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El gran incremento en el desarrollo tecnoldgico en los ultimos afios ha dado
como resultado la implementacion de sistemas interactivos que permitan el desarrollo
cognitivo de las habilidades de los estudiantes de diversas edades. Llevar al aula la
motivacion de aprender y convivir mediante el uso de los dispositivos méviles en todo
momento ha abierto un campo de investigacion para encontrar elementos para la
produccion de materiales que permitan desarrollar el Aprendizaje Moévil (Contreras,
Herrera y Ramirez, 2009), Mobile Learning en inglés.

Los campos formativos presentes en la educacion preescolar representan el
desafio a cumplir de los docentes, permitiéndoles tener una base sélida sobre la cual
cimentar cada una de las que presentan en el aula de clases, este sera uno de los
puntos importantes a cubrir en el presente desarrollo.

La implementacion de interfaces en el aprendizaje movil permite la utilizacion de los
dispositivos maviles utilizando como punto de enfoque la capacidad de la aplicacién
para traspasar un entorno real al entorno digital creado en un ambiente real de trabajo

escolar. (Romero, Chirino y Molina, 2010).

Problema
Si se reconoce que de alguna u otra forma las tecnologias de la informacién y
comunicacién ya son utiliza en la educacion, ya sea por los centro educativos o por los
protagonistas principales, es decir los alumnos, generando fendmenos sociales y de
comunicacién, ¢por qué las TIC son un desafio para los centros educativos y los

docentes?



Dado el contexto mencionado anteriormente se pretende determinar ¢;qué
elementos o actividades interactivas debe contener una aplicacion para el apoyo de la

educacién en los nifios en edad de preescolar?

Planteamiento
El uso de dispositivos moviles en el ambito preescolar, es un area no muy
explorada, aunque varios investigadores han incursionado en el &rea de la educacion,
se presentan mas en nivele altos, principalmente en el nivel universitario. Esto ha
propiciado la falta de herramientas moviles para el apoyo a la ensefianza de los nifios
en niveles de edad preescolar, que provean al maestro y al padre de nuevos materiales

de apoyo para la educacioén integral e interactiva de los nifios en estas edades.

Justificacion

Ante una nueva generacion que esta relacionada con la tecnologia en cada
ambito de su vida, se crea la posibilidad de desarrollar nuevas técnicas para el
desarrollo integral de los nifios en edad de preescolar en todas las areas, en este caso
el de la educacion, por esto es que la presente investigacion propone una innovacion
en el campo educacional del pais de México, permitiendo de esta forma la creacién de
una nueva plataforma que permita el trabajo en conjunto de los padres y educadores
en relacion con la tecnologia movil, creando de esta forma, una alternativa para el
fortalecimiento de la formacion del alumno de una manera interactiva que pueda
generar en él un interés por el estudio de las areas del saber, como matematicas,

espafol, ciencias naturales, entre otros.



Objetivos

La motivacion académica podria definirse mediante el interés que se crea en el
ambito escolar, debido a esto el objetivo del proyecto supone la creacion de una
plataforma mévil que permita el desarrollo integral de los campos formativos en nifios
de edad preescolar. El proyecto consiste en crear una plataforma que permita generar
en los nifios en edades de tres a cinco afos el interés por la escuela y el aprendizaje
de las areas del saber de una manera interactiva y al mismo tiempo de una manera
completa, en conjunto con el docente presente en el salon de clases.

A continuacién se enumeran los objetivos que se tienen al realizar este
proyecto.

1- Presentar una herramienta que permita el fortalecimiento de los campos
formativos en nifios de edad preescolar: La importancia que esta tomando la
tecnologia en cada ambito de la vida, ha ido en incremento, por esto, es que se ha
tomado este objetivo. El desarrollo de una herramienta que fortalezca a los nifios en
edad formativa, es una alternativa de ensefianza a los docentes y padres que permita
la utilizacion de la tecnologia, ya que los docentes de las escuelas preescolares,
utilizan materiales didacticos para la ensefianza de los nifios, este proyecto pretende
generar recursos didacticos que permitan al nifio aprender de diversas formas en las
diversas areas requeridas en este nivel educativo.

2- Las interfaces de la herramienta son un punto importante a tomar en cuenta,
por esto, un objetivo es que el disefio de las mismas sea adecuado para los nifios en

edades de preescolar.



3- En la actualidad el material didactico esta limitado a lo que presentan los
docentes en el aula de clases, se llevan recursos generados por los maestros titulares
de cada uno de los salones. Con el presente proyecto se pretende ampliar los limites
de este material didactico a través de una aplicacion presente en las diversas
plataformas mdéviles, y de esta forma permitir a los alumnos aprender desde el lugar

en el que se encuentren sin las limitaciones del espacio, tiempo y cantidad de material.

