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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion tiene como objetivo desarrollar el prototipo de una aplicacion
movil para Android y, haciendo uso de la metodologia Design Sprint, determinar |a usabilidad y
aceptacion en estudiantes del quinto afio de educaci 6n basicadelaUnidad Educativa Santo Tomas
Apostol de Riobamba (UESTAR). La metodologia que se utilizé tuvo un enfoque mixto, se
realiz6 un investigacion cualitativa por medio de entrevistas a los decentes del quinto afio de
educacién basica, donde se recolectd informaci dn de fuentes directas que permitieron identificar
las dificultades que los docentes enfrentan en cuanto a proceso de ensefianza— aprendizaje delas
operaciones aritméticas bésicas, también se empled una investigacion cuantitativa mediante la
aplicacion de encuestas a los estudiantes que utilizaron el prototipo y evaluaron la aceptaciéon y
usabilidad de la interfaz, o cua que permitié determinar los puntos de mejora. El proceso de
disefio aplicado tuvo 5 etapas en las que fue indispensable mantener € enfoque en la agilidad al
momento de proponer las posibles soluciones gréficas, esto contribuy6 a disefiar un producto
tangible como el prototipo de dta fidelidad listo para su evaluacion y determinar si cumple con
los pardmetros del disefio de experienciade usuario y del disefio de interfaces. Selogré que tanto
estudiantes como maestros tuvieran un acercamiento a protot|ipo que cuenta con la aceptacion
de ambas pares, el cua cumple con los principios de experiencia de usuario: navegacion intuitiva,
consistenciay simplicidad; lo cua permite su viabilidad, por lo tanto, se recomienda continuar
con la fase de desarrollo para ser utilizado como un recurso didéctico por los estudiantes del

quinto afio de educacion basicade laUESTAR.

Palabras claves <DISENO DE EXPERIENCIA>, <DISENO DE INTERFACES>,
<PROTOTIPO>, <METODOLOGIA DESIGN SPRINT>, <PRUEBA DE USABILIDAD>,
<DISENO CENTRADO EN EL USUARIO>,

0538-DBRA-UPT-2023
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SUMMARY

The work objective was to develop a mobile application prototype for Android using the Design
Sprint methodology and determine the usability and acceptance by students in the fifth year of
basic education of Unidad Educativa Santo Tomas Apostol Riobamba (UESTAR). The method
used had a mixed approach; the qualitative investigation was carried out through interviews with
teachers from the fifth year of basic education, where information was collected from direct
sources alowed to identify difficulties that teachers face regarding the process of teaching-
learning basic arithmetic operations; quantitative research was also used through the application
of surveys to the students who used the prototype and evaluated the acceptance and usability of
the interface, which allowed determining the points of improvement. The applied design process
had five stages be essential to maintain focus on agility when proposing possi ble graphic solutions
contributing to the design of atangible product as the high-fidelity prototype ready for evaluation
and determining if it complies with the parameters of user experience design and interface design.
Both students and teachers could have an approach to the prototype that has the acceptance of
both parties, which complies with the principles of user experience: intuitive navigation,
consistency, and simplicity which alows its viability; therefore, it is recommended to continue
with the development phase to be used as a didactic resource by the students of the fifth year of
basic education of UESTAR.

KEY WORDS: <EXPERIENCE DESIGN>, <INTERFACE DESIGN>, <PROTOTYPE>,

<DESIGN SPRINT METHODOLOGY>, <USABILITY TEST>, <USER-CENTERED
DESIGN>.
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INTRODUCCION

Durante la pandamia del 2020 € mundo se vio acelerado en migrar a un formato digital, la
educacién no se encuentra excepta ya que se pudo observar como improvisaban con diferentes
herramientas tecnologicas para ensefiar a los nifios de manera virtual; esto desemboco en un
aumento en el uso de dispositivos méviles, tanto asi que actualmente en latinoamerica € uso de

estos ha aumentado en un 61% (Teran, Ofia, Cobosy Miniguano, 2019).

Hoy en dia se ha vuelto comin ver como en ingtituciones educativas permiten a los estudiantes
hacer uso de dispositivos moviles dentro del aula, esto genera un debate en si eslamejor opcion
ser permisivos con respecto a esto; pero por otro lado la educacién evoluciono a un punto sin
retorno, donde lo mejor es fomentar el uso adecuado de los celulares tanto dentro como fuera del

aula, dandoles alos estudiantes herramientas pedagogicas que complementen su aprendizaje.

El presente trabgjo de titulacion estd enfocado en la creacion del PROTOTIPO DE UNA
APLICACION MOVIL COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE DEL AREA DE
MATEMATICAS paralos estudiantes del quinto afio de educaci6n basicadela Unidad Educativa
Santo Tomés Apostol Riobamba.

El objetivo de este trabajo es desarrollar un prototipo en dta fidelidad que permita evaluar su

usabilidad y aceptacion con un determinado publico objetivo e identificalos puntos de mejora.

Este documento esta estrucuturado en cuatro capitulos, en e primer capitulo se establecen la
problematicay |os objetivos que se buscan alcanzar en el presente trabajo, € capitulo dos detalla
toda la fundamentaci 6n tedrica en donde se engloban |os conceptos que permieten su desarrollo.
El capitulo tres descibe la metodologia que se va a utlizar para obtener los resultados a los
objetivos planteados, y, por ultimo, en el capitulo cuatro se exponen los resultados obtenidos de

este trabgjo de titulacion.



CAPITULO
1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Payan, Silva, Gonzalez y Mendoza (2016) realizaron €l proyecto de desarrollo tecnolégico
Prototipo de aplicacién mévil como herramienta de apoyo para € aprendizaje de operaciones
basicas aritméticas en la escuela Gregorio M. Solis, testeando su prototipo tanto en profesores
como nifios de segundo a cuarto grado. Proyecto que tiene como finalidad otorgar alos nifios una
herramienta de apoyo en donde pudieran repasar o practicar 1as operaciones aritméticas basicas,
por medio de gemplos, gjercicios y un juego representativo. La realizacion de este proyecto se
llevo a cabo por medio de la metodologia &gil para el desarrollo de aplicaciones mdviles que
constade cinco etapas: Andlisisde requisitos, Disefio delaaplicacion, Desarrollo delaaplicacion,
Pruebas de la aplicacion con usuariosy Vaidacion. Los resultados con respecto alafacilidad de
entender y utilizar la aplicacion fueron positivos, obteniendo la aprobacion del 100% de los
profesores, que hicieron énfasis en laimportanciadel contenido dentro de la aplicacion; mientras

gue al 93% de los nifios le resulto f&cil de utilizar, y a 7% més o menos.

Igualmente, Gonzales (2017) en €l trabgjo fin de grado Aplicacién web para la ensefianza y
aprendizaje de mateméticas, € trabajo busca crear una primera version de una aplicacion web
para la ensefianza y aprendizgje de las matematicas, que sera utilizada por los estudiantes y
profesores de Educacion Secundaria Obligatoria en Valencia, Espafia. Haciendo uso de la
metodologia &gil Scrum, para la implementacion de la aplicacion web, parte desde una
investigacion previa de plataformas similares, hasta €l disefio e implementacion del proyecto. El
autor pone a consideracion alentar a la comunidad educativa a descubrir si la educacién virtual
puede mejorar laformaen la que se ensefiay e modo en que los estudiantes aprenden, usando la
tecnologia como instrumento mediador para facilitar €l aprendizaje a distancia, y habilitando

nuevas maneras de transmitir conocimiento.

Por otra parte, Camargo (2021) APLICATIVO MOVIL COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA
PARA FORTALECER LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN EL CONJUNTO DE LOS
NUMEROSNATURALESDIRIGIDA A ESTUDIANTES DEL GRADO QUINTO, realiz6 una
investigacion a los estudiantes de la Institucion Educativa Los Libertadores, cuyo objetivo fue
disefiar una estrategia pedagogica mediada por un aplicativo mévil para fortalecer la resolucion
de problemas en el conjunto de los nimeros naturales dirigida a estudiantes del grado quinto. La
metodol ogia implementada fue mixta, es decir tanto cuantitativa como cudlitativa, donde los

resultados resaltan que la muestra de estudio pertenecia a la zona rural, lo cua dificultaba e
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desarrollo de las actividades por no tener acceso a redes de internet, pero a hacer uso de la
herramienta MIT App Inventor 2 implementando la aplicacion moévil App NUumeros Naturales los
estudiantes desarrollaron en |os dispositivos méviles las actividades propuestas sin hacer uso de
internet, el impacto generado no solo fue en los estudiantes, sino en todala comunidad educativa,
es decir, docentes administrativos, docentes de otras areas y padres de familia se integraron en €

desarrollo de las actividades propuestas.

Delamismamanera, Bernal y Granada (2021) en latesisde grado APLICACION MOVIL COMO
HERRAMIENTA PARA EL ANALISIS Y RESOLUCION DE PROBLEMAS
MATEMATICOS CON LAS OPERACIONES BASICAS, plantearon como objetivo desarrollar
una aplicacion movil como herramienta que facilite la comprension y andlisis de situaciones
problematicas en el &rea de matematicas para ser implementado en el grado tercero del colegio
Instituto Técnico Laureano Gomez. La metodologia en el desarrollo de software orientada en
moviles fue utilizada para este caso de estudio, misma que consta de tres fases: Planeacion,
Ejecucidon y Resultados. Los autores concluyen que el disefio de la aplicacion mévil como
herramienta se presenta a manera de desafio, ya que genera diferentes cambios en la forma de
visualizar 1os contenidos afines a area de mateméticas en torno alas operaciones basicas, 1o que

hace necesario considerar € uso constante de esta para el fortalecimiento del aprendizaje.

Tapia (2018) en la investigacion “APLICACION MOVIL EN EL APRENDIZAJE DE
MATEMATICAS BASICAS” cuyo fin es proponer una alternativa de solucion para fortalecer el
aprendizaje de matematicas bésicas (suma, resta, multiplicacion) en los nifios y nifias de los
cuartos afos de educaci on béasica de la Unidad Educativa Mario Cobo Barona, con lafinalidad de
ofrecer unaherramientaque sirvade apoyo paramejorar y reforzar el aprendizaje. Lametodologia
ADIE fue utilizada para este proyecto investigativo que segiin Morrison (2016), este tipo de modelo
es bastante utilizado en e medio ingtitucional, profesional, para la ensefianza basada en
tecnologia, en los tltimos tiempos ADIE hasido un estandar parala ensefianza a distanciade alta
calidad impartida via online. Los resultados obtenidos dan a conocer que el nivel de satisfaccion

esmuy alto al utilizar la aplicacién movil en € aprendizaje de las matematicas basicas.

Por dltimo, Mendieta (2021) APLICACION MOVIL COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
LA ENSENANZA DE MATEMATICAS EN DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL
BASICA, realiz6 una investigacion cuyo objetivo es desarrollar una aplicacion mévil educativa
como estrategia didactica para la ensefianza de las matematicas. EI método de investigacion
consto de cuatro fases para el desarrollo de la aplicacion movil, que permita redlizar avances de

cadafuncionamiento y se logré obtener como resultado que la aplicacion mévil Kmath, puede ser



utilizada como estrategia didactica para la ensefianza de las matematicas en las Instituciones

Educativas.

De acuerdo con e andlisis redlizado, las aplicaciones mdviles aplicadas con un fin pedagdgico
son un complemento para el conocimiento de los estudiantes tanto dentro como fueradel aula, lo
cual permite tener un aprendizaje en cualquier contexto donde el estudiante rompe con laclésica
experiencia pasiva de sentarse a escuchar y se vuelve participe de forma activa en su proceso de
aprendizaje, a través de una dinamica de juego que permite conseguir diferentes objetivos por
medio de recompensas y asi mantener la motivacion del estudiante a seguir aprendiendo; por tal
motivo la creacidn de un prototipo permite validar unaideainicia antes de empezar con lafase
de desarrollo y obtener un marco referencial amplio de la solucion adecuada para los usuarios

finales de un producto sin gastar tanto en recursos de tiempo como econdmicos.

1.2 Planteamiento del problema

La educacion es uno de los pilares centrales para construir una sociedad, asi la esencia de la
educacién no es solo e hecho de formar, sino més bien la suma de conocimientos, valores y
actitudes que permiten laformacién de un individuo. Ciertos estudiantes enfrentan un reto durante
su preparaci 6n bésica, especificamente en el campo del conocimiento de mateméticas, ya sea por
factoresinternos (encuentran dificil entender y comprender) o factores externos (otros estudiantes
comprenden y entienden con mayor facilidad). Estos factores suelen generar un rechazo en los
nifios para aprender dentro de estaramadel conocimiento, lo cual generaun sesgo en los maestros
de quienes tienen habilidades para aprender més fécilmente y suelen descartar a aquellos

estudiantes que encuentran dificil la comprension de nuevos conceptos.

Por tanto, esta problematica se ve reflejada en e desempefio académico de aquellos estudiantes
con dificultad en utilizar lal6gica paralaresolucion de problemas matematicos, y suelen tener un
autoconcepto negativo sobre su aprendizaje en esta area hasta una educaci 6n superior; esto tiene
como consecuenciala dificultad de resolver problemas en lavidadiria que requieran el uso de la

[6gica o laresolucién de un problema aritmético bésico.



1.2.1  Arbol de problemas

Percepcion
Escaso uso de
N Problemas para el negativadelos
Ensefianza con recursos
) desarrollo del estudiantes en ,
metodol ogias _ tecnol 0gicos para
N pensamiento herramientas
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alumnos. didacticos digitales. como herramienta
digitales. de aprendizaje.

llustracion 1-1: Arbol de problemas

Realizado por: Montero, A. 2022

1.2.2 Prognosis

En caso de no aplicar los resultados obtenidos de la investigacion del PROTOTIPO DE UNA
APLICACION MOVIL COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE DE LAS
OPERACIONES ARITMETICAS BASICAS en los nifios de quinto afio de educacion basica de
la Escuela Santo Toméas Apostol, continuard € desinterés por parte de los estudiantes para el
desarrollo del pensamiento |6gico matematico, ademéas esto se convertira en una desventaja
competitiva de la ingtitucion frente a instituciones que manean recursos didéacticos en las areas

digitales para complementar su mallacurricular.



1.2.3 Sistematizacion del problema

¢Cudles son las herramientas para la ensefianza de | as operaci ones aritméti cas bési cas disponibles
en laactuaidad?

¢Qué métodos de ensefianza permiten a los nifios aprender mateméticas a través de dispositivos
moviles?

¢Como motivar a los nifios a utilizar € prototipo de la aplicacion y generar interés por su
contenido para desarrollar su pensamiento |6gico matematico?

¢Quéfuncion cumple e prototipo de unaaplicacion movil dentro de lainstituci 6n para determinar
la usabilidad del producto digital y la calidad del contenido?

1.3 Justificacion

Se estima que la utilizacion de dispositivos méviles en América Latina aumento un 61% segin
un estudio realizado por Guialocal.com; mientras tanto con un crecimiento anual del 75%
Ecuador ocupa el quinto puesto dentro de las estadisticas de uso de dispositivos méviles. De la
misma forma, seglin datos del Instituto Nacional de Estadisticay Censos existe un 29,1% de la
poblacion que utiliza los dispositivos méviles como herramienta de aprendizaje y educacion
(Terén, Ofia, Cobos y Miniguano, 2019). Desde €l afio 2014 el Ministerio de Educacién modera el uso
de celulares en e @mbito académico, y € docente es |a persona que autorizala utilizacion de este
dispositivo en las actividades programadas, asi mismo se promueve € moévil como herramienta

pedagdgica que complemente € aprendizaje.

A motivo de la pandemia, consecuencia del COVID-19, la educacién virtua es una de las
variables que se vio acelerada, asi durante dos afios |os estudiantes se vieron obligados a recibir
clases por medio de dispositivos electronicos, con opiniones contrastadas si una modalidad es
mejor que otra, se debe aceptar que e cambio sera inminente, lo cual abre una brecha de
oportunidades para la creacion de herramientas pedagdgi cas que complementen e conocimiento
que imparte el profesor. Por tanto, la solucion que se propone a este proyecto es € desarrollo del

prototipo de una aplicacion mévil paradispositivos Android.

El fin de este proyecto es contribuir dentro del &mbito académico paraaportar con unaherramienta
de aprendizaje para los nifios de quinto afio de educacion basica de la Unidad Educativa Santo
Tomés Apdstol Riobamba en el drea de mateméticas y evauar la experiencia de usuario de la
interfaz; para conseguir dicho fin se empezara desde la generacion de ideas hasta la creacion de
la interfaz y su posterior prueba de usabilidad para detectar los puntos de mejora dentro del
prototipo. Dentro del disefio, tanto la estética y la funcionalidad son igua de importantes, alo
largo de la carrera profesional se han impartido conocimientos tanto tedricos como précticos para

la realizacion de este proyecto; desde lateoria de la Gestalt, €l desarrollo de pensamiento critico
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y curiosidad autodidacta para resolver problemas hasta la creacion y prototipado de productos

digitales.

Latecnologia hatomado un papel protagdnico en la educaci én después de la pandemia, alrededor
de dos afios se vivié una realidad distinta a la que los estudiantes estaban acostumbrados, la
educacion virtual; durante este periodo de cambio dréastico se obligd a que tanto docentes como
alumnos se adaptaran a plataformas digitales, unas disefiadas especificamente para la educacion
virtual como son Teams, Google Classrom, aulas virtuales, etc., mientras otras fueron adoptadas
por las instituciones para conseguir este fin, como Zoom. Al final e propésito de utilizar estas

plataformas es el mismo, proveer una educacion virtual de calidad.

Es importante destacar que el objetivo de este proyecto es realizar pruebas de usabilidad, para
evaluar la experiencia de usuario y la interaccion, nifios — interfaz, y si esta cumple con los
objetivos planteados para la solucion de la problemaética. Asi, en lo académico se ve beneficiado
al comprender como los estudiantes interacttan frente a una interfaz digital con contenido
educativo.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Desarrollar € prototipo de una aplicacién movil para Android utilizando la metodol ogia Design
Sorint, que sirva como herramienta de aprendizaje del area de mateméticas de las operaciones
aritméti cas bési cas; paraestudiantes de quinto afio de educaci 6n basica de la Escuel a Santo Tomas
Apostol.

1.4.2 Objetivos especificos

Definir e enfoque centra del prototipo, através de las primeras etapas de la metodol ogia
Design Sprint, paraidentificar la problemética que se va a evaluar através del prototipo.
Evaluar | os resultados obteni dos durante lainvestigacion, através de un sistema de votos
gque permita conseguir un enfogue cuantitativo de la informacion recolectada, para
continuar con lafase del desarrollo del prototipo.

Disefiar lainterfaz de usuario y € prototipo de la aplicacion en ata fidelidad, haciendo
uso de herramientas de disefio y prototipado para obtener un producto tangible que pueda
ser evaluado.

Realizar €l test de usabilidad del prototipo, que se redlizara con los nifios de la Escuela
Santo Tomés Apédstol de quinto afio de educacidn basica, y asi determinar cudles son los

puntos de mejoraen lainterfaz, através de una prueba de usabilidad.



CAPITULOII
2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Marco situacional del lugar de estudio

2.1.1 Antecedentes historicos

La Unidad Educativa Santo Tomés de Apodstol es una ingtitucion fisco misional de educacion
regular que cuenta con arededor de 2387 estudiantes dentro de la ciudad de Riobamba, en la
provincia de Chimborazo, que cuenta con una oferta académica desde la Educacion General
Bésicahasta el Bachillerato General. Bajo € mandato presidencia en Ecuador del Dr. José Maria
Placido Caamafio, el 8 de agosto de 1888, através del Congreso de la Republica del Ecuador, se
enviaun decreto con €l fin de abrir dos nuevas escuel as de artes y oficios en Riobambay Cuenca,
decision impulsada tras el éxito que tuvo la fundacion salesiana del “Protectorado Catdlico” en
Quito desde enero de 1888 (Ponce, 2016, p.32).

Esel 5 de noviembre de 1891 que encabezados por el Padre Antonio Fusarini, director delanueva
escuela salesianaen Riobamba, emprende su vigje desde Quito, junto a Padre Agustin Bruzzone,
los seminaristas Juan Milano y Carlos Chiglione y los salesianos coadjutores Juan Gertosio y
Germén Conter. Ademés, se juntaron los seglares, José Coppo, maestro de mecanicaitaliano, y
Algjandro Hidalgo, oriundo de Ambato, quien se especializ6 como zapatero en la Escuela
Salesiana de Artes de Quito. El 7 de noviembre Ilegan a Riobamba, e inician sus labores
dirigiendo diferentestalleres de Carpinteria, Sastreria, Zapateria, Mecanicay Taabarteriaen una
vetusta casa ubicada en €l popular barrio de La Merced, donde por cuestiones de espacio habia
solo 50 estudiantes; posterior, se abrid laescuela de agricultura paralos hijos de los obreros. Hoy

en dia es Centro de Idiomas (ILE) de la Universidad San Francisco de Quito (Ponce, 2016, p.32).

