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Resumen

La lectura es una habilidad esencial en la vida diaria, mas alla de simplemente
descifrar signos. Su importancia reside en su capacidad para comunicar, entender y
aprender del entorno, facilitando el analisis y comprension del mundo que nos rodea. Esta
herramienta ha sido fundamental para transmitir conocimiento a lo largo de la historia. La
ensefianza de la lectura no solo cumple con los estandares escolares, sino que es crucial
desde la infancia, donde se desarrollan habilidades fundamentales para una sociedad
basada en el lenguaje.

El aprendizaje de la lectura esta influenciado por maultiples factores, incluyendo
las inteligencias emocionales, las cuales pueden impactar significativamente en como se
aborda este proceso. La combinacion de estos factores explica por qué algunos nifios
aprenden a leer mas rapido que otros. Es crucial reconocer que cada nifio es Gnico y puede
necesitar diferentes tipos de apoyo y estrategias para desarrollar sus habilidades de lectura
de manera efectiva.

Las nuevas tecnologias son herramientas valiosas que pueden mejorar
significativamente el desarrollo de destrezas de manera didactica si se aplican
correctamente. Los dispositivos mdviles pueden elevar la calidad de los procesos de
ensefianza-aprendizaje, especialmente cuando se utilizan de manera integrada.

Ante ello, este trabajo se centra en el disefio de un prototipo de aplicacién movil
para el aprendizaje de la lectura en nifios de la primera infancia. Explora cémo los infantes
aprenden segun sus etapas y con base en los diferentes enfoques pedagogicos y métodos

de aprendizaje de la lectura, propone una interfaz mévil que les permita aprender a leer
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de una manera ldica, versatil e interactiva. A partir de esta aplicacion, se busca el logro

de la destreza lectora, la autonomia del nifio y el desarrollo habilidades criticas.

Palabras Clave

Disefio gréafico, interfaz mdvil, prototipo, primera infancia, lectoescritura,
aplicacién movil, ensefianza-aprendizaje.
Abstract

Reading is an essential skill in daily life, beyond simply deciphering symbols. Its
importance lies in its ability to communicate, understand, and learn from the environment,
facilitating the analysis and comprehension of the world around us. This tool has been
fundamental for transmitting knowledge throughout history. Teaching reading not only
meets school standards but is crucial from childhood, where fundamental skills for a

language-based society are developed.

The learning of reading is influenced by multiple factors, including emotional
intelligences, which can significantly impact how this process is approached. The
combination of these factors explains why some children learn to read faster than others.
It is crucial to recognize that each child is unique and may need different types of support

and strategies to effectively develop their reading skills.

New technologies are valuable tools that can significantly enhance skill
development in an educational way if applied correctly. Mobile devices can elevate the

quality of teaching-learning processes, especially when used in an integrated manner.
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In light of this, this work focuses on designing a prototype mobile application for
reading learning in early childhood children. It explores how young children learn
according to their developmental stages and, based on different pedagogical approaches
and reading learning methods, proposes a mobile interface that allows them to learn to
read in a playful, versatile, and interactive way. This application aims to achieve reading

proficiency, child autonomy, and the development of critical skills.

Keywords
Graphic design, mobile interface, prototype, early childhood, literacy, mobile

application, teaching-learning.
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Introduccion

En un mundo cada vez maés globalizado y con la innovacion tecnoldgica en su
mayor esplendor, ha provocado que el uso de las aplicaciones mdviles siga creciendo
vertiginosamente, al punto que los smartphones hoy en dia han desplazado hasta cierto
punto y en algunas situaciones especificas, a las computadoras, desempefiando asi un
papel fundamental en la vida diaria de las personas en sus actividades rutinarias o incluso
laborales

Es asi como hoy se observa el auge de aplicaciones moviles para la banca y
finanzas, los negocios y comercio electronico, la salud y bienestar, los viajes y turismo, la
educacion y otros tantos sectores que se benefician de tener a la mano este servicio y asi
solucionar sus necesidades o gustos. Las aplicaciones pedagdgicas, por ejemplo,
simplifican la adquisicién de conocimientos en linea, al proporcionar materiales
interactivos, guias didacticas y evaluaciones. Las hay desde aplicaciones destinadas al
aprendizaje de idiomas, hasta plataformas mas especializadas, enfocadas en éareas
especificas del saber. La educacion en dispositivos moviles se vuelve cada vez mas
significativa.

Teniendo presente este impacto digital en el ambito educativo, se presenta este
proyecto de grado, el cual propone una idea didactica para ensefiar a los nifios en la
primera infancia a leer. Se busca con esta propuesta de aplicacién mavil que los nifios
aprenden eficazmente la lectura y a su vez ayude en el proceso para que esta tarea no sea
tortuosa, si no que fomente el carifio y el amor a la lectura, mejorando su experiencia y

facilitando tareas diarias induciendo asi la tecnologia de manera segura.
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El proyecto se enfoca en disefiar una aplicacion que ayude en el aprendizaje de la
lectura de una manera ludica, sin distincion de estrato socioecondémico, pues esta hecho
especialmente para los infantes que indiscutiblemente tienen una gran afinidad con el
manejo de los teléfonos moviles, gracias a los juegos y multiples aplicaciones de
entretenimiento infantil que desde muy corta edad usan. Esto es impulsado por el hecho
de que los padres o tutores buscan mantener a los nifios tranquilos, por ello los dispositivos
moviles se han convertido en la herramienta efectiva para manejar el comportamiento y
la actividad de los infantes. (Admira Vision, 2022)

Este proyecto reconoce significativamente la importancia del aprendizaje de la
lectura y sus necesidades, puesto a que, a partir de esta habilidad, las personas se pueden
comunicar, aprender y comprender su cultura, asi como todo un bagaje de experiencias de
su mismo entorno y de otros ambitos que forman parte del mundo globalizado y que hoy

dia es posible gracias a la tecnologia.
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Planteamiento del Problema

¢Es la lectura una habilidad importante en el desarrollo de la vida diaria? La
verdad es que leer es una de las habilidades mas importes que aprendemos en la vida. La
lectura no es simplemente un acto de descifrar signos, sino que su importancia radica en
la misma forma de comunicar, entender y aprender del entorno. (Ramirez Norefia & de
Castro Daza, 2013) Esta habilidad encargada de permitirnos analizar nuestro alrededor y
comprenderlo. Es la herramienta que ha fundamentado y trasmitido el conocimiento
durante gran parte de nuestra existencia como sociedad Ramirez Norefia & de Castro
Daza, 2013. En una analogia, la lectura es la llave para aprender y conocer toda nuestra
historia. Es por esta razon que, juega un papel realmente importante en nuestro desempefio
en la vida cotidiana, pues a grandes rasgos, la lectura pauta y es el eje de la ensefianza,
con la cual adquirimos conocimiento (Dominguez Dominguez et al., 2015).

Teniendo en cuenta esto ¢Qué importancia tiene la ensefianza de la lectura en la
primera infancia?

La ensefianza de la lectura va mas alla de cumplir estandares y curriculos escolares,
esta se apoya en las primeras etapas de la infancia, en adquirir habilidades que seran
de fundamental importancia para desempefiarnos en una sociedad que se basa en el
lenguaje, brindando la oportunidad de desarrollar fuerza logica. Dominguez
Dominguez et al., 2015.

Hay que tener en cuenta que, es en la primera infancia, es decir el periodo que
abarca desde el nacimiento hasta los 8 afios, en el cual el cerebro estd preparado para
entender y aprender esta habilidad cognitiva, segun (Organizacion de los Estados

Americanos, n.d.).
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Dicha habilidad, deberia aprenderse primeramente desde casa, luego terminar de
ser adquirido en el colegio en los primeros afios de educacién consolidandose a lo largo
de todo el ciclo educativo; si esto se cumple, el estudiante puede tener una estabilidad en
el sistema educativo, aprobar cursos con eficacia y en general tener mas oportunidades en
el ambito laboral y econdmico. En Colombia se han realizado progresos importantes para
la mejora en el acceso a la educacion inicial y se sigue trabajando para asegurar que todos
los nifios tengan acceso a una educacion de calidad. (Grupo Banco Mundial, 2019).

De las instituciones censadas en el pais para el afio 2022, el nimero de sedes que
brindaron acceso a una educacion inicial, correspondio a un total de 42.280 instituciones;
donde el 81,2% hizo parte del sector oficial y el 18,8% del sector no oficial, esto
correspondio a nivel preescolar un total de 955.576 matriculados, de estos, el 9,1% fueron
correspondientes al grado prejardin, seguido de jardin con el 15,1% y transicién ocupando
el 75,8% de matriculados equivaliendo el 10% del total de matriculados a nivel nacional.

(DANE, 2023).
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Figura 1. Instituciones censadas en el pais para el afio 2022, el nimero de sedes que

brindaron acceso a una educacion inicial.

Preescolar

Basica Primaria
Basica Secundaria
Media

CLEI

Modelos Educativos Flexibles

Fuente: Elaboracion propia a partir Boletin Técnico Educacion Formal EDUC
(2022).

Hoy en dia existe una realidad inexorable, el uso de dispositivos moviles es mas
frecuente en menores de edad, es cada vez mas comun observar a nifios pasar tiempo en
dispositivos digitales reproduciendo videos proporcionados por sus padres.(Admira
Vision, 2022). Esta realidad algunas veces es impulsada por el hecho de mantener a los
nifios tranquilos; en algunas familias los dispositivos moviles se han convertido en la
herramienta mas efectiva para controlar el comportamiento y la actividad de los infantes,
conforme con el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) en su
boletin técnico Indicadores basicos de tenencia y uso de Tecnologias de la Informacion y

las Comunicaciones—TIC en hogares y personas de 5 y méas afios de edad del 2022,

reportan que alrededor del 75,8% de las de 5 afios 0 mas tienen acceso a un smartphone
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(DANE, 2023a) esto equivale a un porcentaje alto y como punto fundamental para este
proyecto.

Por otro lado, también estan los padres o familiares que temen al uso de estas
tecnologias por los posibles riesgos y se esfuerzan en alejarlos de la tecnologia o, si fuera
posible, vigilar totalmente todo lo que sucede con ella (Estefanell, 2023).

Los dispositivos moviles estan altamente involucrados en la vida actual, ya sea
para un acto simple como comunicarse o realizar algo mas importante como la ejecucion
de un pago; por eso el uso correcto de estas tecnologias debe ensefiarse igual a como se
instruyen los buenos modales. Hoy en dia los nifios a muy temprana edad tienen la
capacidad de manejar un control remoto aunque no sepan leer, pues ya nacieron en esta
era, son nativos digitales, de este modo es de suma importancia inculcar el uso correcto
de estos dispositivos; los adultos son los responsables de guiar el correcto uso de la
tecnologia, tanto en términos de contenido (qué se visualiza en las pantallas) como en
términos de funciones (cédmo se utilizan), dado que de esto depende el crecimiento
saludable de los nifios y la integracién social de los mismos. Estefanell, 2023.

Por lo expuesto, se ve la oportunidad de enfocar el uso de estos dispositivos para
la ensefianza de la lectura en nifios. Se busca proponer una idea didactica para ensefiar a
los nifios esta fundamental habilidad cognitiva, partiendo desde un profundo proceso
investigativo sobre la lectura, escritura, lectoescritura, primera infancia, entre otros temas,
desarrollo infantil, método de ensefianza de lectura, entro otros temas. Todo esto con el
firme proposito de realizar una propuesta de aplicacién maévil que les permita a los nifios,

en primer lugar, aprender eficazmente la lectura y a su vez, hacer que esta tarea no sea
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tortuosa o desagradable; y en segundo lugar, fomentar el carifio y el amor a la lectura
haciendo uso, de la tecnologia de manera segura.

Con esto en mente, la formulacion principal de este proyecto de grado es: ;Qué y
cdmo se puede proponer una aplicacion ludica que permita ensefiar la lectura durante la

primera infancia?
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Objetivos

Objetivo General

Disefiar una interfaz movil interactiva que permita facilitar el proceso de
aprendizaje de lectura en nifios.
Objetivos Especificos

- Analizar diferentes enfoques pedagdgicos y métodos de lectura que orienten la
creacion del prototipado.

- Definir las caracteristicas y funcionalidades de la interfaz movil que se usaran en
el disefio del prototipo.

- Crear un prototipado de interfaz mévil usando herramientas de disefio como

Illustrator, Figma o Adobe XD que garantice el aprendizaje en nifios.
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Justificacion

El aprender a leer es quizas una de las habilidades mas importantes y vitales que
se adquieren en la vida (Romero, 2004), por ejemplo, el mismo sistema educativo en el
que se vive se basa principalmente en la lectura y escritura junto a las habilidades
cognitivas que nacen con estas destrezas. Sin embargo, aprenderla no es una tarea nada
sencillay facil, ademas en muchas ocasiones se puede encontrar casos donde nifios hallan
dificil o complicado empezar a desarrollar la habilidad de leer, Romero, 2004. Todo esto
hace que ensefiar e implementar un aprecio hacia la lectura sea realmente dificil de
establecer. A grandes rasgos, esto crea un desapego inquietante, pues segun un estudio del
Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) en promedio un
colombiano lee 3,9 libros al afio (DANE, 2020), dato que comparado con otros paises,
como se observa en la tabla 1 Comparacion de libros leidos en diferentes paises, es
abrumante la poca cultura de lectura en el pais. Ademas, esto es un hecho realmente
alarmante, partiendo desde la premisa que la lectura es la base fundamental de la
ensefianza, y por lo mismo, la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de la légica.