Preguntas
1- ¢ El uso de dispositivos moviles es factible para la ensefianza?
2- ¢ Existen inconvenientes en la creacién y utilizacion de herramientas de

tecnologia mévil en el esquema de educacion?

Limitaciones

Existe el factor de tiempo, que siempre tiene que ser tomado en cuenta en el
desarrollo de un proyecto, se dispone de un afo para la realizacién del proyecto, pero
el afio de desarrollo no es solo para este punto, sino que también durante este periodo
se estaran llevando a cabo actividades académicas que podrian complicar el término
del proyecto.

Otro de los problemas que podria presentarse, seria la limitacion educacional,
es decir, la falta de un método necesario para la implementacion correcta del sistema
gue se pretende crear y la necesidad de crear uno podria retrasar el procedimiento de
la creacion de la aplicacion.

La falta del apoyo por parte de las personas necesarias para el desarrollo, como

lo es el diseiiador y el educador, podria llegar a afectar el desarrollo en cada una de



las facetas de la aplicacion, como lo son el disefio y la metodologia pedagogica
utilizados en este proyecto, al ser parte importante en la creacion de esta plataforma
de apoyo podrian causar de esta forma el retraso y, en un caso extremo, obstaculizar

el desarrollo de la misma.

Delimitaciones
La realizacion de este proyecto es delimitado por la creacion vy liberacién del

proyecto presentado, se utilizaran diversos recursos, tanto educacionales como de
disefio, y se presentara el proyecto para posteriores investigaciones.

1- El proyecto se limitar4 a la creacion inicial del proyecto en el ambiente Unity.

2- Se tomaran en cuenta factores de disefio para la visualizacion optimizada del
proyecto y se presentardn de una manera adecuada para los nifios en edad de
preescolar, utilizando para esto a un disefiador experto.

3- Se utilizaran los materiales y campos didacticos que utilizan los docentes en el
area de clases, para ser aplicados en el desarrollo de la aplicacion movil.

4- El método usado en la aplicacion sugerida, sera tomado de algun proyecto de

un educador y por consiguiente no sera creado en este proyecto.

Definicién de términos
M-learning: El aprendizaje movil es la capacidad de usar tecnologia mévil para lograr
una experiencia de aprendizaje en el alumno. (Marcos, Tamez, Lozano, 2009)
Docente: Se aplica a la persona que se dedica a la ensefianza o comunicaciéon de
conocimientos, habilidades, ideas 0 experiencias a personas que no las tienen con la

intencion de que las aprendan.



Dispositivo Movil: Un dispositivo mévil se puede definir como un aparato de pequefio
tamafo, con algunas capacidades de procesamiento, con conexion permanente o
intermitente a una red, con memoria limitada, que ha sido disefiado especificamente
para una funcion, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas generales( Baz ,
Ferreira, Alvarez y Garcia, )

E-learning: El e-learning es un proceso de ensefianza y aprendizaje mediatizado por
una computadora, orientado a adquirir ciertas competencias por parte del alumno
(L6pez, Almaguer y Rodriguez, 2010).

Entorno educativo: Espinosa y Gémez (2010) nos lo definen comos un entorno que
debe contener como minimo al estudiante y un espacio donde el usuario pueda actuar
usando herramientas y dispositivos, coleccionando e interpretando informacion e
interactuando con otros.

Campos Formativos: Segun la Guia para la educadora (2011, se incluye la liga en la
Bibliografia.) son denominados asi porque en sus planteamientos se destaca no solo
la interrelacién entre el desarrollo y el aprendizaje, sino el papel relevante que tiene la
intervencién docente para lograr que los tipos de actividades en que participen las

nifias y los niflos constituyan experiencias educativas.

Disefio de la investigacion
Esta investigacion constituye un proyecto que ha sido disefiado con el fin de la
participacion interdisciplinaria de ciertas areas, en este caso, se veran involucrados el
ambito educativo, el ambito de disefio y, el tecnolégico. Esto permitird la produccién
de un desarrollo méas profesional y con el visto bueno de todas las areas que pretende

cubrir.



