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RESUMEN

Join Cards es una aplicacion multimedia que sirve como herramienta de apoyo
para el aprendizaje del lenguaje contando con el uso de la realidad aumentada
para niflos. Su objetivo principal es contribuir con un adecuado desarrollo de
habilidades linguisticas, para lo cual se bas6é en juegos didacticos y
actividades sensoriales las cuales desarrollen las habilidades y destrezas en
el campo del lenguaje tanto hablado, escrito, auditivo, reconocimiento y

cognitivo.

Dentro de la adquisicion del lenguaje en edad temprana se presentan varios
obstaculos los cuales pueden pasar por alto por algunos padres. El principal
problema se encuentra en la aceptacion de falsos mitos como causantes del
desnivel lingtistico, tales como, el engreimiento o que por si solo el nifio
mejorara con el tiempo. Y es esa pérdida de tiempo el mayor problema para

el menor ya que afecta de manera psicolégica y cognitiva su desarrollo normal.

Agregando la falta de atencion o pérdida de interés por parte del nifio como
un estado natural por no querer seguir tareas, se reconstruye ese paradigma
para dar nacimiento a este aplicativo que despierta la curiosidad del nifio por

la inclusion de elementos multimedias.

Join Cards busca incorporar los beneficios de la ensefanza tradicional con las
nuevas tecnologias para ampliar el estimulo sensorial en base a la motivacion
e interés que los juegos despiertan en los nifios. Y esto se logré gracias a las
distintas técnicas de investigacion como la recopilacibn documental,

encuestas, entrevistas a profesionales y testeo con un grupo de nifios.

Palabras Claves: aplicacion multimedia, realidad aumentada,
dispositivos moviles, juegos educativos, linguistico, reforzamiento,
tarjetas, marcadores, pre-escolar, Guayaquil, Ecuador.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de titulacion consiste en la creacion de un aplicativo moévil el cual
utiliza recursos tecnolégicos como la realidad aumentada interactiva mediante el
escaneo de tarjetas impresas que va a permitir la presentacion de una serie de
ejercicios ludicos, enfocado especificamente en las habilidades linguisticas para nifios
que estén cursando el pre-escolar, bajo las directrices de métodos didacticos y las

nuevas tendencias tecnoldgicas segun Horizon 2015.

La metodologia utilizada mayoritariamente para el desarrollo de la fase investigativa
es el método cualitativo 0 método no tradicional porque en base al punto de vista de
Dr. Roberto Hernandez Sampieri (2015), dicho método se enfoca en profundizar casos
especificos y no a generalizarlo y esto lo ratificamos porque el interés no se
especializa en medir, sino cualificar y describir el fenbmeno social a partir de rasgos
determinantes, y asi se puede interpretar la realidad del fenémeno. Haciendo uso de
las anotaciones narrativas y cronoldgicas de los fenbmenos que son analizados a
través de herramientas como las entrevistas no estructuradas y la observacion, para

identificar la naturaleza de los hechos.

Por otro lado, Dr. Carlos Fernandez Collado (2015) manifiesta que la investigacion
cuantitativa o método tradicional trata la generalizacion y objetividad de los resultados
mediante una toma de muestra la que determina deducciones a una poblacién. Tras
lo ante mencionado es necesario hacer uso de ambos métodos de investigacion
porque dan un panorama mas amplio del tema mediante medicidén y descripcion de
los hechos tal como la interaccién de los nifios con la aplicacion con ayuda de las
herramientas que se encuentran bajo esta categoria, las cuales permitiran un mejor

alcance del entorno y la poblacion previamente definida.

La falta de deteccién temprana de los problemas lingtiisticos en los nifios acarrea

muchos problemas a mediano y largo plazo, entre los cuales estan las incidencias

negativas sobre la comunicacion y la relacion emocional del nifio porque se vuelve
1



proclive a sentirse inferior con respecto a los demas compafieros por no entender las
instrucciones del maestro, por no actuar en clases, ni responder a las peticiones de
su interlocutor, la dificultad para expresarse, puede provocar un bloqueo con rechazo
y cblera hacia los demas nifios por ser victima de constantes errores en su aprendizaje

lo que ocasiona la falta de motivacion a todas las demas materias.

La creacion e implementacion del presente trabajo trajo consigo buenas experiencias
didacticas para los nifios, los cuales disfrutaron mediante el juego una manera nueva
e interactiva de aprender, juntando de maneras diversas las tarjetas para formar
palabras y mediante actividades digitales resolvieron varios problemas propuestos
para poner a prueba sus sentidos y habilidades lingiisticas, todo ello bajo un entorno

pensado en aprender.

Se tom0 en consideracion todas las areas sensoriales para el aprendizaje correcto de
la lengua, es por eso que Join Cards mediante el uso de tarjetas impresas, la
visualizacion del 3D de la palabra formada, el reconocimiento de voz, la escritura, el
reconocimiento auditivo, el rompecabezas y seleccion de la representacion grafica del
significado pone a prueba el verdadero valor de lo aprendido y no se basa en la

respuesta con suerte.

Dichas actividades se crearon a partir de diversas teorias sobre la forma en la que el
cerebro humano capta la informacién y el uso de los sentidos en los nifios bajo las
directrices de la estimulacion temprana acorde a la edad del grupo objetivo, ademas
estuvo bajo los ojos criticos y consejos proporcionados por maestras parvularias del

Centro de Desarrollo Infantil Mundo Educativo.



1.- CAPITULO 1
1.1. Planteamiento del Problema

Desde la etapa del nacimiento, los bebes tratan de comunicarse con sus padres, y es
a través de la lengua, el cual se lo considera el instrumento mas importante de la
comunicacion, el que permite al nifio y a la nifia conectarse con el mundo exterior.
Este 6rgano formado por 17 musculos que puede crear sonidos y por ende palabras,
se ha convertido en tema de estudio para fortalecer y perfeccionarlo en edad temprana
ya que favorece al desenvolvimiento cognitivo del nifio y permite adquirir mayores

habilidades de sociabilizacion.

Los trastornos del lenguaje en el Ecuador son una alteracion mas habitual en la
infancia que en la vida adulta, que pone en alerta a padres, profesionales de la salud
y la educacion. Tienen un porcentaje de 5 - 8% en preescolares y un 4% en escolares;
y su mayor importancia radica en el hecho que altera la capacidad de comunicacién
del nifio con sus padres y la sociedad, segun cifras del Instituto Nacional de la Sordera
y Otros Trastornos de la Comunicacion (2013), en Ecuador hay entre el 4 y 5% de
personas con algun tipo de trastorno del lenguaje a nivel de todo el pais. En algunos
casos estas anomalias son corregibles si son tratadas a tiempo y no involucran
trastornos biolégicos ni mentales, sélo si son catalogados como déficit simples
especificos en el area linglistica, en el marco conceptual se explica a profundidad
esta clasificacion.