A través de una Nota Oficial, @ 18 de noviembre de 1897, la Direccion de Estudios de
Chimborazo autorizo alos salesianos abrir, anexaala Escuel a Profesional, unaescuel a Ensefianza
Primaria que llevaria el nombre “Escuela Santo Tomas Apostol”. El 20 de junio de 1945 e Padre
Pedro Sagasti, alcanzd del Ministerio de Educacion la Resolucion Ministerial 354 que autorizaba
la creacion de la seccidn secundaria, abriendo € Bachillerato en Ciencias que se mantiene hasta
hoy. Durante € afio escolar 1978 — 1979, laUESTAR cambiade sede a barrio Los Pinos, a norte
de la ciudad, donde desde 1962 se encontraba funcionando la Escuela Flavio Ledn Ngera. Esen
e centenario de la llegada de los salesianos a Ecuador y de la muerte de Don Bosco que bgjo la
direccion del Padre Guilleemo Mensi en e afio lectivo 1987 — 1988, estas instituciones se
unificarian bgjo el nombre de Santo Tomas Apéstal, ofreciendo a la ciudadania auxiliares en

Mecanicay Electricidad, ademas de conseguir laayuda parcia del estado (Ponce, 2016, p.32).
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El Bachillerato Técnico Industrial se crea € 21 de junio de 1995 por Resolucion Ministerial
nimero 2146, con la especialidad Electromecénica, que tuvo un tiempo de vigenciade cinco afios,
ademés, es en d afio escolar 1997 — 1998 que la comunidad salesiana da inicio al “Jardin de
Infantes”, hoy en dia conocido como el primer afio de Educaciéon Bésica, y se inicia la
Coeducacion. Es asi como € 3 de abril de 2013 por Resolucion Distrital nimero 431y al contar
con los tres niveles educativos: Preparatoria, Bésica: Elemental, Media, Superior y Bachillerato,
se constituye como Unidad Educativa Fisco misional “Santo Toméas Apdstol” de Riobamba. En
la actualidad la ingtitucién se encuentra conformada por 2387 alumnos y 120 personas que
integran € personal docente, administrativo y de apoyo. Bajo la direccion actual del Padre
Enrique Lima como director de lacomunidad, Mgs. Ximena Diaz como rectoray laMgs. Cecilia

Armijo como vicerrectora (Ponce, 2016, p.32).

é UESTAR . M
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[lustracién 1-2: Direccion UESTAR
Fuente: Google Maps

2.1.2 Misién y vision

2.1.2.1 Misién

La Unidad Educativa “Santo Tom&s Apdstol” de Riobamba, brinda una formacion integral a
nifios, nifias y adolescentes, segln e estilo pedagdgico salesiano de Don Bosco con € fin de
formar “Buenos cristianosy honrados ciudadanos” y contribuir en laconstruccion de unasociedad

justa, solidaria, resiliente, innovadora, feliz e incluyente (UESTAR, 2022).

2.1.2.2 Vision

“En el afio 2026 queremos ser reconocidos como una institucion educativa de vanguardia por la
formacion integral de calidad y calidez que ofrecemos, por €l trabajo interactivo de |os actores de
la comunidad educativo — pastoral, por el ambiente salesiano que se vive, por la apertura y
sensibilidad ala diversidad sociocultural de las personas, especialmente de |os méas necesitados,

por la vinculacion con la colectividad y por responder a los desafios tecnologicos y
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contemporaneos de la sociedad con actitud de aprendizaje, innovacion y mejora permanente”
(UESTAR, 2022).

2.1.3 Organizacién

Laorganizaciony jerarquiadentro de la unidad educativa se encuentralas siguientes autoridades:

P. Enrique Lima .sdb

(Director de la comunidad)

P. Agustin Cuji .sdb

(Consgjero espiritua)
Msc. Ximena Diaz (Rectora)
Msc. Cecilia Armijo
(Vicerrectora)
L cdo. Fausto Monar
Lcdo. Daniel Véasconez Lcdo. Cecilia Zéarate Gavilanez (Supervisor
(Inspector general) (Coordinadora académica) de bésicaelemental y
media)

[lustracion 2-2: Organigrama UESTAR
Realizado por: Montero, A. 2022

2.1.4 Educacion general basica

Seguin € ministerio de educacion (2022) se define como Educacién Genera Bésica desde primer
hasta décimo grado, periodo durante €l cual los estudiantes adquieren un conjunto de capacidades
y responsabilidades con base en tres val ores fundamental es que son lajusticia, lainnovaciony la

solidaridad, que son parte del perfil del bachiller ecuatoriano.

2.1.4.1 Subniveles educativos

Hoy en diala Educacion General Bésicatiene cuatro subniveles que son:
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1. Preparatoria, dirigida alos estudiantes de cinco afios correspondiente a primer grado de

EGB.

2. Béasicademental, paralos estudiantes de 6 a 8 afios, engloba el segundo, tercero y cuarto
grado de EGB.

3. Basicamedia, ofertada paralos estudiantes de 9 a 11 afios, vade quinto, sexto y séptimo
grado de EGB.

4. Basica superior, consta del octavo, noveno y décimo grado de EGB dirigido a los

estudiantes de 12 a 14 afios.

2.1.4.2 Areas del conocimiento de la EGB
El curriculo nacional de la oferta de Educacion General Basicatiene un total de siete areas del

conacimiento que se desarrollan através de las siguientes asignaturas:

Areas de conocimiento Asignaturas
Lenguay Literatura Lenguay Literatura
Lengua Extranjera Inglés
Matemética Matemética
Ciencias Naturales Ciencias Naturaes
Ciencias Sociales Estudios Sociales
Educacion Fisica Educacion Fisica
Educacion Cultura y Artistica Educacion Cultura y Artistica

llustracion 3-2: Areasy asignaturas del conocimiento EGB
Realizado por: Montero, A. 2022
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2.2 Marco conceptual de disefio

2.2.1 Disefio

El concepto disefio tiene diferentes definiciones, tanto tedricos como investigadores han
contribuido en proponer a disefio como el acto de crear algo tangible, concreto, bidimensional o
tridimensional; esigua de importante tomar en cuenta que €l disefio es intrinseco al desarrollo
tecnoldgico y social, esto quiere decir que su concepto se amplia hasta la distribucién y
ordenamiento de un espacio, imagen u objeto intangible como puede ser una interfaz digital
(Sénchez, 2012, p.1). Por otra parte (Cassisi, 2008; citado en Arango, 2017), concibe a disefio como una
manera de comunicar: “todo producto disefiado porta una determinada carga simbolica y, por
tanto, puede ser interpretado y producir sentido; puede formar parte de ese fendmeno que se

produce entre al menos dos 0 mas personas”.

El disefio esta presente en todo agquello que nos rodea, aunque su vision cambia dependiendo del
autor, en esencia busca cumplir los mismos factores como: tener un propdsito comunicacional,
estar alavanguardia con los cambios sociaesy tecnolégicos del siglo X X1 y, sobre todo, si bien
el disefio busca conseguir un producto estético la funciondidad es igua de importante. Es asi
como el disefio es una herramienta de comunicacion que permite expresar ideas, pensamientos y

mensagjes por medio de unaimagen o un producto visua (Garcia, 2018, p.25).

2.2.1.1 Principios de disefio

El disefio es una disciplina que se puede nutrir del progreso de otras ramas de estudio, no hace
mucho | os disefiadores tenian el objetivo de entender la naturaleza através del arte, lascienciasy
lareligion, para ser capaces de resolver problemas cotidianos (Principios universales de disefio, 2018,
p.12); por tal razon existen una serie dereglas, guias, percepcionesy consideraci ones denominadas
como principios de disefio, el uso de dichos principios aumentardn las posibilidades de éxito,

entendiendo a éxito como haber cumplido el propdsito de la pieza gréfica o de lainterfaz.

Los principios universaes de disefio (2018) enlista 125 principios seleccionados a partir de
diferentes disciplinas basadas en la utilidad; sin embargo, (Tognazzini, 2014; citado en Arango, 2017)
establece 19 principios como punto de referencia para la evaluacién heuristica, moderando la
usabilidad de interfaces en marcos tradicionales, web y dispositivos moviles. Excluyendo € color

del cual se presentara més adelante:
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Tabla 1-2: Principios de disefio parala eval uacién heuristica de unainterfaz.

Principio

Anticipacion
Autonomia

Detectabilidad

Estética
Eficienciadd usuario

Estado

Facilidad de aprendizaje

Interfaces explorables

Ley de Fitts

Legibilidad

Navegacién visible

Objetos de lainterfaz
humana
Proteger €l trabgjo delos

usuarios

Reduccién del retardo

Concepto

El usuario debe ser previsto de cada elemento y funcion que estara disponible
en lainterfaz.

Cada usuario es libre de utilizar el sistema como mejor lo considere, de tal
manera dejar que sean capaces de tomar decisiones propias.

Se debe evitar crear unailusion falsa de simplicidad en lainterfaz, del mismo
modo todos los componentes necesarios para su funcionamiento adecuado
deben estar visibles; aunque existe una excepcion en los teléfonos méviles
debido a tamafio de las pantallas.

L os disefiadores son los encargados de crear la parte estética de una interfaz,
sin embargo, también se debe tomar en cuenta la funcionalidad.

Esta ley indica que los usuarios deben estar ocupados en todo momento, por
lo cua lainterfaz debe sugerir alguna actividad.

El sistema identificara diferentes factores como: s es la primera vez que €
usuario utiliza el sistema, € punto donde el usuario se quedd en la Gltima
sesion, predecir los intereses del usuario con relacion a tiempo invertido
dentro del sistema, y por Ultimo identificar que se encuentra haciendo el
usuario durante su sesion actual.

Unainterfaz siempre requeriraun proceso de aprendizaje por minimo que este
sea; aun asi, € objetivo es hacer que la interfaz se pueda utilizar desde la
primeravez que se abra.

Primero se debe entablar que elementos gréficos van como referencia, del
mismo modo lainterfaz debe tener un flujo de navegacion claro que permita
al usuario saber donde estén y que pueden seguir o retroceder; por Ultimo, es
igual deimportante que el usuario siempre tenga unamanerade salir, cancelar
0 deshacer.

Serefiere a tiempo que le tomaal usuario alcanzar un objetivo dentro de una
interfaz, se calcula por ladistanciay el tamafio de dichos componentes.

En unainterfaz, lalegibilidad se mide en dos factores: primero, asegurar que
a usuario le resulte facil leer los textos en pantalla; y segundo, que sea fécil
identificar lafuncion de cada uno de los elementos mostrados en pantalla.

La interfaz debe dar la ilusion que los usuarios se encuentran en la misma
pantalla, esto se consigue utilizando la misma composicién y menUs para
lograr que el usuario creaque lo que variaes el contenido dentro de un panel.
Los elementos de una interfaz se pueden ver, oir, sentir o solamente ser

percibidos.

El sistema tiene la obligacion de asegurar que los usuarios no pierdan su
trabajo si surge un error, problemas de conexién ainternet o unasituacion que
no sea compl etamente inevitable.

Eliminar cualquier elemento que no resulte de ayuda paralainterfaz, también
es importante hacer saber alos usuarios cuando estan frente aun retardo
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Uso de metéforas Una metéfora hace referencia a algo familiar; dentro de una interfaz se debe
extender més allade unainterpretacion literal, esto quiere decir que no se debe
copiar perfectamente el objeto real porque conlleva a problemas de
funcionalidad. Por tanto, es suficiente conseguirla con un alto grado de
iconicidad e inclusive con el llamado disefio plano que consiste en la
abstraccion de los objetos.

Valores por defecto Tener en cuenta las necesidades de los usuarios para ofrecer |os adecuados y
s0lo si es necesario, ademés se deben cambiar facilmente.

Fuente: Arango, 2017; Principios universales de disefio, 2018

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Los principios del disefio tienen una funcion importante a momento de crear una pieza gréfica,
ya gue su funcién principal es dar una serie de normas que € diseflador puede o no seguir
dependiendo € problema a solucionar; cabe destacar que seguir estas reglas no es una obligacién
en si, pero s resultaimportante y necesario conocer |os diferentes principios de disefio paratener
un contexto de cuando y como deben ser aplicados; asi mismo agunos disefiadores opinan que
regir sus piezas graficas bajo una serie de normas preestablecidas limita su creatividad, sin tomar

en cuenta que pararomper unaregla, primero se necesita conocer afondo esta (Principios universales
de disefio, 2018, p.12).

2.2.1.2 Composicion

En € disefio grafico la composicién viene a ser la unidad vital de una pieza gréfica, porgque
significala distribucion de las partes en cierto orden que permitan alcanzar la unidad vital de una
forma estética; de otra manera, es laforma como se van a ordenar |os elementos gréficos dentro
de un formato, con € fin de comunicar objetivamente un mensaje (Maram, 2010; citado en Arango,
2017). Finamente, para componer hay ciertas normas que se deben tomar en cuenta, entre las que

Se encuentran:

Leyesdela Gestalt

Para entender los principios de la Gestalt primero se debe conocer su origen, basicamente es una
corriente psicoldgica que surgio en Alemania a inicios del siglo XX que propone diferentes
principios para explicar como el ser humano percibe su entorno; “las leyes de la Gestalt ayudan
a entender las relaciones espaciales que se pueden establecer entre los diferentes el ementos que
conforman una interfaz” (Sosay Siegel, 2010; citados en Arango, 2017). De la misma manera, Vergara
(2020, p.31) enlista9leyesy ademés expone que en el disefio se encuentran desde susformas bésicas

hasta |la manera en cOmo interactlian entre si.
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Tabla 2-2: Leyesde la Gestalt para e disefio de interfaces de usuario.

Leyes
Ley de proximidad
Ley de similitud

Ley decierre
Ley de simetria

Ley de continuacion

Ley de destino comun
Ley delaregién comun

Ley delaconexion

Figura - Fondo

Fuente: Vergara, 2020

Concepto
Al colocar elementos cercanos entre si, se pueden interpretar como un grupo.

L os elementos que comparten caracteristicas visuales, como puede ser € tamafio, la
formao color, se tienden ainterpretar como un grupo.

Cuando las formas estén incompletas, €l ojo suele cerrarlas para dar la percepcién
gue estan completas.

Lamente suele percibir los elementos simétricos como similares, y amayor distancia
€OmMo uno solo.

El ojo humano siempretiende a seguir €l camino visual mas coherentey sencillo, si
los elementos estan dispuestos en linea o curva de manera ordenada se van apercibir
como si estuvieran agrupados.

Las partes de una figura parecen desplazarse hacia la misma direccién, lo que
significa que la atencidn se centrara donde los elementos se dirijan.

Todos |os elementos agrupados en la misma region se suelen percibir como un solo
grupo.

L os elementos que se encuentren conectados con otros se perciben como unidad.

El cerebro tiende a priorizar unos elementos sobre otros, sin importar € color o

dimensién de uno de |os elementos.

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Balance o equilibrio visual

El baance hace referencia a la posicion o distribucién visua de los elementos dentro de una

composicion, mientras que, por otro lado, € equilibrio le da un sentido de igualdad por medio de

diferentes balances que pueden ser: asimétrico, simétrico y radial. El balance es una percepcion

psicolégica natural, en la cual se percibe @ mundo distribuido en un ge vertical y un ge

horizontal. Entre los componentes del balance visua se encuentra €l peso visud, cuyo fin esla

forma en laque una persona se enfoque en un elemento concreto, que consta de cinco propiedades

como: €l tamafo, el valor, € color, latexturay laposicion (Aulaformativa, 2015).
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Tamano Valor

[lustracion 4-2: Propiedades del equilibrio visua
Realizado por: Montero, A. 2022

Direccion visual

Santa Maria (2015) la direccion visual es un componente del balance visua que permite a los
elementos dar un recorrido por la imagen hasta ubicar la atencion en cierto plano visual,
consiguiendo asignar significado a muchas cosas. Dicho de otra manera, la direccién visual es
una forma de decir a espectador mira hacia ala. Entre las formas que hay para crear direccion
visual estan:

Forma: en este caso laforma de un elemento puede generar un gjey que este gje sigauna

direccion.

Ubicacion relativa: se refiere ala manera en la que estén organizados |os el ementos con

respecto a ellos mismos, de tal forma guian hacia una direccion.

Significado: por lo generd la cultura suele asignar significados a distintos elementos,

degjando delado € color, el peso o lasformas.

Patronesdelectura

L os patrones de lectura son una estructura natural que permite al ser humano buscar informacion
en una composicion, este depende de como se educd una persona para leer la informacién en
general; por giemplo, en occidente o més comun es lalectura en zigzag, es decir, deizquierdaa
derechao de arriba hacia abajo. L os patrones de lecturaayudan a saber y poder organizar de mejor
manera la informacion en una composicion, y otorgarle la importancia a cada elemento segun

requiera (Gimeno, 2017). Lostipos de patrones que hay son:
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Tabla 3-2: Patrones de lectura en interfaces.
Patrones delectura Significado

Patron F Este patrén se lo puede encontrar en paginas web textual es, como paginas web
de noticias; se requiere que los usuarios lean de manera vertical, escanear la
paginade izquierda hacia abajo para encontrar |os puntos de interés.

Patrén en Zigzag Parecido al patrén en Z, selo utiliza cuando los parrafos estan mas separados;
resulta més dinamico que € patrénen Z.

Patréon Z Este patron se utiliza en péginas web que no estan centradas en e contenido;
los usuarios empiezan aleer desde la parte superior izquierday la escanean de

manera horizontal haciala derecha.
Fuente: Gimeno, 2017

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Patranen £ Patronen Zigzag Patrénen F
[ @ e o L L
@ &
& [ ] = &
@ [ ] -] &

N N N

Ilustracién 5-2: Patrones de lectura

Fuente: https://blog.ida.cl/diseno/interfaces-escaneables/

Ritmo

El ritmo es una cualidad de la composicion que permite a las personas predecir el siguiente
elemento que se mostrard, paraque hayaritmo se necesitade larepeticion y que exista un cambio
para crear asi una unidad que permita a las personas predecir € patron disefiado. Por jemplo,
Instagram utiliza este recurso para crear unidad al repetirse alo largo de lainterfaz y, permitir a

los usuarios, predecir qué el ementos va a encontrar si continlia la navegaci n (Yrigoyen, 2020).
I 1"
Jine

! umu!ﬂlll.-,.

!;all.

[lustracién 6-2: Ritmo

':-.ldd'
"y

Fuente: https:.//www.stampaprint.net/es/bl og/acerca-de-la-impresion/la-importancia-del -ritmo-diseno-grafico

17



Lacomposicion eslamaneraen como los elementos van a estar distribuidos dentro de un espacio
que puede ser fisico o digital; la composicion dentro de las interfaces digitales cuenta con
elementos como € espacio, lalinea, el color, la forma, la textura e inclusive la tipografia que
permiten su creacion y através de su distribucion dentro de la pantalla los elementos se perciban
deunamaneralimpiay consistente, delamismaformalacomposicién cuentacon diferentesleyes
0 normas que ayudan amantener el orden; bien esla utilizacién de las leyes de la Gestalt que por
medio de diferentes principios permiten explicar como e ser humano percibe su entorno, y

entender la relacién que existe con los elementos dentro de una interfaz (Maram, 2010; citado en
Arango, 2017).

Al igual gquelasleyesdela Gestalt, también se encuentra e balance o equilibrio visual, que hace
referenciaala posicion de un elemento dentro delacomposicién paraotorgarle equilibrio através
de un balance que puede ser simétrico, asimétrico o radial; dentro de estas normas también se
encuentraladireccion visual que resultaser un componente del balance paraguiar a usuario hacia
donde debe enfocar su atencién que a su vez esta relacionado con |os patrones de lectura que van
a depender como una persona fue educada para leer la informacion, 1o més comin en occidente
es el patron de lectura en Zigzag o de izquierda a derecha; por Ultimo se encuentra el ritmo, que
permite alos usuarios predecir que elemento se mostrara después, 1o cual se consigue através de

larepeticion para crear unidad (Sosay Siegel, 2010; citados en Arango, 2017).

2.2.1.3 Disefio visual

En € libro Disefiando apps para moviles (2013, p.119) se describe a disefio visual como la etapa
maés divertida del proceso, durante esta fase los disefiadores convertirdn los Wireframes en un
producto tangible con un estilo que estaré definido tanto por el disefliador como por el sistema
operativo. De la misma manera, Garcia (2018, pp.26-29) propone diferentes factores para el disefio

visua de unainterfaz.

|dentidad visual

Generalmente, se suele entender ala identidad visual como un logotipo, cromética o tipografia,
pero el concepto engloba un conjunto de conceptosy emociones que se convierten en laidentidad
de lamarca (Garrett, 2011; citado en Garcia, 2018). De la misma manera, Cuello y Vittone (2013, p.125)
hacen énfasis en la importancia de crear una interfaz coherente con la identidad visua de una
marca, esasi como se define como una piezade comunicacion y por medio de diferentes pantallas,

colores, tipografias, fondos e inclusive imagenes trasmiten dicha identidad.
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Claramente. Uno de los componentes de la identidad es la marca. Aunque sea tentador
hacer un uso extensivo y repetido de ela, se recomienda incluirla en lugares propicios
para tal fin, como pantallas introductoras, pantallas para ingresar clavey usuario, o en
la seccion <<Acerca de>>. De esta forma, se puede asegurar una correcta exhibicion

de la identidad sin afectar 1a navegacion y la experiencia de uso. (Cuello y Vittone, 2013,
p.125)

Pantallainicial y logotipo

Tanto lapantallainicia como el logotipo seralo que € usuario observe a iniciar unainterfaz, de
tal manera “el icono serd el elemento grafico que méas potencia visual tenga, ya que este estara
ubicado en e menu principa de los teléfonos de nuestros usuarios” (Garcia, 2018, p.26) SUS
caracteristicas son llamativo, simple, atractivo y diferenciador. Mientras, la pantalla inicial,
también conocida como Splash se mostrara durante € inicio de lainterfaz por unos segundos y

esdonde iradd logotipo.