Antecedentes

El programa de educacion preescolar se organiza en seis campos formativos,
denominados asi porque en sus planteamientos se destaca no solo la interrelacion
entre el desarrollo y el aprendizaje, sino el papel relevante que tiene la intervencion
docente para lograr que los tipos de actividades en que participen los nifios constituyan
experiencias educativas. Estos, permiten identificar en qué aspectos del desarrollo y
del aprendizaje debe estar concentrado el docente, colocando los cimientos del
aprendizaje formal y especifico, para que los alumnos estén en condiciones de
construir y ampliar su conocimiento conforme avanzan en su trayectoria escolar. Los
campos formativos ayudan al docente a expresar sus intenciones educativas de una
manera clara y, de esta forma poder focalizar su atencién en proponer experiencias
relevantes en la formacién de los alumnos (SEP, 2011)

Segun Mayer y Martinez (2007), el objetivo de los campos formativos es dejar
de lado las maneras tradicionales de evaluacién, asi se refiera a la descripcion por
areas de desarrollo o a la utilizacién de pruebas cuantitativas, para concentrarse en
los tipos de evaluaciones cualitativas y continuas. El objetivo principal es formar una
conexion estrecha entre la evaluacién y la pedagogia. El nuevo programa incluye seis
campos formativos: (a) lenguaje y comunicacién, (b) desarrollo personal y social, (c)
exploracion y conocimiento del mundo, (d) pensamiento matematico, (e) expresion y
apreciacion artistica y (f) desarrollo fisico y salud; en los cuales se propone el
desarrollo de 50 competencias en los alumnos.

El desarrollo tecnolégico que se ha generado en tan solo la dltima década, ha

propiciado que muchos investigadores dedigquen sus esfuerzos de investigacion al



estudio de nuevas técnicas de ensefianza con la utilizacion de las tecnologias (Kantel,
Tovar y Serrano (2010), Conde, Mufioz y Garcia (2007), Sandoval, Garcia y Ramirez
(2012), Cosme, Pedrero y Alonzo (2008)).

En un principio, la web se convirtié en una infraestructura basica para proveer
procesos de ensefianza no presenciales, para generar el e-learning, y posteriormente
con el incremento de las potencialidades de las tecnologias de informacion y
comunicacién, como lo es el area movil, el ambito académico se ha ido enriqueciendo
cada vez mas con ambientes que permiten el aprendizaje con diversos recursos que
apoyan los procesos educativos (Contreras, Herrera y Ramirez, 2009).

La tecnologia tiende a cambiar constantemente, a lo cual Marcos, Tamez y
Lozano (2009) mencionan que esto es inevitable y, por lo cual es necesario aprender
a adaptarse a estos cambios dia a dia. Uno de estos aspectos importantes y que no
puede ser dejado de lado, es la educacién. De la misma forma recomiendan establecer
estandares y reglas en la implementacion de las tecnologias en los diversos ambitos,
para permitir de esta forma la optimizacion de los recursos utilizados.

El e-Learning ha traido consigo un gran potencial para ser usado en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. La gran convergencia digital que se encuentra entre la
tecnologia digital y el e-learning, junto con los grandes avances tecnoldgicos, han dado
origen al aprendizaje movil (m-learning) en respuesta a las necesidades de aprendizaje
de una sociedad que es cada vez mas dinamica, en donde los tiempos de aprendizajes
nuevos o el repaso de los existentes, parecen haberse reducido en gran manera,

siendo sustituidos por ambientes de aprendizaje rapidos. (Molina y Romero, 2010).



Segun Brown (2005), el m-learning es un concepto que demuestra que en
cualquier espacio, lugar y tiempo puede generarse un proceso de aprendizaje y por
ello su estructura pedagdgica, organizativa y técnica se encuentra aun en desarrollo.
En este sentido, comenta que el uso del teléfono mévil presenta los elementos basicos
necesarios para que el estudiante pueda construir un modelo mental y generar
condiciones necesarias para aprender por si mismo.

De acuerdo a lo mencionado por Flores y Morteo(2007), existe evidencia de los
beneficios que ofrece el m-learning como una extension del aprendizaje electrénico (e-
learning) y, las dificultades asociadas por la integracion de este modelo a los diferentes
esquemas educativos.

Elizondo, Ramos, Herrera y Ramirez (2010), presentan la idea del m-learning
como un método de aprendizaje que puede llevarse a cabo en diversos contextos y
gue se basa en recibir o entregar informacién con apoyo de cierta tecnologia movil,
afirmando que la misma no tiene como objetivo principal remplazar los métodos de
distribucién de informacién existentes en diversos medios, sino que mas bien presenta
un canal adicional de aprendizaje cuyo principal objetivo es apoyar otros medios para
lograr un aprendizaje auténtico, que a su vez confirma el propésito del m-learning, que
no es remplazar lo existente sino apoyarlo.

El uso de dispositivos moviles en el ambito educativo no ha sido un proceso
sencillo. Aun cuando se cuenta con las habilidades necesarias por parte de los
estudiantes, desarrolladas por cuenta propia, el uso de los diversos medios como
herramientas para desarrollar actividades en el aula mas alla de lo casual, no era algo

tan comdn, ya que no se tenia bien claro el potencial que presentaban estos
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dispositivos (Contreras, Herrera y Ramirez, 2009). En la misma investigacion,
encontraron que trabajar con dispositivos moviles tiene implicaciones en la forma de
ver el disefio con un pensamiento diferente, mas extenso, afirmando de esta manera,
qgue el uso de tecnologias méviles con un buen disefio, podria traer una implicacion
mas amplia en la forma en como se presentan los contenidos hasta ahora.