ECUADOR: PROYECCION DE POBLACION POR ANOS EN EDADES SIMPLES
PERIODO 2010 - 2020

ARNOS 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
TOTAL 15.012.228| 15.266.431 | 15.520.973 | 15.774.749 | 16.027.466 | 16.278.844 | 16.520.730 | 16.776.977 | 17.023.408 | 17.267.966
EDADES

[} 341.045 340137 338879 337 548 336 328 335228 334 222 333.325| 332505 331772
1 339.943 339.584 338.832 337662 336.417 335.281 334.250 333.308| 332.481 331.68¢
2 338.9M 339.438 33122 338.397) 337.255| 335.032 334,920 333.802) 332979 332148
2 337.205) 338.688 338.161 338.855| 338.150 337.020 335.805) 334.703 333687 332.77¢
4 334.973) 336.969| 338 484 338.940 338.849| 337.963 338.822) 336814 334618 333.850¢
5 332 803 334 792 338 704 338 794 338 778 338 488 337.789 336 880 335 483 334371
[ 329.887 332,354 334654 336,659 338.163) 338.650 338.359 337.669) 336.533 335.341
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Tabla 1 Proyeccion de la poblacion por edad

Fuente: INEC (2013)



Segun las cifras del INEC (2013) en la proyeccion de la poblacion segun la edad de
entre 3 a 5 afios (edad pre-escolar) correspondiente al presente afio 2016, se calcula
que estara alrededor de 1'010.146 nifios, en base al porcentaje (5%) de afectacion se

estima que son 50.507 nifios con esta problematica.

De acuerdo con el Doctor Edgar Carvajal (2016), terapista del lenguaje en el centro
hospitalario Vicente Corral Moscoso, explico que los trastornos del desarrollo del
lenguaje son tres: retraso, que puede ser primario, secundario y afasias (pérdida del
habla por una lesion cerebral). El especialista indicé que entre las causas estan:

e Sobreproteccion paternal.

e Maltrato.

e Mutismo selectivo (el nifio simplemente no quiere hablar).

e Privacion psicosocial (el nifio no habla demasiado tiempo con los adultos).

e Problemas auditivos.

e Darfio en el sistema nervioso central.

e Trastornos del espectro autista.

e Retraso en el desarrollo.

e Retraso mental.

e Paralisis cerebral (un trastorno del movimiento provocado por dafio cerebral).
Acorde a la experiencia del especialista Carvajal (2013), indicé que de la lista las
primeras cuatro causas tienen un buen prondéstico y rdpido mejoramiento. En los
demas casos también se puede dar tratamiento, pero su mejoramiento toma mas
tiempo y el porcentaje de éxito es menor. Cabe recordar que cada nifio puede tener

su tiempo de aprendizaje y no necesariamente es que posea un retraso.

De manera que se puede deducir que mientras mas temprano se detecte las
anomalias con mejor prondstico se podra afrontar el caso y detectar las causas que
afecta al nifio mediante analisis médicos y psicologicos. Cada anomalia tiene su
respectiva terapia y reforzamiento continuo, por lo que se recomienda a los padres

estar muy atentos al menor.

Desde el punto de vista de la logopeda Juana Lorente Aledo (2015), esta realidad
contribuye a mediano y a largo plazo con incidencias negativas sobre la comunicacion

y la relacion del nifio siendo proclive a sentirse inferior con respecto a los demas por



no entender lo que se le dice, por no actuar en clases, ni responder a las peticiones
de su interlocutor, la dificultad para expresarse, puede provocar un bloqueo con
rechazo y célera hacia los demés nifios por ser victima de constantes errores en su
aprendizaje. Por otra parte, otra dificultad del nifio, sera la recepcion de la informacion
parcial que ocasionara un freno en su desarrollo cognitivo, la memorizacion y la
evocacion de enunciados. Sin la ayuda adecuada, estas dificultades acarrean el riesgo
de producir una repercusion del lenguaje en otras areas como la escrita, hablada, y

oral.

Sin embargo, existe propuestas que cambian este panorama, donde mediante los
juegos ludicos se puede resolver este tipo de problemas de aprendizajes. Segun el
historiador holandés Huizinga (1938) creador del famoso libro “Homo ludens”
manifesto: “Jugando, fluye el espiritu creador del lenguaje constantemente de lo
material a lo pensado. Tras cada expresion de algo abstracto hay una metéafora y, tras
ella, un juego de palabras” (1938, p. 120). Huizinga llegé a ser la contraparte del
pensamiento dominante de su época Y fij6 en su obra pilares transcendentales que
son las ideas que dominan el dia de hoy acorde a los psicologos, pedagogos,
maestros y toda la sociedad en general ya que desde entonces a los juegos se los

vieron desde otra perspectiva.

Cuando se analiza el sentido del juego se puede usar a favor de la ensefianza-
aprendizaje porque posee los elementos idéneos para atrapar la atencion y mantener
por largo tiempo la concentracién en la visualizacién del contenido proyectado.
Cuando se combina estas propiedades con contenido que aporte al aprendizaje del
nifio, obtiene una herramienta muy potente que puede ser aplicada en aulas como
ayuda para el docente y de tal manera poder fortalecer, y respaldar gradualmente los

conocimientos adquiridos en clases.

1.2. Formulacion del Problema

¢, Cémo contribuye la implementacion de la realidad aumentada como herramienta
didactica e interactiva a modo de juego, usando actividades y ejercicios para el
reforzamiento del lenguaje en nifios de formacion inicial en el Centro de Desarrollo

Infantil Mundo Educativo correspondiente al afio 2016?



1.3. Objetivo General

Elaborar una aplicaciéon multimedia para dispositivos méviles Android que emplee
realidad aumentada y que contenga actividades ladicas para la estimulacion y
fortalecimiento del aprendizaje de las habilidades linglisticas en los nifios de edad
preescolar en el Centro de Desarrollo Infantil Mundo Educativo correspondiente al afio
2016.

1.4. Objetivos Especificos
e Investigar los problemas lingtiisticos que presentan los nifios de pre-escolar.

e Analizar los métodos pedagdgicos y actividades ludicas que utilizan los
docentes de pre-escolar para combatir los problemas lingiisticos.

e Desarrollar como resultado de la investigacion, una aplicacibn maovil con
actividades ludicas que contribuyan a prevenir o disminuir los problemas
linglisticos en nifios de pre-escolar.

e Realizar el testeo de la usabilidad y el funcionamiento correcto de las
actividades ludicas de la aplicacion.

1.5. Justificacion del Tema

La comunicacion es vital para el ser humano, es escuchar, hablar, escribir, entender
y leer. El lenguaje esta muy conectado al ser humano desde el dia en que nace hasta
el dia en que parte de este mundo. Es tan fundamental su ensefianza como su
implementacion en el dia a dia del nifio y la nifia. Aunque no todos los nifios se
desarrollan al mismo tiempo, existen hitos de referencias para determinar futuras
problematicas y ser atendidas a tiempo, caso contrario traeria grandes repercusiones
negativas como por ejemplo reducir su entorno social, capacidad cognitiva, habilidad

para aprender, resolver situaciones emocionales, baja autoestima, etc.

Existe la urgencia de ser atendido este problema porque como se demostré
anteriormente, el porcentaje de éxito y mejoramiento es mayor cuando se lo detecta y
trata prematuramente. Indico asi mismo que, aunque el menor no presente anomalias

en el area linglistica no estda demas la practica y ejercitacion de las habilidades



comunicativas porque estas cualidades fortalecen la toma de decisiones y el

desarrollo de criterio analitico.