[ conos

“Los elementos iconograficos aportan un gran valor visual y son facilmente reconocidos por €
0jo humano y su interpretacion esidonea dependiendo del contexto del prototipo de la aplicacion”
(Vergara, 2020, p.32). De la misma manera, Garcia (2018, p.29) dice que “los iconos son elementos
graficos que ayudan asimplificar y reforzar el entendimiento de las acciones dentro del prototipo

de una aplicacion”.

Tabla 4-2: Tipos de iconos para el desarrollo de unainterfaz visual.

Tipo Significado
Litera Estarelacionada con lasimilitud de o representado.
Metaférica Eslarelacion que hay entre el representado y la representacion.

Arbitraria-convencional  Losiconos que se emplean son identificados socialmente de maneraconvencional.
Metonimica Asociacion que se daen € cerebro entre lo representado y la representacion.

De productos Son representaciones visuales que se encuentran relacionados con productos,
servicios o herramientas propias de la marca.

De sistema Representan acciones, comandos, archivos, dispositivos o directorios.

Fuente: Vergara, 2020; Garcia, 2018

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022
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Reticula de construccion

Una reticula se utiliza para marcar el espacio donde se colocara la informacion con respecto a
espacio de la composicion, ademas es un recurso que ayudara a establecer las proporciones que
tendran los componentes de una interfaz (Arango, 2017, p.26). Por otro lado, “para conseguir una
reticula basica, se tiene que dividir el espacio de trabajo en columnas con € mismo ancho. A

mayor numero de columnas, mayor flexibilidad en la distribucion de los elementos” (Sosay Siegel,
2015; citados en Arango, 2017).

Ilustracién 7-2: Reticulas de construccion
Fuente: https://platzi.com/clases/1228-fundamentos-diseno/10140-reticul as-y-guias/

Por otro lado, en € libro Diseflando apps para moviles (2013, p.133) la reticula es una estructura
invisible en la que se apoyan los elementos visuales; y su funcion en la interfaz es establecer
margenes, la ubicacion de botones, la separacion de latipografiay € espacio interno y externo de

| os contenedores.

Tipografia

Cuelloy Vittone (2013, p.136) “como en cualquier disefio, el objetivo de la tipografia es conseguir
que el texto se lea con claridad”; esto se logra con una adecuada eleccién de la fuente, gestion de
su tamafio, la separacion entre lineas, € ancho de las columnas y finalmente e contraste visual
con e fondo. De la misma manera, latipografia dentro de unainterfaz es un componente que se
guiara en una reticula, definiendo su ubicacion y posicién dentro de un plano genera de la

interfaz.

Tabla 5-2: Lineamientos paratener en cuenta para escoger unatipografia.

Lineamientos Concepto

Serif 0 sans-sevif Siempre existira la polémica de cudl es mejor utilizar; serif es la mejor
tipografia para tiempos extensos de lectura, ya que a tener tamafios muy
pequefios en pantalla se complica la legibilidad. Mientras una tipografia méas
limpiaeslaidea paratiempos cortos de lectura con muchalegibilidad.
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Legibilidad y resolucién Unainterfaz digital tiene caracteristicas propiasy ciertas limitaciones frente a
los medios impresos; por tanto, esto influye en e comportamiento y el
desempefio que una fuente tipogréfica tenga en pantallas real mente pequefias.

Tamafios minimos El tamafio tipogréfico estarelacionado con ladistanciaque €l usuario sujete el
dispositivo; por tanto, se deben escoger fuentes abiertasy simples paraayudar
a la legibilidad del contenido. Debido a que en los teléfonos € espacio
disponible en pantalla es més pequerio, requiere un gjuste del interlineado y la
separacion entre caracteres para que se aproveche mejor € éaea de
visualizacion disponible sin afectar lalegibilidad.

Fuente: Cudloy Vittone, 2013; Garcia, 2018

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Pl 19y pedjuenio

Texto pequeno

Texto medio
Texto grande

[lustracién 8-2: Tamafios minimos en Android
Fuente: Cudloy Vittone, 2013, p.139

Color

En el disefio d color es un elemento fundamenta que propicia los siguientes beneficios: |lamar

la atencion, agrupar e ementos, transmitir significado y ser mas estético.

El color puedelograr quelos disefios resulten masinteresantesy estéticos desde un punto
de vista visual, ademas de reforzar la organizacién y € significado de los elementos de
un disefio. Pero s se aplica de forma inadecuada, puede perjudicar seriamente la forma

y la funcion del mismo. (Principios universales de disefio, 2018, p.48)

Igualmente, Cuello y Vittone (2013, p.143) conciben al color como un recurso vital en el disefio de
una interfaz, su utilizacion va destinada a los encabezados, textos, botones, fondos y otros
elementos que integran la interfaz. También se menciona los denominados colores reservados,

cuya utilizacion debe ser cautel osa porque tienen connotaci ones que no pueden obviarse.
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Tabla 6-2: Significado connotativo de los colores reservados paralasinterfaces digitales.
Color Significado

Rojo Utilizado en erroresy a ertasimportantes, su connotacion esel peligro, ademés
de ser un color que llamala atencién de inmediato.

Amarillo Indica prevencion, connota que la accion que esta a punto de hacerse traera
consigo una consecuencia, paraaertar a usuario.

Verde Este color connota éxito, por lo cual su uso es especificamente para la
comprobacién que una accion se harealizado de manera correcta.

Fuente: Arango, 2017

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

El disefio visual es una etapa clave para la creacion de unainterfaz, ya que durante esta fase se
hara de los Wireframes un elemento tangible que engloba desde |a creacion de laidentidad visua
del prototipo hastala eleccion delacrométicay tipografia que compondran lainterfaz gréfica; es
importante tomar en cuentaque e concepto de identidad visual no selimitaa logotipo, sino més
bien serefiere a conjunto de ideas y emaociones que componen laidentidad de lamarca. Cuello
y Vittone (2013, p.132) mencionan que lo primero que los usuarios observaran a iniciar unainterfaz
serdlapantalainicia y el logotipo, de tal manera el icono debe tener mayor protagonismo tanto

en el menu del dispositivo moévil como en latienda de aplicaciones.

Los iconos tienen un gran protagonismo para aportar de valor visua a una interfaz, ya que son
elementos gréaficos que simplifican y refuerzan € contexto de las acciones que se puede realizar
dentro del prototipo de la aplicacion, estos pueden ir solos 0 acompafiados de texto parareforzar
laaccion del mensgje (Garcia, 2018, p.29). Lareticulade construccion esigual deimprescindible que
la identidad visual dentro de la composicién de una interfaz movil, debido a que es € espacio
donde se distribuiran los diferentes elementos y resulta ser un recurso que permite establ ecer las

proporciones de los componentes dentro de lainterfaz (Sosay Siegel, 2015; citados en Arango, 2017).

Por dltimo y no menos importante se encuentran latipografiay € color, e principal objetivo de
latipografia dentro de un disefio es que € texto sealegible, 1o cual selograatravés de diferentes
formas como escoger de manera adecuada la fuente a utilizar, e tamafio de esta, la separacion
gue habra entre lineas, €l ancho de las columnasy el contraste que tendra con e fondo (Cuello y
Vittone, 2013, p.136). También se encuentra el color, que junto con los textos es utilizado para
diferenciar aguellas frases o palabras en las que se puede pulsar, como bien pueden ser enlaces
gue redirijan al usuario a otros sitios. Asi también se debe mantener la consistencia visual que
permita a usuario de manera intuitivay a primer vistazo identificar los el ementos tipograficos

interactivos (Cuelloy Vittone, 2013, p.146).
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2.2.1.4 Disefio mobile

En e 2007 se present6 un dispositivo que cambiaria todo, € iPhone por primera vez define el
concepto de unatiendade aplicaciones, yaque hastael momento de su presentacion lo méascomun
era que los dispositivos moviles tuvieran aplicaciones predeterminadas. Hoy en dialas personas
utilizan cada vez més sus dispositivos moviles, rodeados de un mundo multipantallaen donde los

usuarios estén conectados siempre (Think with Google, 2015).

Hoy en dia, los sistemas operativos moéviles mas utilizados son Android e 10S, entre sus
particul aridades se pueden enlistar:

1. Tanto Android como |OS presentan diferencias en la distribucion de los elementos de sus
aplicaciones.
Laatencion del usuario siempre vaa estar limitada.
Se debe tomar en cuenta las dimensiones de los textos y elementos a tamarfio de la
pantala.

4. El cdular se suele utilizar con unamano por lo generd, asi que los elementos deben ser

féciles de alcanzar.

Disefio centrado en € usuario

El Disefio Centrado en el Usuario aparece con un enfogue iterativo que permita realizar pruebas

tempranas de los prototipos, sin embargo, Arango dice lo siguiente:

El concepto de DCU ha aparecido constantemente en e contexto del desarrollo de
productos usables; sin embargo, no existe un estandar que defina una Unica metodol ogia
de DCU y pueden encontrar se distintos model os, pero en general, todos se orientan a los
usuarios del producto, quienes deben participar durante todo € proceso; ademas es
iterativo y multidisciplinario y su objetivo es obtener productos usables satisfactorios

para los usuarios. (Arango, 2017, p.37)

El Disefio Centrado en el Usuario “es un proceso no secuencial dirigido por la informacion acerca
de las preferencias de los usuarios del producto” (Vergara, 2020, p.25) la principal diferencia con
otros enfoques es € ciclo de pruebas iterativas que hay durante e proceso de disefio hasta
acercarse a una solucion acertada. Con lo anterior expuesto esimportante recal car que el objetivo
de este proceso esrealizar tantas pruebas como sean posible parareducir |as posibilidades defallo

y evitar grandes gastos econdmicos, siempre de lamano con |os usuarios.
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disefio en el usuario

/l\ | HTETACTEMEE £OM

Ilustracion 9-2: Etapas del Disefio Centrado en €l Usuario

Fuente: https://www.interactemos.com/un-enfoque-centrado-en-el -usuario-para-el -di seno-movil -y-un-proceso-de-5-

etapas-para-su-uso/

Disefio de I nteraccion

El concepto de disefio de interaccion se encuentra enlazado con la Arquitectura de Informacion,
“se refiere a la actividad y resultado de definir el comportamiento interactivo del prototipo de la
aplicacion; esto quiere decir, establecer que acciones se ofrecerdn al usuario en cada momento, y
como responderalaapp a las acciones que realice” (Hassan y Ortega, 2009; citados en Arango, 2017). Por
otro lado, lainteraccion es un recurso comunicacional bidirecciona entre dos partes: personacon
persona, persona con objeto u objeto con objeto; que se refiere a hecho de accidn y reaccion; la
accioén se consigue en cuanto una parte emite una sefial a otray lareaccion eslarespuesta que se

obtiene de la otra parte (Huerta, 2014; citado en Arango, 2017).

Igualmente, es importante conocer los patrones de interaccion que existen para el disefio de
interfaces de usuario de aplicaciones moviles, que traen consigo diferentes beneficios como: 1)
agilizar €l proceso de desarrollo; 2) aplicar soluciones efectivas a problemas comunes para evitar
la necesidad de revaluar cada parte del proyecto (Arango, 2017, p.41). A pesar de que la lista de
patrones de interaccidn para dispositivos mdviles es amplia (Cuello y Vittone, 2013; citados en Arango,

2017) enlista diferentes patrones subdivididos en categorias:

Navegacion:
Se refiere alos patrones de interaccién rel acionados con |a navegacion dentro de unainterfaz, 1o

méas comun es que deben responder a las siguientes preguntas: “;De qué manera el usuario
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recorrera el prototipo de la aplicacion?, ¢A través de menus o del contenido en si mismo? ¢Y s
viene de una notificacion? ;Como hara para volver atras cuando haya avanzado?” (Cuelloy Vittone,
2013, p.95).

Tabla 7-2: Patrones de interaccion parala navegacion en interfaces méviles.
Patrones de navegacion  Utilizacion

Pestafias Son utilizadas para cambiar entre pantallas con € mismo nivel de jerarquia, es
importante siempre destacar la pestaiia actual y no utilizarlas para acciones
diferentes alanavegacidn; Google recomienda no utilizar més de siete pestafias.

Listas Utilizadas para mostrar tanto textos como iméagenes, de la misma manera es
importante jerarquizar el contenido y es recomendado por Google agrupar los
items relacionados para facilitar la comprension.

Menu tipo cg on Se despliega del lado izquierdo de la pantalla, para mostrar una lista con los
contenidos ocultos hasta € momento de seleccionar; con este patron se
aprovecha €l espacio, ademéas de una manera comoda de navegar por los
contenidos.

Fuente: Arango, 2017

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Acciones:

Las acciones son aguellas representadas por iconos en la pantalla, de igual manera la
jerarquizacion es importante para determinar la ubicacién de dichas acciones sin olvidar que las
mas importantes deben estar visibles; por |o general hay acciones que solo se pueden redizar en
determinadas pantallas, aungue puede haber excepciones cuando sea necesario que siempre esté

visible (Cuelloy Vittone, 2013; citados en Arango, 2017).

Tabla 8-2: Patrones de interaccion paralas acciones en interfaces maviles.

Patrones de acciones Utilizacion

Barrade acciones Contiene iconos importantes y accesibles, como Compartir o Buscar, ayuda a
reducir el desorden através de un desbordamiento de accion para acciones que

no se utilizan seguido; para dispositivos Android esta barra se encuentraen la

zona superior.

Desborde de acciones Para funciones extray de uso poco frecuente, la mayor parte del tiempo estan
ocultas.

Buscar Su utilizacion es opcional, pero en aplicaciones con grandes cantidades de

datos se convierte en una funcién primaria, su uso puede ser por medio de
texto, o también por voz.

Fuente: Arango, 2017

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022
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Cuadros de diélogo:

En ciertos casos habra que interrumpir a usuario de maneratemporal para que tome unadecision
0 presentar una explicaci6n de algo que ha sucedido antes de continuar con su flujo de navegacion,
cuando un cuadro de didogo se encuentre visible no se podra reaizar otra accion dentro de la
interfaz; cuando |os avisos no requieran de unadecision, su funcion es de informar y cuentan solo
un botén para cerrarlos, su uso debe ser limitado solo para mensgjes graves que no se puedan
posponer. Existen otros cuadros de didlogo que necesitaran una toma de decision por parte del

usuario entre dos 0 mas opciones para poder continuar (Cuelloy Vittone, 2013, pp.110-111).

[lustracion 10-2: Cuadros de didlogo
Fuente: Cuelloy Vittone, 2013, p.110

Gestos:

L os gestos son tipos de pulsaciones realizadas por € usuario sobre la pantalla de un dispositivo
movil paraactivar las funciones de los el ementos de unainterfaz. Los gestos mas comunes como
tocar, arrastrar o deslizar requieren como maximo dos dedosy han sido adoptados por |os usuarios
de unamaneranativa; por tanto, se debe aprovechar laforma que han sido establecidos y respetar

la consistencia con el sistema operativo (Arango, 2017, p.55).

Tabla 9-2: Patrones de interaccion paralos gestos en Android.

Gesto Accion Funcion

Tocar Tocar lasuperficie con layemadel Seleccionar la accion primaria.
dedo.

Arrastrar Mover sin perder el contacto. En listas sirve para archivar o borrar

elementos.

Deslizar Dedlizar perdiendo e contacto Cambiar a otras pestafias.
répidamente.

Mantener pulsado Tocar durante un periodo prolongado ~ Entrar a modo de edicién delistas.
de tiempo. Activa, iconos ocultos.
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Doble toque Tocar rapidamente dos veces. Alternar entre acercar y aejar.

Seleccionar texto.

Juntar y separar Tocar lasuperficie con dos dedosy Aumentar o reducir el zoom.
juntarlos o separarlos.

Girar Tocar con dosdedos mientrasgirasla ~ Girar unaimagen o un mapa.
mufieca.

Fuente: Arango, 2017

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Disefio deinterfaz de usuario

Para definir Disefio de Interfaz de Usuario, primero se debe entender el significado deinterfaz, la
RAE lo define de dos formas: 1) “Conexion o frontera comdn entre dos aparatos 0 sistemas
independientes” (RAE, 2022) y en el campo de la informatica 2) “Conexidn fisica o logica, entre

una computadora y el usuario, un dispositivo periférico o un enlace de comunicacion” (RAE, 2022);

[lustracion 11-2: Interfaces de usuario

Fuente: https://interfaz.io/descubra-como-una-buena-interfaz-de-usuario-aporta-al -exito-de-su-

empresa/?lang=es

Definir usuario es igual de importante, seguin Significados.com (2022) “Es la persona que utiliza
un producto o servicio de forma habitual””; mientras en informatica son las personas que utilizan
diferentes programas, aplicacionesy sistemas de un dispositivo, que pueden ser unacomputadora
0 un celular movil. Entonces, el concepto de interfaz de usuario es € medio que permite a una
persona comunicarse con un sistema digital para recibir informacién y dar instrucciones al

sistema.

Cuando se disefia una interfaz, € disefiador grafico cumple un rol importante en su desarrollo,

COMO Se menciona a continuacion:
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Es asi que € disefio de la interfaz es el centro de atencién del disefiador gréfico que
participa en proyectos multimedia o Web educativos y su labor no es Unicamente el
embellecerlos, sino, ademas, el considerar 10s elementos, factores, lineamientos y etapas

del disefio deinterfaz grafica para aplicarlos al proyecto. (Rodriguez, 2005, p.2)

Aunque, segun Morej én (2020, p.146) hace énfasis en laimportancia que un disefiador gréfico tenga
conocimientos profundos en laingenieria de software y en especia la aplicacion de métodos de
experiencia de usuario. Finalmente, segun Garcia (2018, p.26) € disefio de interfaz englobatodala
parte visual que se mostrard alos usuarios, desde € icono que aparecerd en latienda aplicaciones

hasta el tamafio de lafuente en lapantaladeinicio.

Tabla 10-2: Elementos de unainterfaz de usuario.
Elementos Descripcion

Informativos (pasivos) Son aquellos elementos cuyo Unico propdsito es entregar informacion y no
requieren interaccion del usuario.

Informativos (activos) Elementos cuyo propésito es entregar informacion, pero necesitan de una
intervencion del usuario para cumplirlo.

Interactivos Su propésito es permitir que €l usuario interactle entregando y recibiendo
informacion rel evante en respuesta.

Fuente: Lenis, 2021

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Principios dd disefio de interfaz de usuario:

Los principios del disefio de interfaces surgen tomando en cuenta los requisitos de lainteraccion
del hombre-méquina. Tanto las reglas de oro del disefio de interfaz que se relacionan con la
funcionalidad de un producto y sin expresion en el proceso; estasreglas consisten en dar € control
a usuario para reducir la carga cognitiva 'y construir una interfaz consecuente (Pressman, 2010 y

Mandel, 1997; citados en Morej6n, 2020). Entre |0s principios de interfaz se encuentran:

Familiaridad: se utilizael uso de metéforas para que €l usuario pueda comprender.
Minima sorpresa: se debe hacer que €l sistemna sea predecible.

Uniformidad: se refiere alahomogeneidad que existe en lainteraccion de todas las
pantallas.

Recuperabilidad: lainterfaz debe permitir recuperarse de los errores.

Guiade usuario: cuando existe unaretroalimentacion significativay coherente a existir

errores sensibles.
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Diversidad de usuarios. unainterfaz debe estar orientada a cualquier tipo de usuarios.
Modelo mental: es la abstraccion interna del usuario.

Modelo formal: serefiere alos elementos y las relaciones que existen entre ellos.

Estilos delasinterfaces:

Cada interfaz tendra un estilo diferente dependiendo del sistema operativo para € que esté
disefiada; “la interfaz del prototipo de una aplicacion es como la ropa que viste para salir a la
calle. Estambién lacapa que hay entre el usuarioy €l corazén funcional delaapp, €l lugar donde
nacen las interacciones” (Cuelo y Vittone, 2013, p.120). La labor del disefiador es comprender la
personalidad de cada sistema operativo para desarrollar aplicaciones coherentes visualmente con
la plataforma que estan destinadas; ademas, un elemento clave siempre sera crear una identidad

visual sdlida paraque diferencie de las demasy sobre todo enfocarse en la usabilidad.

Sistemas de Disefio

Los sistemas de disefio son procesos que permiten establecer patrones y decidir el conjunto de
elementos que tendrd unaiinterfaz para ser utilizados durante y después de su desarrollo, ademas
son una herramienta que permite tanto a equipo de disefio y desarrollo tener una comunicacion
clara de las normas que han sido creadas para el sistema (Product Design Handbook, 2021). Hoy en dia
existen diferentes sistemas de disefio disponibles para todos, que son un punto de referencia para

desarrollar otro sistema con base en las buenas practicas de |0s ya existentes.

Tabla 11-2: Sistemas de disefio centrado en el usuario parala construccién de interfaces.

Sistema de disefio Explicacion

Material Design Es €l sistema desarrollado por el equipo de Google, hoy en dia es utilizado
por desarrolladores para Android y aplicaciones web.

Polaris Es el sistema de disefio desarrollado por € equipo de Shopify.

IBM Design Language IBM libero su sistema de desarrollo basandose en su filosofia de ayudar a

las personas a hacer € mejor que puedan.
Fuente: Slashmohility, 2020

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

El disefio ha sufrido diferentes mutaciones con €l pasar de los afios, es asi como hoy en dia €
concepto de disefio mobile ha venido tomando fuerza durante los Ultimos afios desde la
presentacién del iPhone en 2007 y hoy en dia existe la idea que primero se debe pensar en una
interfaz destinada a visualizarse en dispositivos méviles por la cantidad de usuarios que realizan

sus actividades diarias desde estos dispositivos, como bien es el gemplo de Google gque coloca
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en sus busguedas a sitios web responsive sobre otros que no estan optimizados para visualizarse
en celulares; también cabe recalcar que tanto Android e IOS son los sistemas operativos mas

utilizados dentro del mercado de dispositivos moviles (Think with Google, 2015).