(Dominguez Dominguez et al., 2015)
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Tabla 1.. Comparacion de libros leidos en Diferentes Paises.

Promedio Anual Promedio Anual
de libros ; de libros
leidos leidos
por aio por ano

Fuente: Elaboracion a partir de Lectupedia (2023).

El aprendizaje de la lectura depende de muchos factores entre ellos las
inteligencias maltiples, estas pueden tener un impacto significativo en la forma en la que
se pueda abordar el aprendizaje de la lectura, pues la combinacion de estos factores puede
explicar por qué algunos nifios aprenden a leer mas rapidamente que otros. Es importante
reconocer que cada nifio es Unico y puede necesitar diferentes tipos de apoyo y estrategias
para desarrollar sus habilidades de lectura de manera efectiva. La Universidad
Internacional de La Rioja en su citacion al libro Frames of Mind: The Theory of Multiple
Intelligences (1983), Teoria de las Inteligencias Multiples propuesta por Howard Gardner,

cuenta que esta teoria, cuestiona el concepto convencional de inteligencia y los métodos
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utilizados para evaluarla. Dicha investigacion originada en el ambito de la psicologia
cognitiva, ofrece una visién mas amplia que reconoce la presencia de diversas formas de
inteligencia en los seres humanos. Para Howard Gardner la clave fue reconocer que se
puede contar con algunas habilidades para hacer algo y, al mismo tiempo, carecer de otras
para hacer cosas distintas. (Universidad Internacional de La Rioja, 2024).

Existen por lo menos 8 inteligencias multiples cada una de ellas se distingue por
habilidades y capacidades particulares; de las cuales se hablara mas adelante, este trabajo
de grado se enfocara en cuatro de ellas las cuales se relacionaran y podran ayudar a
ejecutar dicho trabajo; por un lado, la inteligencia lingiistica que se basa en la habilidad
del uso de palabras tanto oral como escrita y podria ayudar a determinar qué clase de
actividades puedan fomentar la lectura como ejercicios alfabéticos; por otro lado, se debe
mencionar la inteligencia musical capacidad para apreciar, discriminar, transformar y
expresar formas musicales, esta inteligencia puede contribuir con el uso de sonidos
ritmicos que ayuden a identificar y aprender fonemas a los infantes; la inteligencia
intrapersonal por otro lado es una inteligencia que tiene un peso importante pues es la que
da la oportunidad de entenderse a si mismo, ser reflexivo con lo que esta experimentando
he internalizarlo para poder ser efectivo el proceso del aprendizaje y finalmente la
inteligencia naturalista, que tiene la capacidad para reconocer y clasificar numerosos
elementos y especies de flora, fauna u objetos inanimados, ejecutandose de manera visual
usando textos acompafiados de graficos con dichos elementos.

Pero la inteligencia mdltiple es solo uno de los factores que inciden en el

aprendizaje de cualquier categoria, en la actualidad una de las consecuencias de la apatia
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o la falta de interés del estudio y el aprendizaje se deben a los modelos pedagdgicos
monotonos que aun los profesionales siguen impartiendo, ellos continGan ensefiando con
la misma metodologia de siempre, la tradicional, que carece de innovacion y elementos
ludicos, utilizando Unicamente el tablero o la pizarra como herramienta de trabajo, lo que
provoca un bajo rendimiento debido al desinterés y desanimo de los estudiantes. (Alcira
etal., 2018).

Pero aprender no tiene por qué ser aburrido o tedioso el aprendizaje jugando es
una estrategia educativa efectiva que puede mejorar la motivacion, el compromiso y el
desarrollo de habilidades en los nifios, el juego constituye una de las formas mas
importantes en las que los nifios pequefios obtienen conocimientos y competencias
esenciales. Por esta razon, las oportunidades ludicas y los entornos que promueven la
exploracion y el aprendizaje practico forman la base de los programas educativos eficaces,
asi mismo el juego es la capacidad de accion de los nifios y su control de la experiencia,
el juego implica un cierto grado de capacidad de accidn, que posibilite que los nifios
adopten un papel activo y sean duefios de sus propias experiencias, ademas de permitir
reconocer y confiar en que son capaces, autobnomos y agentes de su propia trayectoria de
aprendizaje ladico. (The LEGO Foundation & UNICEF, 2018).

Partiendo de esto, se decir que existe la oportunidad de disefiar y proponer una
nueva idea de aplicacién mavil fundamentada en ser un juego ludico que les permita a los
nifios aprender de una forma mas efectiva y entretenida esta habilidad, en la cual se
implementen estrategias que se adecuen y adapten a las herramientas ya existentes. En

este proyecto, se busca usar las nuevas tecnologias, especificamente dispositivos mdviles
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como los celulares, que hoy estan al alcance de todos, pues segln el Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) en su boletin técnico Indicadores basicos
de tenencia y uso de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones—TIC en hogares
y personas de 5y mas afios de edad del 2022, reportan que alrededor del 75,8% de las
personas de 5 afilos 0 mas tienen acceso a un smartphone (DANE, 2023a) como se muestra
en la figura 2, personas de 5 y mas afios tienen un teléfono celular. Con esto claro se
propone disefiar una aplicacion movil de facil acceso para todos y con la que los nifios
experimenten un juego, donde aprenderan letras, silabas y palabras, actividades que les
permitira aprender y desarrollar esta habilidad de lectura de manera mas amena.

Figura 2. Personas de 5 y mas afios que tienen acceso a un teléfono celular.

Porcentaje

Total Nacional Centros poblados y
rural disperso

Personas de
5 afios
47.537 48.231 36.500 37.101 11.037 11.130

O 2022

Fuente: Elaboracion propia a partir de Boletin técnico Educacién Formal (EDUC)
Indicadores basicos de tenencia y uso de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones — TIC en hogares y personas de 5 y mas afios de edad (2023)
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Las nuevas tecnologias son herramientas extraordinarias que sin duda alguna son
una buena fuente de conocimiento (Andrade & Moreno, 2017) y pueden implementarse
para ayudar a desarrollar habilidades de manera mas didactica si se aplican correctamente.
Los dispositivos mdviles pueden mejorar de manera significativa la calidad de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, especialmente cuando estan directamente
relacionados. (Martinez Baquero & Rodriguez Umafa, 2022). Por eso, la problematica
expuesta puede transformarse en una oportunidad para innovar en la forma de ensefiar en
esta importante y compleja habilidad. La lectura es fundamental para construir una mejor
sociedad con menor desigualdad y mas oportunidades para todos (Puche-Navarro et al.,
2023), por esta razon se debe capacitar e inspirar a las nuevas generaciones para que amen
y aprecien la lectura y la infinidad de posibilidades que ofrece.

Esta necesidad a simple vista puede no ser determinante, sin embargo y tal como
se menciond anteriormente, la lectura es el pilar de la ensefianza y es el fundamento para
la adquisicion y transmision de conocimientos (Dominguez Dominguez et al., 2015) lo
cual, a gran escala determina el pensamiento critico y légico, pero hay un factor
importante que canaliza el correcto desarrollo de esta habilidad y es el correcto
aprendizaje de la lectura en la primera infancia, es decir, el periodo de desarrollo humano.
Organizacién de los Estados Americanos, n.d.

Ante ello, puede establecerse que el aprendizaje de la lectura en los primeros afos
de vida es crucial, asi que es importante investigar sobre nuevas herramientas y métodos
que solidifiquen las bases para el correcto aprendizaje de la lectura, de la mano de las

nuevas y que con ello pueda garantizarse lo siguiente: En primer lugar, una educacion



24
mas llamativa y didactica para los nifios; en segundo, que esta ensefianza esté acompariada
del uso de dispositivos maéviles, que animen a los infantes a crear buenos habitos en el uso
de la tecnologia con el acompafiamiento de sus padres o familiares.

Asi que, teniendo presente el objetivo de este proyecto de grado, los grandes
implicados por esta investigacion tienen 3 actores afectados: los nifios, sus profesores y
sus familiares o tutores. Cada actor afectado tiene una tarea fundamental en el aprendizaje
de esta importante habilidad.

Entre los actores implicados, en primera instancia estan los afectados positivos;
estos obtendran los conocimientos propuestos, pues usaran principalmente el juego,
creado y disefiado totalmente para ellos.

Los maestros de preescolar, en el sistema educativo de colombiano, son los
responsables del proceso de aprendizaje de la lectura, ellos seran los otros afectados en la
investigacion, pues son los encargados de instruir a los nifios en esta habilidad
determinante y compleja. Con la creacion de este juego también se busca aligerar el
trabajo que realizan los docentes a diario en el ejercicio de su profesion.

Finalmente, otros de los afectados son las familiares y tutores de los nifios, quienes
tiene la importante labor de criar y promover habitos de estudio en los nifios. Este juego
puede ayudar a las familias a educar a sus pequefios en el aprendizaje de las letras, asi

como de ir instruyendo al correcto uso de las tecnologias mientras se aprende.
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Marco Conceptual

Para efectos del trabajo investigativo, es importante conocer algunos conceptos
que constituyen la base tedrica que sustenta el objetivo principal de la investigacion: el
disefio de una interfaz mdvil interactiva que facilite el proceso de aprendizaje de la lectura
en los infantes. Comprender qué es la lectura y escritura, qué afios comprende la primera
infancia, como se construyen las primeras imagenes en el cerebro del nifio; son precisiones
conceptuales basicas para el disefio del prototipo.
La Lectura

Siguiendo el planteamiento que tiene este proyecto de grado, se hablara de la
lectura, su definicidn e importancia. Maite Rodriguez en su articulo ¢Qué es leer? ;Qué
es la lectura?, la define como:

Es el acto de decodificacion y compresién, implica reducirla a un solo aspecto y
soslayar su complejidad, pues al sustraerla de las condiciones subjetivas, culturales
sociales e historicas contenidas en las representaciones y précticas sociales de
lectura de los diversos objetos escritos (Ramirez Leyva, 2009, p. 163).

La autora cuenta de forma logica y profunda el significado de la lectura, es decir
nace de la decodificacion de signos y simbolos, que se transforma y trasciende como la
base de almacenamiento del conocimiento, que han forjado los fundamentos culturales,
histdricos, sociales y demds aspectos que han establecido las actuales sociedades. En
efecto, la lectura es la base principal con la que se adquieren y transmiten conocimientos
a través del tiempo.

En este orden, la lectura es una de las habilidades mas complejas de aprender a la

que el ser humano se ha enfrentado, pues no es una destreza innata que esta en sus genes,
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sino que es una habilidad aprendida que ha llevado a evolucionar y convertir grandes
comunidades como las que hoy en dia existen Organizacién de los Estados Americanos,
n.d.

El desarrollo de la lectura implica un proceso complejo e interactivo que permite
dar significado al lenguaje oral de los primeros afios de infancia, posibilita dar sentido a
las iméagenes, voces, signos linguisticos que en un inicio es dominado por el habla y que
gradualmente da origen a una manera de entender el mundo y de relacionarse como un ser
social. Con la introduccion de los pictogramas, el infante comienza a comprender y
representar los sonidos de una manera grafica:

“Los pictogramas, también Ilamados signos iconicos; son dibujos que representan
un objeto real y reflejan acciones o cosas. Estos simbolos son una especie de
escritura facilmente reconocible por cualquiera sin necesidad de conocer el alfabeto,
han sido utilizados a lo largo de la historia de la humanidad. Un ejemplo de ello,
son las pinturas rupestres o los jeroglificos egipcios. Ademas, siguen siendo
empleados hoy en dia en diversos contextos para facilitar una comunicacion rapida
y eficaz. La sencillez de estos simbolos los convierte en un recurso insustituible
durante el proceso de introduccion a la lectura para los mas pequefios. Sin embargo,
estos dibujos pueden ampliar su complejidad, logrando asi una entrada gradual del
nifio en el mundo de la lectura”.(Grupo SM, 2024).