Por lo que el presente trabajo se enfoca en la Educacion Inicial siendo la base del
lenguaje en los primeros afios de vida estudiantil, cabe recalcar la definicion de
Educacién Inicial: “es el proceso de desarrollo integral de nifios y nifias menores de
cinco afos, y que su principal objetivo es el aprendizaje y promover su bienestar
mediante experiencias significativas y oportunas que se dan en ambientes
estimulantes, saludables y seguros en base a una orientacion metodoldgica y de
evaluacion cualitativa” (Ministerio de Educacion, 2012). Los indicadores de la

situacion actual del Ecuador en el aprendizaje de habilidades linguisticas son:

Horas de estudio:

En la actualidad se da 25 horas a la semana de las materias de lengua vy literatura,
matematicas, entorno natural y social, ciencias naturales y estudios sociales, segun
datos recopilados del sitio web del Ministerio de Educacion (2012). Es decir, cinco
horas a la semana por cada materia, lo que implica que el reforzamiento en casa es

netamente urgente.

HORAS SEMANALES DE CLASE POR ASIGNATURA
AT / ANOS DE EDUCACION GENERAL BASICA
| 1] 2030 a0 ] 50 6070 ] 80 ] 00 |10°
9 6 6

LENGUA Y LITERATURA 12 12 9 i 9

MATEMATICA 8 8 7 7 7 7 6 6 6
ENTORNO NATURAL Y SOCIAL 25 5 5

CIENCIAS NATURALES 5 5 5 5 4 4 4
ESTUDIOS SOCIALES 4 4 4 4 4 4 4
EDUCACION ESTETICA 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
EDUCACION FISICA 5 6§ b5 |/5 b5 5 | &5 5 5 b
LENGUA EXTRANJERA 5 5 5
CLUBES Gl el lala(s]l &3] 8

Tabla 2 Distribucion de asignaturas por grado de EGB (Educacion General Basica)

Fuente: Ministerio de Educacion (2016)

“Aprender Lengua significa aprender a usarla, a comunicarse o, si ya se domina algo,
aprender a comunicarse mejor y en situaciones mas complejas”. (Cassany,2015,
p.84). Con este enunciado se reafirma la prioridad y el interés que el Estado



ecuatoriano le ha dado al estudio del lenguaje, esta situacion no ha cambiado con el
paso de los afios, lo que si se ha modificado es el enfoque de cdmo ensefarlo. Es de
justo merecer la re-estructuraciéon de la ensefianza y aprendizaje de esta area

especifica usando medios tecnoldgicos que vuelvan mas atractiva la materia.

La razén por la que el Estado ecuatoriano cambiara el nombre a “Lengua y Literatura”
es porgue son dos areas diferentes, mientras el lenguaje otorga el andlisis y la
reflexion de las leyes gramaticas, la literatura por su parte convierte a la persona en

un ente comunicador de su propio pensamiento. (Ministerio de Educacion, 2012).

Como resultado se determina que la comunicacién se centra en el desarrollo de
habilidades y conocimientos necesarios para trasmitir y comprender eficazmente los
mensajes linglisticos en distintas situaciones de la comunicacion. Desde este punto
de vista se propone ensefar el lenguaje en base a macro destrezas linguisticas las
cuales son: leer, hablar, escuchar, escribir y entender textos o contenido hablado

completos en situaciones cotidianas para que puedan ser asimiladas por el pequefio.

Introduccion alas TIC para las nuevas generaciones:

Con referencia a las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC), son uno de
los pilares basicos de la sociedad y hoy es necesario proporcionar al ciudadano una
educacion que tenga en cuenta esta realidad (Chiluiza, 2011). De esto se deriva la
necesidad de dar una atencion diferente al contenido, porque se esta introduciendo a
las nuevas generaciones al manejo de dispositivos tecnolégicos como los Smartphone
gue sin duda seran de suma prioridad en el manejo de otros dispositivos que

gradualmente se iran incorporando con el tiempo.

Segun los datos obtenidos por la encuesta de TIC realizada por el INEC en el afio
2014 el 51,3% de la poblacién de cinco afios en adelante tenia por lo menos un celular
activado y el 16,9% (1'261.944) de ellas un teléfono inteligente (Smartphone), esto
representa un 141% mas que lo registrado en el 2011. Es por este crecimiento
significativo en el que se reafirma la decision de utilizar un dispositivo movil como

plataforma para la elaboracion de este proyecto multimedia. (INEC, 2010).



Estos son los puntos que se pretenden cubrir con la creacion de este proyecto que
trata de solventar estas necesidades y adicional entre las bondades que ofrece esta
alternativa es que se estima que serdn con un costo bajo debido a que se haran uso
de la impresion de flash cards (tarjetas). Un mismo flash card puede ser utilizada para
varios contenidos, accion que no ocurria en el pasado porque se presentaba la mitad

de la imagen en una tarjeta y la otra mitad en la otra tarjeta.
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llustracion 1 Flash Card tradicional

Fuente: Elaboracion propia.
Metodologia de aprendizaje de habilidades linguisticas:

En el ambito educacional se presenta la incégnita: ¢Como aprenden los nifios las
palabras actualmente?, en base a la experiencia de Adriana Brisefio (2015) la cual es
madre y psicologa infantil mencioné consejos de ensefianza y desarrollo para nifios

gue deseen aprender a leer y han presentado dificultades.

Brisefio (2015) manifestd que el padre debe averiguar bajo que método se le esta
ensefiando al nifio a leer y a escribir, antes se utilizaba el método silabico: “ma-me-
mi-mo-mu”, muy conocido en el aprendizaje tradicional pero ese método esta en
desuso, actualmente se aplica una combinacion del método fonético y el global, en
gue se le explica al nifio por ejemplo la “M”, suena “mmmm” pero la letra se la llama
“eme”, y se le ensefian que las uniones de esos sonidos forman la palabra “mama”.
Esto lo que quiere decir es que se fragmentan las palabras, volviendo la ensefianza
mas facil, en lugar de ensefiar silaba por silaba y deletreos que a veces confunde mas

al nifo.
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llustracién 2 Método de Ensefianza

Fuente: canal de Youtube Luciana' s Journal.

El llamado “alfabeto movil” es muy comun en las escuelas y algunos padres
reproducen el disefio en casa con material concreto como cartulina este procedimiento
se enfoca en conocer, discriminar y combinar vocales, al principio no es necesario que
formen palabras tal cual pero que el nifio si sepa cOmo suena cada letra que se le
presenta. Una vez dominado el nivel de combinar vocales es hora de incluir las
consonantes y formar palabras pequefias por ejemplo “mio”. Se debe respetar los
tiempos de cada nifio ya que algunos presentan mayor dificultad. Entorno a lo antes
expuesto, cabe recalcar que nunca se debe decir al nifio adjetivos negativos como
“lento”, “tonto” etc.., sino tranquilizar su actitud y apoyarlo diciendo: “esta bien, tu

puedes, estas aprendiendo, no te rindas”.

Segun la pedagoga Lcda. Natalia Calderon Astorga (2015) entre los problemas del
aprendizaje de habilidades linguistica esta:

¢ Dificultad de reconocimiento y discriminacién de sonidos en mayor cantidad
por las consonantes.

e Problemas en pronunciar la palabra formada. (sabe escribir no leerla)
e Duda sobre el significado y el significante.

e Poco estimulo positivo al tener una respuesta correcta debido a la cantidad de
alumnos que contenga el aula.
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[lustracion 3 Alfabeto Movil.