El disefio centrado en el usuario havenido ganando terreno en la creacién de prototipos, a contar
con un enfogue iterativo que permite cernir a maximo las posibles soluciones que se puede
presentar a momento de disefiar una interfaz, el principal objetivo de este enfoque es colocar a
los usuarios en €l centro para de esta manerareducir los posibles fallosy evitar grandes pérdidas
tanto de tiempo como econdmicas en lamaduraci on temprana de un prototipo movil (Arango, 2017,
p.37). Dentro del disefio centrado en el usuario también se encuentra el disefio de interaccion que
tiene relacion con la Arquitectura de Informacidn y su concepto hace referencia a como sevan a
establecer las funciones que e prototipo presente a usuario en cada momento y como este

respondera alas acciones que el usuario realice (Huerta, 2014; citado en Arango, 2017).

El disefio de interfaz de usuario forma parte del disefio centrado en e usuario, @ momento de
hablar de interfaces digitales serefiere alaparte visual del prototipo y como este va ainteractuar
con los usuarios a momento de realizar las pruebas de usabilidad, ademas debe cumplir con
ciertos principios que ayudan a dar e control de la interfaz al usuario para reducir su carga
cognitiva; y otorgarle de cierto estilo que va a depender del sistema operativo a cual este
destinado, ya que tanto Android como 10S tienen sus propias reglas de disefio para mantener la
consistencia dentro de sus interfaces que junto a sistema de disefio permitira establecer patrones
y una serie de elementos que conformaran la interfaz para ser usados durante y después de su

desarrollo (Garcia, 2018, p.26).

2.2.1.5 Design Sprint

El Design Sprint es una metodologia &gil creada por Google Ventures en el 2010 con € objetivo
de resolver una problematica en un periodo de 5 dias, divididos de lunes a viernes, en e que se
realizara desde € prototipo hastala validacion de este. Una clave del Design Sprint es enfocarse
en lo superficial porque permitira contestar las preguntas clave para después empezar con la

gecucion o inclusive buscar las herramientas que permitan realizar laidea (Castro, 2020, pp.18-19).

Tabla 12-2: Fases de desarrollo de la metodologia Design Sorint de Google.
Fase Actividades

Preparaci(')n Comprende la fase de la metodologia en la que se reunird un equipo
multidisciplinario de personas, ademéas se debe pensar e reto que pretende
solucionar € Sprint.
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Entendimiento

Boceto

Decision

Prototipo

Validacién

Fuente: Castro, 2020

Empieza lafase del primer dia; durante esta etapa se expone €l problema para
que el equipo tenga la misma base de conocimiento y estos puedan dar su punto
de opinién a los demés integrantes, cud considera la mejor solucion para
resolver el problema.

Esta fase se realiza en el segundo dia, cada participante debera desarrollar
bocetos en papel para exponer gréficamente como perciben la solucién que se
vaaimplementar. Esimportante que en los bocetos se aporten ideas claras sobre
su complgidad.

En € tercer dia, se toman las decisiones de como sera el producto, €l objetivo
deestafase esjuntar todas|asideas del diaanterior, votar cuales son las mejores
y que se complementen entre si.

El dia cuatro consiste en la creacion dd prototipo con algin programa que
permitalacreacion deinterfaces digitales paraque seavalidada por los usuarios.
Es clave prototipar solamente las funciones que sean méas importantes a validar
y no enfocarse en funciones basicas del producto.

La ltima fase consiste en validar € prototipo que se cred en lafase anterior, 1o
importante es observar cdmo los usuarios interactian con e prototipo sin
intervenir para que su interaccion sealo més pegada alarealidad. Durante esta
fase se determinara que se puede cambiar o mejorar y asi comenzar €l desarrollo
del producto.

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022
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2.3 Aplicaciones

2.3.1 Aplicaciones méviles

Unaaplicacion movil esparaun celular o que un programa para unacomputadora; unaaplicacion
“es una pieza de software que se ejecuta en teléfonos mdviles y tabletas” (Cueloy Vittone, 2013,
p.260). EXisten tres categorias dentro de las aplicaciones, 1) para empezar, |as aplicaciones nativas
son las que se disefian y programan especificamente para cada sistema operativo, por |o genera
se encuentran en |as tiendas de cada sistema operativo; 2) continla con aplicaciones web, que sin
importar la plataforma o el sistema operativo se pueden acceder desde un navegador; 3)
finalmente, las aplicaciones hibridas, sonlas que se encuentran disponible tanto parasu utilizacién
desde el navegador como en latienda de aplicaciones. Si bien cada una de estas tiene sus prosy

contras, primero se debe determinar y vaidar laidea antes de empezar con el desarrollo.

2.3.1.1 Aplicaciones nativas

Como su hombre hace mencion, son aplicaciones desarrolladas exclusivamente para cada
plataformay pueden aprovechar al maximo los recursos dd dispositivo en cuestion, ademés su
principal ventaja eslatienda de aplicaciones que pone a disposicidn cada sistema operativo como
herramienta de distribucién y promocion (Garcia, 2018, p.23); con |0 mencionado anteriormente se
puede decir que este tipo de aplicaciones mejoran la experiencia de uso por su acceso a sistema

que permite utilizar las notificacionesy avisos aun y si la aplicacion se encuentra cerrada (Arango,
2017, p.70).

2.3.1.2 Aplicaciones web

Arango (2017, p.70) “las aplicaciones web o web apps son agquellas que no necesitan instalarse, y
gue se visualizan usando la navegacion del teléfono; por esta mismarazdn no son distribuidas en
una tienda de aplicaciones”. También es importante mencionar que este tipo de aplicaciones no
reguieren actualizaciones, pero si de que € dispositivo esté conectado a Internet para que puedan
funcionar; aunque entre sus desventajas esta el uso limitado de la gestion de memoria 'y no
aprovechar la potencia de los recursos del dispositivo. Por Ultimo, la interfaz de una aplicacion
web suele ser mas genérica e indiferente del estilo del sistema operativo; en este caso, la
experiencia de usuario suele ser menor que con las nativas por los elementos de navegacion e

interaccion (Cuelloy Vittone, 2017, p.23).

2.3.1.3 Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas son una combinacion entre las nativas y las aplicaciones web; sin
embargo, a diferencia de |as aplicaciones web, las hibridas permiten acceder, utilizando librerias
a las capacidades dd dispositivo movil, tal cual lo haria una aplicacién nativa. De la misma

manera, este tipo de aplicaciones utilizan un sistema visual que no se rige bgjo los lineamientos
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del sistema operativo; pero, es importante utilizar los controles y botones nativos de cada

plataforma para acercarse ala estética propia de cada una (Cuello y Vittone, 2017, p.23).
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[lustracion 12-2: Tipos de aplicaciones

Fuente: https:.//www.raona.com/aplicacion-nativa-web-hibrida/

2.3.1.4 Aplicaciones educativas en el &rea de matematicas

En e dmbito de la educacidn, las mateméticas suele ser la materia més dificil de entender para
muchos alumnos, “por esta razon, todos los materiales que se puedan poner a su disposicién son
bienvenidos. Teniendo en cuenta que suelen utilizar sus propios teléfonos méviles o tabletas, un
posible recurso son las aplicaciones” (Educacion 3.0, 2022). Hoy en dia, en la categoria de educacion

dentro del areade matematicas, existe diferentes propuestas, entre las que se encuentran:

Tabla 13-2: Aplicaciones mateméticas disponibles.
Nombre Descripcion

Bmath: aprende mateméticaspara nifios Enfocada en nifios en un rango de edad entre 5 hasta 10 afios,
tiene las funcionaidades de repasar, ampliar o megorar las

habilidades mateméticas.

Juego de tablas de multiplicar Es una aplicacion con enfoque en aquellos alumnos que
empiezan aaprender lastablas de multiplicar, contiene gjercicios

de primaria

interactivos pararepasar las tablas desde €l 1 hastael 12.
M aestro de mateméticas Tiene la modalidad de “evolucionar” un personaje de bebé a
profesor conforme el usuario pone a prueba sus conocimientos,

yasea, en suma, division, multiplicacién y resta.
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Juego de tablas Cuenta con dos métodos de interaccion que diversifica la
experiencia, ya sea que € usuario dicte las respuestas por voz o
las escriba, resulta ser una colorida y divertida alternativa para
que los nifios practiquen las tablas de multiplicar.

Fuente: Educacion 3.0, 2022

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

L as aplicaciones se han convertido en indispensables para la vida de diaria de | os usuarios, hoy
en dia es suficiente observar como se han reemplazado objetos como e despertador, relojes,
calendarios e inclusive libretas por las aplicaciones que trae un dispositivo mévil instaladas por
defecto; cuando se busca desarrollar unaaplicacion movil existen tres diferentes categoriasy cada

una cuenta con distintas ventgjas y desventajas (Cuelloy Vittone, 2013, p.260).

Primero se encuentran las aplicaci ones nativas, que estan desarrolladas especificamente para cada
sistema operativo y pueden utilizar los recursos del dispositivo sin limitaciones (Garcia, 2018, p.23);
en segundo lugar, se encuentran las aplicaciones web que a pesar de no necesitar unainstalacion
si requieren de un navegador paraser utilizadas, ademas una de sus principal es desventajas es que
no pueden acceder de manera nativa a los recursos ddl dispositivo, pero como ventgja principal
no vaareguerir de actualizaciones (Arango, 2017, p.70); por Ultimo, estan las aplicaciones hibridas
guejuntan lo mejor de las nativasy las webs, ya que estas si pueden acceder alas capacidades del

dispositivo mévil através de librerias que ayudan a conseguir dicho fin (Cuelloy Vittone, 2017, p.23).

Las aplicaciones educativas traen consigo un cambio de paradigma con respecto a las
metodol ogias de educacion, cambiando de métodos pasivos donde €l profesor es el protagonista
impartiendo € contenido por completo hacia los estudiantes y se evalla su capacidad de
memorizacion; por un aprendizgie activo donde los alumnos se encuentran en e centro
otorgandoles de autonomiay con lacapacidad de aprender haciendo, mejorando su capacidad de
retencién a aproximarse a 80% sobre € 20% del aprendizaje pasivo; este cambio se ha visto
acelerado debido alapandemia que empez6 en e 2019 logrando que latecnol ogia seamas comun

dentro del sector educativo como la educacién en linea (Educacion 3.0, 2022).

2.3.2 Conceptos bési cos de prototipado

Segun la Real Academia Espafiola, €l término prototipo tiene dos significados: 1) en primera
instancia es “Ejemplar original o primer molde en que se fabrica una figura u otra cosa” (RAE,
2022); 2) una segunda instancia es “Modelo mas representativo de algo” (RAE, 2022). Es asi como

el concepto més acertado para este proyecto es el segundo.



Para tener una idea mas clara del concepto de prototipo “Son representaciones de la aplicacion
gue sirven para probarlainternamente 0 mediante test con usuarios, que permiten detectar errores

de usabilidad en etapas tempranas de desarrollo” (Cuelloy Vittone, 2013: p.77).

De tal manera, prototipo es entendido como una herramienta de evaluacion “Ya se trate de un
boceto inicial o de un prototipo de dta fidelidad, la funcién de estos elementos es valorar y
comprabar el cumplimiento de especificaciones, lafuncionalidad, la estética, |a experiencia, las

caracteristicas y los detalles” (Ruales, 2017, p.7).

2.3.2.1 Niveles de Fidelidad del prototipado

La etapa mas importante en €l inicio de un proyecto es €l prototipado, entre sus beneficios estan
determinar cuestiones de disefio y usabilidad, asi como minimizar la cantidad de tiempo y
esfuerzo que € equipo vaainvertir. Lafidelidad de un prototipo va a depender del contenido, el

disefio visual y lainteraccion (Busquets, 2019). Entre los niveles de fidelidad se encuentran:

Prototipo en papéd

También denominado como de baja fidelidad, es un boceto rgpido y sin demasiado detalle para
agilizar los cambiosy empezar avisualizar la solucién de maneratangible. Estetipo de prototipos
permiten probar € concepto, proponer € punto de partida para el proyecto y como apoyo visua
que ayude a explicar lafuncionalidad de la interfaz explicada por la persona que lo realizo. Por
lo general, selo redizaen papel 0 en herramientas digital es sin muchas funcionalidades y obtener
el boceto inicial sin detalles (Lucas, 2018).

Tabla 14-2: Ventgasy desventgjas de | os prototipos en papedl.

Ventajas Desventajas

Répidos de dibujar y hacer. Por su nivel de detale es dificil determinar su
funcionalidad.

Son baratos de realizar. No mide reacciones viscerales.

Ayudan aentablar €l contexto con el equipo. Necesita que el autor explique algunos detalles.

Fuente: Busguets, 2019

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Prototipo de media fidelidad

Son redlizados con més detalle y se utiliza herramientas digitales de edicion; por 1o general, se
hacen en blanco y negro o en escala de grises para mantener €l foco en laestructuray €l flujo de
navegacion. Tanto los Layouts como la arquitectura se muestran bien, y permiten validar

funcionalidades (Lucas, 2018).
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Tabla 15-2: Ventgasy desventgjas de | os prototipos de mediana fidelidad.
Ventajas Desventajas

Son més redlistas que los de bajafidelidad, por tanto, s Requiere més tiempo que €l papel.
asemejan a producto final.
Al no tener definida una tipografia o colores es mas Se necesitan utilizar herramientas dedicadas.
flexibles, por lo que se pueden redlizar los cambios
fécilmente.
Se utiliza para mostrar la estructura o flujo de No existe interacciones y requiere de una curva de
navegacion a personas con alto grado de eleccion como  aprendizaje.
el gerente o cliente.
Fuente: Busquets, 2019

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Prototipo de alta fidelidad

El prototipo de atafidelidad es el més cercano alaredidad, en este punto se tomarén decisiones
tanto de tipografia como colores, animaciones, iconos, imagenes y sobre todo interacciones mas
especificas. Este prototipo debe acercarse tanto a producto final como sea posible para facilitar

€l trabajo de desarrollo (Busquets, 2019).

Tabla 16-2: Ventgjasy desventgas de los prototipos de alta fidelidad.

Ventajas Desventajas
Se muestran elementos listos para programarse. Su realizacién es maés tardada porque se muestran todos
Més cercano alarealidad. los detalles de funcionalidad y estéticos.

La curva de aprendizaje para realizar pruebas de
usabilidad es corta.
Fuente: Busquets, 2019

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

2.3.2.2 Tecnologias para € desarrollo de un prototipo mévil
Seguin Garcia (2018, pp.21-22) hay diferentes softwar es que se pueden utilizar durante las diferentes
fases del desarrollo de unainterfaz, desde la planificacion de lasideas hasta la presentacion final

cuando se exponga el producto ante el publico.

Bocetar: para esta etapa se puede redlizar con |&piz y papel o de maneradigital conforme
el disefiador tomé la decision.
Disefiar: los softwares utilizados para este fin son Adobe Photoshop, Adobe Illustrator y

Figma gue permitiran la creacion de las interfaces.
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Prototipar: cuando se tenga el disefio de lainterfaz, se debe empezar a redlizar pruebas

de usabilidad con el prototipo con herramientas como Figma que permiten su creacion.

El prototipo se puede definir como la etapa previa a desarrollar un producto que cuenta con
diferentes beneficios, como evaluar de manera temprana la interaccion de los usuarios con la
interfaz que permite ahorrar recursos econdémicosy de tiempo; un prototipo es unarepresentacion
del posible producto final que cuenta con diferentes niveles de fidelidad, primero se encuentra el
prototipo en papel o conocido como de bajafidelidad € cual consiste en realizar un boceto répido
y sin detalle para optimizar |os cambios en base a una solucion tangible; en segundo lugar esta el
prototipo de mediafidelidad que adiferenciadel debajafidelidad estetiene masdetalley requiere
de herramientas digitales para realizarlo ya sea en blanco y negro o en escala de grises enfocado
enlaestructuray € flujo de navegacidn; por Ultimo e prototipo en altafidelidad es el que més se
asemeja a la interfaz final de la aplicacion tanto en uso de tipografias, colores, animaciones,

iconos e imagenes (Cuelloy Vittone, 2013: pp.77-79).

2.3.3 Elementos de la Experiencia de Usuario

Cuelloy Vittone (2013, p.261) “el UX concentralas emocionesy percepciones quetiene unapersona
al usar una interfaz o producto”. Si bien el término experiencia de usuario es amplio, su enfoque
es conocer e conjunto de factores para determinar s la experiencia dentro del prototipo de una

aplicacion hasido buena o mala, entre los que se encuentran tanto e disefio como la usabilidad.

2.3.3.1 Principios de experiencia de usuario

Seguin Cuello y Vittone (2013, p.90) “cada sistema operativo tiene su propia identidad que es
reflgjada en la apariencia y comportamiento de cada uno de los elementos que componen su
interfaz”. Cada uno de ellos refleja su personalidad y provoca que la experiencia sea diferente a
las otras; pero, existen conceptos que son considerados componentes clave ddl sistema operativo

y delasinterfaces para estos.

Simplicidad

Lasimplicidad se consigue a través de la simplificacion de las cosas, sin ocultar la complejidad;
lavisibilidad coincide con este principio, es fundamental no ssimplificar eliminando las funciones
necesarias (Arango, 2017, p.41). Cuello y Vittone (2013, p.90) “la simplicidad visual esta directamente
relacionada con la usabilidad. Ser simple implica en cierta medida ser minimo, contar con pocos
elementos, pero, sobre todo, que aguellos presentes en la interfaz tengan una funcion bien
definida”. Un dispositivo mévil no esta pensado para mostrar informacion extensa; por tanto, la

economiavisual es clave junto a criterio para escoger que incluir y que no en lainterfaz.
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Consistencia

Para entender el concepto de consistencia, en el libro Principios Universales de Disefio se define

de lasiguiente manera:

Segun € principio de consistencia, los sistemas resultan méas féciles de utilizar y de
aprender cuando las partes similares se expresan de modos semejantes. La consistencia
permite transferir con eficacia conocimientos a contextos nuevos, aprender con mayor
rapidezy centrar la atencion en |os aspectos rel evantes de una tarea. (Principios universales

de disefio, 2018, p.56).

Cabe recalcar que existen cuatro tipos de consistencia: estética, funcional, internay externa; la

importancia de cada una es:

Tenga en cuenta la consistencia estética y funcional en todos |os aspectos del disefio. Emplee
la consistencia estética para establecer identidades Unicas facilmente reconocibles, y opte
por la consistencia funcional para simplificar la utilidad y la facilidad de aprendizaje.
AsegUrese de que |os sistemas sean siempre internamente consi stentes (y externamente en el
mayor posible), y cuando existan estandares comunes de disefio, respételos. (Principios

universales de disefio, 2018, p.56).

Por otra parte, Cudlo y Vittone (2013, pp.90-91) dicen “la consistencia se trata de respetar los
conocimientos y costumbres del usuario, no solo en € interior de la interfaz, sino también en
relacion con el resto del SO”. Por medio de la consistencia se puede generar confianza, esto quiere
decir que € usuario pueda predecir qué eslo que encontraraen lasiguiente pantalla; selo consigue
atravésdd estilo, crear consistencia utilizando € mismo estilo en las diferentes pantallas, o cual

hacer que €l usuario se sienta a gusto de navegar dentro de unainterfaz.

Navegacion intuitiva

La navegacion intuitiva se encuentra ligada con la consistencia, de la misma manera para €
desarrollo de una interfaz la manera de navegar entre los contenidos requiere de una mayor
atencion y asi le resulte facil de comprender a usuario y evitar que una navegaciéon confusa
desoriente alas personas (Cudlloy Vittone, 2013, p.91). También esimportante paralos usuarios saber
y prever gue sucedera después de pulsar un botén o como se mostrarén las pantallas significa un
gran alivio parad usuario porqueleahorraesfuerzosintiles. Unanavegacion intuitiva se traduce

como un uso fluido y sin esfuerzo de lainterfaz.
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2.3.4 Usabilidad

La usabilidad est4 asociada a la facilidad que un sistema o producto digital presenta frente alos
usuarios, haciendo que seafacil cumplir las tareas de una manera comoda, rapiday eficaz (Garcia,
2018, p.13). Por otro lado, la usabilidad es € estudio de los principios que existe de la eficacia
percibida de un objeto, “la usabilidad no solo es el grado de facilidad de uso, sino que también es
lateoriay los conocimientos detras de | os principios que permiten que dicho producto tenga esta

cualidad” (Arango, 2017, p.32).

La usabilidad viene a ser un atributo de la calidad, |os componentes o variables por los que est4
integrada para ser evaluada son la eficacia, eficiencia y satisfacciéon; sin embargo, Nielsen
propone dos més:. 1) facilidad de aprendizaje, significa cuan facil es para los usuarios realizar
tareas bésicas la primera vez que utilizan un producto interactivo; 2) cualidad de ser recordado,
se mide cuando un usuario utiliza nuevamente el disefio luego de un periodo de no haberlo hecho

(Nielsen, 2012; citado en Arango, 2017).

Tabla 17-2: Dimensiones para evaluar la usabilidad de un producto.

Dimensiones Concepto

Eficacia También conocida como efectividad, es la precision con la que los
usuarios logran objetivos especificos, tanto la calidad de la solucidn
como latase de errores son indicadores de efectividad.

