
discriminacion entre alumnos por ejemplo: “El tiene mas plata y yo no”. Entonces, una
estrategia de democratizacion podria ser, digamos, buscar una forma quizas menos
complicada o algo que ellos mismos puedan hacer o crear su propio mufieco ¢no?, no sé.
Que al mismo tiempo reduzca las barreras financieras, econdémicas; pero no quite ese valor
agregado que tu le das con la fisicalidad, con la parte fisica de tu proyecto.

MRP: También incluso, el tema de las validaciones con ellos, ahorita solo se habian dado
con docentes, porque también el trabajo con nifios requiere mas permisos y en lo remoto
es otro universo. Porque si, en el pasado he hecho validaciones con nifios, como fisicos, y
aun asi los papas como que “hm no sé” y ahora en lo remoto, doblemente. Asi que es un
tema que tengo pendiente, como también el poder probarlo en otros escenarios, en otros
distritos, zonas mas rurales; eso también da una vision que comparto. Tengo una pregunta
respecto a la gestion de los productos: en tu experiencia ¢como se da eso? por ejemplo de
comunidades chiquitas y de ahi va creciendo, o de atras a adelante, ;cémo se proponen?

LMH: Si, mira, en el ministerio de educaciéon hay un area para cada cosa, un area para
material pedagdgico, pero también hay un area de ... y a veces el material pedagégico es
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especifico a cierto tipo de cultura y hay una subarea que justamente es la interseccion
entre los dos. Pero lo que si es cierto es que el ministerio de educacion tiene una tendencia
a ser como “ok ¢jesto se hace? bien,se hace para todos”. Es muy dificil poner en
compartimentos algo muy especifico; entonces va a ser muy dificil que digas “ah esto va a
ser solo para cuatro escuelas”. Entonces es mejor quizas probarlo primero, o en vez de
conversar con todo el MINEDU, conversar con una UGEL que pueda tener un distrito o una
asociacion de escuelas de cierto distrito, 0 comenzar por una escuela y probar por ahi por
tu cuenta. Las escuelas publicas tienden a no tener recursos, entonces, si tu vas diciendo
“tengo este kit para nosecuantos para que lo pruebes por tanto tiempo” nadie te va a decir
“no puedo porque no es del ministerio”, si ven que de alguna manera algo se incorpora al
proceso de aprendizaje, te lo van a recibir y mas que felices van a usarlo. Porque una vez
que llega al ministerio y se trabaja desde el area, se asume y se busca la justificacion y se
manda a todos lados; y si la malograste, la malograste para todos. Entonces, si hay
mecanismos para mitigar ese riesgo, es decir se pueden hacer convenios con cierta UGEL
y se comience con un distrito, pero la escala de distrito ya es grande. Te cuento porque yo
tuve una experiencia, hicimos una investigacion con un grupo multidisciplinario en donde
redisefiamos mobiliario educativo para comunidades ashaninkas; y lo hicimos para una
comunidad especifica primero, lo probamos, y cuando se lo comentamos al ministerio de
educacion nos incluyeron pero nos dijeron “ya, ahora vas a hacerlo pero para todo el Peru,
es otra cosa, totalmente diferente, hay millones de barreras, hay estandares”. Entonces, lo
que hicimos nosotros fue trasladar los aprendizajes de este proyecto personal que
habiamos hecho, y volcarlos en disefiar una politica mas transversal, mas nacional o mas
regional. Y por eso es que te decia todo esto de la prueba, porque al final, si tu quieres que
esto se vuelva parte del ministerio de educacion, o si tu vision es hacerlo parte del material
educativo pedagoégico del Peru, de la curricula nacional, nunca va a ser tu producto
perfecto. A menos que seas un proveedor y convenzas a alguien, o que tu tengas tu
empresa que fabrique esto de acd y convenzas a alguien dentro de ministerio que te
compre a ti, lo cual es dificil porque el ministerio no contrata directamente a dedo, sino
hacen una licitaciéon publica, tiene que haber mas de un ofertante, tiene que haber otra
empresa que haga también este tipo de juguetitos o material educativo; es super
complicado. Entonces, lo que te diria es, con este kit genera los aprendizajes, y si en algun
momento piensas trabajar desde dentro del ministerio, sean los aprendizajes los que se
lleva el ministerio y se implementan, quizas con otro tipo de iniciativas. De las tres o cuatro
cosas que encontraste, una funcioné super bien y esa es la que se va a empezar a aplicar
inicialmente. Para implementar la manera mas efectiva no es implementar directamente un
producto que has hecho afuera del ministerio, sino cuales son los aprendizajes que has
tenido que se puedan incorporar dentro del ministerio. Y puede que el ministerio desarrolle
su propio material educativo, si; pero va a disefiar estandares, va a disefiar “esto es lo que
queremos”, y va a contratar empresas y va a licitar para ver quién lo puede producir.
Porque si estas pensando en hacer tu start-up y que eso se expanda, eso es un poco
incompatible, porque hay como conflicto de intereses ¢no? Pero si podrias estar dentro del
ministerio, generar los estandares “este tipo de material necesitamos, etc” y que las
empresas del Peru se peleen por ver quien es el que lo puede ofrecer a mejor calidad y
menos precio, y distribuirlo en los colegios.

MRP: Claro, ese era un tema que tenia pendiente. También intentar hablar con alguien del
ministerio es casi imposible.

LMH : ;Y has pensado en qué area se podria presentar el proyecto?
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MRP: Conozco que es el area de material académico o material pedagogico dentro del
MINEDU en cuyos proyectos y material concreto parte de ahi pero no tengo el
conocimiento de que areas hay

LMH: Lo bueno del estado es que la informacion es publica y puedes ver el gerente del
area, que areas colindan con ello y te va a salir un nombre y un correo por lo minimo. Es
importante conocer también el foco con el cual estan en este momento el ministerio ya que
cada ciclo escolar el enfoque de inversion, innovacion y desarrollo varia. Eso te permitira
entonces definir por donde iniciar el proceso de comunicacién, podria ser una UGEL o una
localidad donde el tema de la Comprension Lectora esté en un momento critico en las
evaluaciones y necesiten reforzar eso. Tener ese panorama claro te va a ayudar.
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Anexo 5. Transcripciones de entrevista: Quinto estudio de validacion

Dia: 11 Agosto 2021

Duracion total: 1:26:24

ES : Elfer Sanddn

MRP: Micaela Regaira Panfichi
MAT: Mariela Alvarez Torres

MRP: Buenos dias, me presento mi nombre es Micaela Regaira y junto a Mariela Alvarez
que nos acompana el dia de hoy; somos egresadas de la Pontificia Universidad Catdlica
del Peru de la especialidad de Disefio Industrial. Actualmente, nos encontramos realizando
nuestra tesis de licenciatura que se basa en el disefio de un sistema que consta de un
producto fisico y un producto digital para escuelas publicas de Lima Metropolitana.
Principalmente este sistema busca lograr el aprendizaje de la comprensién lectora y el
razonamiento matematico en el nivel primaria e inicial, en ese orden respectivamente. En
primer lugar, queremos agradecerle por esta entrevista que junto a mi asesor hemos
podido concretar, de todas maneras su opinidon y comentarios serviran para retroalimentar
nuestras propuestas.

ES: Buenos dias, en relacién a primaria, ;estd enfocado a alguna edad o grado
especifico?

MRP: En mi caso, si, de 6 a 10 afios, donde empieza el tema de la comprension lectora, el
pensamiento critico.