Fuente: Canal de YouTube Luciana' s Journal.
Aplicaciones actuales y su alcance:

En la actualidad existen aplicaciones que pretenden de manera superficial usar la
realidad aumentada para el aprendizaje del lenguaje, sin sacarle provecho a todo lo

gue brinda esta tecnologia. Entre las empresas destacadas se encuentran:

AR Flashcards-Animal Alphabet por Mitchlehan Media LLC, creada para IOS, la cual
se refleja un animal segun la letra del abecedario que se seleccione, no existe

interactividad es solo demostrativo.

wINKEY

llustracion 4 AR Flashcards-Animal Alphabet

Fuente: itunes.apple.com

Otros ejemplos similares estan: ABC Learning Lite, creada por la empresa de Hong
Kong APPS1010 Ltd. Donde se presentan las palabras de la misma forma que el
ejemplo anterior, se le agregd una accién mas y es que, si el nifio hace click a la

pantalla, ocurre una animacion dentro del objeto.
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llustracion 5 ABC learning Lite

Fuente: play.google.com/store

Propuesta de Proyecto:

El presente proyecto es una aplicacion educativa enfocado en apoyar el aprendizaje

del lenguaje a nifios de 3 a 6 afios que funciona bajo el sistema operativo Android

destinada para tabletas o celulares inteligentes, se toma como base la idea del

alfabeto mévil, pero hacia un nivel més tecnoldgico y reutilizable. Para empezar, se

debe tener la aplicacion instalada en el dispositivo y las tarjetas impresas con las

diferentes silabas, para poder jugar basta con escanear una tarjeta y conectarlas para

formar palabras, la cual si es correcta se podra visualizar en tres dimensiones tanto la

palabra como su significado y escuchar su respectiva pronunciacién. A su vez se

habilitara el panel para realizar 5 actividades con dicha palabra, los cuales involucra

la participacion sensorial y cognitiva del nifio, estas actividades son:

1.

Reconoce: hace referencia al reconocimiento visual de la palabra formada,
mediante el cual el nifio debe seleccionar las 3 imagenes correctas.

Escribe: se enfoca en la destreza de la motricidad fina para poder dibujar cada
letra.

Pronuncia: se centra en la habilidad de hablar correctamente cada palabra, en
donde se le pedira que repita en caso de error.

Escucha: se basa en el reconocimiento auditivo, donde existe 4 posibilidades y
solo una es la correcta.

Finalmente, el Puzzle; que hace uso de la habilidad cognitiva para identificar

correctamente el orden de las piezas.
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Desde Mayo del 2013, el MinEduc ha trabajado con la conviccién de que todos los
ciudadanos son constructores de la educacién del pais y es por eso que haciendo uso
de la tecnologia que nos brinda la realidad aumentada, unida a los fines ludicos, y
con la intencion de brindar una herramienta tecnoldgica accesible, nace el titulo del
presente proyecto que busca dar una herramienta de reforzamiento en la educacion
preescolar, se obtuvo la colaboracion y participacion del Centro de Desarrollo Infantil
Mundo Educativo para realizar el testeo del aplicativo con un grupo de nifios que

cumplian con el rango de edad.

1.6. Marco Conceptual
1.6.1.- La Tecnologia de la Ensefianza

De acuerdo con Burrhus Frederic Skinner conocido como el padre de la Tecnologia
Educativa, por el libro que lleva el mismo nombre, hizo hincapié del contraste que
deberia existir entre la educacion tradicional y la educacion moderna, siendo el padre
de familia experimentd por si mismo la experiencia de la educacion y sus problemas.
Molesto por la cantidad de deberes que se les envia a sus hijas, fue participe al asistir
a una de las clases de aritmética donde fue testigo de los ejercicios que se planteaban
en un pizarrén y se reducian las habilidades del maestro a solo corregir hojas, es decir
marcar si era correcto o incorrecto, proceso que era sumamente mecanico. Por lo que

Skinner manifiesta:

“De pronto, me di cuenta de que habia que hacer algo. Seguramente sin
proponérselo, la maestra contravenia dos principios fundamentales: no se
decia a los alumnos inmediatamente si su trabajo era correcto 0 no (un examen
corregido y devuelto 24 horas mas tarde no podia actuar como refuerzo) y a

todos se exigia el mismo ritmo, sin tener en cuenta ni su nivel ni su capacidad”.
(B. F. Skinner, 1983, p.65)

A medida que el tiempo pasaba Skinner mostro interés en desarrollar propuestas mas
rapidas y beneficiosas tanto para los maestros como para los alumnos, indicando

posteriormente lo siguiente:

“Los recursos audiovisuales complementan y hasta pueden suplir a las lecturas,

demostraciones y obras de texto escolares. Con ello desempefian una de las

13



funciones del profesor: presentan materiales que aprender y, cuando resultan
como es debido, lo hacen con tanta claridad y con tanto interés que el
estudiante aprende.”

(B. F. Skinner, 1983, p.120)

Unos dias después construy6 una “maquina de ensefiar”, que pronto daria nacimiento
a la ensefianza programada. De aquella época data su féormula para describir la
conducta del alumno: “Mas que seleccionar las respuestas, el alumno las compone”.

Dejé de basarse en los formatos de los problemas tradicionales tales como:

Tradicional Modificacion

5+4 =] [+4=9 5/14=9

llustracion 6 Enserfianza tradicional versus modificacion.

Fuente: Elaboracién propia

Evitando asi la memorizacibn y permitiendo el razonamiento legitimo del

conocimiento. Entre sus inventos educativos encontramos

llustracion 7 Maquina de Aritmética.

Fuente: Tecnologia de la ensefianza de B. F. Skinner

Una de las primeras maquinas que Skinner construyé para ensefiar aritmética. El
material, por ejemplo, una ecuacion que hay que completar, aparece por la ventana
cuadrada escrito en una tira de papel. En esta tira hay unos orificios abiertos en los
sitios en que faltan las cifras por poner. El nifio hace que las cifras aparezcan en esos

orificios a base de ir apretando unas teclas. Cuando han sido apretadas las teclas
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debidas, la ecuacién, o el material que sea, se completa. Entonces el nifio procura
hacer girar una palanquita que hay en el frontis de la maquina. Esta “se entera” de
gue se ha compuesto la respuesta, y si ha sido acertada, “deja” que gire libremente la
palanquita del frontis, con lo cual aparece por la ventana una nueva porcion de
material al que responder. En cambio, si la composicion fue errénea, la palanquita no
gira, y habra que corregir entonces las posiciones de las teclas hasta dar con la
respuesta correcta. Puede afiadirse al aparato un contador para computar las
respuestas erroneas. (La utilidad de esta maquina se demostr6 en la Universidad de
Pittsburgh, en marzo de 1954.)

llustracion 8 Maquina de Deletreo y Aritmética.

Fuente: Tecnologia de la ensefianza de B. F. Skinner

Maquina de ensefiar deletreo y aritmética: Es un aparato parecido al de la figura 8,
salvo que tiene mas resortes y en €l pueden presentarse letras ademas de nameros.
El material aparece en la abertura rectangular y de modo que falten uno o mas
nameros o letras. Cuando se han movido las teclas para completar el material, el
alumno hace girar una manivela como vemos. Si la posicién fue correcta, pasa a
ocupar el rectangulo una nueva porcion de material y las teclas vuelven a su posicion
primera. Si la respuesta fue errénea, las teclas vuelven a su sitio, pero el cuadro que

aparece en el rectangulo no cambia y hay que componer otra respuesta con las teclas.