Eficiencia Es la relacion que existe entre los recursos gastados y la exactitud e
integridad con la que los usuarios consiguen las metas; mientras menos
esfuerzo o recursos se necesite, mayor es la eficiencia. El tiempo de
finalizacion de las tareas y €l tiempo de aprendizaje son indicadores de
eficiencia

Satisfaccion Es la comodidad y la actitud positiva que hay hacia e producto. Es un
atributo subjetivo, que se lo puede medir usando escalas de calificacion
de actitud.

Facilidad de aprendizaje Es la facilidad con la que los usuarios pueden cumplir tareas bésicas
dentro del sistema al ser la primera vez que utilizan la interfaz del
producto.

Cuaidades de ser recordado El usuario accede a lainterfaz nuevamente después de un largo tiempo
de no haberlo hecho, se lo mide con el tiempo que le toma a usuario
volver a utilizarlo con eficiencia.

Fuente: Vergara, 2020; Arango, 2017

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022
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2.3.4.1 Principios de usabilidad y heuristica
Jakob Nielsen en 1995 presentd 10 principios heuristicos como una guia paratener en cuentaala
hora de realizar un disefio de interaccién, estos principios permiten realizar pruebas de usabilidad

en sitios web, aplicaciones maoviles, software o productos digitales.

Tabla 18-2: Principios de evaluacién heuristica de Jakob Nielsen.

Principios
Visibilidad del estado del

sistema

Relacion entre el sistemay €

mundo red

Control y libertad del usuario

Consistenciay esténdares

Prevencion de errores

Reconocimiento antes que

recuerdo

Flexibilidad y tiempo de uso

Estéticay disefio minimalista

Ayudar alos usuarios a
reconocer, diagnosticar y
recuperarse delos errores

Ayuday documentacion

Fuente: Medium.com, 2018

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Significado

El sistema siempre deberd mantear informados a los usuarios de lo que esta
ocurriendo, a través de retroalimentacion apropiada dentro de un tiempo
razonable.

El sistema deberia hablar el lengugje de los usuarios mediante palabras,
frases y conceptos que sean familiares a usuario. Seguir las convicciones
del mundo real, haciendo que lainformacin aparezca en un orden natura y
16gico.

Hay ocasiones donde el usuario dija unafuncion por error y necesitara una
sdlida de emergencia, marcada con claridad para dejar € resultado no
deseado sin pasar por una serie de pasos; apoyarse de las funciones de
rehacer y deshacer.

Los usuarios no deberian cuestionarse si acciones, situaciones o palabras
diferentes significan en readlidad la misma cosa, seguir las convicciones
establecidas.

Mucho mejor que un buen disefio de mensajes de error, es un disefio que
prevengalaocurrencia de problemas.

Se deben hacer visibles los objetos, acciones y opciones; € usuario no
tendria que recordar la informacion que se le da en una parte del proceso
para seguir adelante.

La presencia de aceleradores que no son vistos por 10s usuarios novatos
puede ofrecer una interaccion mas rapida a los usuarios expertos que la que
el sistema puede proveer.

Los didlogos no deben contener informacion irrelevante o poco usada; cada
unidad extra de informacion en un didlogo compite con las unidades de
informacion relevante y disminuye su visibilidad relativa.

Los mensajes de error deben ser clarosy simples, indicando € problemade

forma precisay sugerir una solucién constructiva a problema.

Incluso cuando el sistema pueda ser usado sin documentacion, podria ser
necesario ofrecer ayuda y documentacion. Informacion fécil de buscar
enfocada en las tareas de usuario, con una lista concreta de pasosy no ser

extensa.
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2.3.5 Utilidad

Tanto la usabilidad como la utilidad comparten atributos, “la usabilidad define al grado en el que
el usuario aprovecha o explota la utilidad de un producto, a tiempo de uso en relacién con €
beneficio que al usarlo justifique el esfuerzo necesario” (Vergara, 2020, p.22). La RAE (2022) define
lautilidad como €l interés o fruto que se saca de algo; cabe recalcar que tanto la usabilidad como
la utilidad tienen el mismo nivel de importanciay estos dos determinan cuando algo es Util, ya
gue no importa cuan facil de usar seaago mientras no sealo que el usuario necesita (Nielsen, 2012;
citado en Arango, 2017). Por tanto, una interfaz vendrd a ser usable siempre y cuando cubra una

necesidad (utilidad) y la curva de aprendizaje sea minima.

La experiencia de usuario, como su nombre lo indica es la experiencia que una persona
experimenta a utilizar un producto o servicio, siendo asi que para € disefio de una interfaz
representa desde la investigacion hasta la creacién del prototipo siempre en base a metodol ogias
centradas en el usuario; entre los principios que cabe recalcar para una mejor experiencia de
usuario primero se encuentra la smplicidad, relacionado directamente con la usabilidad porque
significacontar con la cantidad de el ementos minimos pero importantes paralas funciones de una
interfaz; en segundo lugar se encuentra la consistencia, que permite reducir la curva de
aprendizaje de los usuarios a utilizar una distribucion de elementos similar a de otras interfaces;
y por ultimo se encuentra la navegacion intuitiva, que tiene relacion directa con la consistencia
permitiendo a usuario prever que sucedera a pulsar un boton 0 cOmo se van a mostrar las

siguientes pantalla (Cuelloy Vittone, 2013, pp.90-92).

La usabilidad se encuentra ligada a que tan f&cil es utilizar una interfaz para los usuarios, entre
sus caracteristicas se encuentraque las tareas sean faciles de realizar, comodas, rapidasy eficaces,
lausabilidad también es € estudio de lateoriay |os conocimientos de | os principios que permiten
aunainterfaz conseguir un alto grado de facilidad de uso para obtener la percepcion de calidad
gue se evallia bgjo diferentes dimensiones como la eficacia, eficiencia, satisfaccion, facilidad de
aprendizaje y cualidades de ser recordado (Nielsen, 2012; citado en Arango, 2017). En 1995 Jakob
Nielsenintrodujo 10 principios heuristicos que facilitarian laeval uacién de un prototipo a realizar

pruebas de usabilidad con usuarios reales.
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2.4 Mar co conceptual del objeto de estudio

2.4.1 Software educativo

El software educativo se ha venido utilizando desde hace tiempo atras como complemento a la
educacion arededor del mundo, trayendo consigo varios efectos positivos en e proceso de
aprendizaje por medio de su utilizacion (Marquez, 2009; citado en Portocarrero, 2018). EI concepto de
software educativo engloba todos aquellos programas que han sido desarrollados con fines

didacticos.

La literatura define & concepto genérico de software educativo como cualquier
programa computacional cuyas caracteristicas estructuralesy funciones sirvan de apoyo
al proceso de ensefiar, aprender y administrar. Una definicién mas restringida de
softwar e educativo esla que |o define como aquel material de aprendizaje especialmente
disefiado para ser utilizado en un computador en los procesos de ensefiar y aprender.

(Sanchez, 2000; citado en El Software Educativo en el Aula, 2009).

El software educativo es una herramienta cuyo fin es fecilitar el aprendizae a través de la
ensefianza o el entrenamiento destinados hacialos estudiantesy profesores, que permite optimizar
el proceso de ensefianzay aprendizaje parahacerlo méseficientey efectivo. El software educativo
tiene un abanico amplio de posibilidades, seguin las necesidades del usuario; por g emplo, puede
ser utilizado por los docentes para crear y administrar lecciones, realizar evaluaciones, 0 asu vez
facilitar e acceso amateria didactico. Por otro lado, los estudiantes también se ven beneficiados
a utilizar este tipo de software como estudiar, realizar tareas y a su vez acceder a material

didéctico (Portocarrero, 2018, p.13).

2.4.2 Definicion de aprendizaje

El aprendizaje tiene una amplia gama de conceptos, “puede definirse como un cambio
relativamente permanente de la conducta, debido a la experiencia, que no puede explicarse por
un estado transitorio del organismo, por la maduracion o por tendencias de respuestas innatas”
(Klein, 2016; citado en Tapia, 2018). Tapia (2018, p.28) menciona que € aprendizaje es € conjunto de
procesos por medio de los cual es se adquieren o cambian ideas, habilidades, destrezas, conductas

o valores.

Tabla 19-2: Tipos de aprendizaje.
Tiposde aprendizaje Concepto

Aprendizaje receptivo El contenido que recibe € alumno es dado por la explicacion del
profesor, material impreso, informacién audiovisual y ordenadores.
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Aprendizgje por descubrimiento

Aprendizaje memoristico

Aprendizge significativo
Fuente: Tapia, 2018

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

El profesor puede guiar al alumno, pero este debe descubrir el material

por si mismo antes de aprenderlo.

Son asociaciones aleatorias 0 cuanto € alumno lo hace de manera
aleatoria, serefiere alamemorizacion de datos, hechos o conceptos con
ningunainterrel acién aparente entre estos.

El alumno se hace responsable de la adquisicién de su conocimiento, en

este caso |as asociaciones tienen una correl acion congruente entre si.

2.4.2.1 Proceso de ensefianza y aprendizaje

Se percibe a proceso de ensefianzay aprendizaje como el espacio donde e principa protagonista

esd aumnoy el profesor tiene e deber de ser un facilitador en los procesos de aprendizaje; 1os

estudiantes son quienes generan conocimiento por medio de la lectura, aportar experiencias y

reflexionar sobre €ellas, ademés de intercambiar diferentes puntos de vista con sus compafieros y

el docente (Alvarado et dl., 2018: p.611). |gual mente, Ramos (2020, p.19) expone dos grandes paradigmas

del proceso de ensefianza y aprendizgje: 1) positivista, siempre que haya una situacién de

ensefianza se daun aprendizaje, es un punto de vistadonde el alumno aprende de unaformalinea

mecanica; 2) hermenéutico, el aumno ya tiene conocimientos previos y asiste ala escuela para

mejorarlos, para conseguir un aprendizaje significativo.

Tabla 20-2: Paradigmas de ensefianzay aprendizaje.

Paradigmas

Empirismo

Constructivista

Ludologia

Fuente: Ramos, 2020; Tapia, 2018

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

Concepto

El conocimiento proviene de todo tipo de experiencias ya sean
externas o internas, segin € empirismo € profesor no debe
equivocarse porgue puede generar mal os habitos en |os estudiantes.
“El constructivismo ofrece un nuevo paradigma para esta nueva era de
informacion, motivado por las nuevas tecnologias que han surgido en
los Gltimos afios” (Ramos, 2020, p.19).

Este paradigma expone quelavidaesun juego y paraaprender se debe
jugar; “la ludologia es una multidisciplina emergente que investiga,
crea, recrea y experimenta la esencia y significado del juego como

fenémeno cultural” (Ramos, 2020, p.19).

2.4.2.2 Aprendizaje de matematicas basicas

El proceso de ensefianzay aprendizaje en €l &reade matemati cas muestra un alto indice de perdida

por parte de los estudiantes, causado por diferentes factores como: “su caracter rigido, la poca

innovaci 6n metodol égicaen el aulay lapoca contextualizacion en la ensefianza de |os contenidos
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desde los primeros afios de escolaridad” (Vega, Nifio y Cardenas, 2021). Por otro lado, Mora (2003)
expone que los docentes se enfrentan a exigencias didacticas que se encuentran en constante
cambio einnovadoras; impul sando alos estudiantes a adquirir diversas maneras de conoci mientos

matematicos que les permita desenvolverse en diferentes situaciones.

L a ensefianza de mateméticas se realiza de distintas manerasy con ayuda de algunos medios, que
cuentan con sus respectivas funciones; el mas utilizado es lalenguanatural (Beyer, 1994, Skovsmose,
1994 y Serrano, 2003; citados en Mora, 2003). En €l contexto actual, la computadora ha sido el medio
artificid que mas ha distribuido diferentes temas matemédticos como juegos y aplicaciones.
Medios que complementan el desempefio de los profesores en e proceso de aprendizae y

ensefianza.

Tabla 21-2: Principios de la ensefianza de |as mateméticas.

Principio Concepto

Equidad Para garantizar la excelencia en la educacion matemética, la equidad es clave,
tener altas expectativas y gran apoyo paralos estudiantes.

Curriculum El curriculum no es solo una agrupacién de actividades, mantener coherenciay
estar centrado en mateméti cas es fundamental, ademas debe estar bien articulado
através de los grados de educacion.

Ensefianza Una ensefianza efectiva de mateméticas requiere entender que conocen los
estudiantes y cudles son sus necesidades de aprendizaje, para luego presentar
desafiosy apoyar su aprendizaje

Aprendizaje La comprensién es clave para aprender matemdticas, construir nuevos
conocimientos desde experiencias y conocimientos previos.

Vaoracion A través de lavaloracion se busca complementar el aprendizaje de mateméticas
y dar informacion (til tanto para profesores como alumnos.

Tecnologia Para la ensefianza y aprendizaje de las mateméticas, la tecnologia es
fundamental; debido a que influye que se ensefia y mejora el aprendizaje de
matematicas (Martinez, 2007; citado en Tapia, 2018).

Fuente: Tapia, 2018

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

2.4.2.3 Aprendizaje Movil

El aprendizaje movil o M-Learning es considerado como una extension del aprendizaje
electronico, siendo aquel que se da de maneravirtual y trae consigo diferentes métodos modernos
gque complementan el aprendizaje a través del uso de dispositivos méviles, como son celulares,
laptops, tabletas y todo aquel dispositivo con acceso a internet inalambrico (Jaramillo, 2017, p.2).
Segiin TEKMAN (2021) “los jovenes aprenden de manera interactiva, son exploradores de

recursosy herramientas digitales, por ello, el M-Learning ofrece un abanico de posibilidades muy
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amplio”. La ventaja mas grande del aprendizaje mdvil es la posibilidad de acceder al contenido

educativo en cualquier lugar y momento solo con disponibilidad de un dispositivo movil.

El aprendizaje es un proceso cognitivo que se produce en €l cerebro através del cual se adquieren,
amacenan y usan los conocimientos y habilidades adquiridos por las personas alo largo de su
viday experiencias, igualmente en el aprendizaje se incluye las percepciones, €l pensamiento, la
memoriay e lengugie que producen un cambio permanente en la conducta. El propésito del
proceso de ensefianza 'y aprendizaje es contribuir en la formacion integral de la personalidad de
los futuros profesionales; es un proceso de comunicacion y socializacién donde el profesor es e
principal agente comunicador gque se encarga de exponer, organizar y facilitar los diferentes
contenidos alos alumnos, mientras estos no solamente se comunican con € docente sino también

entre ellosy con € resto de la comunidad (Tapia, 2018, p.28).

El proceso de ensefianzay aprendizaje en las matematicas es el reto a cua tanto estudiantes como
profesores se enfrentan dentro del campo académico, para conseguir un proceso Optimo de
aprendizajey ensefianza dentro de esta area serequiere la utilizaci 6n de herramientas tecnol égicas
gue permitan una conexion omnidireccional entre el docente, el alumno y la informacién dentro
delared; delamismamaneraesimportante hacer que los alumnos se sientan acompanados en su

proceso de aprendizaje a pesar de utilizar un dispositivo digital (Mora, 2003, p.184).

Es importante que la educaci 6n avance de la mano tanto de la tecnol ogia como de la sociedad, es
agui donde € aprendizaje mdévil toma protagonismo por sus diferentes ventajas como la
flexibilidad que existe para acceder a la informacion; el rango de oportunidades que alln existe
para explorar con esta metodologia de aprendizaje es amplio, empezando por la ubicuidad y
autonomia que son caracteristicas fundamental es cuando se habla de aprendizaje movil debido a
hecho que basta con un dispositivo con capacidad para conectarse de manera inadmbrica para

acceder atoda lainformacion (Jaramillo, 2017, p.3).

2.4.3 Operaciones aritméticas basicas

Antes de empezar a definir que son las operaciones aritméticas basicas, primero se debe explicar
que es la aritmética “es una rama de las matematicas centrada en el estudio de los nimeros”. Los
ndmeros son utilizados para representar unidades de objetos, aunque pueden ser utilizados solo
como numeros, y poder redizar diferentes cédlculos que resultan muy Utiles denominadas
operaci ones aritméti cas (mateméticasl8, 2019). Existen un conjunto de reglas que determinan el orden
de las operaciones, de tal manera estas normas determinan el orden en €l cual sevaaredizar la
suma, la resta, la multiplicacion y la division. Un orden estandar ha sido desarrollado por los

mateméticos en € cua dicta que operaciones realizar primero en un gjercicio con mas de una
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operacion; si no existiera un procedimiento estandar para la resolucion de los célculos, cada
persona podria sacar una respuesta diferente en e mismo problema (Monterey Institute). El orden de
las operaciones es.

Primero se multiplica o divide, de izquierda a derecha.

Segundo se suma o resta, de izquierda a derecha.

Tabla 22-2: Operaciones aritméticas basicas.

Operacion Signos Definicion

Suma + La suma es la operacion aritmética donde se tiene dos
0 més nlmeros, la cantidad de las unidades de cada uno
se acumula para tener como resultado otro nimero que
es lacantidad de todos.

Resta - Laresta es una operacion aritmética en donde se tiene
dos nimeros, se le resta a que tiene més cantidad de
unidades, € que tiene menos, para obtener e nimero
gue representa la diferencia de cantidad entre estos.

Multiplicacion * La multiplicacion es la operacion aritmética donde se
fuma varias veces €l mismo nimero, € nimero que se
va a multiplicar es denominado multiplicando,
mientras que € nimero que representa la cantidad de
veces que e multiplicando va a ser sumado, se conoce
como multiplicador. Al resultado de la multiplicacion
se lo denomina producto.

Divisién + La division es una operacion aritmética donde se
dispone de un nimero mayor que UNO; & nimero es
denominado dividiendo, y la cantidad de partesiguales
que se puedarealizar € divisor.

Fuente: La Escuela Digital, 2022

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2022

46



CAPITULO 111
3. METODOLOGIA

3.1 Enfoque de lainvestigacion

El fin del proyecto es la creacién del prototipo de una aplicacion para dispositivos Android que
sirva como una herramienta de apoyo para € aprendizaje de |las operaciones aritméticas basicas,
dirigido a los estudiantes de quinto afio de la Unidad Educativa Santo Tomés Apoéstol de

Riobamba. Para su elaboracion se utiliza un enfoque cuali-cuantitativo.

Enfoque mixto

Este enfoque se efecttia con e fin de recopilar informacién primaria cuditativa a través de una
entrevista que se dirige alas docentes del quinto afio de educacion basicade la UESTAR, lacua
ayuda a la fase de entendimiento del Design Sprint para empezar con € desarrollo del prototipo
y continuar con las otras etapas; y por medio de encuestas que se aplican a los estudiantes que

utilizan € prototipo se evalUa la usabilidad de este de manera cuantificable.

3.2 Tipo deinvestigacion

Exploratoria

Se aplica una investigacion exploratoria por ser més flexible en comparacién a otros tipos de
estudio, através de este método se busca obtener una vision genera de la problematica que se
quiere resolver con la creacion del prototipo y asi aumentar € grado de familiaridad con la

generacion de ideas respecto a como se aborda larealizacién del proyecto.

I nvestigacion de campo

La investigacion de campo se efecttia con el fin de recolectar informacion directa acerca del
problema que se quiere resolver através del prototipo y su implementacion, una vez redlizadala
entrevista alas docentes del quinto afio de educacion bésica, dichainformacion permite elaborar
una propuesta para e disefio del prototipo; mismo que se pone a prueba con los estudiantes para

realizar |a prueba de experiencia de usuario y aceptacion del concepto.
3.3. Métodosy técnicas

3.3.1 Métodos

Deductivo e | nductivo

Este método permite la recopilacién y el andisis de la informacion recolectada de la UESTAR,

para continuar con las fases consecuentes del Design Sprint y establecer los pardmetrosy el punto
47



inicial paralacreacion de la propuestadel prototipo y determinar si cumple con los principios de
usabilidad establecidos por Jakob Nielsen.

Sintético
El método sintético es un proceso de razonamiento que puede llegar a reconstruir un proceso por
medio de diferentes elementos, que se distinguen a través del andlisis, ya con las entrevistas
realizadas a las docentes del quinto afio de educacién bésica dicha informacion se fragmenta en
incisos especificos que permiten el desarrollo de la primera etapa del Design Sorint.

Experimental

Este método cumple una funcién importante dentro de las pruebas de usabilidad porque permite
obtener datos a través de la experimentacion y comparar con variables constantes; asi estos
métodos y metodologias permiten realizar una investigacion tanto cualitativa como cuantitativa

paratener un andisis completo antes, durante y después de larealizacion del proyecto.
3.3.2 Poblacion y muestra

3.3.2.1 Poblacién

La informacion de la poblacion se toma directamente de la Unidad Educativa Santo Tomas
Apostol Riobamba por medio de unasolicitud a departamento directivo delainstitucion, setoma
en cuenta el nimero total de los estudiantes del quinto afio de educacion basica son 160 con un

total de cuatro paraelosy 40 alumnos en cada uno.

3.3.2.2 Muestra
Jakob Nielsen en e afio 2000 descubrié que con solo 5 usuarios se logra conocer e 85% de los
problemas de usabilidad que posee un prototipo; sin embargo, otros investigadores como Tom

Tullisy Larry Wood dicen que una cantidad optima es de 20 a 30 usuarios (Nielsen, 2000; citado en
Bueno, 2017).

La seleccion de la muestra se realiza a través de las docentes, quienes escogen a 5 alumnos de
cada paralelo que utilizan € prototipo y completan la encuesta para evaluar 1a usabilidad de este;
con un total de 4 paralelos se obtuvo una muestra de 20 estudiantes 10 nifios y 10 nifas

cumpliendo asi con lo dicho por Tom Tullisy Larry Wood.
3.3.3 Técnicas e instrumentos

3.3.3.1 Entrevistas
La entrevista se utiliza como una técnica para recolectar informacion de una fuente primaria, en

este caso a las docentes de matematicas del quinto afio de educacién bésica de la Unidad
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Educativa Santo Tomas Apostol Riobamba, la cual determina los puntos importantes para tener

en cuentadurante el desarrollo de prototipo y las tres primeras fases del Sprint.