MAT: Por mi lado, el sistema va a abarcar de 3 a 5 afos; por lo tanto, el producto
presentara niveles de dificultad que logre cubrir esos afios del nivel inicial. Al igual que
Micaela, nuestros productos son fisicos y digitales, lo que principalmente queremos lograr,
ademas de generar interiorizar el aprendizaje es dejar resultados tangibles a través del
producto digital, logrando mostrar resultados luego que el nifio interactie con el, de esta
manera los docentes pueden dar seguimiento del aprendizaje de sus alumnos. En si, el
escenario ideal es presentar estos productos fisicos en clase que sean utilizados para el
desarrollo del tema y posteriormente, practicar lo aprendido en el producto digital como
actividad de refuerzo. También estamos interesadas en saber un poco mas de la insercién
del material concreto en los colegios, cual es el procedimiento, normativas, los estandares
que manejan cumplan con lo que nosotras queremos proponer para que pueda ser efectivo
y aprobado para ser parte del proceso de aprendizaje.

ES: Bueno, antes de ver el producto, les cuento un poco la experiencia. El que le habla es
especialista en el nivel primaria, veo de primer a sexto grado, nifilos entre 6 a 12 afos.
Tenemos la transicion del ciclo Il al ciclo lll, la transicion del nivel inicial al primer grado de
primaria. Si bien ustedes estan centrandose en las dos principales competencias que se
priorizan y se van desarrollando en lo que consta la nocién del numero y a la construccion
de la nocién de cantidad, debido a que la competencia qué mas se promueve es resuelve
problemas de cantidad; en comunicacién, se enfoca en lee diversos tipos de textos en su
lengua materna, es muy importante pues en los primeros ciclos deben consolidar la lecto
escritura, primer y segundo grado para transitar a desarrollar las capacidades como lo son
“infiere y opina”, eso a nivel curricular.
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Como experiencias tecnolégicas, nosotros en la UGEL 07, estamos desarrollando desde la
presencialidad y ahora en la virtualidad, seguimos trabajando con fundacién telefénica que
trabaja con los estudiantes, antes era a través de las tablets, telefénica les brindaba
maletas digitales y cada colegio tenia una o dos, las cuales contenian entre 20 a 30 tablets
que servian para un aula y estas iban rotando.

El afio pasado, a pesar de la pandemia, nosotros teniamos desde el 2019 contacto con una
empresa que queria promover su producto en Lima y era en relacién a las matematicas se
llama EMAP y este también daba todo lo qué es interaccidon en matematicas en los grados
de tercer y cuarto grado de primaria. Sabemos que la PUCP tiene un aplicativo para lo que
es la lectoescritura, “Leo PUCP”, nos sirvié de referencia para crear cyber Leo que es
también para tercer y cuarto de primaria. Ese aplicativo nos permitié seguir desarrollando la
comprension lectora, tenemos lecturas que estan con fichas, hay un trabajo pedagdgico
pues cuenta con matrices para cada una de estas fichas, ademas cuenta con un avatar
que el nifio puede ir armando. Sin embargo, tenia algunos limites, pues no era muy
amigable en el sentido del disefio pero eso es con lo que contamos.

También, se ha estado creando otra propuesta en el area de matematicas que se llama
“Gamificando” qué es relacion al uso de varios aplicativos, casi todos los proyectos estan
centrados en los grados de tercero y cuarto de primaria por el acceso a los equipos
tecnoldgicos y la autonomia, ellos interactian de forma directa, a diferencia de los nifios
del nivel inicial y primer grado de primaria pues por mas conocedores de la tecnologia que
sean, necesitan participacién de la familia. Estas son algunas de las experiencias que
hemos venido desarrollando en diferentes instituciones, algunas de forma masiva y otras
de manera focalizada.

Mas bien, ahora me gustaria con la directora de la Ugel con la jefatura del area, en la cual
se ven todos estos proyectos, su viabilizacion y pilotaje porque siempre es importante
hacer un piloto y después la intencién es poder masificarlo.

MRP: Con respecto a lo ultimo que dijo, entonces dentro de la Ugel existe un éarea
especifica que encuentra estos vacios de materiales o son proyectos que vienen de
afuera?

ES: Bueno el MINEDU tiene lo que es el Aprendo en Casa que ustedes seguro lo han visto
para los estudiantes y para los docentes del Peru Educa. La DREL también tiene pero se
enfoca mas en cursos de plataformas virtuales para los profesores. En cambio la UGEL, lo
que hay en el entorno lo aprovecha como lo de EMAP que queria ingresar al mercado de la
UGEL 7 de colegios privados, es asi que se realizé un pilotaje en 20 colegios publicos
durante un afio y se aprovechd la oportunidad del servicio gratuito, el beneficio es que
nosotros nos quedamos con el piloto y hemos podido brindar en otros colegios también.
Por otro lado, Cyber Leo, si ha sido una necesidad de la UGEL por lo cual ha sido creada
con el poco presupuesto que hay, se ha tratado de hacer a partir de la referencia que
tienen ustedes con el “Leo PUCP”. Es asi que aprovechamos lo que esta en nuestro
entorno pero también creamos a partir de las necesidades y también en base al
presupuesto pues se necesita disefiadores, plataforma, personal, especialistas que estén
permanentemente.

MRP: Ok, entiendo eso en base a productos digitales y en relacion al material concreto que

se utilizaba en la presencialidad, ;existe una normativa, estdndares para su eleccién o
creacion?
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ES (/A qué le llaman material concreto? por ejemplo para las matematicas se utilizan
materiales que llegan a las escuelas como los médulos de matematicas donde pueden
estar los tangram, figuras geometricas, todos los materiales que sean manipulables para
qué el nifo puede hacer la construccién del nimero, cantidad, clasificacion y todo lo
demas, eso si llega a las escuelas. Si abastece, a veces no abastece pues en relacion a la
cantidad de nifios, muchas veces es poco. El escenario ideal es que cada nifio tenga su
propio material concreto pero eso no se puede, entonces lo que se hace es trabajar en
grupos de cinco, grupos de ocho y llevar un aprendizaje colaborativo, trabajo en equipo.

El Ministerio se encarga de abastecer y distribuir los materiales educativos y si existen
normas para ver la calidad del material, que no sean téxicos, que tengan registros
sanitarios pero todo ello se encarga el MINEDU para hacer las contrataciones y las
compras asi como la distribucién a las ugeles, nosotros solo repartimos y orientamos a las
escuelas. En comunicacion ha habido diferentes etapas porque ha habido distintos
materiales y productos que se entregaban para la comprensién lectora, han habido afios en
los que se han entregado unos modulares de lectura grandes plastificados para primer y
segundo grado de primaria, también tarjetas de causa y efecto, tarjetas de secuencia,
letras moviles, cuentos, cuadernos de trabajos, libros, todo ello se reparte. Algunas
instituciones educativas segun su organizacion, buscan a través de su comité de aula
seguir implementando materiales sobre todo las letras mdviles o algunas pizarras,
diferentes materiales, se organizan a nivel de padres de familia porque no abastecen.

MRP: En relacion a eso, ¢se conoce o se ha planteado alguna estrategia acerca de los
materiales que se usan en los salones ahora que estamos a puertas de iniciar clases
semipresenciales y presenciales o todavia no se ha definido o es independiente a cada
institucion?

ES: Respecto a los libros de trabajo, se hizo la distribucion a los hogares, todo lo que es
cuadernos a partir de inicial de 4 y 5 afos se distribuyd cuadernos y libros de trabajo, por lo
cual se convocaron a los padres de familia para que los recojan junto a la alimentacién que
es lo de Qali Warma, entonces eso se ha repartido a los padres que han podido acercarse
a las escuelas, igualmente en primaria, eso respecto a material bibliografico. Sobre el
material didactico, estan en las escuelas y se espera a las clases presenciales.

MRP: Sobre la digitalidad, ¢cual es su percepcion respecto al cambio a clases virtuales en
cortas edades, esta dando resultados o cual es la situacion?