Por su parte, Emilia Ferreiro y Margarita Gomez, al citar el articulo “Escritura”,
edicion de 1902 de la Enciclopedia Britanica, afirman que, en la evolucion del aprendizaje
de la lectura en la primera infancia, existe una fusion entre los pictogramas y otra fuente
gréfica llamada ideogramas y mas tarde se convirtieron en silabarios. En tal sentido, los
ideogramas se constituyen en un signo mas elaborado y esquematico que representa un

mensaje 0 un concepto simple, como por ejemplo una sefial de transito. Adicionalmente
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los ideogramas, facilitan la expresion infantil y el enriquecimiento del vocabulario, en fin,
son una herramienta valiosa para facilitar la comprension contextual en el proceso de
aprendizaje de la lectura. (Gomez & Ferreiro, 2002)

Mientras que los ideogramas representan conceptos abstractos de manera
esquematica, los pictogramas representan objetos y acciones de manera mas realista y
detallada. Ambos tienen ventajas en la lectura y se utilizan para diferentes y variados
propdsitos. No obstante, GoOmez & Ferreiro, 2002 enfatizan que, aunque estos signos o
dibujos pueden servir como mensajes sencillos, no constituyen realmente una escritura,
es decir, pueden representar mensajes elementales en un contexto determinado, pero no
constituyen realmente un signo linguistico como tal.

En tal sentido, la conciencia fonologica empieza a jugar un papel fundamental para
el reconocimiento de los signos linguisticos, al respecto Gutiérrez Fresneda, R. y Diez
Mediavilla afirman que:

“Uno de los retos mas significativos para un nifio al iniciar el aprendizaje de la
lengua escrita es comprender la asociacion entre las letras (grafemas) y los sonidos
del habla (fonemas). Para lograr esto, es esencial desarrollar habilidades
fonoldgicas, que facilitan la reflexion y la manipulacion de las subunidades de las
palabras en el lenguaje hablado, como las silabas y los fonemas. Estas destrezas son
fundamentales para que el nifio entienda las relaciones entre el lenguaje oral y el
escrito” (Fresneda & Mediavilla, 2018, p. 397)

Esto quiere decir que, para desarrollar la lectura, es esencial que los infantes
identifiquen los grafemas y los asocien con sus correspondientes sonidos, es decir, sus
fonemas. No solo es crucial trabajar con los fonemas, sino también fomentar la conciencia

silabica, ya que las silabas conectan los sonidos de los fonemas, lo que permite la
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formacion de palabras con significado, luego de ello, la interpretacion en un contexto mas
amplio.

La lectura no solo codifica signos e iconos lingisticos, sino que tal como se
menciona anteriormente, esta presente desde la misma forma (Ramirez Norefia & de
Castro Daza, 2013) De este modo, la lectura no es simplemente una habilidad mecanica,
sino que establece un pensamiento analitico y critico frente a todo lo que sucede. (Romero,
2004).

Siguiendo esta linea de idea, la lectura esta ligada estrechamente a la forma en la
que se analizan las figuras, colores, emociones y demas aspectos que no son netamente
iconos o simbolos lingtisticos, pero que son aspectos que pueden ser leidos y analizados
con los cuales se obtiene un mensaje. Es por esta razon, que lectura no se basa en aprender
a interpretar iconos, sino que permite desarrollar una destreza que posibilite entender,
interactuar y comunicar en un mundo lleno de estimulos por comprender y analizar.

Teniendo claro el anterior punto expuesto, al desarrollar esta habilidad de analisis
hacia un entorno, se debe desplegar en conjunto el aprendizaje de la interpretacion y
analisis de simbolos e iconos lingiisticos, los cuales son la materia prima para que la
lectura se haga y exista. Esta habilidad debe ser impartida, desde la primera infancia, etapa
en la que el cerebro empieza a formar y establecer destrezas importantes, que usara el
resto de la vida. Ramirez Norefia & de Castro Daza, 2013. En Colombia la primera
infancia es considerada como la etapa del ciclo vital en la que se establecen las bases para

el desarrollo cognitivo, emocional y social del ser humano, la cual comprende la franja
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poblacional que va de los cero (0) a los seis (6) afios de edad. (Congreso de la Republica
de Colombia, 2006b)

Sin embargo, desde el ambito académico esta habilidad no se aprende sola, sino

que se adquiere junto a la habilidad de escribir:

“Leer es la habilidad que permite comprender el lenguaje
escrito, descifrar y llegar a comprender el sentido del mensaje; lo que
se desarrolla en un proceso dinamico de construccion cognitiva, en

situacion de comunicacion real. ” Romero, 2004, p. 9

Escritura

Otro de los grandes temas que esta relacionado a este proyecto de grado, sin duda,
es la escritura, pues como se mencion6 anteriormente, esta capacidad esta estrechamente
ligada a la lectura, ya que ambas capacidades cognitivas se complementan y se deben
aprender conjuntamente.

Para entender mejor esta destreza, Leonor Ramirez en su guia de aprendizaje de la
lectoescritura nos define que:

“Escribir no es, tampoco, una tarea mecéanica de codificacion; no basta con conocer
los signos y saber formar combinaciones con ellos. La escritura debe concebirse,
desde que se aprende, como un recurso de comunicacién que permite representar el
lenguaje oral para transmitir mensajes.”. Romero, 2004

Tal como ella lo describe, la escritura es una capacidad cognitiva que brinda la

herramienta de expresar y comunicar. Se debe entender que la escritura, no solo se basa
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en plasmar simbolos e iconos en una hoja, sino que esta cumple la importante mision de
aprender el sentido de comunicar y representar el lenguaje.

Sin embargo, la escritura como habilidad cognitiva, es mas compleja de desarrollar
que la lectura, pues involucra un mayor grado de conocimiento y destrezas mas
estructuradas que le permitan al infante plasmar en simbolos un mensaje. Romero, 2004.

Para desarrollar esta habilidad, es necesario que los nifios utilicen material
didactico que les permita crear manejo de la motricidad fina y gruesa y concientizarse
sobre los movimientos que tienen las manos al escribir. Tal como los expresa Abaunza en
su Tesis Material Didactico para Favorecer el Proceso de Ensefianza Aprendizaje de la
Lecto Escritura:

“El uso de recursos educativos para desarrollar e implementar estrategias de
motivacion enriquece la experiencia sensorial, facilita el desarrollo cognitivo,
favorece la adquisicion y consolidacion del aprendizaje. Asimismo, afirma que el
material incentiva el aprendizaje significativo, estimula la imaginacion y la
capacidad de abstraccion de los nifios.”. (Abaunza Rodriguez, 2022, p. 10).

Esta destreza se desarrolla mediante pasos a seguir, que en este caso son llamados
niveles de escritura, los cuales son: presilabico, silabico, silabico—alfabético y alfabético
Romero, 2004. En primera instancia, el nifio mediante dibujos o representaciones graficas
empieza a establecer como comunicar una idea mediante simbolos, es aqui donde empieza
el nivel presilabico, pues se inicia la diferenciacion de dibujos a letras o simbolos, que en
este caso, no son propiamente simbolos linguisticos. Seguidamente, es aqui donde
empieza el nivel silabico, el nifio empieza a relacionar sonidos con simbolos,
estableciendo una relacion entre las palabras y su sonido. Luego de esto, en la etapa

silabico- alfabética, se determina mas estructuralmente la relacion entre sonidos y letras,
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donde el nifio empieza a diferenciar las palabras por sus sonidos. Finalmente, en el nivel
alfabético el nifio tiene conciencia de la relacion de cada letra con su sonido caracteristico,
asi que puede construir textos que le permitan comunicar una idea o mensaje. Romero,

2004.

Figura 3. Niveles de la escritura.
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Y
4

presilabica
Los nifios no comprenden
la relacion entre las letras
¥ los sonidos. Pueden usar
letras o simbolos aleato-

silabica
Los mifios empiezan a
reconocer que las lefras
tienen una relacion con los
sonidos del habla. Cada
letra o grupo de lefras

SEZUIT MINZUNA COTTESp
dencia logica entre lo
escrito y lo hablado. La
escrifura es mas un juego
de formas que un intento
de codificar sonidos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la citacion de Miss Norbiel a Los sistemas
de escritura en el desarrollo del nifio. Ferreiro Emilia & Teberosky (1979)
Lectoescritura

Al comprender a fondo cada una de estas habilidades, es importante entender y
recalcar que ambas destrezas, es decir, la lectura y la escritura, se deben aprender

simultdneamente, pues ambas hacen parte de la presentacion de un lenguaje oral. Sin
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embargo, no tienen la misma dificultad para ser aprendidas. En este sentido, la lectura es
una habilidad mas sencilla de aprender, y con la cual el nifio se involucra desde los
primeros afios de vida; por ejemplo, al leer dibujos, logos, colores y demas factores
Ramirez Norefia & de Castro Daza, 2013. Por su parte, la escritura tiene un nivel mas
complejo de aprendizaje y se requiere tener destrezas mas desarrolladas, tal como se
menciond anteriormente.

Asi mismo, se debe tener muy en claro que estas habilidades no se centran Unica
y exclusivamente en la codificacién y decodificacion de simbolos e iconos linguisticos, si
no que empiezan y se empelan desde la misma interaccion que tiene un ser humano a su
alrededor y el analisis de los todos los factores a los que se enfrenta Romero, 2004 . Por
eso estas habilidades no son sencillas de ensefiar a los infantes. Por una parte, hay que
considerar que el nifio debe desarrollar ciertas habilidades para adquirir y forjar estas
habilidades cognitivas de mejor manera.

Habilidad del desarrollo de la psicomotricidad: Se relaciona con el desarrollo
global del sistema nervioso, manifestado por la habilidad de realizar una variedad de
actividades motoras; como, por ejemplo: un nifio pequefio esta aprendiendo a escribiry a
trazar letras. Su capacidad para controlar y coordinar los movimientos finos de las manos
y los dedos es crucial en este proceso. A medida que mejora su destreza motora, puede
formar letras mas legibles y precisas.

Habilidad de la funcion simbolica: Se relaciona con la evolucion del pensamiento
en su funcion simbélica, como entender que la escritura implica un significado y comunica

un mensaje; un nifilo en edad preescolar comienza a entender que las letras y palabras
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escritas representan sonidos y significados especificos, a medida que desarrolla su
capacidad de pensar simbolicamente, puede comprender que la escritura no es solo un
trazo en el papel, sino que tiene un significado que comunica mensajes y conceptos, puede
empezar a asociar la palabra escrita "perro” con la imagen y el concepto de un animal
especifico.

Habilidad de la funcién a la afectividad: Se refiere a la madurez emocional que
permita no desanimarse ni frustrarse ante el esfuerzo necesario para adquirir los
automatismos correspondientes a esas etapas iniciales, como por ejemplo: Un nifio esta
aprendiendo a leer y enfrenta desafios al principio. Sin embargo, a medida que desarrolla
una mayor madurez emocional, aprende a manejar la frustracion y el esfuerzo necesario
para adquirir nuevas habilidades, puede pasar de sentirse desanimado cuando no entiende
una palabra o comete errores al leer, a perseverar y seguir practicando para mejorar su
comprension y fluidez lectora. Romero, 2004.

Es importante recalcar que se debe presentar un ambiente muy ameno para que el
nifio adquiera una perspectiva positiva sobre estas habilidades y, por ende tenga mayor
aprecio por estas actividades. En tal sentido y para este proyecto en especifico, es
importante resaltar y entender que los Ambientes Virtuales del Aprendizaje (AVA), en el
cual se sustenta este trabajo, son disefiados para facilitar la ensefianza y el aprendizaje a
través de la tecnologia con accesos a recursos educativos y la realizacién de actividades
formativas, todo ello de manera online, los AVA son una alternativa eficiente para
complementar los procesos educativos, desarrollar habilidades de autorregulacion en los

aprendices, crear nuevos espacios de colaboracion entre docentes y estudiantes, para
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superar los paradigmas tradicionales de ensefianza e impactar positivamente el logro del
aprendizaje.(Tamayo Meza et al., 2023, p. 98).

No es sencillo el aprendizaje de estas habilidades, asi que es totalmente normal
que al inicio cueste y sea una tarea dificil para los infantes, aqui radica la importancia de

crear un ambiente ladico, calmado y propicio para los nifios.

Ensefiara leer y escribir, asi como ensefiar a pensar, es educar

para la esperanza de una mejor calidad de vida (Romero, 2004, p. 8)

El Aprendizaje en la Primera Infancia

La primera infancia es el termino usado para referirse a la primera etapa de vida
del ser humano; la cual es crucial para asegurar el correcto desarrollo de aspectos
bioldgicos, psicologicos, culturales y sociales de nifias y nifios. En esta etapa es esencial
que los nifios crezcan en entornos seguros protegidos, amados, correctamente
alimentados, con acceso a la salud y con un acompariamiento que favorezca su desarrollo
integral. (Aldeas Infantiles SOS, 2022)

Para efectos de este caso de estudio realizado en Colombia el Articulo 29 de la
Ley 1098 de 2006, por la cual se expide Cddigo de Infancia y Adolescencia define la
primera infancia como:

“La primera infancia es la etapa del ciclo vital en la que se establecen las bases para
el desarrollo cognitivo, emocional y social del ser humano. Comprende la franja
poblacional que va de los cero (0) a los seis (6) anos de edad.” (Congreso de la
Republica de Colombia, 2006a)
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Pero el afio de vida hasta donde llega la primera infancia varia mucho de acuerdo
a diferentes organizaciones asi lo expone Yalexy Guerrero en su tabla, Rango de edad que

comprende la primera infancia:

Tabla 2. Rango de edad que comprende la primera infancia.