“La tecnologia ha venido a revolucionar en todo sentido la vida del ser humano
y el &mbito educativo no ha sido la excepcion” (Marcos, Tamez y Lozano., 2009,p. 93),
haciendo una referencia bien marcada a coémo es que la tecnologia ha ido
repercutiendo poco a poco en todos los ambitos de la vida, y aunque un poco
rezagada, esta area cada vez esta tomando mas posicion en el desarrollo de
herramientas moviles.

Campién (2012) menciona que las aplicaciones para dispositivos moviles
constituyen un excelente medio para proporcionar contenido educativo; para ampliar
la declaracion anterior Gonzalez-Banales y Armendériz (2013), mencionan que hay
gue saber gestionar los cambios debido al gran incremento en el uso de los dispositivos
a nivel mundial, llegando a estimar el uso de estos por encima de los dispositivos de
escritorio. Al mirar el entorno, se puede observar como es que la tecnologia aumenta
vertiginosamente, por lo cual si se desea mantener al ritmo donde la innovacién es
constante, se debe considerar que los cambios son inevitables y que tarde que
temprano habra mejoras en la tecnologia.

Cobos, Mendoza y Nifio(2007) presentan un enfoque interesante al mencionar
gue se puede decir que el m-learning se constituye en la utilizacion de las tecnologias

moviles al servicio de los procesos asociados con la ensefianza y el aprendizaje,
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aunque, Bernal y Montoya (2010), afirman que el uso aislado de los recursos moviles,
no garantiza el desarrollo de las actividades cognitivas de los estudiantes, solamente
el conjunto de trabajo tanto del profesor en la clase como una buena planeacion de las
actividades que seran presentadas en el dispositivo, permitiran el desarrollo de las
habilidades cognitivas en los alumnos que se desea.

Una de las ventajas importantes del m-learning, mencionadas por parte de Lin,
Shih, Hsu, Chang y Chang, (2004, citados en Conde, Mufioz y Garcia, 2008), se refiere
a que estas ofrecen la libertad de capturar pensamientos e ideas de manera
espontanea, y de esta forma permiten acceder a las tecnologias utilizadas, cuando y
donde el usuario lo necesite, facilitando de esta forma el acceso a ciertos servicios que
se estan demandando como lo son contenidos formativos y la posibilidad de
seguimiento de los mismos dentro de una estructura de curso, es decir, dentro del
salon de clases.

De acuerdo con los resultados presentados por la investigacion de McConatha
y Praul (2007), los alumnos que hacen uso de alguna herramienta de aprendizaje por
medio de un dispositivo mévil, desarrollan un mayor conocimiento en comparacion con
los alumnos que no la utilizan.

La disponibilidad de tecnologia movil es muy avanzada en comparacién con
apenas 10 afos, y esto, como mencionan Kantel, Tovar y Serrano (2010), aunado al
entendimiento de los aspectos de interactividad entre usuarios y dispositivos,
incluyendo también a los elementos cognitivos involucrados en este desarrollo, son
componentes que propician el desarrollo de herramientas colaborativas de apoyo al

aprendizaje en forma movil, permitiendo de esta forma el acceso a la informacién de
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una manera rapida y sencilla, que es lo que se pretende lograr con el desarrollo de
esta aplicacion.

Gracias a la investigacion que realizaron Torres, Cardenas, Dodero y Juarez
(2010), se puede asegurar que el aprendizaje movil ha incrementado la
personalizacion, la conexion y el uso interactivo de dispositivos moviles dentro de los
salones de clases, permitiendo de esta forma la introduccién de nuevas técnicas de
aprendizaje creadas para los diversos niveles educativos.

Espinosa (2010) comenta que, hoy en dia existen diversos dispositivos que han
ido evolucionando de una manera sorprendente, pero la pregunta es ¢cémo pueden
ayudar los nuevos medios al aprendizaje?. Con medios tan distintos, el aprendizaje es
diferente y al mismo tiempo el aprendizaje generado es diferente, y esto a su vez

influye fuertemente en como se construye el conocimiento final.