ES: Bueno a partir de la pandemia y la educacién a distancia, una de las grandes
dificultades ha sido el equipamiento por parte de docentes y estudiantes, el tener un equipo
que tenga la conectividad necesaria. Dentro de la Ugel 7, a pesar que tiene zonas que
posiblemente tienen las condiciones, también tenemos zonas con realidades totalmente
distintas como los distritos de Chorrillos y San Luis que son nuestros extremos. Nuestros
alumnos han venido desarrollando todo a través del whatsapp para este afio ha aumentado
la poblacién con acceso a la conectividad pero haciendo grandes esfuerzos por parte de
las familias pues en una familia hay mas de un estudiante entonces no se cuenta con un
equipo de manera personal y lo otro es también la conectividad pues a pesar de tener un
celular no tenian conectividad, por lo cual han utilizado mucho lo que son las recargas y en
eso hay aplicaciones que gastan mas datos que otras, inclusive nuestra propia plataforma
Aprendo en Casa se trataba en lo posible que consuma menos datos qué otras plataformas
educativas pues se estimaba que las recargas que hacian de 3 a 5 soles puedan durarles
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una semana. Esos serian los problemas que se tienen en la Ugel 7, la carencia de equipos
tecnoldgicos, infraestructura tecnoldgica y la conectividad. Si retornamos a la
presencialidad o semipresencialidad también seria una gran dificultad pues las escuelas no
tienen los equipos para atender en la aulas de forma digitalizada y las que tienen se deben
hacer horarios para que todos puedan usar los equipos y laboratorios. Por lo menos en
casa hay un sacrificio porque las familias han hecho un sacrificio para poder contar con un
celular, conectividad o con una tablet o con una pc haciendo esfuerzos grandes.

Se va a tratar de cambiar la propuesta de trabajo porque es importante aprovechar el
contexto de la virtualidad a pesar que se regrese a la presencialidad para seguir
aprovechando los beneficios de las plataformas virtuales.

Hay una propuesta de declarar en estado de emergencia la educacion pues se tiene que
evaluar la tecnologia, innovacion, digitalizacion de la educacion en el pais pues se tienen
que ver nuevos panoramas, a eso apuntamos como pais.

MRP: Entendemos que esta brecha que se ha generado por no todos tener las mismas
posibilidades de la conectividad ;se estd evaluando los resultados del aprendizaje
obtenido en este afio y medio de educacion a distancia a partir del desarrollo de
competencias? pues tenemos en cuenta también el paso de grado automético.

ES: A nivel del MINEDU se esta trabajando con el enfoque de competencias y la
evaluacion formativa. Cabe mencionar que la evaluacion formativa dentro de esto lo que se
busca es el desarrollo de las competencias de forma progresiva. Por lo cual, el docente se
encarga de ver, analizar, revisar y registrar esta informacion para poder validarla, logrando
un calificativo, es decir, una descripcion de la competencia a evaluar para poder hacer un
seguimiento y lo mas importante, una retroalimentacion. Si bien es cierto, no todos los
estudiantes envian sus evidencias, nosotros como Ugel, mas alla de ello, el MINEDU lo
ultimo que promovié en marzo para el retorno del afio escolar fue la evaluacién diagnéstica
a través de experiencias de aprendizaje donde los estudiantes haciendo y desarrollando
sus experiencias, el maestro iba observando a través de los productos e iba registrando el
logro alcanzado. En el mes de julio, se desarrollaron los kits de evaluacién de primer a
sexto grado de primaria y de primero a quinto de secundaria. En el caso de primaria, los
estudiantes de manera organizada a través de los colegios, directores y docentes, han
aplicado estas evaluaciones diagnodsticas, estas evaluaciones llegaron en fisico entonces
igual que los cuadernos de trabajo se entregaron a los padres de familia a través de una
convocatoria en fechas correspondientes de las areas matematicas comunicacion, estas
son elaboradas por los docentes y su fin es para ir viendo los avances, tomar decisiones,
nuevas estrategias, replantear la forma de ensefar y todo lo demas. Nosotros como Ugel 7
tenemos una plataforma CONCE que se ha utilizado ya en tiempos presenciales mas con
secundaria qué con primaria donde se subian las evaluaciones y los alumnos las
respondian en tiempo real y se podia obtener resultados inmediatos a nivel de aula,
seccion, a nivel de colegio y a nivel de red para ir viendo las competencias y capacidades
con mayor dificultad dependiendo de los estandares de desempefio. Esto también lo
hemos aplicado este afio pero solo en cuarto grado de primaria y en 31 escuelas, el afio
pasado no lo aplicamos. Tenemos 69 escuelas publicas y 20 de convenio a parte de los
privados, nuestra area se enfoca mas en los colegios publicos y de convenio, en total 89.
Nosotros de las 69 escuelas publicas hemos abarcado 31 colegios casi el 45% del total y
en cantidad de alumnos 3065 estudiantes, los que han sido evaluados. También de esa
forma la Direccidon Regional de Lima Metropolitana (DRELM) también tiene una estrategia
que hace un proceso similar, nosotros lo tenemos de antes, ellos han implementado de
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todas las escuelas, nosotros tenemos 2 escuelas trabajando con la DRELM por que una de
sus caracteristicas para la focalizacion en los bajos resultados obtenidos en la Evaluacion
Censal de Estudiantes obtenidos en el 2016 - 2018. Recordar que la UGEL 07 tiene los
mejores resultados en las ultimas 2 evaluaciones censales, es decir que la UGEL 07 en
resultados de aprendizaje es la que mejor resultados tiene en nivel de todo Lima
Metropolitana y comparando solo la UGEL 07 con otras UGELES a nivel nacional no
hablamos de niveles regionales sino nacionales, esta en los primeros lugares en lo que son
las UGELES. Inclusive tenemos mejores resultados que Tacna y Moquegua, hemos tenido
en el 2019 una delegacién de la Regién Tacna que han venido a ver las estrategias de la
Ugel 7 al haber obtenido los mejores resultados en 2 periodos consecutivos y ver como se
ha revertido y afrontar los nuevos resultados. Es un trabajo que se ha organizado a través
de la directora de la ugel y el area de funciéon pedagdgica en un periodo de 4 afios y ha
sido replicada en un periodo similar, trabajando arduamente para posicionarse en los
resultados que tenemos y eso se debe al trabajo articulado y las diferentes innovaciones
que se han venido desarrollando para todos los niveles (inicial,primaria y secundaria) y
todo lo que es desarrollo de la ugel 7. Una de las caracteristicas es eso, siempre hemos
estado a la vanguardia de las innovaciones, tecnoldgicas, proyectos, es el referente que
tiene la Ugel 7.

MRP: Y con referente a esa caracteristica de su estrategia enfocada en la innovacion ¢ Por
que cree que no se esta dando o replicando en otras Ugeles?