Area de Rango
Influencia (en afios)

Entidad

Fuente: Técnicas didacticas formativas en convivencia social para la primera
infancia, Guerrero Yalexy (2022)

En el documento llamado Desarrollo Infantil y Competencias en la Primera
Infancia del Ministerio de Educacion Nacional las autoras describen la importancia de un
buen y sano entorno en la primera infancia como:

“El desarrollo mas significativo del cerebro se produce en los tres primeros afios y
esta influenciado, en parte, por el ambiente en el que el nifio se cria, su alimentacién,
su bienestar, la proteccion que recibe y las interacciones humanas que vive.” (Puche-
Navarro et al., 2023, p. 134)

Ademas, el correcto acompafiamiento tanto de padres, familiares, tutores,
maestros o acudientes se convierte en uno de los pilares fundamentales que le permitiran
forjar estas vitales facultades. Estos personajes tendran la importante labor por medio de

su ejemplo, inculquen y ensefien de forma correcta las habilidades que el infante usara por
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el resto de su vida. En este orden de ideas, no hay mejor forma de retratarlo que esta cita
del instructivo de las Organizacion de los Estados Americanos, Primera Infancia: una
mirada desde la neuroeducacion:

Es precisamente en esta fase cuando las estructuras neurofisiologicas y psicologicas
se encuentran en pleno desarrollo, y en este contexto, la calidad y cantidad de
influencias que los nifios y nifias reciban del entorno familiar, socioeconémico y
cultural los formaran de manera casi definitiva.Organizacién de los Estados

Americanos, n.d.

Postulados de Vygotsky, Piaget y Gardner Sobre las Etapas del Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso que prevalece a lo largo de la vida en las personas,
es evolutivo, constante y cambiante. Este consiste en adquirir, procesar, comprender y
aplicar la informacion que llega a nuestro organismo y cerebro a través de los sentidos.
Para que se dé un real aprendizaje, deben suceder ciertas fases como la motivacion,
comprension, apropiacion y la aplicacion, las cuales estan presentes en cada una de las
etapas del aprendiz. En tal sentido y con base a los objetivos de este proyecto de grado, es
propicio estudiar brevemente las etapas en el aprendizaje en la nifiez de grandes
investigadores en esta materia, para efectos de este trabajo se nombraran los estudios de
Vygotsky, Piaget y Gardner.

Etapas del Aprendizaje Segun Vygotsky.

Lev Vygotsky, destacado psicologo, filosofo y pedagogo ruso, formulo la teoria
sociocultural del desarrollo cognitivo, en la cual argumenta que el desarrollo y el
aprendizaje estan profundamente influenciados por el contexto social y cultural en el que

se desarrolla el ser humano. El propone en esencia cinco etapas:
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1- La etapa prelinglistica que va de 0 a 12 meses, en la cual los bebés empiezan a
explorar el mundo a través de sus sentidos y la interrelacion con su entorno. 2-La etapa de
balbuceo que comprende desde los 6 a los 12 meses, en la cual los bebés comienzan a
emitir sonidos mas especificos e imitar las vocales. La interrelacion social es primordial
para el desarrollo del lenguaje. 3-La etapa de las primeras palabras que va hasta los 12
meses; en ella los nifios pronuncian sus primeras palabras con significado. La
comunicacion empieza a ser intencional y dirigida. 4- La etapa del lenguaje telegrafico
que comprende desde los 18 a los 24 meses; en la que los nifios combinan palabras,
utilizan frases cortas y esenciales para expresar sus necesidades. 5- La etapa del lenguaje
completo que se da a partir de los 3 afios, en la que los nifios desarrollan un lenguaje mas
completo y complejo gramaticalmente, la interaccion con sus pares y adultos influye en

sus habilidades para expresarse. (Sanchez Fuentes, 2024)

Etapas del Aprendizaje Segun Piaget.
Jean Piaget, fue un cientifico, filésofo y psicélogo infantil suizo, quien desarroll6
la teoria del desarrollo cognitivo que describe cémo los nifios adquieren conocimiento y
organizan su pensamiento. Piaget desarrollé su teoria mediante observaciones a sus
propios hijos cuando eran bebés y tomd notas detalladas sobre sus comportamientos.
Discriming asi cuatro etapas:

1.- La etapa Sensoriomotora que inicia con el nacimiento hasta los 24 meses, en ella
los bebés exploran el mundo gracias a los sentidos y en la que acufia la nocién del
objeto permanente que trata sobre la comprension de que un objeto todavia existe,
aun cuando se pierde de vista. 2.- La etapa preoperacional de 2 a 7 afios, en la que
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los nifios utilizan pensamiento simbolico, como el lenguaje y el juego imaginativo.
3.- La etapa Operacional Concreta que va de los 7 afios a 11 afios en la que los nifios
adquieren habilidades de pensamiento ldgico y pueden resolver problemas
concretos. 4.- La etapa Operacional Formal que inicia en la adolescencia hacia la
adultez en cuya etapa, los adolescentes desarrollan razonamiento cientifico y pueden

manejar conceptos abstractos y pensamientos hipotéticos. (Montagud Rubio, 2021)

Etapas del Aprendizaje Segun Gardner.

Howard Gardner, psicologo y educador estadounidense, es conocido por su teoria
de las Inteligencias Multiples. Su enfoque no se centra especificamente en etapas del
desarrollo cognitivo, pero sus postulados sobre la diversidad de habilidades cognitivas son
relevantes para comprender como los nifios aprenden y se desarrollan; lo cual aporta en
este proyecto de investigacion, conocimiento valioso en la comprension sobre el
aprendizaje de la lectura.

Los aspectos clave de la teoria de Gardner, son las ocho inteligencias maltiples en
la cuales destaca habilidades especificas, pero enfatiza que no hay una Gnica forma de
inteligencia, ni una Unica manera de aprender, toda persona tiene una combinacion de
diferentes inteligencias y de comprender el mundo y desarrollarse, es decir, sostiene una
vision holistica del aprendizaje, ademas insiste que para educar de manera eficaz, hay que
considerar estas inteligencias diversas con un aprendizaje un tanto mas personalizado, que
se adapte a las fortalezas individuales. (Aulaplaneta, 2016)

Las inteligencias que propone Gardner son las siguientes:

1.- La inteligencia linglistica comprende la habilidad para el lenguaje, la escritura

y la comunicacion verbal. 2.-La inteligencia I6gico-Matematica, trata de la capacidad para
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el razonamiento ldgico, el calculo y la resolucion de problemas matematicos. 3.- La
inteligencia espacial, la define como la facultad para percibir y manipular iméagenes
mentales en el espacio. 4.- La inteligencia musical, aborda la sensibilidad y habilidad para
lamausica, el ritmo y la melodia. 5.- La inteligencia corporal-kinestésica, Gardner la define
como la destreza fisica, coordinacion y habilidades motrices. 6.- La inteligencia
interpersonal, es la capacidad para comprender y relacionarse con otras personas. 7.- La
inteligencia intrapersonal, se trata de la conciencia de uno mismo, emociones y las
motivaciones internas. 8.- La inteligencia naturalista, se relaciona a la conexion con la
naturaleza y habilidades de observacion y clasificacion. (Sampayo Salgueiro, 2022)

En fin, Gardner invita a reconocer y valorar la diversidad de habilidades cognitivas
en los nifios, lo que tiene implicaciones importantes para la educacion, especialmente para
el disefio de una aplicacion mdvil para infantes en el inicio de la lectura, objetivo
primordial de este trabajo de investigacion.

Para este proyecto de grado, dirigido a proponer un juego para la ensefianza de la
lectura para nifios en dispositivos mdviles, es fundamental establecer amor hacia la lectura
desde el inicio de este periodo de desarrollo. La lectura desde la primera infancia debe ser
afrontada mas alla del desciframiento de signos linguisticos, debe posicionarse como la
herramienta que le permitird al infante manifestarse y comunicarse con su alrededor
Ramirez Norefia & de Castro Daza, 2013. Es por esta misma razon que se debe inculcar
en estas todas las etapas de su crecimiento. Tal como lo exponen los autores de La Lectura
en la Primera Infancia:

“La lectura en la primera infancia se debe considerar como la caja de herramientas

que para algunos podra ser la fuente principal de la construccion de una identidad,
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expuesta a un constante movimiento que proporciona un sentido de vida que nace a
partir de la interaccion y el dialogo con las palabras; de ahi se debe considerar la
importancia y la pertinencia que trae consigo potenciar la competencia desde el
mismo nacimiento.” Ramirez Norefia & de Castro Daza, 2013. p, 14

Neuroeducacion y el Desarrollo Infantil

Una vez abordado y explicado el tema de la primera infancia y la importancia del
desarrollo cognitivo de cada etapa, la neuroeducacién; se ha posicionado lentamente como
primordial para conocer y comprender cdmo los nifios aprenden, desde el desarrollo y
funcionamiento del cerebro.

Y es que, durante el desarrollo infantil, hablado de la primera infancia y cada una
de sus etapas, se establecen cada una de las habilidades cognitivas, motoras, sensoriales y
psicoldgica principales para la vida, pero es a partir de la neuroeducacion que la
adquisicion de estas habilidades se analiza a fondo. Sin embargo, este término no llega a
ser muy conocido, por esta razon, que La Organizacion de los Estados Americanos publico
el manual Primer Infancia: Una Mirada desde la Neuroeducacion, en donde se refiere a
este término como:

“La Neuroeducacion, que integra las Neurociencias, la Psicologia y la Educacién,
busca principalmente acercar a padres y educadores al entendimiento del
funcionamiento del cerebro. Esto facilita la comprensién de los procesos cerebrales
que subyacen al aprendizaje, la memoria, el lenguaje, los sistemas sensoriales y
motores, la atencion, las emociones, el comportamiento, entre otros.”. Organizacion
de los Estados Americanos, n.d. p. 16

Tal como lo dice, la neuroeducacion permite entender como gracias al cerebro y

su desarrollo durante la primera infancia, se establecen todas las conexiones que pactan
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las estructuras cerebrales, y que a grandes rasgos, guian el ser durante toda su vida. Estos
nuevos conocimientos que brinda la neuroeducacion conceden entender como se aprende
desde el funcionamiento cerebral, esto para crear propuestas educativas acordes a estos
datos.

Para hablar sobre neuroeducacién, primero tenemos que hablar sobre la base
principal de su estudio: el cerebro. El cerebro es uno de los 6rganos que se desarrolla por
mucho tiempo, pero que logra cambios realmente sorprendentes tanto anatdbmicos como
funcionales desde la etapa prenatal hasta la adultez (Organizacion de los Estados
Americanos, n.d.), llega a ser un dérgano tan fascinante, pues él guarda y establece las
conexiones necesarias para que el mismo cuerpo funcione, esto hablando de acciones
corporales. Pero al ahondar sobre el aprendizaje, tal como lo resaltan los autores del
escrito, Una Propuestas Pedagdgica para Educacion Infantil:

“Cada parte del cerebro asume ciertas funciones cognitivas. Por ejemplo, el 16bulo
frontal se encarga de la motricidad y la planeacion de actos, el 16bulo parietal
registra las sensaciones tactiles, el 16bulo occipital recibe los datos de la vista y el
I6bulo temporal percibe el gusto y el olfato. EI hemisferio dominante se ocupa del
lenguaje”. De Souza Martins et al., 2019, p. 167)

El cerebro cuenta con un sinfin de mecanismos disefiado para aprender del
entorno, y asi, sobrevivir. Sin embargo, este desarrollo cerebral necesita de la interaccion
con el medio pues es asi como se realizan las conexiones nerviosas con las que nace el
aprendizaje. (De Souza Martins et al., 2019) Es por esta razon, que ofrecer un entorno
sano, ameno Yy llenos de factores sensoriales les permitan a los nifios crear mejores

estructuras cerebrales sobre habilidades que usaran durante toda su vida.
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Las habilidades cognitivas, mas conocidas como el pensamiento y la razén, son
habilidades que necesitan plenamente de una conexion con el ambiente, pues esto es la
materia prima que le admite al nifio aprender de estructuras ya establecidas en la sociedad
para que su cerebro se adapte a ellas.

Con esto en mente, ahora puede hablarse especificamente del lenguaje y su
aprendizaje en un cerebro que esta en el desarrollo de la primera infancia. Cuando el
cerebro aprende esta determinante habilidad, el cerebro no usa solo de esta estructura
especifica para ello, sino que depende de las interacciones y conocimientos que el nifio ha
aprendido del entorno, por ende esta habilidad se debe aprender durante la primera
infancia, pues en este punto cuando el cerebro esta preparado para aprender y establecer
las conexiones necesarias para el lenguaje. Fuera de este periodo de desarrollo, el leguaje
es mas complicado de adquirir Organizacion de los Estados Americanos, n.d.