Entrevista

Temn: Prototipo de uno aplicocion cemo herramients de aprendiraje del drea de
maAtemitcas,

Objetive: Identlicar cunles son bns dificaltodes que los docentes del gumio afo de
educaciim bisica de le UESTAR enfrentan en el proceso de enseiismzn v aprendizaje en ¢l
area de matematicas a través de una entrevisin para ¢l discio del prototipo.

Touda Lo informacion que s¢ comports en b siguiente entrevisi e privida, ¥ serd utilizada
con fines seadémmcos,

Datos penerales:
Nt e i o I A S R
Faralele:.. o Fechar . Kk e

items programados

-—

. Por fovor, cucnleme su expeniencia siendo docente, especilicamente en el drea de
miatemalcas

2

- Cuiles son los retos a fos que se enfrenta usted como docente ' |a hora de ensefiar a
sus cstudiantes a sumar, restar, muliplicar v dividir?

3. O factores considern usted importimies pore desamolior el pensamiento [Geico cn
st estudinntes?

4. (Coin dificil es mantencr el interés de sus estiedinntes durnmie la clase de
mulematicis

5, (Cuiles son fos mecanismos que emplea pars recuperar I atencion de sus estudiiles
hacia ¢l tema imparido?

6. Despues de la pindemi, §Cdmo considern usted que ha milndo la teenoloin en ol
aprendizape de s estudhanies?

T, iCué herramientas wliliza usied pare complementar el aprendizaje en cl drea de
matematicas fucra del aula’

B oCuiles son s hrmtaciones que impedimn o los estuchanies wlilzar bermamientas
teenoldgicas dentro de b insttuciaon?

9. Considern usted lo necesided de wilizor aplicaciones moviles porn mejorar el proceso
de ensefianza v sprendizaje de las cuntro opericiones bisicas en el anen de
atemaAnicas

10. 5t usted desamollam una aplicacion par cnseiar 135 opereciones arifmeticas bisicas,
(Cuiles son los temas gue estu debe contener?

11, ;D que manera utilizaris la aphicocion que usted desarrollo como herramient de

ensofianza complementaria pars sus estudiantes?

[lustracién 1-3: Entrevista

Realizado por: Montero, A. 2022
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3.3.3.2 Encuestas

La encuesta es una técnica que permite evaluar de manera cuantitativala usabilidad del prototipo
para posterior a ello realizar un andlisis de este, ademés es un medio Util para larecoleccién de
informacion en un tiempo relativamente corto que se aplica a los estudiantes del quinto afio de

educacion basi ca previamente escogidos por sus docentes para utilizar €l prototipo.

3.5 Metodologia de disefio

La metodologia aplicada para la creacion de este proyecto es el Design Sprint. Esta es una
metodologia &gil desarrollada por Google Ventures en el afio 2010 con € fin de probar y testear
ideas en un lapso de cinco dias; inicialmente estametodol ogia constade 5 etapas con una duracion

total de 40 horas distribuidas durante la semana por 8 horas diarias.

Esta metodol ogia se efectlia porque durante su desarrollo involucratanto alos usuarios como los
disefiadores para su redlizacion, ademés su enfoque es mostrar de manera gréfica las
funcionalidades bésicas del prototipo y responder |o esencia para ahorrar tiempo y recursos en

su creacion. Las etapas que se desempefian durante la investigacion son:

Preparacion

Durante la fase de preparacion se realiza una investigacion previa con contenidos importantes
parallevar a cabo este proyecto; primero se investiga sobre la Escuela Santo Tomas Apdstol de
Riobamba, su historia, su organigrama y € nimero de estudiantes de los quintos afios;
posteriormente, se obtiene informacion de la pagina web del ministerio de educacion para tener
un contexto més amplio dentro de la Educacion General Bésica en Ecuador. Después se procede
ainvestigar sobre el marco conceptual de disefio con conceptos que complementen lametodol ogia
a efectuar paralarealizacion del proyecto; finalmente, se realiza una investigacion del objeto de

estudio que abarca temas desde el aprendizaje hastalas mateméticas.

Entendimiento

Es la primera fase dd Sprint y la base para entender el proyecto, primero se empieza con una
entrevista alas docentes del quinto afio de educaci én bésica de la Unidad Educativa Santo Tomas
Apostol Riobamba pararealizar unasintesis de lainformacion que se obtiene de esta; se continua
con € planteamiento de metas a largo plazo, consiste en de manera optimista describir o pensar
como se quiere que el proyecto se encuentre dentro de seis meses, un afio y hasta cinco afios;
posterior se hace una sesion de votacion entre 3 a4 personas quienes disponen de tres votos para

sefidar las opciones que ellos consideren acorde al proyecto.
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De la votacion anterior se obtienen 3 metas que ayudan a establecer las preguntas del Sprint,
durante esta etapa se debe ser pesimista y escribir todos aquellos retos que impiden acanzar 1os
objetivos propuestos, esto se redliza a modo de pregunta 0 negacion; como punto siguiente se
debe replantear dichos retos como oportunidades, haciendo la pregunta ¢Como podriamos? Para
terminar la primera fase del Sorint se realiza un mapa de experiencia de usuario, en donde se
describe como los estudiantes y docentes alcanzaran dichas metas planteadas a través de la

evaluacion del prototipo.

Boceto

También se denominaideacién, estafase consiste en dos etapas primordiaes. laprimeraes Demos
Répidas, la cua consiste en buscar referencias ya sea dentro del nicho del prototipo o fuera de
este, o importante es obtener la mayor cantidad de referencias que ayudaran a la siguiente etapa
de esta fase que es laideacidn en cuatro pasos.

1. Tomar notas. en relacion con las referencias que se obtuvo de las Demos Répidas se
procede a tomar notas que pueden ser bocetos o ideas que se den durante este paso, s
importante tomar en cuenta tanto |as preguntas como las metas del Sprint.

2. Bocetar: se establece un tiempo entre 5 a 10 minutos, durante este paso es importante
que no se pare dedibujar, por lo tanto, en € lapso propuesto se procede arealizar lamayor
cantidad de bocetos de acuerdo con una o varias ideas del paso anterior.

3. Crazy 8’s: del paso anterior se selecciona una o dos opciones pararealizar 8 variantes, es
importante que no se tome mas de 10 minutos para realizar este proceso ya que cada
variante se realiza dentro de un minuto y la agilidad es indispensable para completar las
8 variaciones de este proceso.

4. Solucion final: se procede a dibujar una o dos pantallas de lainterfaz, lo importante es
que laidea seaclaray afiadir post-its para explicar aguellas opciones que no quedan del

todo explicadas en e boceto.

Decision
Es la etapa previa antes de la creacion del prototipo, durante esta fase se crea tanto el Storyboard
como € flujo de usuario; € flujo de usuario es una secuencia de pantallas que los estudiantes
deben seguir durante lavalidacion del prototipo y através del Soryboard se detallacomo son las

pantallas que se prototipan. Parafinalizar con esta etapa se realiza la creacion de los Wireframes
en bajafidelidad.
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Prototipo

Esta etapa se inicia con la creacion de los Wireframes en media fidelidad junto con una guia de
estilo donde se establecen elementos gréficos como: logotipo, cromética, botones, iconos y
tipografias, se continua con el disefio de la interfaz en alta fidelidad donde se utilizan los
elementos gréficos de la guia de egtilo (las pantallas a prototipar y disefiar estan consideradas
dentro de la fase de la decision). Tanto € disefio como el prototipado de lainterfaz selo rediza

en la herramienta Figma gue permite generar un enlace pararealizar la prueba con usuarios.

Validacion

Durante esta fase se efectla una prueba del prototipo realizado en la etapa anterior con los
estudiantes del quinto afio de educacion basica de la Unidad Educativa Santo Toméas Apostol

Riobamba; posteriormente, se aplica una encuesta para evaluar la usabilidad del prototipo.
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4. MARCO DE RESULTADOS

4.1 Entendimiento

4.1.1 Resultados de |as entrevistas

Para la recoleccion de informacion se efectuaron cuatro entrevistas con cada docente del quinto
afo de educacion bésica de la UESTAR, cuyo fin fue obtener una vision general acerca de la
problemédtica a la que se enfrentan las docentes @ momento del proceso de ensefianza y

aprendizaje en cuanto alas cuatro operaciones aritmética basi cas se refiere; que se obtuvo gracias

CAPITULO IV

alacolaboracion delaMgs. Cecilia Armijo, vicerrectora de la Unidad Educativa.

Laentrevistatuvo como objetivo identificar cuales son las dificultades que las docentes del quinto
afno de educacion basicadela UESTAR enfrentan en el proceso de ensefianzay aprendizaje en
area de mateméticas para el disefio del prototipo, durante la charla que hubo con las profesoras se

establ ecieron diferentes directrices que hicieron de palanca parainiciar con las primeras fases del

Sorint entre las cuales se puede destacar o siguiente:

Aprendizgje interactivo

Retos de |os estudiantes a aprender

Estrategias metodol 6gicas

Actividades ludicas

Ensefianza a través de juegos

Unavez gque se sintetizo lainformacion de la encuesta cabe mencionar que lo mas importante de

cada unade las profesoras eslo siguiente:

Tabla 1-4: Entrevistas alos profesores de quinto afio de educacion basica.

Nombre

Mariela Paola
Santillan Lopez

Natalia Chavez

Aguirre

Paralelo

A

Resumen

Mariela menciona la importancia de hacer que la
ensefianza alos nifios se haga de manerainteractiva, de
igua manera destaca que no todos |os nifios aprenden
delamismamaneray a mismo tiempo, lo cual permite
gue ellase encuentre buscando nuevas aternativas para
ensefiar a sus alumnos.

Nataliadice que e reto més dificil al que se enfrentaes
en hacer que los nifios entiendan que las mateméticas

son exactas, ademas que las actitudes y aptitudes son
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diferentes por lo cual su aprendizaje se encuentraanexo

a estas haciendo que cada uno aprenda a su ritmo.
Evelyn Xiomara C Evelyn destaca la importancia de utilizar estrategias
VaIderramaVésquez IGdicas para el aprendizaje de las operaciones basicas
en los nifios, ella considera que con una metodologia
adecuada se puede optimizar la ensefianza, ademés
cabe destacar que para €ella es importante aprender
jugando; porque lo que se aprende jugando es dificil de
olvidar y facil de aprender.
Martha Marlene D Martha cuenta que uno de los retos ala hora de ensefiar
L épez Guileapi es que los padres no complementen ese aprendizaje en
casa y no se comprometan con la educacion de sus
hijos; asi mismo considera sumamente importante que
los nifios aprendan jugando.

Fuente: Entrevistas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023

4.1.2 Definicion de metas

Durante la definicion de metas a corto y largo plazo se debid ser optimista, en tres sesiones de 5
minutos cada una se realizé |a pregunta ¢Donde queremos estar en seis meses, un afio, o inclusive
en cinco afos desde ahora? Posterior a €llo se organizd una sesion de votacion para obtener las

tres metas que definieron el Sprint.

METAS

Ca=afiar un plan de Majorar las aptitudes y Contar con meétodos y
estudios acordea las actiiudes académicas de metodologias adecuadas
necesidades de los nifos los estudiantes de quinto para la ensefanza de

del guinto afo de afo de educacidn matematicas en los
educacion basica gua basica. nifios & través de juegos
vaya acompantado de y ectividades ldicas por
SUS TUbhres, madle di la techalogia.

[lustracién 1-4: Metas del Design Sprint
Realizado por: Montero, A. 2023

4.1.3 Retos dd Sprint

Una vez finalizado la votacion de metas, 1legd el momento de ser pesimista con respecto a
prototipo, respondiendo preguntas como: ¢COmo podria fdlar? Y ¢Qué puede impedirnos
alcanzar las metas? Esto se efectud en dos sesiones de 5 minutos cada una en base alas tres metas



seleccionadas de la sesion de votacion y asi se determind |os retos que implican esta sesion del

Design Sorint.

PREGUNTAS
Lasmicsno Wi bndos jus ey Elrurldo Bl dizsan colu Lazpicocide no o5
anierden el phnde z.lpmn“:ln-:llr'rrrrru (AT appndizaon us aplisaskrinG as sumpratible zun Ky
[aEuC 0 e ¥ e o8 DyEEs, Ni'kE 36 ya afealadn plicCtied o K tiataitivs da
TRLiesai er 2l giral el i de boe Vil v B dai s algunde salisdisntes,
warediaa elbprraiads nekeibay uaifien’

llustracion 2-4: Retos del Design Sprint
Realizado por: Montero, A. 2023

4.1.4 ;COmo podriamos?

La dltima parte de la definicion de metas consistio en replantear los retos del Sprint en
oportunidades, al igual que en etapas posteriores setrabajo en dos sesiones de 5 minutos cada una
para esta técnica; en la que se realiz6 una sesion de votacion junto con la directora del proyecto
de titulacién y 5 compafieros de la carrera, donde se obtuvo un total de 5 oportunidades que

posterior seincluyd en el mapa de experiencia de usuario.

:COMO
'

PODRIAMOS?

JEdinG poariamod foume soliemes £Coem podiarmg roame padiiamas L podramog

Arssrdlar una ARSRNEF & SArar, ARGQURAT fua todas L=ara grtilicacion T THE T

aplizacicn gum ios e, mattinhicar y |as nifias Estdn para que ok mikas conooirinain de

NG eI ETrEn dlviclh alosninos aprenando al comintan i zsncds tads estuclame y

erbretanidn? e medic de rlsme fitrnt \aanbraciany niear 2 mkanas 5o
Gl widisdes Enisniren deles®
listerantniaga?

[lustracion 3-4: ¢;Cémo podriamos? del Design Sprint
Realizado por: Montero, A. 2023

4.1.5 Mapa de experiencia de usuario

El mapa de experienciade usuario sellevo acabo como la tltima parte de lafase de entendimiento
de lametodol ogia de disefio, una vez que se contd con las metas, los retosy las oportunidades se
realizd una Ultima votacion que determind la meta principa del Sorint que fue colocada en la
parte superior derecha de la hojay asi se trazo el recorrido que los nifios realizaron durante la
prueba de usuario, debajo de cada paso se colocd un reto 0 una oportunidad que permitio que la
interfaz y € prototipo se desarrollaran de una manera correcta, a ser la Ultima parte de la primera
fase fue importante tomar en cuenta la relevancia de cada parte del recorrido ya que a partir de

este punto se estableci la esencia del proyecto.
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[lustracién 4-4: Mapa de experiencia de usuario
Realizado por: Montero, A. 2023

4.2 Boceto

4.2.1 Demos rapidas

Se realiz6 una busqueda de diferentes soluciones que sirvieron para la realizacién del prototipo,
el Design Sprint a ser unametodol ogia de agilidad se requirié hacer sesiones que no duraran mas
de 40 minutos, asi que durante una sesion de 30 minutos se realiz6 una breve investigacion de
aplicaciones e interfaces similares y de otros nichos; s bien las interfaces comparten elementos
similares a nivel de disefio y de composicién, haber contado con varias referencias permitio el
disefio de unainterfaz que conto con su propia esencia e identidad, ademés se redujo la curvade
aprendizaje con los nifios durante la prueba de usabilidad y estas demos sirvieron como punto de
partida para el desarrollo de los siguientes pasos de la segundafase del Design Sprint.
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[lustracion 5-4: Demos rapidas
Realizado por: Montero, A. 2023

4.2.2 Tomar notas
Y a con las demos rapidas se procedi6 a tomar nota de ideas que surgieron durante la sesiéon, de
igual manera para cumplir con el objetivo del Sprint se efectud una sesion de 10 minutos en la

cual se escribieron conceptos que ayudaron a la parte gréfica de lainterfaz.
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[lustracion 6-4: Notas rapidas
Realizado por: Montero, A. 2023
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4.2.3 Bocetar
Una vez con las notas rapidas € paso siguiente fue empezar a dibujar, se llevd a cabo en una
sesién de 10 minutos durante la cual fue importante mantener el foco en lo esencia y plasmar

ideas, elementosy € layout del disefio de lainterfaz.

[lustracion 7-4: Bocetos rgpidos
Realizado por: Montero, A. 2023

4.2.3 Crazy 8’s
En base alas notas répidas y |os bocetos, se efectud una sesidn de 8 minutos la cual consistio en
la creacion de una idea en un minuto, lo mas importante en este paso fue no parar de dibujar y

pivotar cadaideay concepto.

[lustracion 8-4: Crazy 8's
Realizado por: Montero, A. 2023
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4.2.4 Solucién final

Para este paso se realiz6 una sesion de 20 minutos durante la cual se efectud a dibujar de manera
répida dos pantallas de la interfaz, fue indispensable que la idea se explique por si mismay
complementar con post-its aquella que se requiri6 ser reforzado.
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1 |
[lustracion 9-4: Solucién fina - pantalladeinicio
Realizado por: Montero, A. 2023
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[lustracion 10-4: Solucion final — pantalla de juego
Realizado por: Montero, A. 2023

59



4.3 Decision

4.3.1 Mapa de flujo de usuario

Como parte de la etapa 3 del Design Sprint se desarroll6 el flujo de usuario en donde se definid

cada pantalla por la cua los nifios navegaron durante la prueba de usuario, esto ayudo a conocer

cudles fueron las pantallas que se prototiparon.
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[lustracion 11-4: Flujo de usuario
Realizado por: Montero, A. 2023

4.3.2 Storyboard
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Una vez gque se definié el flujo de usuario se redizd el storyboard que permitié construir una

percepcidn de las caracteristicasy lafuncionalidad que tuvo e prototipo, también se ilustré como

se esperaba que | os nifios interactuaran con este.
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[lustracion 12-4: Soryboard
Realizado por: Montero, A. 2023

4.3.3 Wireframes en baja calidad
Durante esta parte se plasmé a manera general como se esperaba que se vieran las diferentes
pantalasy en base a flujo de usuario lainteraccidn gue existio entre estas, ademas se determind

gue elementos se incluyeron dentro de lainterfaz.
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[lustracion 13-4: Wireframes Splash y Onboarding
Realizado por: Montero, A. 2023
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[lustracion 14-4: Wireframes pantalla de puntuaciones
Realizado por: Montero, A. 2023
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[lustracion 15-4: Wireframes pantallade paralelos 'y perfiles
Realizado por: Montero, A. 2023

X X
i'u_r.g;; [
Eﬂ?’nkl o By b
E livz—e
IM Copatialniga
E {1 T, o
H = = m K =

[lustracion 16-4: Wireframes pantalla de principal y configuraciones
Realizado por: Montero, A. 2023
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[lustracion 17-4: Wireframes pantallas de juego
Realizado por: Montero, A. 2023
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[lustracion 18-4: Wireframes flujo de usuario
Realizado por: Montero, A. 2023
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[lustracién 19-4: Boceto de marca

Realizado por: Montero, A. 2023
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4.4 Prototipo
Durante la fase previa a terminar el Sprint se realizo diferentes actividades que permitieron la
creacion del prototipo; primero se definié la guia de estilo donde se encuentra: logotipo,

cromatica, tipografia, iconosy botones.

Guiadeestilo

Dentro de la guia de estilo se incluyd diferentes elementos que permitieron la construccion dela
interfaz gréfica del prototipo; el Isologo denotd la esencia de | as operaciones aritméticas basicas
gue junto alacromética se representd cada operacion con un color, € rojo paralas sumas, € verde
para las restas, el morado para las multiplicaciones y € amarillo para las divisiones; también

dentro de esta guia se incluyd los iconos de lainterfaz junto con el uso y estilos de latipografia.
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[lustraciéon 20-4: Guiade estilo
Realizado por: Montero, A. 2023

El disefio de los botones se mantuvo sobrio y limitado a cada opcién disponible dentro del
prototipo; detal manerael color de cada uno variaria dependiendo de la opcidn que hay marcado
el usuario, en este caso paralos estudiantes se determind al color rojo como por defecto, mientras
que €l violeta seria visualizado por los docentes; de igual manera dentro de la interfaz dicha

cromaticairia variando seguin la opcion que el usuario haya sel eccionado.



Botones

Ilustracion 21-4: Botones generales
Realizado por: Montero, A. 2023

Los botones activos se mostraron para las operaciones que estuvieron disponibles durante la
prueba de usuario, estos se fueron activando gradua mente con |os nifios completando las tareas.

Suiras Multiplicasian

Divisidn i

Ilustracion 22-4: Botones activos
Realizado por: Montero, A. 2023

L os botones desactivados cumplieron lafuncion derestringir alos nifios de ingresar alas opciones
alas que aln no tienen acceso, ya que se fueron activando conforme |os usuarios completaban los

niveles anteriores.
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[lustracién 23-4: Baotones bloqueados

Realizado por: Montero, A. 2023

Una vez creada la guia de estilos y con los elementos definidos se procedi6 a disefiar la interfaz
de usuario para finalizar con su prototipado, que contiene diferentes opciones para aprender las
operaciones aritméticas basicas en funcion de los requerimientos de los nifios de quinto afio de

educacion bésica

Enlace del prototipo: http://bit.ly/3Y 7w86s

LTI

Ilustracién 24-4: Prototipo de la aplicacion de mateméticas

Realizado por: Montero, A. 2023
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Pantalla deinicio

En la pantalla de inicio se incluy6 el Splash con una animacion donde se mostré la marca de la
aplicacion y de la ESPOCH, posterior se cargd la pantala de Onboarding que presentd
informacion general de las opciones disponibles.