Este proyecto invita a desarrollar la facultad de observar la conducta en situaciones
naturales educativas, percibiendo pertinencia o carencia de los principales conceptos
y principios que conlleva el aprendizaje coherente y adecuado para formar con dicha
idea la fabricacidon de un dispositivo técnico para corregir las conductas memoristas o

poco efectivas.
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1.6.2.- Adquisiciéon y desarrollo del lenguaje

De acuerdo con la psicopedagoga Ana Carballal, experta en Atencion Temprana, la
adquisicién del lenguaje ocurre desde el nacimiento ya que son ellos los que tratan de
comunicarse con sus padres a través del llanto trasmiten un mensaje, necesitan

atencion y esa es su manera de indicarlo. (Carballal, 2014).
Existe dos etapas en el aprendizaje del lenguaje:
A.- Etapa Pre-linguistica:

Se la conoce asi por la carencia de palabras, existen solo sonidos, aproximaciones
hacia el objeto que desean, balbuceos, esta etapa es la mas basica y dura desde el
nacimiento hasta los doce meses. En esta fase es muy normal que el bebe adquiera
la comunicacién gestual y mimica con su respectiva repeticion, aprende a sonreir, a
distinguir lo que le gusta, lo que no, y lo que lo asusta. Luego adquiere el balbuceo el
cual va mejorando a medida que escucha repetidamente a sus padres, esto ocurre

alrededor de los cuatro meses de edad.

El balbuceo es la forma de entrenar los musculos fonatorios (aquellos que ayudan a
la fonética) para poder hablar y tratan de acercarse lo méas posibles a los sonidos de
su lengua materna, en ese momento se dan las primeras interacciones con el entorno
y espera la respuesta de sus padres. Se empieza con un balbuceo reduplicativo lo que
quiere decir los nifios repiten palabras cortas con silabas iguales como, por ejemplo:
“mama”, “papd”. Luego llega al balbuceo no reduplicativo en el que los nifios repiten

us

silabas diferentes como: “fiafio”, “casa”, “teta”. Existira una pequefia jerga que el nifio
va identificando, acercandolo a las palabras dando lugar a la segunda fase. (Carballal,

2014).

B.- Etapa Linguistica:

Los nifios de dos a tres afios se comunican con oraciones simples, ya usan muchos
adjetivos, también empiezan a usar los adverbios y es una etapa significativa porque
es cuando inician el periodo de las preguntas por cualquier objeto que vean. (Carballal,
2014).
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La especialista afirmé que de los tres a los cuatro afios existe un poco mas de
complejidad, por ejemplo, comprenden mucho mejor por lo que responde a las
ordenes y a las preguntas, ademas aparece la oracion subordinada y con ello pueden

expresar varias ideas a la vez.

Ya en el ultimo periodo de la etapa linglistica que seria de los cinco a los seis afios
adquieren muchisima més complejidad en su lenguaje, porque utilizan composiciones
gramaticales que le permite hacer oraciones mas largas y ademas adquiere ya el
repertorio fonético. En este momento, entre los cinco y los seis afios, es cuando

adquieren la 'r' que es el fonema mas dificil de todos.

1.6.3.- Estimulacion temprana

La estimulacion temprana es el conjunto de medios, técnicas, y actividades con base
cientifica y aplicada en forma sistémica y secuencial que se emplea en nifios desde
su nacimiento hasta los seis afios, con el objetivo de desarrollar al maximo sus
capacidades cognitivas, fisicas y psiquicas, permite también, evitar estados no
deseados en el desarrollo y ayudar a los padres, con eficacia y autonomia, en el
cuidado y desarrollo del infante. (Orlando Terré, 2012).

Las afirmaciones anteriores recalcan la preocupacion de los padres para darle una
ventaja competitivas a sus hijos desde que son muy pequefios, en un mundo de rapido
cambiar y globalizado el individuo se debe adaptar a todo. Y son los primeros seis
afos de vida en que el nifio puede absorber una gran cantidad de informacion en el
cerebro. El objetivo no es formar nifios precoces afirma la especialista en estimulacion
temprana motriz Gladys Suérez (2013), ni adelantarlos en su desarrollo natural, sino
ofrecer una variedad de experiencias que le permitira formar las bases para la

adquisicién de futuros y nuevos conocimientos.

Las areas de la estimulacién temprana son:

Area cognitiva (conocimiento): se enfocan en comprender, relacionar, adaptarse a
nuevas situaciones, haciendo uso del pensamiento y la interaccion directa con los

objetos y el mundo que lo rodea. El nifio podra desarrollar sus niveles de pensamiento
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en base a experiencias, ademas de desarrollar la capacidad de razonar, concentrar,
ejecutar instrucciones y reaccionar rapidamente ante diferentes situaciones. (Gladys
Suérez, 2013).

Area Motriz (movimiento):

Esta &rea esta relacionada con la habilidad para moverse y desplazarse, permite al
nifio tener contacto con el mundo. También comprende la coordinacion entre lo que
se ve y lo que se toca, lo que lo hace capaz de tomar los objetos con los dedos, pintar,

dibujar, hacer nudos, etc. (Gladys Suarez, 2013).

Area Socio-emocional: Esta area incluye las experiencias afectivas y la socializacion
del nifio, que le permitira sentirse querido y seguro, capaz de relacionarse con otros

de acuerdo a normas comunes.

Area de lenguaje: el tema central de la investigacion que como ya se menciond
repercute en las habilidades siguientes: La capacidad comprensiva, expresiva y
gestual. Cuando surgen problemas en esta area existen los especialistas llamados los
logopedias, desde el punto de vista de etimoldgico el término logopedia proviene del
griegos Aoyog logos (palabra) y raid¢ia paideia (educacion) que podrian traducirse

como educacion de la palabra.

La logopedia es la especialidad sanitaria dedicada a resolver los problemas de
comunicacion entre personas. Segun lo antes mencionado se puede deducir que
dicho trabajo se enfoca en identificar, evaluar y proporcionar tratamiento e
intervencion, asi también como dar servicios de consulta, orientacion, y seguimiento,
desde niflos hasta adultos, que presenten riesgo de sufrir alteraciones en las
diferentes formas del habla, la voz, el lenguaje, la comunicacion, la deglucion, u otros
trastornos relacionados. La logopedia se ha desarrollado como una disciplina y una
profesion que estad en plena evolucion y por ende sus contenidos de roles

profesionales estan en constante revision y modificaciéon (Moénica Vilamea, 2014).

En Ecuador existe lugares especializados para este tipo de problemas, a continuacion,

la lista de los que se encuentran en Guayaquil:
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PsiconCiencia S.A., Centro de Atencion Psicoldgica, Psiquiatrica y Psicopedagdgica
compuesto por un equipo de profesionales con experiencia y en su mayoria con nivel
académico de cuarto nivel, entre sus especialidades estan: Dificultades del
Aprendizaje, Disfonias, Dislexia, Logopedia, Disfonia, Disfasia, Disortografia, y

Retraso lector.

Cetam / Centro Terapéutico: es un Centro Terapéutico y de Estimulacion cognitiva,
gue presta los servicios de Evaluacion, Diagnostico y Terapias en las areas de
lenguaje tanto para niflos como para adultos. Tienen especialista en psicologia,
psicopedagogia, orientacion profesional y apoyo psicopedagdgico con tareas

escolares.

Atencion Psicoldgicay Neuropsicoldgica: este centro realiza sus funciones en Av.
Miguel H. Alcivar entre los campos que actla se encuentran: Ansiedad, estrés,
Dificultad del aprendizaje, Estimulacibn Temprana, Psicopedagogia y Técnicas de
Estudio.