Aporte del Proyecto
En esta seccidn se presentan los puntos centrales de este proyecto, los cuales se
basan en los tres objetivos presentados en el inicio de este documento, que tienen que
ver con las actividades que fueron desarrolladas para el fortalecimiento de los campos
formativos, las técnicas que fueron utilizadas para la creacion de cada una de las
interfaces y los métodos que fueron presentados con el fin de ampliar los limites que
existen actualmente para la presentacion del material didactico.
Fortalecer Campos Formativos

Los asi llamados procesos de desarrollo y aprendizaje infantil, tienen un caracter
integral y dinamico, el cual estd basado en una interaccién de factores internos

(biolégicos y psicoldgicos) y externos (sociales y culturales).
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Por razones de orden analitico o metodoldgico se pueden distinguir los diversos
campos del desarrollo, ya que estos se influyen mutuamente; por ejemplo, cuando un
bebe comienza a gatear o a caminar se amplia su capacidad de explorar el mundo y
esto a su vez crea un impacto en su desarrollo cognitivo; lo mismo sucede cuando
comienzan a hablar, porque gracias al lenguaje amplian sus ambitos de interaccion y
relaciones con los demas, lo que a su vez crea un aceleramiento del desarrollo del
lenguaje.(SEP, 2011).

Los campos formativos presentes en la educacion preescolar son en si la base
sobre la cual se encuentra cimentado el desarrollo del proyecto. Para encontrar las
actividades que permiten el fortalecimiento de los mismos, fue necesaria la revision
exhaustiva de las varias que son utilizadas con regularidad en un aula de clases,
escogiendo de esta forma las que han sido desarrolladas en el proyecto. Para la
eleccion de cada una se han tomado en cuenta los criterios mencionados en el
documento oficial de la SEP, teniendo como objetivo el aprendizaje esperado
mencionado en ese documento. Para este proyecto han sido tomados en cuenta todos
los campos formativos y se encuentra una actividad por cada campo, es decir, se han
desarrollado seis en total.

Cada campo formativo toma en cuenta la participacion de cada uno de los
alumnos presentes en el aula de clases, con diversas capacidades y/o aprendizajes
ya que, al participar en experiencias educativas, las nifias y los nifios ponen en practica
un conjunto de capacidades de distinto orden, tales como, afectivo y social, cognitivo
y de lenguaje, fisico y motriz. En general, los aprendizajes pueden abarcan diversos

campos del desarrollo humano; sin embargo, dependiendo del tipo de actividades en
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las cuales participen, el aprendizaje puede concentrarse mas en un campo que en otro

(SEP, 2011).

La conformacion de los campos formativos estd compuesta de tres partes
esenciales que estan presentes en todos y cada uno de ellos, y las cuales permiten de
la misma manera, la diversificacion de actividades mediante la subdivision de cada
uno. Estas partes consisten en.

- Informacion Basica sobre el campo formativo, la cual presenta las partes que
abarca y cuales son sus limites en cuanto a logros que se han alcanzado al
ingresar a la educacion preescolar.

- Competencias, las cuales muestran de manera clara los aspectos en los
cuales se organizara cada campo.

- Los aprendizajes esperados, que representan lo que se espera de cada uno
de los alumnos en el ambito del saber, es decir, saber ser y saber hacer.

Estas tres partes que estan presentes en cada uno de los campos, han permitido el
desarrollo completo y son la guia sobre la cual se han llevado a cabo todas y cada una
de las actividades presentes en el proyecto, generando de esta forma, juegos que
permitiran el fortalecimiento de las competencia de cada uno de los campos formativos
y sus aprendizajes esperados.
Las actividades que forman parte del desarrollo son enumeradas y explicadas a
continuacion.

1- Rompecabezas: Para el desarrollo de esta actividad se tomé en cuenta un

rompecabezas utilizado actualmente en el aula de clases que considera los elementos
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con los cuales se relaciona el nifio dia con dia tales como, un oso de peluche, pelotas
de Futbol, lapices y unos cubos numéricos, los cuales permiten al nifio crear una
relacion mas clara con lo presentado en la actividad. En la Figura 1, se presenta la
actividad que ha sido desarrollada para cubrir el campo formativo de pensamiento

matematico, la cual ha sido titulada rompecabezas.

PENSAMIENTO MATEMATICO

PUNTOS
A

Figura 1. Digitalizacion del material didactico utilizado para el campo formativo:
pensamiento matematico.

En la Figura 2 se puede ver la actividad realizada como parte del campo
formativo de pensamiento matematico por parte de las docentes de preescolar, y se
puede apreciar que es muy parecida con la actividad que se presenta en la aplicacion
desarrollada, lo cual apoya el hecho de que ha sido comprobada su utilidad en un

ambiente real.
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Figura 2. Material didactico utilizado actualmente para el desarrollo del campo
formativo: pensamiento matematico.

2- Cuerpo Humano: Las piezas en las cuales se ha dividido el cuerpo humano han
sido elegidas en relacién a lo ensefiado al campo formativo correspondiente, no se
han utilizado los 6rganos, debido a que la mayoria de los alumnos no tendran un
conocimiento total de los mismos. Como se observa en la Figura 3, el cuerpo humano
fue dividié en seis partes esenciales, las cuales deben ser colocadas en su lugar

correspondiente para completar con éxito la actividad.
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EXPLORACTON Y CONOCTMIENTO DEL MEDTO

PUNTOS
_

Figura 3. Digitalizacion de una actividad utilizada actualmente para el
desarrollo del campo formativo: Desarrollo fisico y salud.