Esta es tan solo una de las razones por las que la neuroeducacion y el conocimiento
de la primera infancia y el desarrollo infantil deben ser conocidos por todas las personas
que inciden en el desarrollo de los nifios. Hay que conocer a fondo el desarrollo cerebral
para entender como se forman las estructuras que marcan el comportamiento, aprendizaje
y conducta de los nifios; y a su vez, en el cual se guiard muchas de las habilidades que

usaran por el resto de sus vidas. Organizacién de los Estados Americanos, n.d.
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“Es esencial tomar conciencia durante la primera infancia, ya
que tiene un papel crucial en el ciclo vital del ser humano, siendo la
etapa en la que se establecen las bases para un desarrollo posterior

saludable . Organizacion de los Estados Americanos, n.d. p. 58

Métodos de Lectura

Como se ha venido hablando durante el desarrollo de este marco conceptual, la
lectura es una de las habilidades mas complejas e importantes que un ser humano aprende
durante la vida. Ademas, hay que tener en cuenta que el lenguaje es la base y el
fundamento del pensamiento y conocimiento (Quiroga Tovar, 2003). Por tal motivo, no
es de extrafiar que existan y se creen diferentes métodos en la ensefianza de la lectura 'y
lectoescritura.

Como sociedad se desarrollan mdltiples tipos de métodos de ensefianza de la
lectura, cada tipo cambia dependiendo del eje principal de ensefianza. Tal como lo
describe la autora de, La Lectoescritura en Educacion Infantil: Actividades para Mejorar
su Desarrollo en el aula: “Laensefianzay el aprendizaje de la lectoescritura son cuestiones
esenciales, no solo desde una perspectiva pedagogica, sino también como el eje central
del desarrollo cognitivo de la persona.”(Cano Rodriguez, 2015).

El uso de cada método de ensefianza debe ser analizado a fondo para escoger uno
que le permita al nifio aprender de la mejor manera, teniendo en cuenta que, en el

desarrollo infantil durante la primera infancia, el cerebro aprende a leer los estimulos
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sensoriales de forma muy diferente a otros. De aqui, que tenga una gran importancia saber
qué método se ajusta a la forma de aprender de cada nifio.

Método Sintético

Este método esta basado principalmente en la ensefianza de las letras y silabas en
primera instancia, para despues, crear palabras, frases u oraciones. (Quiroga Tovar, 2003)
Este método se inicia ensefiando los sonidos de las letras y silabas, las cuales al dominarse
mejor se uniran para formar frases o palabras mas complejas. Por ende, es un método
secuencial. Dentro de este, se deben cumplir ciertos planteamientos para que la ensefianza
sea correcta. Primero, se debe tener una produccion fonética, también se tiene que ensefiar
las grafias de forma correcta y que no sea confuso para los nifios.

Este método permite una mecanizacion mas rapida que posibilitara a los nifios
crear una habilidad de lectura inteligente y expresiva, pues se comprende el texto asi como
se aprende sobre la entonacion correcta de cada palabra. Cano Rodriguez, 2015

Dentro de este método existen submétodos que siguen el enfoque de ensefiar como
primera medida las unidades del lenguaje para llegar después a la formacién de frases y
oraciones complejas.

Método Alfabético.

Este método se basa, tal como lo dice su nombre, en el aprendizaje y la
memorizacion de cada una de las palabras del alfabeto y la memorizacion de su respectiva
grafia. (Quiroga Tovar, 2003). Maria Vergara en su escrito en el escrito Desarrollo de la

Comprension Lectora en Grado Primero; que la implementacion del método de
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lectoescritura, se exige la memorizacion del alfabeto de forma exacta, ademas de ser un
método orientado al deletreo (Vergara et al., 2014).

Método Fonético.

Por otra parte, el submétodo fonético se basa inicialmente en la ensefianza de cada
letra. (Quiroga Tovar, 2003). Para una correcta ejecucion de este submétodo de ensefianza
de la lectoescritura es importante el uso de onomatopeyas para que el infante comprenda
de forma correcta el sonido y su relacion con las grafias. Ademas, se resalta la creacion
de silabas, por medio de la relacion de los sonidos de las respectivas letras, para asi llegar
a la creacion de palabras, luego de frases y finalmente de oraciones. Vergara et al., 2014

Método silabico.

Para finalizar con esta seccion de los métodos sintéticos, se hablara sobre el
submétodo silabico. Segun Anibal Quiroga en su curso de Didactica de la Lengua;
describe este método como la manera de ensefiar inicialmente las silabas, las cuales se
descomponen en sus respetivas letras. (Quiroga Tovar, 2003) Ademas, a través de la
implementacidn de este método las consonantes que conforman las silabas aprendidas se
combinaran con las vocales en silabas directas, luego en silabas inversas, mixtas y
compuestas (Vergara et al., 2014). Luego, con el conocimiento de las silabas ya adquirido,

se podran unir para formar palabras, frases y oraciones.
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Figura 4. Método Sintético.

Meétodo Sintético

Método
Fonético

Aprendizaje de todas las letras del ) Se enseflan las vocales y consonan- Se ensefian las vocales en la lectura
alfabeto en orden. . tes mediante su somido utilizando y eseritura.

imAgenes que empiezan con el

somido de la lefra.

N

Aprendizaje de cada letra pronun- Las consonantes se enseflan respe-
ciando su nombre en miniscula y tando su facil pronunciacion y

4
Una vez aprendido el alfabeto se . Cada consonante se va combinando Cada consonante se combina con
combinan las consonantes con las con las 5 vocales. las vocales silabas directas es
vocales. decir Ma, me, mi, mo, mu

Fuente: Elaboracion propia a partir deMétodo de ensefianza de la lectoescritura,
Aprendemos de TODO, (2022).

Método Analitico o Globalizado

Otro de los grades métodos de ensefianza de la lectoescritura es el método analitico
o también llamado globalizado. Este método, tal como los explica Anibal Quiroga en su
Curso de Didactia de la Lengua Métodos para la Ensefianza de la Lectoescritura, inicia
desde la presentacion de frases y oraciones, esto con el fin de desglosarlas en palabras,
luego en silabas y finalmente en letras. Dentro de las ventajas que ofrece este método, una
de las mas importantes, es que se le presenta a los nifios el idioma con la misma naturalidad
en la que se muestra en nuestro alrededor, (Quiroga Tovar, 2003) tal como lo expresa

Maria Vergara:

“Lo analitico involucra descomponer las partes de un todo. Partiendo de la realidad

integral del nifio y de sus conocimientos previos, este enfoque conduce a un
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aprendizaje eficaz, dirigido al desarrollo de habilidades linguisticas (escuchar,
hablar, leer y escribir), lo cual facilita el avance hacia el desarrollo de la
competencia”. Vergara et al., 2014, p. 7

Teniendo esto en cuenta, este método también permite que el nifio empiece con

buenas bases para tener una buena compresion lectora, ademas de fortalecer la escritura.
Método de la palabra generadora.

Dentro de los submétodos que siguen el enfoque analitico o globalizado, esta el
método la de palabra generadora. Este método inicia desde la presentacion de una palabra
junto a su respectiva imagen, de aqui se empieza un desglose en las silabas y las palabras
que le componen. (Quiroga Tovar, 2003). Con este método se permite generar
conversaciones entre los nifios con el fin de conocer el significado que tiene dicha palabra
con la que se esta trabajando, permitiendo fomentar la creatividad e imaginacion en los

nifios. (Vergara et al., 2014).
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Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)

Figura 5. Linea de tiempo de las tecnologias de la informacién y comunicacion.
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Mesopotamia escritura. comunicacion  a forma en que inteligentes. transformando  la
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Santos Carlos, (2013).

Como se comentaba anteriormente; este proyecto de grado esta direccionado a
proponer un juego para la ensefianza de la lectura para nifios en dispositivos moviles y es
preciso definir las tecnologias de la informacion y la comunicacion; ya que esta es una de

las bases o el origen de la herramienta donde se ejecutara este juego interactivo.

Breve Historia
Las tecnologias de la informacion y la comunicacion nacen desde el primer
momento en que el ser humano empez6 a crear los primeros soportes fisicos de escritura

en tablillas de arcilla, papiro y pergamino, para registrar informacién y establecer
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comunicaciones. Asi lo afirma Sandra Sanchez quien nos comenta en su libro Tecnologias
de la Comunicacion una breve historia material:

El pergamino ilustra un elemento fundamental en el desarrollo de la tecnologia de
la comunicacion, ya que fue un elemento dado en distintos lugares y tiempos,
ademas de contar con la versatilidad de poderse usar por las dos caras; esto significd
el cambio de la morfologia y material misma de los soportes escritos y sefialo el
cambio y el camino en la adopcion de lo que hoy en dia es el libro moderno. El
pergamino muestra un aspecto adicional muy importante en el terreno de las
tecnologias de la comunicacion, pues hizo parte de las innovadoras practicas de
produccion, reproduccién y difusién del conocimiento, el cual era ostentado entre
miembros de la élite religiosa y noble con poder de gobierno durante la Edad Media
en Europa. El pergamino estuvo respaldado por una industria creciente de
sostenimiento alrededor de abadias y monasterios; en donde los monjes intelectuales
se transportaban de lado a lado con manuscritos en pergamino que se copiaban una
y otra vez; lo que originaba un intercambio y una comunicacion de conocimientos
entre las élites del continente y otras sociedades. (Sanchez Loépez & Zuluaga
Trujillo, 2019)

Durante el siglo XIX, el proceso comunicacién experimentd un progreso similar
con la invencidn de la tecnologia telegrafica, que permitié el envio de mensajes en codigo
o hilos, por medio de cables, conectando lugares distantes que antes carecian de
comunicacion y sin la agilidad en la produccién y recepcion. En el siglo XX, la tecnologia
dio un salto hacia la radio de masas, la television y los computadores, dando lugar a las
primeras “transmisiones inaldmbricas” y poco a poco se profundizo hasta desembocar en
la hiper-conectividad veloz de la web y las redes sociales, lo que ha dado lugar a la

comunicacion digital tal como la conocemos hoy.
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“Al igual que la telegrafia y la imprenta en tiempos pasados, el teléfono, la
radiodifusion, la television, el ordenador y la red mundial han acelerado las
comunicaciones, desempefiando un papel fundamental en el progreso de la sociedad
y en el desarrollo de nuevas tecnologias.”. (Contreras, 2022)

Innovacion de la Tecnologia Digital

La tecnologia digital ha cambiado la forma de vida humana, transformando la
forma de interactuar, trabajar, relacionar y comunicar; permite una mayor sistematizacion
de procesos y una mayor eficiencia en la comunicacion y la gestion de la informacion. Asi
lo afirma German Arango quien expone que:

“Con la llegada de la gran explosion industrial del mercado del siglo XX y la
evolucion de los dispositivos dotados de sistemas de almacenamiento, hicieron de
la comunicacion un nuevo ambiente, que posteriormente con el internet comercial,
nos han llevado a protagonizar una dimension comunicativa diferente,
sumergiéndonos en unas nuevas formas de andlisis y en nuevas realidades”.(Arango
Forero, 2013, p. 676).

Se puede resumir que, la tecnologia ha transformado profundamente la manera en que nos
comunicamos y Vvivimos nuestra vida diaria, es asi como la tecnologia digital se ha
convertido en un elemento clave de nuestra cultura y sociedad con multiples posibilidades
como en este proyecto, una herramienta Gtil y didactica para el aprendizaje de la lectura
en nifios. Asi lo afirma Ayala:

“El entorno cultural y comunicativo actual en el que se encuentra gran parte de la
humanidad puede definirse con la palabra tecnologia, entendida como el uso
practico del conocimiento cientifico o el conjunto de herramientas vy

procedimientos.(Ayala Pérez, 2015, p. 247)
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La web

Uno de los grandes pilares de estos avances tecnolégicos fue la World Wide Web,
también llamada Web (www); que es una de las aplicaciones mas populares de la Internet
y revoluciono la manera en que las personas acceden y comparten informacion a nivel
global; la web permite la creacidn, publicacion y acceso a contenidos multimedia y
documentos en formato digital, como los textos, iméagenes, videos, hipervinculos y otros
elementos multimedia los cuales serviran de apoyo para la realizacion del juego didactico.
Estos contenidos pueden ser accedidos a través de un navegador web. Esto lo explica Ana
Luzardo en su maestria de “Disefio de la Interfaz Grafica Web en Funcion de los
Dispositivos Mdviles”:

“Nos indica que la Web es un sistema de documentos vinculados por enlaces de
hipertexto que operan en Internet, lo que permite acceder de manera mas organizada
a la informacion disponible en la red. Esta informacion se visualiza a través de una
interfaz de usuario mediante navegadores como Microsoft Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Opera, Safari y Netscape, entre otros”. (Luzardo Alliey, 2009, p.
12)

Usuario

Para este proyecto de disefio de una interfaz movil interactiva que permita facilitar
el proceso de aprendizaje de lectura en nifios, es de suma importancia definir y entender
qué es un usuario y cuales son sus funciones. Basicamente y segin Teresa Garcia en su
articulo Usuarios de Sistemas de Informacion Basados en el Procesamiento Electronico.