Ccdipsa: este centro labora en Kennedy Norte y brinda servicios similares en el area

del lenguaje y otros problemas del aprendizaje.

1.6.4.- Problemas en el desarrollo del lenguaje

La Dra. Ana Paula Nobrega (2013) refiere en su tesis que el desarrollo del lenguaje
estéa relacionado con la maduracion de los componentes neurosensoriales, desarrollo
cognitivo, afectivo y social, siendo necesario que no exista ninguna lesién de los

organos.
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Problemas en el desarrollo del lenguaje

Patologias del habla J ”
| . :3'.?'

Disglosia

Dislalia Disartria

(M hablan Bien

par Alteraciones
anatdrmicas)

[timrwen bodias Lo
capacidades pero nd
hablan ben)

[na hablan bien por
dafo neuraldgica)

.
o : Retraso
Disfemia crus pinache S
¥ primario, secundarto y
afasias (pérdida del
habla por una lesidn

cerebral), Trastornos

del desarrollo
del lenguaje

conocido coma
tartamuder

El 60% de pacientes gue se atienden en el Vicente Corral son menores de edad.
ALETRALIOR, Furr e Camtons M

llustracion 9 Patologias del Habla.

Fuente: el mercurio.com

La clasificacion de las patologias del habla esta basada en el modelo médico — clinico

de la ASHA, 1993 (American Speech, Language and Hearing Association):
Dislalia: tiene todas las capacidades, pero no habla bien.

Disfemia: conocido como tartamudez.

Disartria: no hablan bien por dafio neuroldgico.

Disglosia: no hablan bien por alteraciones anatémicas.

Retraso: que puede ser primario, secundario y afasia (perdida del habla por una lesiéon

cerebral).

El presente proyecto se centrara en los retrasos primarios conocidos como Trastorno
especifico del lenguaje los cuales no se encuentran involucrados con lesiones

bioldgicas ni mentales.

1.6.5.- Dispositivos Moviles

El conocimiento es el factor clave de la sociedad actual, una sociedad que es el
resultado de una larga lista de transformaciones tecnologicas sucedidas desde finales
de los afios setenta del siglo pasado. Dicha sociedad esta en constante cambio,

moviéndose a una gran velocidad y exigiendo a los individuos un proceso de
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aprendizaje continuo, no solo para su desempefo profesional, sino también para un
pleno desarrollo individual en la vida cotidiana. En definitiva, se trata de una sociedad
del conocimiento que exige a los individuos gran capacidad de aprendizaje,
adaptabilidad y flexibilidad.

Asi, en una sociedad de constante movimiento surgen las tecnologias méviles para
dar respuesta a las necesidades constantes de acceso a la informacion y de
comunicacién. Este uso de tecnologias moviles comienza a generalizarse a principios
del siglo XXI, cuando los teléfonos y las computadoras que dependian de cables
comienzan a ser sustituidos por sus homdlogos inalambricos. Su uso extendido ha
revolucionado la forma de entender la comunicacion y el aprendizaje, redibujado el
panorama educativo, aportando a la educacién no sélo movilidad sino también

conectividad, ubicuidad y permanencia, caracteristicas propias de estos dispositivos.

1.6.6.- El teléfono maovil en educacion primariay secundaria
La educacion tradicional siempre ha girado alrededor del docente, pero en la

actualidad el profesor ha pasado de ser un mero transmisor de conocimientos a ser
un mediador en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Es por esta razén que cada
vez son mas los centros educativos que se flexibilizan a la hora de fomentar el trabajo
autonomo de su alumnado, para lo cual apoyan y animan acciones productivas y
creativas que fortalezcan el desarrollo de personalidades autodidactas.

Los teléfonos méviles dejaron hace tiempo de ser simples mediadores comunicativos
para convertirse en centros de informacion, comunicacion, registro y edicion de audio
y video, deposito de recursos y contenidos, etc (SLCS, 2013). Los dispositivos moviles
tienen grandes posibilidades educativas, ya que su uso en el aula fomenta, impulsa y
favorece el desarrollo de las competencias basicas. La educacion y la formacion ya
no se enfocan Unicamente a la pura adquisicion de conocimientos, sino que se
orientan también al desarrollo de destrezas y habilidades.

Dentro de las competencias basicas que los dispositivos méviles pueden fomentar en

la educacion primaria y secundaria se encuentran:

1. Competencia en comunicacion linguistica
2. Competencia matemética

3. Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico
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Tratamiento de la informacion y competencia digital
Competencia social y ciudadana
Competencia cultural y artistica

N o 0 k&

Competencia para aprender a aprender
8. Autonomia e iniciativa personal

En conclusion, vistas las oportunidades que nos ofrecen los dispositivos moviles y sus
aplicaciones: teléfonos mdviles, tabletas y lectores de libros; y teniendo en cuenta que
ninguno es capaz de reemplazar al otro, ya que cada uno tiene caracteristicas
especificas que los hace imprescindibles en educacién, es muy posible que en el
futuro las mochilas de los alumnos de primaria y secundaria, en lugar de pesados
libros de texto en papel, de carpetas, cuadernos y estuches de Iapices, contengan un

teléfono mavil, una tableta y un lector de libros.

1.6.7.- Nuevas tecnologias del aprendizaje, el m-Learning
Lorenzo Garcia Aretio considera que “La Educacion a Distancia se basa en un dialogo

didactico mediado entre equipo docente y estudiante que, ubicado en un espacio
diferente al de aquél, aprende de forma flexible, independiente y colaborativa” (Garcia
Aretio, 2011). Por tanto, desde un punto de vista socio-pedagdgico, y de forma
contraria al concepto tradicional de ensefianza, la educaciéon a distancia se orienta al
aprendizaje colaborativo, flexible, espontaneo e informal y basado en la resolucion de
problemas.

El m-Learning hace referencia a los ambientes de aprendizaje basados en la
tecnologia movil, los cuales estan destinados a mejorar e impulsar los procesos de
ensefianza y aprendizaje, el uso de estas tecnologias permite que una persona pueda
acceder a contenidos, dentro del contexto y lugar en que ella se encuentra, para
aprender, interiorizar o reforzar conocimientos que fuera de este contexto y/o lugar
podrian parecer irrelevantes.

En el e-Learning, “el término distancia implica un cambio geogréfico entre donde
residen los contenidos y el lugar en el que se toman, manteniendo siempre una
conexiodn fisica entre ellos. En cambio, en el m-Learning el término distancia implica
gue la recuperacion o el acceso al contenido puede hacerse en movimiento, sin
importar el lugar y obteniendo un mayor provecho del tiempo disponible”. (Beretta,
2010, citado por Morales, 2010).
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Dentro de sus principales ventajas esta su portabilidad (dada por el tamafio y peso del
dispositivo maviles), la autonomia (dada por la duracion de la bateria y la no
indispensable necesidad de conectividad), ubicuidad y costo. Tal como lo menciona
Hellers (2014), las aplicaciones en m-Learning permiten capturar pensamientos e

ideas en el momento que se presentan.

Las caracteristicas tecnoldgicas asociadas al m-Learning son:

e Portabilidad: Debido al reducido tamafio de los dispositivos y a la autonomia
gue proporcionan las baterias de litio.

e Inmediatez: Gracias a la conectividad con distintas redes inalambricas por
servicios como son el WI-FI, 4G LTE, Bluetooth, IRDA, etc.

e Ubicuidad: Permite liberar al aprendizaje de las barreras espaciales y
temporales, por medio de la creacién y recopilacion de contenidos.

e Adaptabilidad: Los servicios, las aplicaciones y las interfaces se adaptan a las
necesidades de los usuarios. También existe la posibilidad de incluir accesorios

como teclados o lapices para facilitar su uso.