En la figura 4 podemos observar la actividad presentada en un salon de clases
por una maestra, como parte del material didactico que cubre el campo formativo de
desarrollo fisico y salud, en el cual los nifios deben acomodar cada una de los 6rganos
en su lugar para conocer el lugar donde se ubican los principales érganos del cuerpo

humano.
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Figura 4. Actividad utilizada actualmente para el desarrollo del campo formativo:
Desarrollo fisico y salud

3- Crecimiento de la planta: Esta actividad describe cuatro fases del crecimiento
de la planta, que abarcan desde la germinacion de la misma hasta el desarrollo
completo de la misma, permitiendo al alumno conocer los cuatro principales elementos
presentes en este crecimiento. Para el desarrollo de esta actividad fueron tomadas
como base cuatro fases de crecimiento de la planta, como se observa en la figura 5,

las cuales ya fueron mencionadas.
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EXPLORACTON Y CONOCTMIENTO DEL MEDTO

O

PUNTOS
A

Figura 5. Presentacion de la actividad digitalizada para el desarrollo del campo
formativo: Exploracion y conocimiento del mundo.

En la Figura 6, el aprendizaje esperado por parte del campo formativo de
Exploracién y conocimiento del mundo es presentado en este caso por una hoja que
tiene que ser recortada para su posterior pegado en el lugar correcto, dependiendo del

desarrollo presentado por la planta, lo cual es explicado en dicha asignatura.
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Figura 6. Actividad utilizada para el fortalecimiento del campo formativo:
Exploracion y conocimiento del mundo.

4- Instrumentos: La eleccion de los instrumentos presentes en la aplicacion se hizo
basada en los instrumentos que son mas comunes entre los ensefiados en el pais de
México y que muchas veces son presentados en el aula a los alumnos. Por otro lado
el sonido es una parte esencial para el reconocimiento de estos y su relacion, Sonido-
Imagen, por esto los sonidos han sido grabados en un estudio musical generando de
esta forma un mayor profesionalismo y un sonido claro para el alumno. En la Figura 7
es posible observar la actividad presentada para este campo formativo, la cual
contiene imagenes y sonidos de los instrumentos planeados para su identificacién por

parte de los alumnos.
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Figura 7. Actividad utilizada actualmente para el desarrollo del campo
formativo: Expresion y apreciacion artistica.

En la Figura 8 se presentan algunos de los instrumentos que son utilizados
actualmente para el fortalecimiento del campo formativo de Expresion y apreciacion
artistica y algunos de ellos estan presentes en la actividad desarrollada para este

campo formativo en la aplicacién.
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Algunos de los objetos utilizados para que los alumnos puedan identificar
sonidos y relacionarlos con el instrumento respectivo.

Figura 8.

5- Colores: Para esta actividad los colores escogidos fueron los mas comunes para
la mayoria de los alumnos, los cuales son ensefiados en el aula, ya que forman parte
de la base de los diversos colores existentes, los colores mencionados fueron, Rojo,
Verde, Azul y Amarillo. Como se observa en la Figura 9, el aprendizaje esperado por
parte del campo formativo de Lenguaje y comunicacion es cubierto mediante la
creacién de la actividad con los diversos colores y sus respectivos nombres, los cuales
han sido acomodados en diversas posiciones para que el alumno pueda relacionar

cada nombre con el color correspondiente.
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Figura 9. Actividad utilizada para el fortalecimiento del campo formativo: Lenguaje
y comunicacion.

En la Figura 10 se puede apreciar una actividad, desarrollada en un preescolar,

gue nos muestra el aprendizaje esperado por parte del campo formativo de lenguaje y

comunicacion.
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Figura 10. Actividad utilizada para el fortalecimiento del campo formativo: Lenguaje
y comunicacion.

6- Acciones Buenas y Malas: Las acciones buenas y malas tiene mucho que ver
con el entorno cultural en el que se encuentra el alumno, algunas son mas comunes
en ciertas regiones del pais que en otras. Tomando en cuenta esto, como podemos
observar en la Figura 11, se desarrollé6 una actividad que contiene ciertas imagenes
gue presentan las formas correctas eh incorrectas de realizar o de manejar cierta
situacion, entre estas se encuentra el orden de su cama, un bote de basura, una
camisa y un par de tenis, que son comunes en los entornos con los cuales se

relacionan los alumnos de preescolar en México.
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Figura 11. Actividad realizada con respecto a lo que actualmente se plantea para
el desarrollo del campo formativo: Desarrollo personal y social.