“Los usuarios son aquellos que crean, utilizan, procesan, administran o intercambian

informacion, también esta definido por aquellos que utilizan la informacion y los



52

sistemas de informacion y es consistente con la comprension comun de como se
utilizan las TIC y la informatica en la vida diaria”. (Garcia De Carrillo, n.d, p. 93)

Se puede complementar lo anteriormente dicho con la informacion del Equipo
Editorial, Etecé brinda: el usuario es una persona o entidad que utiliza, ya sea un producto,
servicio o sistema, para lograr un objetivo o satisfacer una necesidad, los usuarios son
individuos que utilizan una computadora, un teléfono inteligente, una tableta u otros
dispositivos para acceder a servicios de internet, correo electronico, aplicaciones, redes
sociales, juegos y otras herramientas digitales. (Equipo Editorial, 2021).

En resumen, un usuario es alguien que utiliza tecnologia digital para realizar
diversas tareas y actividades en linea como por ejemplo el aprendizaje de la lectura.
Dispositivos

Otro tema fundamental con el avance vertiginoso de las tecnologias es el internet
de las cosas, (loT, por sus siglas en inglés), que no es otra cosa que todos aquellos
dispositivos informéaticos de uso doméstico u organizacional que permiten mejorar la
calidad de vida.

“La participacion de la sociedad en el desarrollo de la Web ha creado la necesidad
de aplicaciones mas atractivas, rapidas y féciles de usar, asi como de nuevos
dispositivos que han impulsado innovaciones tecnoldgicas con mecanismos
novedosos. Esto ha provocado un rapido crecimiento en el uso de estas herramientas
en la vida cotidiana y, por lo tanto, un aumento en la interaccion de informacién y
comunicacion.”. Luzardo Alliey, 2009.

Podemos decir que los medios de comunicacion en masa han dado paso a una
forma directa y permanente de mantener conectado a los usuarios gracias a la accesibilidad

que hay en la Web, por medio de la gran variedad de dispositivos que se pueden tener hoy,
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que ademas de mantenernos conectados han ayudado, educado y facilitado la vida
cotidiana. Asi lo expresa Ana Luzardo indicando que:

“Los telefonos mdviles, dispositivos de mano, ordenadores, portatiles, navegadores
por voz, etc, se han desarrollado de tal forma que han pasado de ser simples
emisores-receptores de llamadas como por nombrar a los celulares; para  ser
mecanismos electronicos capaces de producir comunicacién y transmision de
datos a través de Internet. Este intercambio de datos con cualquier sistema digital
permite llevar a cabo diversas tareas, como, por ejemplo: consultar el catalogo de
libros de una biblioteca, leer el diario, informarse sobre las condiciones
meteoroldgicas, enviar correo o realizar transacciones comerciales e-commerce;
convirtiéndose en asistentes personales digitales o también conocidos como Smart
Phones (teléfonos inteligentes)”. Luzardo Alliey, 2009, p. 13

Estos dispositivos son parte de la nueva era de la hiperconectividad entendiendo
que este término constituye a un estado en el cual las personas, dispositivos y sistemas
estan interconectados de manera intensiva y casi constante a través de redes digitales como
el internet, (Vega Bricefio, 2014) y estan envueltos en casi todas las &reas de la vida del
ser humano; por no decir que en todas, pues actualmente son el medio por el que se
realizan distintas actividades como la educacion, las finanzas, la ciencia, las compras, el
entretenimiento y puede decirse que transforman las maneras de socializacion entre los
individuos y de interaccion entre el hombre y la maquina a través de codigos dentro de
una interfaz; sin duda estos dispositivos transforman la vida actual y son herramientas que
pueden ser aprovechadas con excelentes propositos.

Interfaz
La interfaz para este proyecto es clave pues es por medio del cual se trabajard y

disefiara el prototipo para la aplicacion movil en el aprendizaje de lectura en nifios; es por
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esto por lo que se dara una breve explicacion de qué es y en qué consiste una interfaz, Ana
Luzardo en su estudio nos plantea el siguiente concepto de interfaz:

“La etimologia de la palabra "interfaz" se compone de dos términos: "Inter,” que
proviene del latin "inter" y significa "entre” o "en medio," y "Faz," que proviene del

nn

latin "facies" y significa "superficie," "vista" o "lado de una cosa." Por lo tanto, una

traduccion literal del concepto de la palabra "interfaz," atendiendo a su etimologia,

podria ser "superficie,” "vista" o "lado mediador.” La interfaz hace accesible el

caracter instrumental de los objetos y el contenido comunicativo de la
informacion.”. Luzardo Alliey, 2009, p. 15)

De este modo se puede deducir, que una interfaz es ese elemento mediador que
permite la comunicacién entre dos sistemas, individuo/maquina. La interfaz explicada
para este proyecto de grado en concreto, es el punto de contacto entre el movil y el usuario
(infante).

“El concepto de "interfase” se desarrolla en un entorno informatico, el cual puede
describirse con términos como computacion grafica, multimedia, hipermedios
interactivos, ciberespacio, realidad virtual y telepresencia. En el contexto de la
interaccion persona-ordenador, la interfaz de usuario es el espacio que mediatiza la
relacion entre una persona y un ordenador o sistema interactivo; siendo el disefio el
que determina la eficacia de dicha interfaz.”. Luzardo Alliey, 2009, p. 15

El disefio y la interfaz estan estrechamente relacionados, ya que una buena
estrategia es la que determinara la experiencia hacia el usuario y garantizara la interaccion
con la aplicacién o software.

En resumen y para efectos de este proyecto en especifico, un disefio correcto con
buena estrategia puede garantizar de forma efectiva el correcto aprendizaje de la lectura,
ya que de lo contrario con un disefio no funcional para infantes, puede que el objetivo del

aprendizaje se desvie.
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A continuacién, se presentan unos ejemplos de interfaces moviles de juegos y aplicaciones

infantiles:

Figura 6. Interfaz movil Lingokids.

— .
ﬁ) Kids Area

p‘

y”"

Safe screen time

LINGOKIDS

As parants, wo all knaw how dificult it
can be to get kids to listen Combating
the impatie.

Fuente: Aplicaciones para nifios: cudles son las mejores, Aplicaciones y juegos
gratis, (2022)

Figura 7. Interfaz movil Duolingo ABC.

The most fun way Delightfully Designed by Bite-sized,
to learn to read! engaging stories learning experts gamified lessons

Matt is a rat.

o i
© %

Fuente: La aplicacion Duolingo ABC ensefia a los nifios a leer gratis, Humphries
Matthew, (2020).



https://uk.pcmag.com/u/matthew-humphries
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Figura 8. Interfaz mévil British council English
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a card and cake

Hold and record your answer

cake and flowers

Fuente: British Council EnglishScore.
Software

El término software es un término utilizado para referirse a los programas
informaticos y aplicaciones que se ejecutan en un ordenador o dispositivo electrénico
como un celular movil. El software es el conjunto de instrucciones y programas utilizados
para controlar y administrar el dispositivo digital, permitiendo que las aplicaciones y
programas funcionen eficazmente. Es esencial para el funcionamiento y la eficacia de los
dispositivos y aplicaciones informéaticas modernos.

“Un software consiste en las en las instrucciones detalladas que controlan el
funcionamiento de un sistema computacional; como administrar los recuerdos del

dispositivo, proporcionar herramientas para aprovechar dichos recursos y Actuar
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como intermediario entre las organizaciones y la informacion almacenada”. (Amaya
Amaya, 2010, p. 31)
Sistema Operativo.

El sistema operativo es un software de sistema y es un conjunto de programas y
herramientas informaticas que gestionan y administran los recursos de un dispositivo,
como computadoras personales, servidores, teléfonos inteligentes, entre otros
dispositivos. El sistema operativo es el primer software que se carga al iniciar el equipo y
es esencial para que otros programas y aplicaciones funcionen correctamente. La gestion
de recursos, como la memoria el procesador, los dispositivos de entrada/salida, la red, la
administracion de archivos y directorios, la seguridad, la interfaz grafica de usuario, entre
otros. Actualmente existen muchos tipos sistemas operativos, como por ejemplo,
Windows, MacOS, Linux, 10S, Android, entre otros. Jairo Amaya nos exponen las tres
principales funciones de un sistema operativo:

“El software de sistema operativo decide que recursos del dispositivo seran usados,
que programas se ejecutaran y el orden en que se realizaran las actividades; sus tres
funciones principales son: repartir y desinar los recursos del sistema, programa el
uso de recursos de computacion y programa la ejecucion los trabajos de
computacion, monitorea las actividades del sistema de computacién”. Amaya
Amaya, 2010, p. 32.

Software de Aplicacion o Aplicacion (APP).
Una aplicacién es un programa informatico disefiado para realizar una tarea
especifica, puede ser de diversos tipos, desde aplicaciones de productividad hasta

aplicaciones de entretenimiento. Jairo Amaya habla de su concepto:
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“Los softwares de aplicacion son programas escritos para los usuarios con el fin de
aplicarlo en un dispositivo para realizar tareas especificas y se ejecuta en un sistema
operativo para interactuar directamente con el usuario; las aplicaciones pueden ser
de muchos tipos como de productividad (procesadores de texto, hojas de célculo y
aplicaciones de correo electrénico), aplicaciones de entretenimiento (juegos,
aplicaciones de mausica y redes sociales), de disefio, de edicion de fotos, entre
muchas otras. Estos softwares pueden ser instalados en un dispositivo especifico,
como un teléfono inteligente o una tableta, o pueden ser ejecutadas a través de un
navegador web en un dispositivo conectado a Internet”. Amaya Amaya, 2010, p.
36

Para efectos de este proyecto se hablard del disefio de una aplicacion de
entretenimiento ya que se trata de un juego y segun la clasificacién de Amaya entra dentro
de este grupo, pero esto no quiere decir que no sea funcional, al contrario, es una forma
interactiva y amena que dara pie a los primeros vestigios en un infante de esta fascinate
habilidad como la lectura.

El Disefio
Disefio Gréfico

Los diccionarios en linea definen el disefio grafico como el arte o la habilidad de
combinar texto e im&genes en anuncios, revistas o libros. Sin embargo, esta definicion es
limitada y no abarca completamente lo que el disefio grafico realmente implica. Paola
Vasconez en su articulo para la Green World Jornal, da una definicion clara y precisa:

“El disefio grafico es una habilidad estudiada que se enfoca en comunicar un
mensaje visual unico para proporcionar informacion, invocar pensamientos, vender
un producto o incluso estimular una conversacién significativa. Esta disciplina
creativa trata de expresar una idea de la mejor manera utilizando la narracién visual

y no se limita a ser transmitidas por anuncios, revistas y libros; disefio grafico puede



59

ser aplicado por medios fisicos, digitales o cualquier intermedio”. (Duchicela, 2019,

p-2)
El disefio gréfico es la capacidad humana para representar y transmitir una idea o

mensaje logrado mediante técnicas visuales como la forma, el color, la tipografia, la
composicion, imagenes, texturas, graficos, etc. Paola nos comenta que combina los
principios de la comunicacion cientifica con la estética para resonar en su audiencia y
provocar accion u emocion; ademas de basarse en principios extraidos de investigacion
psicoldgica como el apoyo de diversas técnicas como la estimulacién de colores para
provocar respuestas emocionales. Duchicela, 2019.

El Disefio Gréfico en la era de la Revolucién Industrial.

En cuanto al origen del disefio gréfico, se sabe que se remonta a la antigiiedad,
incluso desde las primeras figuras rupestres, cuando las personas usaban imagenes y
simbolos para comunicarse, esos serian los primeros vestigios del disefio grafico, en el
cual se representaban muy probablemente las actividades de la vida cotidiana.

“Aunque hoy en dia el disefio grafico es un campo ampliamente conocido por
personas de todo el mundo, el origen de este término aparecié por primera vez
impreso en el ensayo de 1922 "EI nuevo tipo de impresion requiere un nuevo
disefio," escrito por el tipdgrafo William Addison Dwiggins.”. Duchicela, 2019, p.
5

El hito histdrico que marcaria un desarrollo tecnoldgico en el siglo XV y permitiria

la difusion de la informacion y el conocimiento a manera de escala y sin precedentes en
la historia de la humanidad, seria la invencion de la imprenta de Johannes Gutenberg.

Johannes creo en 1439 una prensa de tipos moviles que permitia imprimir grandes
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cantidades de texto de manera rapida y eficiente, contribuyendo con la comunicacion de
masas en la cultura occidental y una civilizacidn en constante cambio.