ES: Uno, son las iniciativas de los que gerencian la educacion y decir quienes estan
liderando las Ugeles. Otro, por que muchas veces los maestros todavia tienen un chip, que
a nosotros tambien nos cuesta por que si bien es cierto que sensibilizamos a nuestros
maestros, pero cuando les das un proyecto nuevo o actividad nueva ellos lo toman como
‘més trabajo”, no lo ven desde el punto de vista en que los estudiantes seran mas
beneficiados; una innovacion o proyecto requiere de reuniones constantes con directores,
profesores, talleres, seguimientos ya que para poder hacer una implementacion y un
proyecto hay que hacer toda una planificacién para la cual hay que capacitar, hacer
seguimiento y monitorear y con ello ver resultados, poder medir el impacto de este
proyecto. Se tiene que hacer un corte, tener una linea base de inicio y una de salida, para
ver si lo que yo he implementado me ha ayudado a revertir resultados y ver mejoras. Eso al
maestro todavia le cuesta mucho, en donde su hacer diario todavia tenemos muy arraigado
la educacion tradicional o solamente trabajar digamos en un esquema antiguo y muy
estructurado, con el cual se deberia necesitar de mayor tiempo, compromiso y el mayor
uso de las tecnologias. Eso ultimo les ha costado mucho a los maestros, porque se les ha
aventado a la piscina y han tenido que aprender y muchos han tenido que ser
autodidactas, nosotros como ugeles hemos tratado de darles las herramientas pero ellos
tenian que seguir. Es como que quisieras salvar a todos en ese momento y hacer lo mejor
posible, han habido muchos docentes que han ido auto instruyendo, viendo tutoriales hasta
para usar Zoom, nosotros mismos el Ministerio no nos capacitaba por mas que nosotros
seamos especialistas o directores no teniamos la experticia para trabajar las plataformas
virtuales, pizarras digitales y por que antes yo ni conocia de Paddlet, Quiz It, Mentimeter;
muchas de ellas no las conociamos antes de la pandemia. La pandemia ha tenido que
digamos empujarnos a poder desarrollar e inclusive el modelo pedagdgico de aula invertida
que se venia usando ya en otros paises y contextos en el afio 2015 o0 2016, eso acé cuesta
mucho y hemos tratado de ir adaptandonos. El estudiante primero observa e investiga,
mira un video y crea algo y llega al aula con ese conocimiento y empieza a investigar con
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el profesor mismo y construir su nuevo aprendizaje, cuando antes era el docente era quien
tenia que transmitir en conocimiento, pero con el aula invertida es el estudiante quien trae
ya del hogar todo investigado y en el aula empieza a debatir, contrastar y hacer preguntas
haciendo que el docente se vuelve un mediador. Eso todavia cuesta mucho en el modelo
pedagdégico de los docentes, pero la Ugel 07 tiene esa caracteristica de seguir siempre
acompafiando, implementando, innovando. Si tu le preguntas a un directivo o docente y te
confirmara que si la Ugel 07 ha tenido los mejores resultados, hemos sido reconocidos en
estos Ultimos afios por grandes proyectos con reconocimientos en buenas practicas.
Tenemos una maestra que ha ganado como directivo en buenas practicas en Interbank,
tenemos directivos que son reconocidos como docentes del Bicentenario, tenemos
directivos que la misma Ugel en practicas de gestion, directores podrian decir que “somos
reconocidos por el sacrificio humano de los docentes”, estos premios ha sido por el
sacrificio de los profesores. Los mismos profesores dicen lo mismo que ti me has
preguntado: ;Como en otra ugel no te exigen lo que te exigen en la 7, por que en otra ugel
no les piden lo que me estan pidiendo hacer?. Ojo, la Ugel 07 no hace cosas distintas que
no le pide la norma técnica, lo que nosotros hacemos es tratar implementar y buscar la
manera de como hacerlas mas viables, mas amigables y de como poder lograr desarrollar
todo lo que se nos pide en el afio lectivo; nos organizamos y nos planificamos. Por ejemplo
ahorita estoy en paralelo en una reunién con los Concursos Educativos Nacionales
Virtuales, tenemos juegos virtuales que todo sera virtual, el concurso de matemética que
sera virtual, el concurso literario de Jose Maria Arguedas, el Crea y Emprende, la Feria de
Ciencias Eureka; esos concursos nacionales que han pasado a la virtualidad también
necesitan de toda la tecnologia e innovacion, y es mejor empoderar primero al director para
empoderar a sus docentes y asi sensibilizar a las familias y que los estudiantes tengan la
oportunidad. Tu no le puedes quitar la oportunidad a un nifio de participar en poesia, baile
urbano, danza ftradicional, pintura, fotografia, de repente tiene habilidad para hacer
historietas digitales, o para hacer audiovisuales, capturar a través de fotografias diferentes
imagenes del dia a dia. Muchos nifios tienen esas habilidades pero a veces el docente por
no querer trabajar mas limita al estudiante, porque significa que tengo que asesorar,
acompanar y estar mas tiempo con él, revisar su proyecto y tengo que hacer todo un
proceso de inscripcién e ir a reuniones. El hecho de que su alumno participe en un
concurso crea mas trabajo para el docente. Eso hay que darle una chequeada e ir
cambiando. Esa es una caracteristica que hay que buscar en desarrollar en la Ugel 07.

MRP: Primero que nada felicitaciones por los resultados que estan teniendo. Mariela tienes
alguna pregunta mas por el momento?

MAT: Creo que hemos cubierto casi todo lo que habiamos planteado, entonces pasamos a
presentar el proyecto que tienes desarrollado.

MRP: En primer lugar este es un primer acercamiento del producto y sistema propuesto.
Con ello dicho, me gustaria también definir entonces el esquema que se busca con la
interaccion del producto, el cual es un balance entre lo fisico con lo digital; es decir del
juguete fisico con la aplicacion mavil. Como se mencioné anteriormente, este producto
busca desarrollar en nifios de 1ero a 3ero de primaria el desarrollo de habilidades del
pensamiento critico y la creatividad para el desarrollo de la comprension lectora. Este es un
Kit de juego de que se llama Hugo el cual forma parte de un sistema de muchos micro
mundos o universos internos donde un personaje principal desarrolla una historia y busca
el acompafiamiento y resolucion del nifio a distintas situaciones y actividades y en
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simultaneo el desarrollo intrinseco de la lectura. La légica de este sistema en relacién a lo
fisico - digital es poder resolver estos problemas en la fisicalidad segun distintas
actividades que el producto digital ofrecer, es decir, de una aplicacién te muestra segun
niveles y actividades desde una lectura guiada, el uso de subtitulos en videos, audio y voz
acompanando cada actividad en contraste sonido-palabra para su lectura intrinseca,
entonces es leer en la digitalidad y dar actividades y tareas en la digitalidad pero
resolverlas en lo fisico y una vez resuelta esta informacion sea subida a través de
fotografias o audio o respondida en la Aplicacion mévil. Como se muestra en este pequeno
grafico muestra el ciclo que se da entre la actividad otorgada en la ampliacién, su
resolucioén junto al producto fisico y luego otra vez en la digitalidad. De forma concreta, este
es un kit de distintos productos relacionados a la lectura, como Libros de actividades que
contienen cuentos y actividades individuales para el nifio y para el docente, unos Toys cuyo
enfoque seria en su personalizacién segun cada cuento e interpretacion del estudiante, un
set de tarjetas de secuencia de cuentos, la caja de almacenamiento que viene
acompafnada de plumones para la intervencion de los Toys, asi como un set de Letras
moviles estilo calendario para que no puedan perderse las distintas fichas y por ultimo la
aplicacién movil. Asi en primera instancia, ¢qué opina usted de él? Considerando no solo
su uso o estrategia académica sino su viabilidad y proceso dentro de la parte
administrativa.

ES: Excelente. Pregunto yo entonces: ¢ Sobre la aplicacion como tal tendras mayor detalle
desarrollado?

MRP: Asi es un momento, aqui se lo muestro. El objetivo entonces qué tiene este producto
digital es poder recopilar informacién desde dos fuentes: el estudiante el cual desarrolla las
actividades dispuestas por la aplicacion, asi como el del o la docente la cual verifica el
resumen de resultados y estadisticas por estudiante, salon, grado, institucion educativa y
asi posteriormente poder crear sistemas mas grandes y escalables como ir a nivel zonal,
distrito, o ya la ugel por si misma.