En la Figura 12 se puede observar una actividad que es utilizada actualmente
como parte del material didactico para la enseflanza de la asignatura: Desarrollo
personal y social, el cual ha sido tomado como base para la creacién de una actividad

presente en la aplicacion.
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Figura 12. Actividad utilizada actualmente para el desarrollo del campo formativo:
Desarrollo personal y social.

Ampliar los limites del material didactico

Aun cuando se tienen las bases bien cimentadas de la educacion preescolar,
se encuentran aun muchas limitaciones en cuanto a tiempo, espacio y cantidad de
material para el aprendizaje y ensefianza esperada para los alumnos. Si bien es cierto
gue todos los alumnos tienen el derecho y posibilidad de acceder al salon de clases,
también es cierto que no todos tienen acceso al mismo material y/o participacion dentro
del aula, debido a las limitaciones mencionadas con anterioridad. Esto tiene mucho
gue ver con el hecho de que la mayoria de las actividades son desarrolladas por las
mismas educadoras de manera fisica y la mayoria de las veces no se cuenta con el
tiempo suficiente para desarrollar la actividad para cada alumno ya que tomaria un uso

de tiempo excesivo.
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Estos limites se han ampliado en gran manera gracias a la creacion de los
repositorios de cada una de las tiendas disponibles en la nube para dispositivos
moviles y de escritorio en las cuales se encontrara la totalidad del proyecto
desarrollado, estos repositorios estaran a disposicion de cualquier persona, siempre y
cuando se llegue a un acuerdo.

Los diversos repositorios utilizables para este proyecto son, GitHub, Google
PlayStore, AppStore, WindowsStore. Estos permiten la disponibilidad del mismo con
alguna forma de pago para su posterior descarga en el sistema operativo
correspondiente.

Interfaces

El impacto que se pretende generar en cada uno de los nifios que tenga acceso
a esta aplicacion, no solo tiene que ver con lo que sera positivo para su educacion,
sino que de la misma forma se espera que pueda captar su atencion e interesarlo en
la aplicacion de una forma completa, es decir, que no solo lo haga por aprender o por
que la maestra 0 mama le insta a hacerlo, sino por el interés generado en el mediante
la creacion de un ambiente llamativo para su persona.

El disefio ha sido desarrollado en Adobe llustrator, el cual es un editor de
graficos vectoriales en forma de taller de arte que trabaja sobre un tablero de dibujo,
conocido como “mesa de trabajo” y esta destinado a la creacion artistica de dibujo y
pintura para ilustracion. Esta herramienta ha permitido la creacion de todas y cada una
de las figuras presentes en la aplicacion.

Las actividades desarrolladas para cada uno de los campos formativos toman

en cuenta estos elementos de disefo descritos a continuacion.
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1- Rompecabezas: Se utilizan los colores que mas se acercaran a la realidad de
los objetos presentes, tomando en cuenta los factores que llamaran mas la atencion
del nifio debido a la relacién que encuentra regularmente con estos.

2- Cuerpo Humano: Cada uno de los elementos que fueron disefiados para esta
actividad fueron cuidadosamente revisados para que al unir cada una de las partes no
fuera tan notable el hecho de que comienzan siendo partes separadas entre si y de
esta manera lograr en un final que se pudiera observar como si fueran practicamente
una sola pieza.

3- Crecimiento de la planta: para esta actividad se tomé en cuenta el contraste
entre los colores que estan presentes en un girasol, permitiendo su visualizacion de
una forma muy aproximada a la presente en la realidad.

4- Instrumentos: Los modelos representados en la actividad de instrumentos
fueron tomados de la escala de un instrumento real, facilitando el disefio de cada uno
de ellos.

5- Colores: Para la actividad de los colores se determiné la utilizacion del sistema
de colores HUE, compuesto por, Rojo, Verde, Azul y Amarillo, mediante los cuales se
puede generar toda la gama de colores.

6- Acciones Buenas y Malas: La eleccion de cada disefio se baso6 practicamente
en acciones descritas en dibujos o fotografias presentes en diversas fuentes de
internet, convirtiendo las imagenes de actividades reales en actividades descritas en

una imagen en dibujos estaticos.
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Cada una de las actividades aqui descritas fue disefiada con el apoyo de un
disefiador profesional, realizando y revisando las correcciones hechas durante todas

las partes del desarrollo del proyecto.

Presupuesto
El proyecto a desarrollar, como ya se mencioné antes, se planea desarrollar
multiplataforma, por consiguiente, el costo que generara sera el de su publicacion en
cada una de las tiendas de los sistemas operativos mas comunes y el deploy de cada
uno de los sistemas en UNITY que ser& de 25 délares por afio, esto permitira que sea
mas facil el acceso a la aplicacién y de una manera mas rapida en relacion a si fuera
presentado fuera de la misma, y por esto es que cada una de las tiendas es nuestra

mejor opcidn para la publicacién de la aplicacion.
El uso del disefiador y del educador, esta planeado que sea gratuito, ya que el
proyecto estaria de la misma forma siendo desarrollado por ellos, y por consiguiente
serian parte del documento final, con los entregables necesarios en cada una de sus

areas.