Fr.it bath

4 ESICH
llustracion 25-4: Pantallasdeinicio
Realizado por: Montero, A. 2023
Pantalla de puntuaciones (pr ofesor es)

Las pantallas de puntuaciones de los docentes mostraron un dashboard con informacién del
puntgje de los estudiantes junto con € hombre de la profesoray el paralelo a cual pertenece.
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Ilustracion 23-4: Pantallas de puntuaciones (profesores)
Realizado por: Montero, A. 2023
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Pantallas de seleccion de paralelo y perfil

Estas incluyeron los cuatro paraelos de los quintos afios de educacién bésica y posterior se
selecciond el paralelo correspondiente se presentd la pantalla con |os perfiles de los nifios.
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[lustracion 27-4: Pantallas de paralelosy perfiles
Realizado por: Montero, A. 2023

Pantalla principal

Esta pantalla mostré informacion general del usuario, como su nombre, su puntaje y su nivel
actual; ademés la pantalla principal presento las diferentes opciones disponibles que los nifios
podian acceder. Esta pantalla abergo las opciones de configuracién de usuario donde solo se
habilito el cambio de perfil y por Ultimo se tuvo la pantalla de puntuaciones para presentar un

dashboard con los puntgjes de todos | os estudiantes.
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[lustracion 28-4: Pantallas del menu principal
Realizado por: Montero, A. 2023
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Pantallas de juego

Por altimo, se hizo las pantallas de juego, donde se incluyd tanto € disefio del mapa como los
niveles, una vez dentro del juego € usuario tuvo dos alternativas. terminar el nivel y continuar
con €l siguiente o a equivocarse se presentd una pantalla emergente que motivé a los nifios a
seguir intentando hasta sel eccionar la respuesta correcta.
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Ilustracion 29-4: Pantalla de mapa
Realizado por: Montero, A. 2023
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Ilustracion 30-4: Pantallas de juego
Realizado por: Montero, A. 2023
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4.5 Validacion

Durante la Gltima etapa del Design Sprint se acudié ala Unidad Educativa Santo Tomés A péstol
Riobamba donde gracias a la apertura de la vicerrectora se conté con € laboratorio de la
ingtitucion y se reaizo6 la prueba de usabilidad. La validacion se efectu6 en dos grupos de 10
estudiantes cada uno, previamente escogidos por las profesoras de |0s quintos afios de educacion
basica; segin lo mencionado por Tom Tullisy Larry Wood con una muestra de 20 usuarios se

alcanza a determinar el 95% de problemas de usabilidad de una interfaz (Nielsen, 2000; citado en
Bueno, 2017).

Una vez aplicada la prueba con |os nifios, estos realizaron una encuesta en la que se evalud la

facilidad de uso del prototipo y como estos reaccionaban el mismo.

Pregunta 1: ;Cree usted necesario utilizar una aplicacién para aprender a sumar, restar,
multiplicar y dividir dentro del aula?

Tabla 2-4: Pregunta 1.

Opciones Respuestas

S 18
No 2
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023

@ 5
@ No

[lustracién 31-4: Pregunta 1

Realizado por: Montero, A. 2023

Andlisis: En base a los resultados de la prueba de usuario el 90% consideraron necesario una

aplicacion movil parala ensefianza de las operaciones aritméticas basicas.
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Pregunta 2: ¢Fue facil para usted encontrar su paralelo dentro de esta pantalla?

Tabla 3-4: Pregunta 2.

Opciones Respuestas

S 18
No 2
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023

@ si
@ Mo

[lustracion 32-4: Pregunta 2
Realizado por: Montero, A. 2023

Andlisis: Parael 90% de los estudiantes | e resulto fécil encontrar su paralelo dentro de la pantalla
de seleccion, sin embargo, cabe mencionar que existié una confusion con la manera de

interaccion; si bien se esperd que e gesto fuera un arrastre |os nifios hacian un togque.

Pregunta 3: En lasiguiente pantalla, ¢Quétan facil fue parausted encontrar el perfil quele
indicaron?

Tabla 4-4: Pregunta 3.
Opciones Respuestas
Muy Dificil
Dificil
M edio Facil

o O +—» O

Facil
Muy fécil 19
Total 20

Fuente: Encuestas
Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023
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[lustracion 33-4: Pregunta 3
Realizado por: Montero, A. 2023

Analisis: El 95% de |os nifios considero que encontrar €l perfil fue muy facil, mientras que al 5%

le parecio dificil.
Pregunta 4: ¢Considera usted que los siguientes color es son atr activos?

Tabla 5-4: Pregunta4.

Opciones Respuestas

S 19
No 1
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023

@5
@ ho

[lustracion 34-4: Pregunta4
Realizado por: Montero, A. 2023

Analisis: Al 95% le parecié que los colores seleccionados para € disefio de la interfaz son

atractivos; mientras que solo el 5% no.
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Pregunta 5: En las siguientes imagenes, ¢Califiquedel 1 al 5 que tan facil selehizo leer su

contenido?

Tabla 6-4: Pregunta 5, pantalla principal.

Opciones Respuestas
Muy Dificil 0
Dificil 0
M edio Facil 0
Facil 0
Muy fécil 20
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023
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[lustracion 35-4: Pregunta 5, pantalla principal
Realizado por: Montero, A. 2023

Andlisis. El 100% consideré que fue muy fécil leer e contenido de la pantala principal del

prototipo.

Tabla 7-4: Pregunta 5, pantalla de juego.
Opciones Respuestas
Muy Dificil

Dificil

M edio Facil

o +» O O

Facil
Muy fécil 19
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023
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[lustracion 36-4: Pregunta 5, pantalla de juego
Realizado por: Montero, A. 2023

Anadlisis: Paralalegibilidad del contenido en la pantalla de juego € 95% menciond que sele hizo

muy facil deleer, y solo € 5% que fue medio fé&cil.

Tabla 8-4: Pregunta 5, pantalla puntuaciones.
Opciones Respuestas
Muy Dificil
Dificil
M edio Facil

=~ O O O

Facil
Muy facil 19
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023
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[lustracion 37-4: Pregunta 5, pantalla de puntuaciones
Realizado por: Montero, A. 2023

Anadlisis; En la pantalla de puntuaciones al 95% se le hizo muy fécil de leer, y en contraste solo

al 5% leresulto facil.
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Pregunta 6: ¢Considera que las siguientesimagenes r epresentan su descripcion?

Tabla 9-4: Pregunta 6.

Opciones Respuestas

S 20
No 0
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023

R=
® No

[lustracion 38-4: Pregunta 6
Realizado por: Montero, A. 2023

Andlisis. El 100% de los encuestados mencioné que las cards de la pantalla principal

representaron | as operaciones designadas.

Pregunta 7: ¢Cree que los siguientes gr &ficos repr esentan la acciéon descrita?

Tabla 10-4: Pregunta 7.

Opciones Respuestas

S 20
No 0
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023
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[lustracion 39-4: Pregunta 7
Realizado por: Montero, A. 2023

Andlisis: El 100% de los encuestados considero que los iconos representan la accion que
esperaban al presionar.

Pregunta 8: Después de haber utilizado la aplicacién, ¢Califica que tan facil fue para usted
completar lastareas asignadas?

Tabla 11-4: Pregunta 8.
Opciones Respuestas
Muy Dificil
Dificil
Medio Facil

o O +—» O

Facil
Muy facil 19
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023

118 %
[EUEH =l 2i8% 2%
i 1

[lustracion 40-4: Pregunta 8
Realizado por: Montero, A. 2023
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Andlisis: Al 95% le resulto muy facil completar la prueba de usuario y a un 5% le pareci¢ dificil
realizar |as tareas.

Pregunta9: A continuacion, sele presentaron diferentesimégenesdela aplicacion, califique

cadaunadeédlasen unrango dd 1 al 5 dependiendo quetan atractivo le parecid a usted.

Tabla 12-4: Pregunta 9, pantalla principal .
Opciones Respuestas
Nada Atractivo
Poco Atractivo

Medio Atractivo

= O O O

Atractivo
Muy Atractivo 19
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023
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Ilustracién 41-4: Pregunta 9, pantalla principa
Realizado por: Montero, A. 2023

Andlisis: En lapantallaprincipal al 90% sele hizo que el disefio fue muy atractivo, y solo a 10%
le resulto atractivo.

Tabla 13-4: Pregunta 9, pantalla de mapa.
Opciones Respuestas
Nada Atractivo
Poco Atractivo
Medio Atractivo

-~ O O O

Atractivo

Muy Atractivo 19
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Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023
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[lustracion 42-4: Pregunta 9, pantalla de mapa
Realizado por: Montero, A. 2023

Andlisis: De los encuestados, un 95% califico la pantalla de mapa como muy atractiva; mientras

gue al 5% la considero como atractiva.

Tabla 14-4: Pregunta 9, pantalade nivel terminado.
Opciones Respuestas
Nada Atractivo

Poco Atractivo

Medio Atractivo

Atractivo

= O O O

Muy Atractivo 19
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023
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[lustracion 43-4: Pregunta 9, pantalla de nivel terminado
Realizado por: Montero, A. 2023

Analisis; Cuando los encuestados completaron las tareas se les presenté una pantalla de

felicitaciones, lacua a 95% le parecio atractiva.
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Tabla 15-4: Pregunta 9, pantalla de puntuaciones.
Opciones Respuestas
Nada Atractivo
Poco Atractivo
Medio Atractivo
Atractivo

- O O O

Muy Atractivo 19
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023

20

[lustracién 44—-4: Pregunta 9, pantalla de puntuaciones
Realizado por: Montero, A. 2023

Andlisis: Por ultimo, se evalud la pantalla de puntuaciones con una calificacion del 90% que les

resulto muy atractiva; al 5% atractivo y finalmente el otro 5% la considero media atractiva.
Pregunta 10: Seleccione el tiempo de carga dela aplicacion.

Tabla 16-4: Pregunta 10.

Opciones Respuestas

1 a3 segundos 16
3 a 6 segundos 2
Més de 6 segundos 2
Total 20

Fuente: Encuestas

Realizado por: Montero Llundo, Alex, 2023

79



@ 1 a3 segundos
& 3 a6 seguridos
mas de B segunidos

[lustracion 45-4: Pregunta 10
Realizado por: Montero, A. 2023

Andlisis: Los encuestados calificaron de distinta manera € tiempo de carga de la aplicacién; a
80% se le cargo de 1 a 3 segundos, a 10% de 3 a 6 segundos y a 10% restante en mas de 6

segundos; esto se debid a ancho de banda dd internet al momento de la prueba de usuario.

Puntosdemejora

En generd, los estudiantes de quinto afio de educacion bésica recibieron muy bien el prototipo.
Lapropuestade aprender asumar, restar, multiplicar y dividir através de laaplicacion les parecio
adecuada. El producto los atrgjo por sus micro interacciones y la dinamica de aprender jugando,
ademés de susimplezavisual. Tanto lacrométicacomo los elementos fueron acertadosy €l blando

a ser predominante transmitié limpiezay sencillez.

Por otro lado, e prototipo no logro una interaccion correcta dentro de algunas pantalas. Resultd
confuso interactuar con la pantalla de seleccion de paralelos, el componente dentro de esta fue
disefiado para unainteraccion de dedlizar y los usuarios hacian toques, lo cual a final resultaba
gue no seleccionaran su curso correcto. Si bien no tuvieron problemas pararesolver [os gjercicios

propuestos, 10s nifios sintieron curiosidad por conocer como continuar jugando.

El concepto se muestra prometedor. Pero se recomienda realizar unaiteracion sobre el prototipo,
incorporando hasta el nivel 10 del &rea de mateméticas paradeterminar si en verdad la propuesta
es viable para su desarrollo. Dicho prototipo deberia ser evaluado con 20 nuevos usuarios para
recibir nueva informacién. En base alos nuevos datos obtenidos, se pasaria a la construccion de
un Producto Minimo Viable o realizar nuevas iteraciones.

80



CONCLUSIONES

Una vez definido € enfoque central del prototipo a través de las primeras etapas del
Design Sorint, se concluy6 que el problema a evaluar es la fata de interés por parte de
los nifios @ momento de aprender las operaciones aritméticas basicas; 10 que permite
disefiar una interfaz intuitiva y de facil aprendizaje que se evalla con una prueba de

usuario.

Con las entrevistas redizadas a las docentes del quinto afio de educacion bésica de la
UESTAR selograidentificar cudles son las dificultades que enfrentan durante € proceso
de ensefianzay aprendizaje del &rea de mateméticas de manera cualitativa, los objetivos
del Design Sorint se determinan através de informacion cuantificable, por o cual se opta
en redlizar varias sesiones de votacion que permiten continuar con e desarrollo del

prototipo.

El disefio de lainterfaz en alta fidelidad permite aplicar 1a prueba de usabilidad con los
estudiantes de la UESTAR, durante la fase del prototipado es importante establecer la
guiade estilo de lainterfaz que permite € disefio de lainterfaz; el Design Sprint es una
metodologia &gil que ayuda a evaluar la aceptacion de un producto en 5 etapas, sin
embargo, cabe mencionar gue no es unametodologialineal y esimportanteiterar durante

cada fase del proceso.

Cuando se aplica la prueba de usabilidad se obtiene como resultado un acercamiento a
como € prototipo interactuaria con € mundo real, una vez los usuarios completan las
tareas asignadas por € moderador se concluye que la aceptacion del prototipo es muy

buena, ademés de ser funcional; esto se daa conocer en base alos resultados de la prueba.
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RECOMENDACIONES

Serecomiendaque en futuras sesiones del Design Sprint @ momento dedefinir el enfoque
central del prototipo lo més importante es seguir los siguientes pasos. identificar el
problema que se quiere solucionar, recolectar informacidn relevante, definir los objetivos

y metas a alcanzar con el prototipo y evaluar |as soluciones existentes.

Utilizar un sistema de votos permite agrupar la informacién recolectada, en este caso
cambiar la subjetividad de una entrevista para obtener un enfoque cuantitativo que

permitarealizar un andlisis de tendenciasy patrones de resultados.

Cuando se va a disefiar una interfaz y e prototipo de la aplicacion en ata fidelidad es
recomendable utilizar herramientas de disefio y prototipado modernas y eficientes; para
este proyecto se utiliza Figma. Esta herramienta permite crear un prototipo realista y
visualmente atractivo que es evaluado por medio de una encuesta para determinar su

usabilidad y aceptacion con los nifios de la UESTAR.

Durante una prueba de usabilidad es recomendable llevar a cabo pruebas con un grupo
significativo de usuarios, en este caso para e proyecto se selecciona a un grupo de 20
estudiantes de la UESTAR del quinto afio de educacion basica, 1o mas importante es
observar su interaccion y reaccion con el prototipo, registrar sus comentariosy opiniones

paraanalizar los resultados y determinar |os puntos de mejora de lainterfaz.

Una vez se haga la iteracion del prototipo conjunto con la prueba de usabilidad se
recomienda continuar con la etapa de desarrollo para obtener datos cuantificables de la
aceptacion del producto, asi mismo este pude ser aplicado en diferentes ramas del
conocimiento para fomentar la educacion dentro de los plantel es educativos; misma que
debe funcionar en conjunto con los docentes siendo que estos pueden evaluar y asignar

tareas a sus alumnos dentro de la misma plataforma.
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ANEXOS

ANEXO A: Solicitud pararedlizar €l proyecto en laUESTAR.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

Riobamba, 24 de noviembre del 2022

Mgs.
X imena Diaz

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA SANTO TOMAS APOSTOL RIOBAMBA

De mi considerncidn

Reclba un cordial saludo, 4 Ia vez solicito comedidamente se permita realizar ¢l proyecto de Inegracion
Curriculnr denominado “Prototipe de uns aplieacion mévil como herramienta de aprendizaje del firea
de matemiticas”, al seffor Alex Michiel Montero Liundo C1; 180530046-3 estudiente del PAOS de ln
Carrera de Disefie Grifico, Facultad de Informdtica ¥ Electrénica de la Escueln Superior Politgenicn de
Chimborazo  que se encuenim enfocedo hacin fos estudiontes del quinto afio de educscion bisica de sy
prestigiosa institucion, para levar o cabo dicho proyecto se requiere los puntos expoestos a continuacida:

Organigrama de la institucion,

Mizisin v Wisidn de la instician,

Muamero de estudinntes del quinte grado v parabelos existentes,
Entrevista con el o lo docents de mateméticas de quinto grado.

Lista de los estudiantes del quinto grade, (De cada paralelo existente)
Realizar una pruebn de uso del prototipo.

Encuestus realizadas 8 los estudiantes que realizaron In prusba del prototipo. (Previamente
escogidos de manera aleatoria)

& B @ @ ® @ ®

Por In atencidn prestada anticipo mi agrodecimiento.

F7%) UNIDAD EDUCAT]
) . Ao/ SANTO TONAS nposrm:
1_-,’ RIOBAMBA

RECIBIDO - SECRETARIA
FECHA:

F?I‘H‘I'-I.I.; ‘,ﬁ

DOCENTE EDG - FIE + ESPOCH
TUTOR DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

ANEXO B: Transcripcion de entrevistas.



Nombres: Mariela Paola Apellidos. Santillan Lépez

Paralelo: 5° A Fecha: 07/12/2022

item 1: Por favor, cuénteme su experiencia siendo docente, especificamente en e &rea de

mateméti cas.

Respuesta: Como nosotros sabemos las matematicas son exactas no, entonces por eso desde
ahi partimos con la ensefianza alos chicos tratando de que sea de manera exacta paraque ellos
puedan entender e identificar todo €l proceso de las cuatro bésicas que es en este nivel
aprendemos que es multiplicacion, division, sumay resta. Tratar que los nifios de diferentes
maneras puedan ellos entender |0 que nosotros vamos haciendo en cada una de | as ensefianzas,
con material interactivo de una manera interactiva para que los nifios entiendan de mejor
manera, ya que las mateméticas s se puede redizar de esa manera; interactivo se puede hacer
porgue nosotros podemos estar en el aulay con una pelotita o cualquier material que tengamos
alamano se puede ir preguntando las tablas, 0 se puede ir sumando o restando también con

ellos, entonces agqui juega bastante lo que es eso, € material interactivo.

item 2: ;Cuédles son los retos alos que se enfrenta usted como docente a la hora de ensefiar a

sus estudiantes a sumar, resta, multiplicar y dividir?

Respuesta: Como habiamos manifestado anteriormente, los retos a los que nosotros nos
enfrentamos constantemente es... justo lo que acaba de decir mi compariera, que es que todos
los nifios no presente e mismo coeficiente intelectual, entonces no todos los nifios van a
aprender de lamismay en el tiempo que pretendemos nosotros que todos aprende, entonces
ese es e reto que nosotros tenemos para los nifios; es ver la manera de cdmo llegar a ellosy
como hacer que ellos entiendan tal vez un poco més rdpido o tal vez... no sé, en menos tiempo

de lo que ellos normalmente aprenden, ese seria € reto para nosotros.

item 3: ¢Qué factores considera usted importantes para desarrollar € pensamiento |6gico en

sus estudiantes?

Respuesta: Las estrategias metodologicas, podemos ver nosotros esos factores muy
importantes por ejemplo el observar... la observacion, la creatividad para poder llegar al

pensamiento 16gico de cada uno de |os estudiantes.

item 4: ;Cuan dificil esmantener @ interés de sus estudiantes durante |a clase de mateméticas?

Respuesta: En las mateméticas no es tan complicado mantener la disciplina, la concentracion
en los nifios... porque es una de las materias que, si los nifios les gustan... les gusta aprender,
les gusta sumar, les gusta restar, les gusta restar... entonces son otras materias las que nosotros
debemos tratar de tener un poco més su atencidn, pero casi las mateméticas no son tan... 6sea
alosnifios s lesinteresalamateria, entonces no estan complicado mantener la atencién delos

nifios en mateméaticas.




item 5: ¢Cudles son los mecanismos que emplea para recuperar la atencion de sus estudiantes

hacia € temaimpartido?

Respuesta: Matematicas es lo contrario... en mateméticas los nifios tienen mas atencion, los
nifios se distraen en Sociales... porque es una materia muy largay solo son letras y no les llama
mucho la atencion a veces, pero asi también hay nifios que les encanta saber de la historia,
saber de los antepasados y todas esas cosas... les gusta, pero lo que podemos decir es que en
matematica los nifios no se distraen porque les gusta la materia... nosotros para poder llamar
la atencion s estédn distraidos es mediante un juego o0 una actividad recreativa en ese
momento... si estan distraidos cambiamos la actividad por un ratito, unos cinco segundos de
cambiar la actividad... de hacer otra cosa diferente; y unavez que se tiene laatencion de ellos
volvemos arevisar la materia; entonces cuando ya estan muy inquietos cambien de actividad

por un momento... por un juego o por alguna otra cosa y los nifios ya recuperan la atencion.

item 6: Después de la pandemia, ¢COmo considera usted que ha influido la tecnologia en el

aprendizaje de sus estudiantes?

Respuesta: En realidad la tecnologia era lo Unico que teniamos nosotros para poder llegar a
ellos, entonces tanto a los docentes como para los estudiantes fue algo nuevo que... como
deciamos anteriormente la tecnologia es muy avanzada y nos presenta muchaos juegos muy
creativos para poderles ensefiar... y lo que es precisamente en las matematicas lo es mucho
maés... entonces nosotros empleamos la tecnologia como herramienta principal que es le

internet para que |os nifios puedan ver plataformas diferentes como decia mi compafiera.

item 7: ¢Qué herramientas utiliza usted para complementar el aprendizaje en € &rea de

mateméticas fuera del aula?