ES: A mi en particular siempre me llama la atencién el producto digital, me parece bien
este enfoque que esta tomando. Me da ideas de como implementarlo y desarrollarlo. Si
estamos hablando a colegios publicos y se alinea a la curricula nacional de educacion
basica regular en los niveles de primaria y con relacién al desarrollo de competencias
pertinentes al ciclo de evaluacion se puede hacer un seguimiento como tu has mencionado
y se pueda hacer estrategias sobre lecturas audiovisuales donde de repente el estudiante
pueda utilizar preguntas y el estudiante pueda responder asi como por ejemplo, aunque a
mi me cueste, hay chicos que no les gusta escribir y te mandan audios de voz, son muy
practicos para resolver ese tipo de problemas ya que les da flojera escribir pero mandan
audios y mas audios. De repente hoy sigo escribiendo en web que es lo que busco
mientras muchos lo que utilizan es con el buscador de voz, esos detalles son muy
importantes o darlo como opciéon ya que permitiria que los estudiantes puedan utilizar
herramientas como el celular que se ha utilizado mucho en la educacion a distancia. Todos
tienen un celular (o casi todos), yo lo que digo es que si un celular tiene whatsapp es un
smartphone, que sea de gama baja o media, que pueda tener una aplicacion de menor
consumo de datos seria mejor. Tengo entendido que en su creacién y estructura tiene
menor consumo de datos y el que sea ludico, dinamico y amigable para que pueda
interactuar y jalar la vista e interés del estudiante para que pueda ser un complemento a lo
que el docente quiere fortalecer. Por que esto le va a permitir que el docente fortalezca lo
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que ha trabajado con el estudiante en sus experiencias de aprendizaje, entonces
complementarlas y si es que esta conectada con la curricula publica por lo que también es
distinta la visidon de la escuela privada y publica, la escuela privada tienen sus propias
propuestas muchas veces lideradas por las editoriales como Norma, Corefo, Santillana u
otras empresas. La escuela publica su principal es que tiene que estar en base a la
curricula nacional,desarrollen las competencias, el estdndar de aprendizaje que sea muy
importante para sus criterios de evaluacion y que todo lo que tu evalles tiene que tener
una matriz tiene que tener una ayuda para el docente. Una cosa es la interaccion con el
estudiante, o como tu mencionas hay la mirada del estudiante el cual entra juega y se
divierte de manera feliz y otra es la del docente el cual hace seguimiento, de estadisticas y
reporte. Como en el Quizz It, es el que mejor utilizan en primaria y mas les gusta a los
estudiantes, porque subes las evaluaciones alli y empiezan ahi a trabajar los estudiantes y
puedes ver los reportes finales. Pero si es que se trabaj con lecturas, por que hablamos de
comprension lectora la cual tiene que tener un texto sea continuo, discontinuo, lectura o
sea un texto mixto, dentro de ellos puedes ver que tipologia textual es (narrativo,
informativo), contexto del texto pero ese texto cuando ya empieces a evaluar tiene que
tener una matriz la cual si tiene que estar alineada con lo que dice la curricula nacional
para que el docente no se pierda y termine pensando que la aplicacién no se relaciona con
lo que se esta trabajando en aula. Nomas con que se encuentre un vinculo o relacion seria
mas significativo para el docente. Tiene que ser agradable para el estudiante y amigable
para el docente para que pueda considerarlo dentro de su planificacién y estrategia el uso
de esta aplicacion y juego. Por ejemplo, si quisiera utilizar en mi clase el recojo de ideas o
conclusiones, inmediatamente uno pone el enlace del padlet y cada uno comparte su
respuesta. O con el Quizz It alli se conectan y van respondiendo. Esto se ha convertido en
parte de las estrategias y planificacion de los docentes. Si nosotros retornamos a la
presencialidad no deberian de perderse esos espacios, necesitamos innovaciones,
aplicaciones, softwares que complementen estas habilidades. No podemos retroceder a
esa pizarra, tiza o plumén, o los mas modernos a las pizarras digitales sino ya debemos
empezar a trabajar con estos ya que no solo puedo utilizando en casa sino trasladarlo al
aula. Antes se prohibia el uso de celulares en la escuela, pero ahora si se les da un nuevo
uso quizas ahora el celular sea una herramienta en la misma escuela en el mismo aula,
seria algo revolucionario en una clase, interesaria mucho a los estudiantes. Por ejemplo,
un docente envia un enlace por whatsapp y alli cada alumno va trabajando en cada
aplicacién que tu vas presentando, y seria interesante poder ver esa dinamica. El celular
como tal no funciona solo entonces yo necesito de una aplicacion me pueda ser tan util y
pertinente para poder yo ir desarrollando la comprension lectora y la competencia lectora.
Tu me hablas del kit de distintos productos, pero dentro del kit me estas dando las letras
moviles, me estas dando las cartas de juego, actividades personalizadas y libros, pregunto
yo ¢ Esto le sera novedoso al estudiante? ;Le sera atractivo? Entonces de repente alli va
mi pregunta. En este contexto qué tan determinante serian todos los productos que ya han
visto, lo mas novedoso definitivamente lo dara la aplicacion para avitivades y es lo que
también me motivé a esta reunion. Me mencionaron que es una aplicacion para la
comprension lectora me parecié super necesario en este contexto y los futuros, por
ejemplo ahora tu ves los toys donde ves a los personajes quizas que estos sean como
animinados dentro de la misma aplicacién y sean lo que moderen y lleven al nifio a través
de todo ese mundo virtual para que pueda seguir al siguiente nivel, y siguiente y siguiente;
asi como los juegos ahora donde se conectan y no se despegan y estan horas y horas ya
que pasan el nivel 1, 2, 3 y 4 asi y los deja pegados asi como que cada nivel les da mas
opciones y les permite tener cada vez mas cosas y hasta tener sus propios avatares. Ahora
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que mucho se habla del avatar, ahora puedo tener a mi propio personaje en el juego. Por
ejemplo te puedes tal como te ves te introduces al juego y puedes tener mas ropas,
accesorios, poderes, mas cosas que te da un interés por seguir y ya depende la
imaginacion y creatividad de cada uno. Los chicos van a estar mas conectados y estoy
seguro que le van a decir al profesor que quieren seguir con el mismo juego. Los mismos
chicos empiezan y se enganchan y el profesor se queda con la necesidad que él tiene que
estar dos pasos mas adelante que el nifio con estas aplicaciones y eso es muy importante,
que lo demas pueda complementar si por que genera un balance entre lo virtual y lo fisico.
Pero como que esto complementaria mas al producto del aplicativo que viceversa. Habra
actividades que requeriran mas de un producto que otro, esas letras méviles también
pueden pasar también en la virtualidad y ya uno va ordenando y ya tiene la palabra
completa y sale “felicitaciones” cada que termina una respuesta correcta. Las tarjetas de
secuencia también pueden ir virtualizadas, si todo esto puede igual entrar al paquete virtual
completaria todo el ciclo, por que puedo usar si bien es cierto esta aplicacion que esta en
el celular lo pasa a una pantalla mas grande o pizarras digitales como tienen algunas
escuelas, pero vincularlo podra generar trabajos grupales y todo se completa alli en la
digitalidad.

MRP: Muchisimas gracias por sus comentarios e interesante enfoque que le ha entregado
al producto y su sistema. Como todavia esta aun en un proceso de disefio y validacion, los
comentarios que me ha otorgado el dia de hoy ha sido y sera muy valiosa para la evolucion
de estos productos. En todo caso me gustaria poder preguntarle en este momento y sin
ningun compromiso alguno en poder contar con usted en un futuro para que pueda ver el
desarrollo que tendra este producto.

ES: Sea mi persona o mi jefa, ella que es mas apasionada que yo en estos temas y ya
quisiera ver el producto para ahora que ya le gustaria pilotar y te diria “para cuando dime
fecha”, ya que al pilotearlo vas a verlo con los mismos profesores y ahi vas validando y
mejorando y que mejor que con los nifilos que vas a usar y te den mejor ese juicio o
comentarios e ideas importantes para seguir mejorando, por favor cuenta con nosotros,
siempre estaremos abiertos a poder recibirte y la Ugel 7 estara esperando siempre a
recibilro.

MRP: Muchas gracias por su disposicion, sera de mi agrado poder seguir en contacto con
ustedes los expertos en el area. Y gracias por ser parte de esta entrevista y brindarnos su
valioso tiempo y compartir con nosotras un poco de su perspectiva y conocimiento.