“A partir de la imprenta, las personas pudieron reproducir texto, arte y disefio a gran
escala y de manera rentable. Esto permitio a las empresas comenzar a explorar y
desarrollar su identidad visual para vender sus productos y servicios de manera méas
efectiva. Fue en este momento cuando se inicié el auge del disefio grafico y se
comenzaron a desarrollar técnicas y estilos visuales para la comunicacion visual. La
imprenta de Gutenberg fue, sin duda, un punto de inflexidn en la historia del disefio
grafico y su impacto en la sociedad y la cultura sigue siendo evidente en la
actualidad”. (Duchicela, 2019, p.6)

El Disefio Grafico en la Era Actual.

Como ya se ha expresado anteriormente, el ser humano no ha dejado de crear
nuevas tecnologias y desde la revolucion industrial el paso de éstas ha sido abismal y el
disefio grafico ha tenido un impacto gracias a ellas dando la oportunidad de utilizar una
amplia variedad de medios.

“La Revolucion Industrial se volvio casi insignificante en comparacion con la era
digital. En lugar de la impresidén masiva, la humanidad ha experimentado continuos
avances tecnolégicos, como la aparicion de internet, las actualizaciones
computacionales y las redes sociales. Estos avances han sido puntos de inflexion
significativos en la evolucion del disefio grafico. Con la tecnologia digital en las
décadas de 1980 y 1990, el disefio grafico se volvid ain mas accesible y eficiente.
Los disefiadores comenzaron a trabajar con herramientas digitales como Adobe
Photoshop, Illustrator e InDesign. Estos programas revolucionaron la forma de
trabajar al permitir la creacion de disefios mas precisos, detallados y personalizados,
facilitando la creacién de gréficos vectoriales, imagenes en 3D y animaciones

digitales, entre otros elementos.”. Duchicela, 2019, p.7.
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Disefio de Interfaz de Usuario (Ul)

La Real Academia de la Lengua Espafiola define como interfaz a una conexion
fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas independientes.(Real Academia Espafiola,
n.d.) Gutiérrez Miranda define la interfaz como el medio que permite la comunicacion
entre el ser humano y la computadora, es decir es el punto o superficie donde dos cosas
de naturaleza distinta se encuentran. Es importante resaltar que cuando existen dos
sistemas que necesitan comunicarse entre si, la interfaz actia como el mecanismo, el
entorno o la herramienta que permite dicha comunicacién. (Gutiérrez Miranda, 2014)

Actualmente, la interfaz grafica de usuario (GUI) es fundamental en cualquier
aplicacién y tiene tanta importancia como el desarrollo de la aplicacion en si misma.
Albornoz Claudia nos explica que; se pueden identificar tres perspectivas diferentes en el
disefio de interfaces graficas: la del usuario, la del disefiador y la del programador. El
enfoque del usuario se centra en la comprension de cédmo los usuarios interpretan la
interfaz, y se espera que esta interpretacion sea similar a lo que se anticipa. El enfoque del
disefiador implica representar las necesidades del usuario utilizando herramientas
proporcionadas por el programador. Este modelo consta de tres elementos: la
presentacion, la interaccion y las relaciones entre los objetos, donde se define la conexion
entre el modelo mental del usuario y los objetos de la interfaz. Por ultimo, el modelo del
programador implica objetos que son manipulados por el programador y que el usuario
manipulara a su vez. (Albornoz, n.d.).

Esto quiere decir que el disefio de una interfaz grafica va implicado por tres ejes

fundamentales que al momento de trabajar mancomunadamente brindan una experiencia
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de usuario intuitiva, interactiva y atractiva para que el usuario pueda realizar las tareas
necesarias de manera eficaz y satisfactoria.

“Es importante sefialar que el disefio grafico en la creacion de interfaces no se limita
a la produccion de graficos, sino que se enfoca en comprender las necesidades del
usuario y traducirlas en elementos visuales claros y atractivos que mejoren su
experiencia. Asi lo sostiene Wood en su libro "Bases para el disefio de interaccion™:
el disefio grafico no se trata de crear graficos, sino de disefiar una comunicacion
visual efectiva, mediante la manipulacion de textos e imagenes para construir una

estética adecuada a las necesidades de un publico especifico”. (Wood, 2015, p. 14).

Usabilidad de la Interfaz.

La usabilidad de la interfaz se enfoca en la facilidad de interaccion de los usuarios
con una aplicacion o sistema a traves de su interfaz grafica. Esto incluye el disefio de
elementos visuales y funcionales que permitan a los usuarios realizar tareas de forma facil,
intuitiva y eficiente. El objetivo es proporcionar una experiencia de usuario agradable y
satisfactoria, minimizando la posibilidad de errores y maximizando la eficiencia en el uso
de la aplicacion o sistema. Asi lo afirma Yadiray Carlos en su articulo para la Universidad
Auténoma Metropolitana-Azcapotzalco/Universidad de Narifio donde exponen esto:

La usabilidad se define como la capacidad de un sistema facil de usar, eficiente,
recordable y con un manejo adecuado de errores en la interaccion con el usuario,
resultando en satisfaccion. Segin la norma ISO 9241-11, la usabilidad se refiere a
la medida en que usuarios especificos pueden utilizar un producto para cumplir
objetivos especificos de manera eficiente y satisfactoria en un contexto especifico
de uso. Ademas, la usabilidad se relaciona con la facilidad de uso de un producto
tecnoldgico y el grado de satisfaccion que genera en el usuario. Por lo tanto, una
buena pagina web debe despertar el interés del usuario en los contenidos ofrecidos,
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ser facil de acceder y entender, y satisfacer las necesidades del usuario. (Martinez
& Cordoba, 2018).

Disefio de Experiencia de Usuario (UX)

El disefio de experiencia de usuario es la practica de centrarse en la experiencia
del usuario y en su interaccion con productos o servicios. El objetivo principal es crear
productos que sean Utiles, faciles de usar y satisfagan las necesidades y deseos de los
usuarios. Para lograrlo, se estudia el comportamiento y necesidades de los usuarios, y se
crean prototipos y pruebas para retroalimentar y mejorar continuamente la experiencia del
usuario, asi lo explica Montero en su libro: la experiencia de usuario es amigable,
satisfactoria, facil de usar y, por tanto, Gtil. Si el marketing tradicional se fundamentaba
en promesas, la experiencia de usuario se basa en hechos. La experiencia usando un
producto es como resolver nuestras necesidades y objetivos de forma eficiente y fluida, la
que determinara su aceptacion social y su diferenciacion entre competidores. (Montero,

2015)
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Metodologia
Para este proyecto de grado, la metodologia se basara en un enfoque cualitativo
direccionado al paradigma socio-critico en que se medira que aspectos, como técnicas y
métodos Utiles para la ensefianza de la lectura en la primera infancia, aplicando esta
investigacion a un prototipo de aplicacion movil, especificamente un juego para nifios de
0 a 6 afios donde se busca ensefiar a leer. Este proyecto de grado tendra un alcance

descriptivo con un tipo de investigacion de campo.

Enfoque

El enfoque de este proyecto de grado sera cualitativo, ya que el objetivo se basa
en proponer un prototipo de una aplicacion mavil, especificamente un juego, con el que,
los nifios de entre 0y 6 afios aprendan a leer. El enfoque se basa en la recoleccion de datos
para conocer por los padres, profesores o tutores de los nifios, qué estrategias, técnicas o
instrumentos usan para que el aprendizaje sea mejor y mas sencillo para los nifios y se
permita establecer las dificultades de los nifios ante el aprendizaje de la lectura.

El enfoque cualitativo es apropiado para este proyecto, ya que tal como lo
menciona Maria Eumelia Galeano en su libro Disefio de proyectos en la investigacion
cualitativa:

“La metodologia cualitativa consiste en mas que un conjunto de técnicas para
recoger datos: es un modo de encarar el mundo de la interioridad de los sujetos
sociales y de las relaciones que establecen con los contextos y con otros actores
sociales”. (Galeano, 2012, p. 16)
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Con esto en mente, este enfoque permitird conocer de primera mano las opiniones
y experiencias de sus principales actores y estrategias beneficiosas para la ensefianza de
la lectura en la primera infancia, para asi, implementarlas en el prototipo de la aplicacion
movil.

El enfoque cualitativo se observa de la misma manera en la que se evalua la
respuesta a determinadas encuestas de padres, profesores y tutores de los nifios, quienes
son los acompafantes a la hora de aprender esta importante habilidad y conocen de
primera mano las dificultades que se presentan en ese proceso de aprendizaje, asi como
qué herramientas y elementos son beneficiosos para el correcto aprendizaje de dicha

habilidad.

Paradigma

Para este proyecto de grado, el paradigma que se abordara es socio-critico, ya que
con este proyecto se busca proponer un prototipo, herramienta que permita el aprendizaje
mas efectivo de la lectura, usando la tecnologia. Con esta idea en mente, el paradigma
socio-critico nos permite tener procesos autorreflexivos y criticos respecto a las formas
de ensefianza que se han utilizado para el aprendizaje de esta destreza, asi como evaluar a
partir de las experiencias y opiniones de unos de los actores principales de esta
investigacion. Igualmente es importante conocer qué elementos graficos son apropiados
para implementar en dicho prototipo de aplicacion movil.

Tal como describen a este método Lusmidia Alvarado y Margarita Garcia en su

articulo Caracteristicas mas relevantes del paradigma socio-critico.
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Este paradigma introduce la ideologia de forma explicita y la autorreflexion critica
en los procesos del conocimiento. Su finalidad es la transformacion de la estructura
de las relaciones sociales y dar respuesta a determinados problemas generados por
éstas, partiendo de reflexion de los integrantes de la comunidad. (Alvarado &
Garcia, 2008, p. 190)

Partiendo de esta idea, podemos decir que en este proyecto se abordara este
paradigma, pues se analizaran las respuestas dadas en las entrevistas realizadas a los
padres, profesores y tutores para conocer qué estrategias se podran implementar en el
proceso de prototipado de la aplicacién movil, que sea de gran beneficio para los actores

implicados en esta investigacion y asi cumpla su objetivo principal.

Linea de investigacion

Siguiendo los lineamientos de la Corporacion Universitaria Remington y de su
Facultad de Disefio que establece en su linea de investigacion Modelo plataforma
estratégica de los grupos de investigacion, este proyecto de grado tiene como linea de
investigacion la Comunicacién Creativa de la Ciencia y el Conocimiento (Mesa Moreno,
2022)

Tal como lo expresa Alejando Mesa, esta linea de investigacion:

“Se fundamenta en el arte y el disefio, sus principios y teorias para interpretar y
transmitir la ciencia, el conocimiento y la condicion humana. Pretende expresar lo
tedrico y lo técnico a través del lenguaje visual, potenciando su alcance y
favoreciendo su comprension. Esta linea reconoce las necesidades comunicativas
asociadas a la ciencia y al conocimiento, por lo tanto, es afin con cualquier area y

cualquier temética”. (Mesa Moreno, 2022, p. 3)
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Este proyecto de grado esta dentro de dicha categoria de investigacion, ya que con
todos los conocimientos de la carrera profesional de disefio grafico, se busca desarrollar
un prototipo para una aplicacion movil que, usando lenguaje y comunicacion visual, logre
que los nifios aprendan la lectura eficiente.

Alcance

El alcance para este proyecto de grado sera descriptivo, pues lo que se busca con
este proyecto es relacionar y entender a partir de los datos recogidos en las encuestas, qué
técnicas, métodos o instrumentos son de ayuda para ensefiar a leer en la primera infancia,
y asi proyectar esta informacion obtenida para la realizacién del prototipado de una
aplicacion movil, especificamente un juego didactico que se base en ensefiar a leer en la
primera infancia.

El alcance descriptivo tal como lo definen Roberto Hernandez, Carlos Fernandez
y Pilar Baptista en su libro Metodologia la Investigacion:

“Busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas,
grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a
un analisis. Es util para mostrar con precision los angulos o dimensiones de un
fendmeno, suceso, comunidad, contexto o situacion”. (Hernandez Sampieri et al.,
1991, p. 72)

Podemos decir que el alcance es apropiado para conocer si por medio de la
informacidn obtenida, se puede realizar un prototipo de aplicaciéon mévil fundamentada
en las opiniones y experiencias de los individuos encuestados. Ademas, con este alcance
se pretende medir y recoger informacion necesaria para validar que métodos o soporte

ludico se puede poner en practica en dicho prototipo.
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Tipo de investigacion

Para este proceso investigativo se establecera el trabajo de campo, que se basa en
la medicion y recoleccién de datos directamente de la fuente, es decir de los individuos
directamente relacionados con el tema de investigativo. A partir de alli se conocera mejor
que técnicas y métodos son apropiados para aplicar al prototipo.