Respuesta: Fuera del aula, juegos... es el Unico mecanismo que tenemos para utilizar fuera del
aula, son juegos; por ejemplo con la naturaleza... cuantos arboles cuenta en el lado izquierdo,
cuantos arboles cuenta en €l lado derecho... o sino con material del patio que serian pelotas y
gue vean lo que tenemos en el patio... cuantas aulas tenemos en el patio, dependiendo lo que
vayamos a hacer... y con todo ese material nosotros podemos hacer sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones; entonces o que encontremos en el patio seria nuestro material

de apoyo para poder trabajar con los nifios.

item 8: ¢Cudles son las limitaciones que impediria a los estudiantes utilizar herramientas

tecnol 6gicas dentro de lainstitucion?

Respuesta: Las limitaciones que podrian tener los chicos es... primero econémico creo Yo,
porque no todos lo estudiantes pueden tener... un celular por ejemplo que serialo més basico;

entonces seria primero lo econdmico, €l no tener la tecnologia a punta.

Item 9: Considera usted la necesidad de utilizar aplicaciones méviles para mejorar el proceso

de ensefianza y aprendizaje de |as cuatro operaciones bésicas en € area de mateméticas.




Respuesta: Si y no... realmente; si porque tal vez seria un poco mas rapido hacer alguna
actividad y no, porque le limita al estudiante que piense... si yo tengo mi calculadora aqui para
gue estudie las tablas de multiplicar, para que si yo ya hago con esto... en cambio si ellos no
tienen esto, tienen que utilizar la cabecita; tiene que aprenderse las tablas de multiplicar para

poder resolver suma, resta, multiplicaciony division.

Item 10: Si usted desarrollara una aplicacion para ensefiar |as operaciones aritméticas basicas,

¢Cudles son |os temas que esta debe contener?

Respuesta: Aumentar las operaciones... por ejemplo nosotros hacemos en la planificacion,
cual es el objetivo, cual es la destreza... un video para que ellos vean, videos... seria materia

de apoyo. Incluiria problemas para que €llos aprendan a razonar.

item 11: ¢De qué maneara utilizaria la aplicacion que usted desarrollo como herramienta de

ensefianza complementaria para sus estudiantes?

Respuesta: Lo complementariautilizando en €l aula; porque en la casalos papas no nos ayudan
a gue los nifios razonen, porque en la casa el papale lee la actividad y le dice a nifio; tienes
gue hacer... esto es una suma por ejemplo, el papa le dice lo que tiene que hacer y no le ayuda
aqued lea, veael procesoy veaqueeslo queé tiene que hacer... entonces cualquier refuerzo
gue tengamos que hacer nosotros, tiene que ser aqui en el aula; porque en las casas no existe la

colaboracién adecuada.

Tabla 2-4: Transcripcion de entrevista nimero dos.

Nombres: Natalia Apellidos. Chavez Aguirre

Paralelo: 5° B Fecha: 07/12/2022

item 1: Por favor, cuénteme su experiencia siendo docente, especificamente en e &rea de

mateméti cas.

Respuesta: Mi experiencia por una parte ha sido muy dinamica, muy buena, pero también por
otra un poquito triste porque hay pequefios que no... tenemos o no tienen la capacidad de la
misma... la misma capacidad de los otros nifios en el tema académico de matematicas, ya que
las mateméticas son exactas, entonces ellos todavia piensan que les podemos cambiar un
namero, dejar un espacio o escribir como ellos quieren; entonces... mi experiencia es las dos,

positivay negativa.

item 2: ¢Cuédles son los retos alos que se enfrenta usted como docente a la hora de ensefiar a

sus estudiantes a sumar, resta, multiplicar y dividir?

Respuesta: Los retos que hosotros nos enfrentamos son las actitudes y aptitudes de cada uno
de los chicos, y el tiempo... el tiempo por ejemplo en que nosotros nos dedicamos a ellos, pero

en casa no lo hacen, eso.




item 3: ¢Qué factores considera usted importantes para desarrollar & pensamiento |6gico en

sus estudiantes?

Respuesta: La motivacion, la planificacion, y... las metodologias que uno se aplica.

Item 4: ¢Cuén dificil esmantener & interés de sus estudiantes durante |a clase de mateméti cas?

Respuesta: Bueno como nosotros trabajamos con la tecnologia... nos mantenemos con... con
latecnologiaen € aula, no es complicado para nosotros no... las clases se les hace divertidas
se les pone material para que trabgjen entonces no le vemos que pierdan ellos € interés,
inclusive la participacion de ellos en... cuando se lestomalastablas multiplicar esel uno mejor

que el otro, porque ellos ya tienen el conocimiento y se les motiva, eso... no es complicado.

item 5: ¢Cudles son los mecanismos que emplea para recuperar la atencion de sus estudiantes

hacia € temaimpartido?

Respuesta: Uno de los mecanismos seria la dinamica, los juegos y las participaciones de
ellos... ellos pueden realizar una dindmica; que ellos pueden dirigir al grupo... entonces ellos

ahi ya se distraen, dejan un poquito latension, el cansancio y regresan a tema.

item 6: Después de la pandemia, ¢Como considera usted que ha influido la tecnologia en el

aprendizaje de sus estudiantes?

Respuesta: La tecnologia ha influido positivamente en los chicos; cuando tenemos manejo
correcto de la misma... también se ha escuchado casos que los chicos... y los padres de familia
no supieron manejar latecnologia; entonces se puede decir que influye positivo més porque en
mateméti cas existieron muchas paginas que nos pudieron ayudar; y un poquito se puede decir

gue en el manejo correcto de latecnologia.

item 7: ¢Qué herramientas utiliza usted para complementar e aprendizaje en el &rea de

matemaéticas fuera del aula?

Respuesta: El material... las herramientas que nosotros utilizamos son los materiales
concretos que existe en nuestro alrededor, también podriamos utilizar 10 que es a gunas paginas

gue es de internet, paginas interactivas que tenemos.

item 8: ¢Cudles son las limitaciones que impediria a los estudiantes utilizar herramientas

tecnol 6gicas dentro de lainstitucién?

Respuesta: Una de las limitaciones seria la fata de medios tecnolégicos por parte del

estudiante, y el internet.

Item 9: Considera usted la necesidad de utilizar aplicaciones méviles paramejorar el proceso

de ensefianza y aprendizaje de |as cuatro operaciones bésicas en € area de mateméticas.

Respuesta: Las aplicaciones por una parte son positivasy por otras negativas; positiva porque
todo lo que es tecnol ogia nos atrae a nosotros, y méas alos nifios, pero segundo alos chicosles

hacen dependientes de una aplicacion... por ejemplo hay aplicaciones que usted solo tomauna




fotoy le resuelve el jercicio... y no existe la participacion ni la capacidad de ellos de realizar...

entonces por una parte es positivo y por otro negativo.

item 10: Si usted desarrollara una aplicacin para ensefiar |as operaciones aritméticas basicas,

¢Cudles son |os temas que esta debe contener?

Respuesta: Una aplicacion que nos ayude arazonar.

Item 11: ¢De qué maneara utilizaria la aplicacion que usted desarrollo como herramienta de

ensefianza complementaria para sus estudiantes?

Respuesta: Esta aplicacion la deberiamos desarrollar aqui en € aula, porque agui nosotros
vamos reconociendo y viendo, que falencias tienen los nifios y que nifio tiene un conocimiento

mayor a delos demasy vamos identificando.

Nombres: Evelyn Xiomara Apéllidos. VaderramaVasguez

Paraldlo: 5° C Fecha: 07/12/2022

item 1: Por favor, cuénteme su experiencia siendo docente, especificamente en e &rea de

mateméti cas.

Respuesta: Bueno de una u otra forma pues explicarles matemética a | os nifios para nosotros
es un reto porque tenemos que buscar estrategias... no; estrategias para poderles llegar a ellos
cuando se le esta ensefiando a sumar, a resta, a multiplicar o a dividir, pues yo parto de
estrategias ludicas, estrategias |Gdicas para que |os nifios de una u otraforma seintereseny se
motiven no... aaprender a sumar, aprender a restar, aprender a multiplicar. Igualmente, a través
de las redes vemos ahorita que hay muchos métodos para aprenderse latabla de multiplicar, ta
vez en la época de nosotros teniamos que memorizar todo y ahorita a través de las redes
podemos ver que hay diferentes técnicas que se pueden aplicar y 10s nifios pueden ya averiguar
e resultado de las tablas de multiplicar. Entonces pienso yo que €l impartirles € érea de
matemati cas es una asi gnatura que nosotros pues tenemos que buscar como yadije, estrategias
gue nos ayuden allegar a los chicos y pienso yo que la Unica es que les llame la atencién a

través de actividades interactivas y lUdicas.

Item 2: ¢Cuédles son los retos alos que se enfrenta usted como docente a la hora de ensefiar a

sus estudiantes a sumar, resta, multiplicar y dividir?

Respuesta: Pienso que el reto que tenemos como docentes de matematicas es eh... saber cuél
es la metodologia que vamos a utilizar para poderles legar alos chicos, eso utilizando eso yo
creo que de una u otraformalos que se nos van quedando les vamos ayudando y motivando a

gue vayan aprendiendo.

item 3: ¢Qué factores considera usted importantes para desarrollar & pensamiento |6gico en

sus estudiantes?




Respuesta: Bueno, primero que nosotros como docentesles motivemos aellosal razonamiento
I6gico a traves de juegos, que es lo primordial... un nifio a través de un juego te puede aprender
muchisimas cosas, y que jamas seleolvida... jamas se le olvida, a través de un juego... porque

te lo digo por experiencia propia... y también con el refuerzo en casa que es super importante.

item 4: ¢Cuén dificil esmantener € interés de sus estudiantes durante |a clase de mateméti cas?

Respuesta: Bendito sea Dios porque nosotros tenemos como dijeron nuestras comparieras,
tenemos herramientas tecnolégicas en el aula... nosotros a través de videos, através de juegos
gue hay diferentes tipos de plataforma que hay en internet; les proyectamos a los nifios videos

y juegos; se le hace a nifio ameno aprender mateméticas.

item 5: ¢Cudles son los mecanismos que emplea para recuperar la atencion de sus estudiantes

hacia € temaimpartido?

Respuesta: Un mecanismo que podemos usar como docentes son las dindmicas, tu con una
dindmica tu centras inmediatamente al estudiante o través... como por ejemplo en mi caso
utilizo algo que aprendi hace muchisimos afios... yo les grito oido y ellos gritan mosca... es

una dinamica que como docente puedes recuperar laatencion y e control de los estudiantes.

item 6: Después de la pandemia, ¢Como considera usted que ha influido la tecnologia en el

aprendizaje de sus estudiantes?

Respuesta: Después de la pandemia la tecnologia a tenido un super auge en todo lo que es €
entorno académico... a nivel mundial, porque a través de ella llegamos a los estudiantes...
porque la pandemianos alg 4, pero ahorayaestamos en o presencial eigualmente laseguimos

utilizando.

item 7: ¢Qué herramientas utiliza usted para complementar e aprendizaje en el &rea de

matemati cas fuera del aula?

Respuesta: En el entorno que nos rodea... en el supermercado, la casa; en e supermercado
igualmente un nifio puede ver con los folletos que nos dan... cuanto cuestan y compararlos
cuantos te estas ahorrando... en el dia a dia nosotros buscamos herramientas para reforzar el

conocimiento que le impartimos a los chicos... en nuestra clase.

item 8: ¢Cudles son las limitaciones que impediria a los estudiantes utilizar herramientas

tecnol 6gicas dentro de lainstitucién?

Respuesta: Que no cuenten con las herramientas necesarias, un computador, un teléfono, una

Tablet que no cuenten y por supuesto s no hay internet no pueden navegar.

Item 9: Considera usted la necesidad de utilizar aplicaciones méviles para mejorar el proceso

de ensefianza y aprendizaje de las cuatro operaciones bésicas en € area de mateméticas.

Respuesta: Hay que ponerlo en una balanza... de una manera es bueno y de otra manera no
es tan bueno, porque tenemos que; estamos creando estudiantes y seres pensantes... y a traves

de unamaguina se estalimitando a que los nifios no desarrollen pensamiento |6gico razonable;




de tal manera que tu le puedes preguntar cuanto son 2 * 2y los nifios no razonan cuanto es
pogue todo es a través de una maquina... entonces la prioridad es que los nifios piensen para

el futuro.

item 10: Si usted desarrollara una aplicacion para ensefiar |as operaciones aritméticas bésicas,

¢Cudles son los temas que esta debe contener?

Respuesta: El razonamiento l6gico... buscar algin mecanismo a través de un juego, que los
nifios aprendan arazonar poque avecestu les pones cual quier problemamatemético y los nifios
no saben si es de suma, de resta, de multiplicacion o de division... entonces ese razonamiento
I6gico los chicos lo necesitan para ellos tener la habilidad de pensar... que operacion

matematica es la que va a hacer; hasta una raiz cuadrada no saben... porque no razonan.

item 11: ¢De qué maneara utilizaria la aplicacion que usted desarrollo como herramienta de

ensefianza complementaria para sus estudiantes?

Respuesta: Considero quetodo € trabajo debemos desarrollarlo aqui y através de ese refuerzo
con esa aplicacién esimportantismo que los nifios puedan manejar cual quier tecnologia, pues
através del movil, através de la computadora, una Tablet para que ellos hagan aqui y de esta

manera pues ir desarrollando su pensamiento.

Nombres: Martha Marlene Apellidos. Lopez Guileapi

Paraldlo: 5°D Fecha: 07/12/2022

item 1: Por favor, cuénteme su experiencia siendo docente, especificamente en € &rea de

matemati cas.

Respuesta: En realidad la experiencia que uno setiene es unaexperienciamuy linday alavez
también... lastimosamente tenemos que decir, es muy penosa decir que hay algunos estudiantes
no tenemos esa facilidad o no hay esa oportunidad que los padres de familia interactle con
ellos, no hay ese apoyo, no hay ese consolidado de padre e hijo; entonces eso es ver que alo
mejor en casa no hay ese apoyo paranosotros aqui como docentes reforzar [o que ellostambién
pueden hacer en casa porque aqui uno se trabagja, uno se da todo... todo lo nuestro, la clase
debe ser muy motivadora para que los estudiantes mas que todo en la matematica jugando con
numeros es muy lindo, entonces esa experiencia es muy lindatambién para nosotros para saber

gue la mateméti ca también se aprende jugando.

Item 2: ¢Cuédles son los retos alos que se enfrenta usted como docente a la hora de ensefiar a

sus estudiantes a sumar, resta, multiplicar y dividir?

Respuesta: Bueno |os retos que nosotros como docentes tenemos que aplicar son muy amplios
no... porque debido a que nosotros tenemos que entender que uno como docente se tiene que

buscar muchas alternativas, muchas estrategias para poder mas que todo llegar a€llos, y € reto




de nosotros es que por lo menos aprendan las... por lo menos digo yo en la edad que ellos estan
las cuatro operaciones fundamentales ya que eso nosotros utilizamos en café, almuerzo y
merienda entonces €llos tienen que aprenderlo a por 10 menos sumar, restar, multiplicar y
dividir que son las cuatro operaciones fundamentales para que ellos vayan desarrollandose

COMO personas.

Item 3: ¢Qué factores considera usted importantes para desarrollar el pensamiento 16gico en

sus estudiantes?

Respuesta: Si igual ya lo decia mi compafiera los factores mas importantes seria la
planificacion que es la base fundamental, la observacién y la... también la evaluacion para que

nosotros viendo considerablemente e grado de aprendizaje que tienen los estudiantes.

item 4: ;Cuén dificil esmantener @ interés de sus estudiantes durante |a clase de mateméticas?

Respuesta: Bueno, dificil no se lo ve en matematicas, porque en realidad como ya lo decian
mis compafieras la matematica siempre es un juego de nimeros, entonces mientras uno se
aplicamés nimeros ellos van aprendiendo mejor y es mas divertido porgque dentro del aulauno
se hace como competencia; entonces ellos van asimilando el conocimiento y van aprendiendo
mejor... entonces de esa forma es como que la matematica no es para ellos dificil; no se les

hace como dificil porque van aprendiendo como un juego de nimeros.

Item 5: ¢Cudles son los mecanismos que emplea para recuperar la atencion de sus estudiantes

hacia el temaimpartido?

Respuesta: Uno de los mecanismos que nosotros utilizamos mas con los nifios son las
actividades motivadoras, puede ser juegos, pueden ser videos que les proyectamos... es una
alternativa para que €llos vayan captando un poco mas, se les da € tiempo para que ellos se
centren en lo que estamos haciendo, cambiando de actividad; al cambiarles de actividad,
proyectarles un video o hacerles un juego, ellos autométicamente vuelven a lo que estamos

haciendo.

item 6: Después de la pandemia, ¢COmo considera usted que ha influido la tecnologia en el

aprendizaje de sus estudiantes?

Respuesta: Luego de la pandemia hemos visto que habia paginas nuevas para nosotros
también, pese aque la tecnologia nosotros siempre la hemos utiliza aca... son paginas que a lo
mejor son uno, dos, tres paginas que no hayamos utilizado... porque nosotros si hemos

utilizado latecnologia antes y después de la pandemia.

item 7: ¢Qué herramientas utiliza usted para complementar el aprendizaje en e &rea de

mateméticas fuera del aula?

Respuesta: Las herramientas que nosotros utilizamos... la matematica entra en todo,
elementos que se utiliza en la cocina... utensilios todo esto nosotros podemos utilizar para

compartir... porgue con ellos uno como les dije la matemética se aprende jugando; entonces




de esa manera se va viendo como... que materiales existe a nuestro alrededor o a nuestro

contorno.

item 8: ¢Cudles son las limitaciones que impediria a los estudiantes utilizar herramientas

tecnol 6gicas dentro de lainstitucion?

Respuesta: Una de las limitaciones seria los medios tecnoldgicos en realidad... seria eso

porque digamos s recursos... ellos tienen mejores celulares y computadoras que uno.

Item 9: Considera usted la necesidad de utilizar aplicaciones méviles para mejorar € proceso

de enseflanzay aprendizaje de |as cuatro operaciones basicas en € &rea de mateméticas.

Respuesta: En realidad las aplicaciones mdviles son positivas y negativas porque debido adllo
pues nosotros, por ejemplo; hasta nosotros como adultos vemos el facilismo... cogemos el
celular para todo nos resuelve el celular... pero en cambio nosotros por lo menos ya hemos
aprendido algo pero los pequefios ahorita; ellos ya vinieron aprendiendo a utilizar el celular
porgue en la pandemia sol o utilizaban esto; entonces ellos no estan aprendiendo a ser criticos,

reflexivosy eso es|o que a nosotros como docentes no nos conviene.

item 10: Si usted desarrollara una aplicacin para ensefiar |as operaciones aritméticas basicas,

¢Cudles son |os temas que esta debe contener?

Respuesta: Seriamuy indispensable aprender razonamiento paratrabajar con agilidad mental.

item 11: ¢De qué maneara utilizaria la aplicacion que usted desarrollo como herramienta de

ensefianza complementaria para sus estudiantes?

Respuesta: Laaplicacion selo realizaria aqui, porque yasi €llos saben aplicarlo aqui, ellosya

pueden utilizarlo en cualquier lugar; pero lo mas importante seria agui dentro del aula.




ANEXO C: Encuestade la prueba de usabilidad.

Encuesta

Tody le informacion que se comparta on ls siguiente encuesty s privada, v serd utilizads
com fines académicos.

Ohjetivo: Evaluar el prototipo de la aplicicion a traves de una prucha de usabifidad con
los esmdiantes de quinto afio de educacion bdsica de la UESTAR para determinar los
puntos de mejora de In interfaz.

I, (Cree usted necesario milizar una aplicacion puea aprender a swmar, restar, mulriplicar
y dividir dentro del aula?

5O Mo

2. | Fue ficil pora usted encontrar su paralele dentro de esta pantalln?

b D No O3



3. En lo sagurente paninlba, (Oué tun faell fue pura usied encontrar el peril que le
incicaron”

i Lelacciona by pavhl

1 ' Andris 40phs
2 @ Antaris 13pts

(] o Carla gt
4 @ Moelia 15pts
T Hatalia T5pEks
a . Antorelia 20pts
] @ Jarge 35ph

I .'lnu Opts

1 O 2.0 2O 4 O 54
Muy dificil My Tacil

4. |Considera usted gue lod siguientes colores son atractivos?
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5. En las sipuientes imig:ﬂtﬁ. ACalifique del | al 5 que mn ficil se le= hiss leer su
contemico’

Wi il
Apdirin
- o
il
Sumnos

Rairne

1 3 P 3 4 O &0

Muy dificil Muy fhcid
(o purax
K Phbasd | !
L Q
7 4
3 8

1O O 0 4 O 0
Muy dificil Muy facil




1 O 2 0 i 4 50
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6. ; Considern que las siguientes imagenes representan su descnpoion?
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7. i Cree que los siguientes grificos representan 1o accion descrita?
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8. Despues de haber utilizado la aphicacion, (Califics que tan Gl fie para osted
compictar {os turens asignadas?
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Muy dificil Muy Ficil

9. A contineaeion, se le presentaron diferentes imagenes de ln aplicacion, califique cada
una de elkas en un rango del 1 al 3 dependiendo que tan atractivo le parccid g usted,

Buenos dias
Andris
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1), Seleccione el tempo de canga de la aplicacion.
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ANEXO D: Fotografias de la prueba de usabilidad.
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