ES: No muchas gracias mas bien a ustedes por hacernos participe de esta iniciativa y
proyecto que estan desarrollando. Este proyecto si o si debe de salir y debe de ser un éxito
ya que faltan aun muchas iniciativas educativas por desarrollar a nivel nacional y
definitivamente que mejor en vista de mejorar la calidad educativa y permitir a los
estudiantes a aprender de una manera distinta, lidica y que se diviertan mucho. Como
decir que uno tiene un trabajo en el que uno es feliz, uno puede pasar mucho tiempo alli
sin que se sienta como un sufrimiento. Mucho chicos les parece un fastidio leer o hasta
realizar sus propias tareas, asi que si hay una forma de hacerlo mas dinamico y que te
enganche, o como decimos nosotros que si ya captaste la atencion del estudiante ahora el
estudiante te va pedir cada vez mas, como cuando te enganchas con una pelicula o serie y
siempre buscas ver cada vez mas.
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MRP: Perfecto, por mi parte estaria todo completo y conforme. Mariela tendras algun
comentario o idea mas a agregar.

MAT: No, mas que nada agradecerle por su tiempo que nos ha brindado. Yo por el
momento no he podido mostrarle un avance de mi producto ya que tras varias entrevista ha
cambiado y por el momento estoy prototipando, probandolo y posteriormente validando con
los nifios para ver si realmente estd apto. Asi ya mas adelante lo contacte para que me
pueda ayudar para la validacion con este producto piloto.

ES: Si, el equipo de inicial con 4 especialistas, en primaria somos 6. Ellos también
desarrollan investigaciones, muy buenos congresos y propuestas, yo doy por seguro que
ayudaran. Yo lo que digo es lo que hacen ahora las mamas jovenes, si el nifio llora le dan
el chupoén y le dan un celular, si esta inquieto le dan el celular. El celular se ha vuelto algo
tan importante para ellos, pero las docentes también lo consideran algo peligroso por que
el nifio tiene que desarrollar la habilidades entre padres, que socialice, interactue, entonces
ahi es donde a veces aparecen los juegos en redes donde yo ahi también puede
interactuar. Ahora si bien los nifios de inicial no leen, ni escriben, tienen muy buen dominio
del uso del celular, ellos mismos buscan sus videos, pueden asociar las imagenes o
asociar fonemas-grafemas, empiezas a trabajar la fonologia, en matematica es importante
hacer la relacion, seriacion, tamafo, forma u otros. Puedes ir agrupando tematicas. Usando
los términos que se utilizan en inicial, lo que hacen los estudiante es comparar, juntas,
agregas, quitas; todas las terminologias que debes usar debes ir al programa nacional o a
la curricula.

MAT: Justo estaba revisando, los mapas de progresos

ES: Claro, ahora se llaman los estandares. Descargando el curriculo nacional y el
programa escolar, para que tu veas que es lo que quieres desarrollar con el nifio Todo lo
que esta en el estandar de inicial, como en tu caso el ciclo dos, ahi te muestra todo lo que
deberia de poder hacer el nifio. Entonces la pregunta es: ;Ddénde lo va a hacer? y  Cémo
lo va a hacer? Igual Micaela, alli en esos documentos te mencionan que el estudiante debe
de comprender, diferenciar, de buscar la idea principal del texto, tener coherencia y
cohesion asi como conectores légicos; alli entonces también serian las preguntas: ;Doénde
lo va a hacer? y ;Cémo lo va a hacer? En donde seria la aplicacion y productos, entonces
esa aplicacion lo que permite es que el estudiante por ejemplo pueda identificar parrafos
importantes, ideas principales, secundarias, ubicar e identificar la causa-efecto o ya de mas
grandes conocer el proposito del autor. Alli hay una situacién entonces, ustedes como
disefiadoras son las expertas en el disefio del producto, ustedes no son expertas
pedagogas pero necesitan hacer y vender un producto que se pueda desarrollar en los
docentes por lo que es valido alimentarse sobre qué es lo que quiere el docente, que es lo
que quiere el estudiante y que es lo que quiere el mercado, si es que hablamos de colegios
publicos que es lo que quiere el ministerio de educacion desde su programa curricular.
Definitivamente aca si vamos a hablar de desarrollo de competencias, evaluacion formativa
e instrumentos esa no es la especialidad de ustedes pero necesitan escucharla que y como
necesito construirlo, disefiarlo y articularlo ya a las aplicaciones, es por eso que todo lo que
es creacion de softwares y aplicaciones también son definidas por el ministerio de
educacion y se presentan a sus oficinas e idealmente posteriormente sea aplicado. Desde
la Ugel 7, tienen las puertas abiertas para ir disefiando y esperemos que esos productos
puedan lograr cubrir las expectativas de los docentes y estudiantes, asi como que no se
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desligue y terminan pensando que es otro trabajo mas sino que esto los ayudaran, facilitar,
dar un soporte, complementar todo el trabajo que hagan. Si tu le vendes esta idea al
profesor: Mira esto va a fortalecer de acuerdo a la curricula nacional, justo es lo que estas
trabajando y ademas es ludico e interactivo, el chico se engancha facilmente y puede
generar un interés por tanto tiempo. Entonces un docente escuchando eso puede decir
Excelente, hay que ver como vendes el producto al usuario y clientes.

MRP: Perfecto sefior Elfer, muchisimas gracias una vez mas por acompafarnos el dia de
hoy. Creo que hemos llegado a la hora limite que se propuso para la entrevista asi que en
este caso ya estariamos cerrando la conversacion. Esperamos verlo proximamente y
estaremos en contacto con usted

ES: Cualquier cosa que necesites por favor me escribes en el grupo de Whatsapp y
estaremos coordinando. Primero al correo institucional para poder agendar y de ahi al chat
para tener un seguimiento.

MRP: Excelente, quedamos asi entonces. Muchas gracias y nos despedimos.

ES: Gracias a ustedes, un gusto y que les vaya muy bien y éxitos.

MAT: Gracias a usted, hasta luego.
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Anexo 6. Estudio de validacion de prototipo: Métricas MVP

Taskflow de Actividades MVP (Dia 3 de Validacién)

Taskflow 1  Nivel 2 / Lectura de cuento

El usuario ingresa a Mapa de Niveles

El usuario ingresa a Nivel 1y lee resumen del cuento

El usuario ingresa a lectura completa y lee el cuento en orden cronolégico

A WODN -

El usuario ve resumen del nivel y actividades y accede a primera actividad

Taskflow 2 Nivel 2 / Actividad 1 / Pintado de Hugo

El usuario lee instrucciones del juego, acepta condiciones e inicia la actividad
El usuario pinta el producto de Hugo Toy

El usuario toma la fotografia del resultado y sube su respuesta

El usuario ve el resultado de la actividad

a A WON -

El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la que se encuentra y accede a la
siguiente

Taskflow 3 Nivel 2 / Actividad 2 / Practica de conectores (Conectamos)

El usuario lee instrucciones del juego, acepta condiciones e inicia la actividad
El usuario lee indicaciones del problema

El usuario escoge una respuesta y recibe feedback

El usuario escoge una respuesta y recibe feedback

El usuario ve el resultado de la actividad

oo OB WON =

El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la que se encuentra y accede a la
siguiente

Taskflow 4 Nivel 2 / Actividad 3 / Armado de palabras en Letras moviles

El usuario lee instrucciones del juego, acepta condiciones e inicia la actividad
El usuario gira la ruleta y recibe una palabra aleatoria

El usuario arma la palabra en el producto Letras Moviles

El usuario toma la fotografia del resultado y sube su respuesta

El usuario ve el resultado de la actividad

O OB~ WODN =

El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la que se encuentra y accede a la
siguiente

Taskflow 5 Nivel 2 / Actividad 4 / Pintado de portada

El usuario lee instrucciones del juego, acepta condiciones e inicia la actividad
El usuario dibuja en el Libro de actividades