1.6.8.- Realidad Aumentada
Desde hace ya tiempo que la Realidad Aumentada vienen siendo una de las

tecnologias emergentes con mas popularidad y que poco a poco se esta incorporando
a diferentes ambitos. Aunque en su origen ha tenido mas impacto en las areas de
publicidad, marketing e investigacibn, en educacion esta tecnologia resulta
especialmente valiosa. El profesor y fundador del grupo Augmented Reality Barcelona,
indica que la Realidad Aumentada es una tecnologia que se basa en combinar aquello
que percibimos con algo que es virtual a través de un dispositivo.

Segun explica Raul Reinoso miembro del Consejo Asesor de Aumentaty y alma mater
del Proyecto Aumenta.me, esta tecnologia facilita el poder incorporar datos virtuales
(texto, hiperenlaces, audio, video, multimedia, etc...) a partir de un objeto del mundo
real, para disfrutarla se necesita de un dispositivo inteligente que tenga una camara
(movil, tablet, portatil, etc.), un software especializado en RA que analice y procese la
informacion, como layar, aumentaty o wikitude, las cuales estan consideradas como
las mejores, unos marcadores de realidad aumentada para el rastreo de posicion y

una pantalla donde mostrar la imagen real junto con los datos recuperados.
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Hay que distinguir entre realidad virtual y realidad aumentada, mientras que en el
primer caso el usuario se sumerge en un mundo virtual que lo genera un ordenador,
en la realidad aumentada se sirve del mundo virtual para ampliar la informacién del

mundo real, interactuando con ella.

Niveles de realidad aumentada:
Nivel 0: Hiperenlaces en el mundo fisico. Los activadores en este nivel son codigos

QR que enlazan mayoritariamente a hipervinculos, pero también pueden contener

[=]

texto, SMS, VCards o nimeros de teléfono.

Op4d
[=]

llustracion 10 Cadigo QR

Fuente: nubemia
Nivel 1: realidad aumentada basada en marcadores. En este nivel los activadores
son figuras geométricas sencillas que al escanearse normalmente se obtiene un

modelo 3D que se superpone en la imagen real.

llustracion 11 Marcador RA

Fuente : nubemia
Nivel 2: realidad aumentada sin marcadores. Los activadores son imagenes,

objetos o bien localizaciones GPS
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sndrv.nl/ARflashmob

llustracion 12 Augmented Reality Photo.

Fuente: nubemia
Nivel 3: Vision aumentada. Realidad aumentada incorporada en gafas (google glass)

o en lentillas bidnicas

llustracion 13 Google Glass Photo

Fuente: nubemia

Realidad Aumentada un instrumento de apoyo en la educacion

El Informe Horizon es una publicacion anual sobre un estudio cualitativo realizado por
el New Media Consortium que identifica y describe las tecnologias emergentes con
mayor impacto en la ensefianza, el aprendizaje, la investigacion y la expresion creativa
en el ambito educativo global. En sus ultimas ediciones la RA viene apareciendo,
desde la edicion de 2010, como una de las tecnologias emergentes mas prometedoras
para el mundo de la educacion.

La realidad aumentada encaja a la perfeccion como herramienta de apoyo a la
formacion. Citando a Hirokazu Kato, desarrollador original del proyecto ARToolKit

(libreria que sirve para la creacién de aplicaciones de realidad aumentada):
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“Creo que la realidad aumentada es la mejor forma de conexion entre el mundo
real y los contenidos digitales, esta caracteristica permite al usuario reforzar el
aprendizaje de los contenidos educativos mediante su asociacion con el mundo
real” (Kato, 2015).

Con la realidad aumentada se puede salir del aula y aprender de lo que se observa,
se trata de un concepto diferente de aprendizaje basado en el descubrimiento. Del
mismo modo es una herramienta muy Gtil dentro en la clase, ayuda a reforzar y asentar

los conocimientos, mediante la visualizacion de modelos 3D.

ey Gall Bladder

I ™ —

Large Intesiine

llustracion 14 Aplicacion de la AR

Fuente: Learn AR

Otro ejemplo préactico de cédmo usar la realidad aumentada en la educacién son los

libros de texto que incorporan marcadores.
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llustracion 15 Aplicacion de AR en la Educacion

Fuente: elandroidelibre.com

También en la formacion profesional podemos encontrar ejemplos de aplicacion de
realidad aumentada, so6lo que en este caso se plantea un problema, el aprendizaje
vago; es decir, por qué el usuario va a asimilar y retener conceptos si con el uso de
unas gafas de realidad aumentada se obtiene todas las instrucciones a seguir para
llevar a cabo el trabajo.

llustracion 16 Aplicacion de AR en varios campos

Fuente: Pcactual.com

Sea como sea, es indiscutible la gran utilidad que este tipo de tecnologias tiene en el
sector de la formacion, quizas las proximas reformas educativas debieran tener mas

en cuenta este tipo de avances para mejorar la calidad de la educacion.
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2.- CAPITULO 2
2.1. Planteamiento de la metodologia

En este capitulo se determinara el método, el tipo de investigacion con sus respectivos
instrumentos de recoleccion de datos, se detallara los perfiles profesionales de los
entrevistados y por ultimo los resultados e interpretacion de las encuestas realizadas

para ser resumidas bajo conclusiones claras y contundentes.

El presente proyecto utilizard el método cualitativo o método no tradicional de manera
mayoritaria porque de acuerdo con el punto de vista de Dr. Carlos Fernandez Collado
(2015), dicho método se orienta a profundizar casos especificos y no a generalizarlo
y esto se ratifica porque el estudio se enfocarda en un centro de educacion infantil
previamente seleccionado en lugar de enfocarlo a toda la poblacién infantil del
Ecuador. Por tal razén su principal interés no es prioritariamente medir, sino cualificar
y describir el fendbmeno social a partir de rasgos determinantes que son las variables,

asi se puede interpretar la realidad del fenémeno.

Desde la perspectiva de Dr. Roberto Hernandez Sampieri (2015) las investigaciones
con enfoque cualitativo hacen uso de las anotaciones narrativas y cronoldgicas de los
fendmenos que son analizados a través de herramientas como las entrevistas no
estructuradas y la observacion (p. 77). En otras palabras, la investigacion cualitativa
trata de identificar la naturaleza de los hechos, relaciones con las variables y su
estructura dinamica. Mientras que para Dra. Maria del Pilar Baptista Lucio (2015), la
investigacion cuantitativa o método tradicional trata la generalizacion y objetivacion de
los resultados a través de una toma de muestra para hacer deducciones a una

poblacion.

Tras lo ante mencionado es necesario hacer uso de ambos métodos de investigacion
porque dan un panorama mas amplio del tema mediante medicién y descripcion de

los hechos tal como la interaccion de los nifios con la aplicacion con ayuda de las
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herramientas que se encuentran bajo esta categoria, las cuales permitiran un mejor

alcance del entorno y la poblacion previamente definida.