Por otra parte, el tipo de investigacion sera deductivo, teniendo en cuenta el
enfoque cualitativo que tiene el proyecto de grado, asi como lo expresan Roberto
Hernandez, Carlos Fernandez y Pilar Baptista en su libro Metodologia la Investigacion:

“Utiliza la recoleccién de datos sin medicidn numérica para descubrir o afinar
preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion.” (Hernandez Sampieri
etal., 1991, p. 72)

Este proyecto de grado se basara en la investigacion aplicada, ya que se utilizaran

los métodos de ensefianza de la lectura ya existente, es decir, se inicia de las teorias y
métodos ya establecidos y estudiados anteriormente. Teniendo en cuenta estos métodos y
validando esta informacion, a su vez, con la informacién obtenida de los individuos
encuestados, se buscara crear un prototipo de aplicacion movil para el aprendizaje de la
lectura, usando las nuevas tecnologias, buscando solucionar un problema, poniendo en
accion los métodos y experiencias anteriormente mencionados.

De acuerdo con el método de utilizacion y medicion de las variables, este proyecto
no serd experimental, pues como definen este tipo de investigacion “La investigacion no
experimental estamos mas cerca de las variables formuladas hipotéticamente como
“reales” y en consecuencia, tenemos mayor validez externa (posibilidad de generalizar los

resultados a otros individuos y situaciones comunes).” (Hernandez Sampieri et al., 1991,
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p. 81). En este proyecto de grado, en el trabajo de campo se recolectara la informacion
por medio de encuestas, lo cual es apropiado para conocer qué técnicas e instrumentos se

pueden implementar en el prototipo de la aplicacion.

Unidades de analisis

Como objeto de estudio este proyecto de grado busca, en primer lugar, el analisis
de diferentes enfoques pedagdgicos de la lectura; especificamente cémo aprenden los
infantes a leer y en segundo lugar indaga en las caracteristicas y funcionalidades para el

disefio de una interfaz movil que se basa en el aprendizaje de la lectura.

Poblacion y muestra

A partir de la definicion de la unidad de analisis y teniendo en cuenta los objetivos
de la investigacion, se puede determinar la poblacion y muestra de este trabajo. Al
respecto, Selltiz, citado por Sampieri (1998), afirma que “Una poblacion se define como
el conjunto de todos los casos que cumplen con ciertas especificaciones”. No obstante, el
autor igualmente aclara que es necesario delimitar las caracteristicas basicas de dicha
poblacién para poder obtener una calidad en el trabajo de investigacién.(Hernandez
Sampieri et al., 1991).

En tal sentido, la poblacion en este proyecto de grado esta compuesta por dos
instituciones educativas de estratos diferenciados; por un lado, el colegio oficial I. E. R.
Chimbe, de la region de Alban, departamento de Cundinamarca Colombia, con estratos

socioeconémicos 1 y 2 y turno matutino; por otro, la institucion no oficial Colegio
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Bilinglie Divino Nifio, ubicado en Bucaramanga, departamento de Santander, con unico
turno de estratos socioecondémicos 4, 5y 6.

Con relacion al muestreo, Sampieri, manifiesta que el concepto de muestra
representativa es un término inutil, puesto a que todas las muestras son en realidad un
reflejo fiel del conjunto de la poblacion, ademas, los términos “muestra al azar” o “muestra
aleatoria”, definen un procedimiento que estd mas relacionado con la probabilidad,
situacion por la cual define dos grandes tipos de muestreo: el probabilistico y el no
probabilistico.

En el caso de este proyecto y partiendo de lo expuesto por Sampieri, el tipo de
muestreo seleccionado es el no probabilistico, ya que se elige de manera discriminada en
funcién de ciertos criterios como las caracteristicas de la unidad de estudio, tipo de
investigacion y enfoque, en si es un modelo dirigido. Carlos Sandoval Casilimas (1996),
citando a Strauss y Corbin, explica un modelo especifico no probabilistico, basado en la
seleccion del investigador sobre criterios especificos: “El muestreo discriminativo o
también llamado selectivo, se relaciona con la eleccion determinada de los actores bajo
ciertos parametros. Se enfoca en seleccionar participantes de manera estratégica para
profundizar en el analisis y comprension del problema estudiado.” (Henao Delgado &
Villegas Villegas, 1996, p. 121)

En este orden de ideas y teniendo presente estos dos términos, la muestra en este
trabajo de investigacién seran 6 padres o tutores de estudiantes de preescolar y 3 maestros
de preescolar, de cada una de las dos instituciones educativas: el colegio oficial I. E. R.

Chimbe y el no oficial Colegio Bilinglie Divino Nifio. Se considera que esta muestra
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corresponde a una cuidadosa seleccion de los sujetos, ademas de representar criterios

como tiempo, accesibilidad, tipo y enfoque de la investigacion.

Categorias de analisis

Teniendo claro que el enfogue de este proyecto de grado es cualitativo, los datos
recolectados haran parte de casos individuales de los sujetos encuestados, asi como todas
las preguntas seran de caracter abierto, pues tal como lo describen Roberto Hernandez,
Carlos Fernandez y Pilar Baptista en su libro Metodologia la Investigacion:

“Las preguntas abiertas proporcionan una informacion mas amplia y son
particularmente utiles cuando no tenemos informacion sobre las posibles respuestas
de las personas o cuando ésta es insuficiente. También sirven en situaciones donde
se desea profundizar una opinion o los motivos de un comportamiento.” (Hernandez
Sampieri et al., 1991)

En el caso de proyecto de grado se buscara conocer a fondo las experiencias y

opiniones sobre la problematica tratada en este proyecto investigativo.

Instrumentos y técnicas de recoleccion de datos

Teniendo en claro las categorias de analisis, primero se realizard una encuesta
demogréfica que se le haran a los padres o tutores y profesores responsables de los nifios
en los que se dé a conocer la informacion mas importante de la muestra de la poblacion
elegida. En este caso, la idea de encuesta puede tener los campos, el nombre, edad de los
nifios, ciudad de origen, curso que desarrollan sus hijos y el género.

Como instrumentos de recoleccion de datos se usaran encuestas online, por medio

de la plataforma de Google Forms, ya que con este método se permitira conocer y registrar
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la informacion obtenida. Para el caso especifico de este proyecto se usaran dos tipos
encuestas las cual tendra las siguientes preguntas:
Encuestas para padres o tutores:
- ¢ Qué dificultades especificas esta experimentando el infante al aprender a leer?
- ¢Cuanto tiempo ha estado experimentando estas dificultades?
- ¢Ha intentado alguna estrategia o enfoque especifico para ayudar al nifio a superar estas
dificultades?
- ¢Ha notado algun factor desencadenante o situacion especifica en la que las dificultades
de lectura del infante sean mas evidentes?
- .Como reacciona el nifio ante las dificultades de lectura?
- ¢Cuales son las letras y silabas en las presenta mayor dificultad en aprender el nifio?
- ¢ Qué tal le parecid la aplicacion?
- ¢Considera que es una aplicacion apta para la edad del infante?
- ¢Cree que el disefio de la aplicacion es atractivo para los nifios?
- ¢ Considera que los juegos propuestos en la aplicacion son intuitivos (faciles de entender
y/o jugar)?
El enlace de acceso a dicho formulario es:

https://docs.qgoogle.com/forms/d/INvW s1AhMpp07MJIoES5MTx3ik26RedrumodYueE5v

HdA/edit
Encuesta para profesores:
- ¢Cuales son las principales dificultades que sus estudiantes estan enfrentando al

momento de aprender a leer?


https://docs.google.com/forms/d/1NvW_s1AhMpp07MJoE5MTx3ik26RedrumodYueE5vHdA/edit
https://docs.google.com/forms/d/1NvW_s1AhMpp07MJoE5MTx3ik26RedrumodYueE5vHdA/edit
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- ¢Qué herramienta usa para ensefiar esta habilidad?
- ¢Cual cree que es el método de ensefianza de la lectura que usa? ¢Por qué?
- ¢Cuales son las técnicas que usa para ensefiar a leer?
- ¢Qué material de apoyo usa para la ensefianza de esta habilidad?
- ¢ Qué aspecto es mas dificil de aprender para los nifios a la hora de leer?
- ¢Qué herramientas tecnoldgicas considera pueden ser de ayuda para ensefiar a leer?
- ¢ Qué tal le parecid la aplicacion?
- ¢Cree usted que esta aplicacién puede servir de apoyo para el aprendizaje
complementario en casa?
- ¢ Considera que los juegos propuestos en la aplicacion son intuitivos (faciles de entender
y/o jugar)?
El enlace de acceso a dicho formulario es:

https://docs.google.com/forms/d/1ca5jT8nNggN300O5T D9V CaifBK8wJ7tmefIMK5mjbY

PM/edit
Procesamiento de datos

La recolecciéon de la informacidn se triangulara con el fin de organizar las
respuestas dadas en las encuestas respecto a cada pregunta. Con cada una de las opiniones
obtenidas se realizara un analisis para poder implementar mejoras a el prototipo de la
aplicacién. Ademas, se realizard una infografia en donde se expondra, describira y

explicard, los resultados obtenidos de este proceso.


https://docs.google.com/forms/d/1ca5jT8nNgqN3OO5TD9VCaifBK8wJ7tmefIMK5mjbYPM/edit
https://docs.google.com/forms/d/1ca5jT8nNgqN3OO5TD9VCaifBK8wJ7tmefIMK5mjbYPM/edit
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Resultados y Discusion

Con relacion a las categorias de analisis y a los instrumentos y técnicas de
recoleccion planteadas en la presente investigacion; se debe aclarar que el trabajo de
campo no se pudo realizar, pues los tiempos previstos inicialmente en el cronograma y
plan de trabajo, fueron modificados ya que la coordinacion de la carrera de Disefio grafico
disminuyd los tiempos de entrega de los proyectos de grado.

Ante esta situacion, las encuestas mencionadas en el titulo: “Instrumentos y
técnicas de recoleccion de datos”, no pueden validar el incipiente prototipo porque no
lograron aplicarse a los adultos responsables de los nifios y a los docentes de preescolar,
pues los tiempos sélo alcanzaron hasta la elaboracion del formato y para hacer algunas de
las primeras interacciones de las pantallas, no pudiéndose de esta manera recoger la
informacidn, procesarla y hacer el posterior analisis y discusion.

Con relacion a las categorias de analisis y a los instrumentos y técnicas de
recoleccion planteadas en la presente investigacion; se debe aclarar que el trabajo de
campo no se pudo realizar, pues los tiempos previstos inicialmente en el cronograma y
plan de trabajo, fueron modificados ya que la coordinacién de la carrera de Disefio grafico
disminuyd los tiempos de entrega de los proyectos de grado.

Ante esta situacion, las encuestas mencionadas en el titulo: “Instrumentos y
técnicas de recoleccion de datos”, no pueden validar el incipiente prototipo porque no
lograron aplicarse a los adultos responsables de los nifios y a los docentes de preescolar,

pues los tiempos sélo alcanzaron hasta la elaboracion del formato y para hacer algunas de
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las primeras interacciones de las pantallas, no pudiéndose de esta manera recoger la

informacion, procesarla y hacer el posterior analisis y discusion.
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Conclusiones

El objetivo guia presentado al inicio de este trabajo de investigacion, se constituyo
en el disefio de una interfaz movil interactiva que permitiera facilitar el proceso de
aprendizaje de la lectura en la primera infancia de los nifios. En cuanto a este fin altimo,
se puede destacar que, el estudio de las bases teoricas especificamente de los métodos de
ensefianza de la lectura, de los conocimientos avanzados sobre software de aplicacion, del
aprendizaje sobre disefio de interfaz de usuario y de experiencia de usuario; permitieron
sentar las bases conceptuales y metodoldgicas para el inicio de la elaboracion del
prototipo.

En tal sentido, se logr6 primeramente conocer y discriminar los elementos y
diferencias en las aplicaciones moviles para nifios, asi como de las aplicaciones moviles
para la ensefianza de idiomas. Seguidamente, se eligio el método de ensefianza que se
aplicaria, el cual se concretd en el método sintético; se selecciond la paleta de colores, la
tipografia y se crearon las ilustraciones que se usarian en el disefio de la interfaz.
Posteriormente se elabor6 el flujo de usuario y los wireframes del prototipo en donde se
organizé la distribucién de cada pantalla.

No obstante, de los tres objetivos especificos propuestos, se lograron cumplir a
cabalidad los dos primeros que eran el analisis de los enfoques pedagdgicos, los métodos
de lectura y la definicion de las caracteristicas y funcionalidades de la interfaz movil. Del
tercer y ultimo objetivo especifico, se logré cumplir una parte hasta la interaccion de
algunas pantallas para el prototipo, ya que lo que se deseaba presentar era el prototipo

culminado, pero por razones administrativas, los tiempos de entrega fueron disminuidos.
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Cabe destacar, que queda el compromiso de las investigadoras del presente trabajo,
continuar con la labor iniciada hasta lograr en los proximos meses terminar la interfaz

movil y su posterior ensayo en las instituciones educativas referidas en la investigacion.
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