El usuario toma la fotografia del resultado y sube su respuesta

El usuario ve el resultado de la actividad

a b~ ODN =

El usuario ve resumen del nivel, actividad en la que se encuentra y accede a la siguiente
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Taskflow 6 Nivel 2 / Visualizacion de resultados
1 El usuario va a la seccion de recoger trofeos
2 El usuario recoge los trofeos
3 El usuario ve el resultado del nivel, estrellas conseguidas y trofeos ganados.
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Métricas prototipo MVP: Efectividad

Taskflow 1: Nivel 2 / Lectura de cuento

Bryan Luciana Sofia
Total Rptas. Rptas. Rptas. Resultado (%)
1| El usuario ingresa a Mapa de Niveles 3 1 1 1 100
2| El usuario ingresa a Nivel 1 y lee resumen del cuento 3 1 1 1 100
El usuario ingresa a lectura completa y lee el cuento en
3| orden cronolégico 3 1 1 1 100
El usuario ve resumen del nivel y actividades y accede
4|a primera actividad 3 1 1 1 100
Taskflow 2: Nivel 2 / Actividad 1 / Pintado de Hugo
Bryan Luciana Sofia
Total Rptas. Rptas. Rptas. Resultado (%)
El usuario lee instrucciones del juego, acepta
1| condiciones e inicia la actividad 3 1 1 1 100
2| El usuario pinta el producto de Hugo Toy 3 1 1 1 100
El usuario toma la fotografia del resultado y sube su
3| respuesta 3 1 1 1 100
4| El usuario ve el resultado de la actividad 3 1 1 1 100
El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la
5|que se encuentra y accede a la siguiente 3 1 1 1 100
Taskflow 3: Nivel 2 / Actividad 2 / Practica de conectores
Bryan Luciana Sofia
Total Rptas. Rptas. Rptas. Resultado (%)
El usuario lee instrucciones del juego, acepta
1| condiciones e inicia la actividad 3 1 1 1 100
2| El usuario lee indicaciones del problema 3 1 1 1 100
3| El usuario escoge una respuesta y recibe feedback 3 0 1 1 67
4| El usuario escoge una respuesta y recibe feedback 3 0 1 1 67
5| El usuario ve el resultado de la actividad 3 0 1 1 67
El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la
6|que se encuentra y accede a la siguiente 3 1 1 1 100

Taskflow 4: Nivel 2 / Actividad 3 / Armado de palabras en Letras moviles

Bryan Luciana Sofia
Total Rptas. Rptas. Rptas. Resultado (%)

El usuario lee instrucciones del juego, acepta
1] condiciones e inicia la actividad 3 1 1 1 100
2| El usuario gira la ruleta y recibe una palabra aleatoria 3 1 1 1 100

El usuario arma la palabra en el producto Letras
3| Moviles 3 0 1 1 67

El usuario toma la fotografia del resultado y sube su
4 |respuesta 3 1 1 1 100
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5| El usuario ve el resultado de la actividad 3 1 1 1 100
El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la
6| que se encuentra y accede a la siguiente 3 1 1 1 100

Taskflow 5: Nivel 2 / Actividad 4 / Pintado de portada

Bryan Luciana Sofia
Total Rptas. Rptas. Rptas. Resultado (%)
El usuario lee instrucciones del juego, acepta
1| condiciones e inicia la actividad 3 1 1 1 100
2| El usuario dibuja en el Libro de actividades 3 1 1 1 100
El usuario toma la fotografia del resultado y sube su
3| respuesta 3 1 1 1 100
4| El usuario ve el resultado de la actividad 3 1 1 1 100
El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la
5|que se encuentra y accede a la siguiente 3 1 1 1 100
Taskflow 6: Nivel 2 / Visualizacion de resultados
Bryan Luciana Sofia
Total Rptas. Rptas. Rptas. Resultado (%)
1] El usuario va a la seccion de recoger trofeos 3 1 1 1 100
2| El usuario recoge los trofeos 3 1 1 1 100
3| El usuario ve el resultado del nivel, estrellas
conseguidas y trofeos ganados. 3 1 1 1 100
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Métricas prototipo MVP: Eficiencia

Taskflow 1: Nivel 2 / Lectura de cuento

Tiempo Pasos
Bryan Luciana Sofia Bryan Luciana Sofia
1 |El usuario ingresa a Mapa de Niveles 10" 7 6" 1 1 1
2 |El usuario ingresa a Nivel 1y lee resumen del cuento | 1'10" 1' 05" 1' 00" 1 1 1
El usuario ingresa a lectura completa y lee el cuento
3 |en orden cronoldgico 719" 510" 4' 50" 1 1 1
El usuario ve resumen del nivel y actividades y
4 |accede a primera actividad 9" 8" 8" 1 1 1
Total| 8'48" 6' 30" 6' 04"
Taskflow 2: Nivel 2 / Actividad 1 / Pintado de Hugo
Tiempo Pasos
Bryan Luciana Sofia Bryan Luciana Sofia
El usuario lee instrucciones del juego, acepta
1 |condiciones e inicia la actividad 58" 46" 51" 1 1 1
2 |El usuario pinta el producto de Hugo Toy 7'02" 4' 55" 5'47" 1 1 1
El usuario toma la fotografia del resultado y sube su
3 |respuesta 1' 00" 50" 50" 1 1 1
4 |El usuario ve el resultado de la actividad 10" 8" 7" 1 1 1
El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la
5|que se encuentra y accede a la siguiente 9" 8" 8" 1 1 1
Total| 9'19" 6' 47" 7' 43"
Taskflow 3: Nivel 2 / Actividad 2 / Practica de conectores
Tiempo Pasos
Bryan Luciana Sofia Bryan Luciana Sofia
El usuario lee instrucciones del juego, acepta
1 |condiciones e inicia la actividad 51" 47" 35" 1 1 1
2 |El usuario lee indicaciones del problema 45" 30" 27" 1 1 1
3 |El usuario escoge una respuesta y recibe feedback - 1' 00" 28" 0 1 2
4 | El usuario escoge una respuesta y recibe feedback - 45" 49" 0 2 1
5 |El usuario ve el resultado de la actividad 10" 8" 7" 1 1 1
El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la
6 |que se encuentra y accede a la siguiente 9" 8" 8" 1 1 1
Total - 3'18" 2' 34"
Taskflow 4: Nivel 2 / Actividad 3 / Armado de palabras en Letras moviles
Tiempo Pasos
Bryan Luciana Sofia Bryan Luciana Sofia
El usuario lee instrucciones del juego, acepta
1 |condiciones e inicia la actividad 55" 50" 40" 1 1 1
2 |El usuario gira la ruleta y recibe una palabra aleatoria 5" 4" 4" 1 1 1
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El usuario arma la palabra en el producto Letras

3 [Moviles 2' 25" 1'32" 117" 2 1 1
El usuario toma la fotografia del resultado y sube su
4 |respuesta 1'22" 58" 51" 1 1 1
5 |El usuario ve el resultado de la actividad 10" 8" 7" 1 1 1
El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la
6 |que se encuentra y accede a la siguiente 9" 8" 8" 1 1 1
Total| 5'06" 3'40" 3'o7"
Taskflow 5: Nivel 2 / Actividad 4 / Pintado de portada
Tiempo Pasos
Bryan Luciana Sofia Bryan Luciana Sofia
El usuario lee instrucciones del juego, acepta
1 |condiciones e inicia la actividad 52" 47" 42" 1 1 1
2 |El usuario dibuja en el Libro de actividades 3' 38" 2' 58" 3'15" 1 1 1
El usuario toma la fotografia del resultado y sube su
3 |respuesta 1'22" 58" 51" 1 1 1
4 |El usuario ve el resultado de la actividad 10" 8" 7" 1 1 1
El usuario ve el resumen del nivel, actividades en la
5 |que se encuentra y accede a la siguiente 9" 8" 8" 1 1 1
Total| 6'11" 4' 59" 5'03"
Taskflow 6: Nivel 2 / Visualizacion de resultados
Tiempo Pasos
Bryan Luciana Sofia Bryan Luciana Sofia
1 |El usuario va a la seccion de recoger trofeos 10" 7 8" 1 1 1
2 | El usuario recoge los trofeos 50" 42" 39" 1 1 1
El usuario ve el resultado del nivel, estrellas
3 |conseguidas y trofeos ganados. 12" 10" 10" 1 1 1
Total| 1'12" 59" 47"
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Métricas prototipo MVP: Satisfaccion

Seccioén 1: Instrucciones del juego

(1) ¢ Qué tan facil fue leer las instrucciones al inicio de cada actividad?