Resultados Esperados
Los resultados esperados consisten en la creacion e implementacion de la
aplicacion generada. Por un lado existe la parte de la publicacion de la aplicacion en
las diversas tiendas de los sistemas operativos, para de esta forma, poner a
disposicion del publico meta, la descarga directa de la aplicacion, sin necesidad de
acudir a otra plataforma para su posterior instalacion y causar de esta forma, la

complicacion de la misma. También se espera la implementacion de un método
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educativo funcional, para la aceptacion y profesionalismo de la aplicacion, y por ultimo
se encuentra el area de resultados obtenidos, en los cuales se espera una respuesta
positiva por parte de los alumnos, presentando de esta forma la utilidad de la aplicacion
para su posterior utilizacion como un material didactico de apoyo a los docentes de los

alumnos en edades de preescolar.

Conclusiones

El proyecto realizado ha contribuido de diversas maneras la identificacion de
puntos muy importantes que son necesarios cubrir en el desarrollo de aplicaciones
para nifios.

Dentro de los puntos que podrian ser considerados como mas importantes al
momento de llevar a cabo un proyecto de este tipo, podemos incluir el detectar las
necesidades latentes de los usuarios a los cuales nos queremos dirigir para no intentar
competir con algo ya establecido, sino ofrecer algo nuevo en el desarrollo de proyectos
innovadores.

En la introduccion del documento se hablo acerca de los objetivos que se
desean lograr con el presente proyecto, y se mencion6 que una parte importante que
se desea cubrir es el fortalecimiento de los campos formativos de los nifios que
actualmente cursan el grado preescolar en el pais de México. El desarrollo de la
aplicacién o la aplicacién en si misma no pretende cubrir la educacion preescolar o
sustituir a los docentes de esta area, sino fortalecer lo que estos ensefian en el aula
de clases.

Otro punto gque se ha considerado de suma importancia es el de las interfaces.

Cada una de ellas fue realizada poniendo un especial cuidado en la combinacién de

31



colores, en las figuras presentes y en el acomodo de cada uno de los elementos
repartidos a lo largo de la pantalla. Las dimensiones utilizadas han sido realizadas
mediante las proporciones de todos los elementos presentes, buscando de esta forma
permitir un manejo mas adecuado de cada uno de los objetos que pueden ser
utilizados en cada uno de los juegos.

Una consideracion importante es la limitacién de espacio, cantidad y tiempo que
existe actualmente en el desarrollo del material didactico, ya que aun cuando los
docentes se preocupan por realizar actividades para los alumnos, no es tan sencillo
realizar todas para cada uno, por lo que solo participa un grupo selecto de estudiantes.
Se espera que con el desarrollo del presente proyecto este grupo pueda ampliarse a
la totalidad de los alumnos presentes en el aula.

En el proceso del desarrollo del proyecto surgieron incégnitas que no habian
sido planteadas en un principio. Gracias a esto se observaron ciertas ventajas de
realizar un proyecto con la colaboracién de cada uno de los ambitos tomados en
cuenta, permitiendo de esta forma conocer las necesidades a cubrir. La participacion
del area de pedagogia y del area de disefio ha permitido ganar un plus en el presente
desarrollo debido al uso de profesionales en cada una de las areas.

Para el proceso completo se necesité realizar una planeacién especifica de los
puntos que se planeaban cubrir con fechas finales de entrega de cada una de las
tareas para poder lograr cada uno de los objetivos a tiempo y de esta forma completar

el proyecto en el tiempo deseado.
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Aportaciones futuras

Para el presente proyecto no fue tomada en cuenta el area de audio, por lo tanto
todos los sonidos utilizados en esta aplicacion han sido descargados de algunas
librerias online. En un futuro se planea tomar en cuenta algun experto en el area para
la creacion de cada uno de los sonidos que son necesarios en las diversas actividades.
Ciertos problemas pueden ser deslindados de esta area (infracciones por derechos de
autor), por lo tanto es imprescindible que se realice esta tarea mas adelante.

Para este proyecto se han tomado en cuenta cada uno de los campos
formativos presentes en la educacidén preescolar y se pretende que mas adelante
puede llegar a ser una aplicacion que comprenda la educacion béasica, nivel medio e
incluso bachillerato, para esto falta alin mucho tiempo y se necesitan nuevos aportes
para lograrlo, tomando en cuenta y siguiendo el patrén existente en el inicio de este

desarrollo.
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