A 1 participante le parecid6 Muy facil, a 1 participante le parecié Facil y a 1

participante le parecié Regular.

(2) ¢ Qué actividad tuvo las instrucciones mas dificiles de entender?

A 2 participantes les parecié que las instrucciones mas dificiles de entender fue la

Practica de conectores y a 1 participante pintar la portada.
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Seccion 2: Fotografia de resultados

(3) ¢Qué tan facil fue tomar la fotografia de los resultados y subir la respuesta a la

APP?

A 2 participantes les parecié muy facil tomar la fotografia de los resultados y

subirlo a la App y a 1 participante le pareci6 facil hacerlo.

(4) ¢Qué actividad fue mas dificil de tomar la fotografia y subir la respuesta a la

APP?

A 2 participantes les parecio que la actividad mas dificil para tomar la fotografia y

subir la respuesta fue Pintar la portada y a 1 Armar la palabra en Letras moviles.
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Seccion 3: Lectura del cuento

(5) ¢Qué tan facil fue ingresar a la lectura completa y leer el cuento en orden

cronolégico?

A 2 participantes les parecié muy facil ingresar a la lectura completa y leer el

cuento y a 1 le parecio facil.

Seccion 4: Actividad 1: Pinta a Hugo

(6) ¢,Qué tan facil fue pintar el producto de Hugo Toy?

A todos los participantes les parecio Muy Facil pintar el producto de Hugo Toy.
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Seccion 5: Actividad 2: Practica de conectores

(7) ¢, Qué tan facil fue escoger una respuesta y recibir feedback?

A todos los participantes les pareci6 Muy Facil escoger la respuesta y recibir
feedback en la practica de conectores.

Seccion 6: Actividad 3: Armado de palabras en Letras moviles

(8) ¢,Qué tan facil fue armar la palabra en el producto Letras Moviles?

A 2 participantes les parecié Muy Facil armar la palabra en el producto de letras

moviles y a 1 le parecid6 facil.
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Seccion 7: Actividad 4: Pinta la portada

(9) ¢, Qué tan facil fue dibujar en el Libro de actividades?

A todos los participantes les parecié muy facil dibujar en el Libro de actividades.
Seccidn 8: Ver resultados

(10) ¢Que tan facil fue ver el resultado del nivel, estrellas conseguidas y trofeos

ganados?

A todos los participantes les parecio muy facil ver el resultado del nivel, estrellas

conseguidas y trofeos ganados.
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Anexo 7. Perfil de usuario enfocados en el aprendizaje lector

Estudiantes 6-8 anos
1° a 2° grado

Creatividad

Reconocen intereses propios
Buscan mejorar sus habilidades para solucionar problemas

Aprendizaje

Usan referencias para aprender otros conceptos
Autosupervision: Iterar hasta aprender

Usan habilidades aprendidas en los juegos

Imaginacion fantastica traida a tierra: Conectan lo irreal de los
cuentos con lo real en su mundo

Lectura

Reconocimiento de palabras a simple vista

Aumenta velocidad de lectura: Confianza y fluidez
Relacionan con experiencia personal y otros libros
Facilidad en parrafos cortos: 1 o 2 oraciones a la vez.

Pensamiento Critico

Difieren el propdsito y su rol en acertijos y adivinanzas
Reflexion basica ante temas del contexto: Opiniones sustentadas

Escritura

Aprenden reglas basicas de ortografia
Escritura espontanea: Por interés propio
Construccion visual

Estudiantes 8-10 anos
2° a 3° grado

Creatividad

Utilizan herramientas que conocen para solucionar problemas
Vinculado al aprendizaje de habilidades

Aprendizaje

Comparten lo aprendida

Concentracion para aprender

Disfruta de nuevos aprendizajes: Crean estrategias propias
Prioriza lo personalizable, sus intereses

Lectura

Lectura autonoma

Leen por: Diversion, Aprendizaje, Instrucciones

Criticos a: Entorno, Personaje, Problema, Trama

Inferencias: Conectan aprendizaje anterior con nuevo
Identifican y resumen la secuencia de eventos en una historia.

Pensamiento Critico

Pensamiento auténomo y la personalidad
Pensamiento abstracto
Entienden, Reflexionan y Expresan

Escritura

Entienden el proceso de planificar, resumir y revisar, y empiezan a
usar estrategias para cada uno de estos pasos.
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Anexo 8. Prototipado: Desarrollo Ul del MVP

Splash

Inicio: Perfil Avatar 1

Inicio: Perfil Avatar 2

Mapa de nivel

Mapa de nivel: Pop Up

Presentacion: Nivel 02
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Tarjeta de cuento: Portada

Tarjeta de cuento:
Contenido

Tarjeta de cuento: Pop Up

Presentacion: Actividades

(1) Pinta a Hugo: Presenta

(1) Pinta a Hugo: Instruccion

224



(1) Pinta a Hugo: Check

(1) Pinta a Hugo: Inicio

(1) Pinta a Hugo: Desarrollo

(1) Pinta a Hugo: Toma de
foto

(1) Pinta a Hugo: Ejemplo
resultado toma de foto

(1) Pinta a Hugo: Respuesta
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(1) Pinta a Hugo: Resultado

Resultado actividades

(2) Investiguemos: Presenta

(2) Investiguemos: Inicio

(2) Investiguemos: Check 1

(2) Investiguemos: Pregunta
Conectemos
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(2) Investiguemos: Pregunta
Conectemos - Respuesta
correcta

(2) Investiguemos: Pregunta
Conectemos - Respuesta
incorrecta

(2) Investiguemos: Inicio 2

(2) Investiguemos: Check 2

(2) Investiguemos: Pregunta
¢Cuando? - Instruccion

(2) Investiguemos: Pregunta
¢Cuando?
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(2) Investiguemos: Pregunta
¢Cuando? - Respuesta
correcta

(2) Investiguemos: Pregunta
¢Cuando? - Respuesta
incorrecta

(3) Letrados: Check 3

(3) Letrados: Inicio

(3) Letrados: Instruccion 1

(3) Letrados: Instruccién 2

228



(3) Letrados: Instruccion 3

(3) Letrados: Instruccion 4

(3) Letrados: Instruccion 5

(3) Letrados: Check

(3) Letrados: Inicio

(3) Letrados: Desarrollo
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(3) Letrados: Desarrollo 2

(3) Letrados: Desarrollo 3

(3) Letrados: Toma de foto

(3) Letrados: Ejemplo
resultado toma de foto

(3) Letrados: Respuesta

(3) Letrados: Resultado
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(4) Portada: Check 4

(4) Portada: Inicio

(4) Portada:

(4) Portada: Check

(4) Portada: Desarrollo

(4) Portada: Toma de foto
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(4) Portada: Ejemplo
resultado toma de foto

(4) Portada: Respuesta

(4) Portada: Resultado

Resultado de actividades

Premio 1

Premio 2
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Premio 3

Resultados finales Nivel 02
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Anexo 9.Poster y Manual de usuario
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Anexo 10. Planos técnicos

A continuacion, se adjuntan los planos técnicos de los productos disefiados.
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