El tipo de investigacion seleccionado es el Descriptivo, porque engloba la resefia de
todas las caracteristicas o rasgos situacionales del fendbmeno que es objeto de
estudio. Y gracias a las herramientas de recoleccién de datos que soportan este tipo
de técnica tales como la encuesta, entrevista, observacion y revision, se muestra
como la opcién idénea para el tema de titulacion antes mencionado (Sampieri, 2015,
p. 78).

2.2. Instrumentos de Investigacion

Para la obtencion de la informacidén se determiné utilizar entrevista a profesionales
relacionados en el tema, encuestas a padres de familia y profesores del Centro de

Desarrollo Infantil Mundo Educativo y por ultimo recopilacién documental:

TABLA 7.9 Fuentes y técnicas de obtencion de informacién

Personas
Primarias Hechos

Fuentes

secundarias Material impreso

Material digital
Encuesta Cuestionario
Recoleccion |
Persona
fje la B Técnicas Entrevista Telefénica
informacién rincipales A
P P Correo internet
Observacién Personal-directa
Con apoyo de equipos para tal efecto
Internet A través de las tecnologias de la informacion

¥ las comunicaciones

« Claridad en los objetivos de la investigacidn que va a realizarse

Pasos « Seleccidn de la poblacién o muestra

« Disefio y utilizacion de téenicas de recoleceidn de informacian
« Recoger la informacién

Tabla 3 Fuentes y técnicas de obtencion de informacion.

Fuente: Metodologia de la investigacion (2010).

Los instrumentos elegidos se detallan a continuacion:
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La Entrevista: Donna M. Mertens (2014) la define a la entrevista como un excelente
instrumento heuristico para combinar los enfoques préacticos, analiticos e
interpretativos implicitos durante el proceso de la comunicacion. De lo antes expuesto
se puede determinar que esta técnica cualitativa se encuentra orientada a establecer
contacto directo con la persona idénea por ser fuente de informacién directa con el
tema de estudio, otro motivo fuerte de su seleccion es porque posee un cuestionario
mas flexible que la encuesta y por ende permite obtener informacién mas profunda y

abierta sobre la problematica. (p. 327)

Encuesta: De acuerdo a John W. Creswell (2015), la encuesta es una investigacion
realizada sobre una muestra de sujetos representativa de una poblacién mas amplia,
gue se lleva a cabo en el contexto de la vida cotidiana, utilizando procedimientos
estandarizados de interrogacion, con el fin de obtener mediciones cuantitativas de una

gran variedad de caracteristicas objetivas y subjetivas de la poblacion.

Es decir que mediante esta herramienta cuantitativa se obtiene una muestra de la
realidad de los individuos que intervienen dia a dia con la problematica del tema o se
encuentran relacionados, aportando con sus opiniones, experiencias y percepcion. La
Encuesta en el presente Trabajo de Titulacidn aporta datos de caracter cuantitativo y
fue realizado bajo el perfil de padres de familia que tengan nifios de edades pre-
escolar (entre tres y cinco afos) y asistan al Centro de Desarrollo Infantil Mundo

Infantil y maestros que laboren en el mismo lugar.

Recopilacion documental: gracias a esta herramienta se obtendra contenido general
y técnico. Por parte del contenido técnico se abord6 temas de aprendizaje, psicologia
infantil, medicina, e-learning entre otros. Siendo fuentes de este contenido varios
libros, sitios web y video documentales que facilitaron el desarrollo del presente

proyecto.

2.3. Poblacién y muestra

Para la delimitacién del proyecto de titulacién se seleccioné como referencia el Centro
de Desarrollo Infantil Mundo Educativo localizada en la ciudad de Guayaquil Cdla.

Alborada VI Etapa, en donde existe tres paralelos de 24 alumnos cada uno lo que da
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un total de 72 alumnos que cursan pre-escolar. Estas encuestas fueron realizadas a

Sus respectivos padres y maestros del centro educativo.

El tamafio de la muestra que se ha considerado para la aplicacion de las encuestas

esta dado por la aplicacion de la férmula siguiente:

Muestra

CALCULADORA PARA OBTENER EL TAMANO DE UNA MUESTRA

; Qué porcentage de error quiere aceptar o s el monto de error que usted puede tolerar Una manera de verlo
o] tage d tar? 5 5 |Esel to di ted puede tol U d {

5% es lo mds comun es pensar en las encuestas de opinidn, este porcentage se refiere al
margen de error que el resultado que obtenga deberia tener,
mientras mas bajo por cierto es mejor y mas exacto.

£ Qué nivel de confianza desea? 90 o El nivel de confianza es el monto de incertidumbre que usted esta
Las elecciones comunes son 90%. 95%. o 99%)| dispuesto a tolerar.

Por lo tanto mientras mayor sea el nivel de certeza mas alto debera

ser este nimero, por ejemplo 99%. y por tanto mas alta serd la

muestra requerida

¢ Cual es el tamafio de la poblacian? 'mm £ Cual es la peblacion a la que desea testear? El tamafio de la
Sino lo sabe use 20.000 L muestra no se altera significativamente para poblaciones mayores
de 20,000
¢ Cual es la distribucion de las respuestas ? 50 o Este es un término estadistico un poco més sofisticado, sino lo
La eleccion mas conservadora es 50% conoce use siempre 50% que es el que provee una muestra mas
exacta
La muestra recomendada es de 74 Este el es monto minimo de personas a testear para obtener una
muestra con el nivel de confianza deseada y el nivel de error
deseado

Abajo se entregan escenarios alternativos para su comparacion

Tabla 4 Calculadora para obtener el tamafio de una muestra.

Fuente: http://med.unne.edu.ar/

N = Se considera 100 como el tamafio de la poblacion. Debido a que las encuestas
son para padres y madres de los 72 nifios, pero no todos se encuentran viviendo

juntos, se sumara a la encuesta maestros que estén en dicho curso.

¢ = Desviacion estandar de la poblacion; se aplicara el valor de 0,5.
Z = Valor de nivel de confianza; se aplicara el 90%.

e = Limite aceptable de error de la muestra; se aplicara el 5% (0,05).

La muestra determinada equivale a un total de 74 encuestas a realizar entre padres
de familia, parvularios y otros profesionales vinculados al area de la educacion vy el

lenguaje, cuyo modelo se presenta en los anexos de este documento.
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2.4. Resultados de la Investigacién
2.4.1.- Resultados de la recopilacion documental

En base a diversas fuentes tanto impresas como digitales especializadas en el tema
del lenguaje y el aprendizaje se determina una lista de las actividades mas

sobresalientes con su respectivo aporte didactico:

Flash Cards: también conocido como tarjetas de estudio, tarjetas educativas, tarjetas
didacticas entre otros nombres. Es un método usado ampliamente como ejercicio de
aprendizaje para ayudar a la memorizacion por medio de la repeticion.
Tradicionalmente estan hechas en material impreso, en la actualidad se presentan
también de manera digital lo que ha permitido ser compartidas con otras personas,
utilizar las tarjetas a modo de prueba, la filtracion de las tarjetas aln no aprendidas, y

por supuesto el ahorro de espacio al no llevar todas las tarjetas en fisico.

Segun Joke Van Velze (2016), la aplicacion de las tarjetas de estudio permite disminuir
la curva del olvido, termino generado por el célebre fil6sofo aleman Hermann
Ebbinghaus, el cual realizd estudios a grupos de estudiantes donde se determinaba
el porcentaje y el tiempo en que se olvida una informacion si no existe el repaso.
Demostrando asi, que el estudiante llega a recordar un 50% si deja pasar un dia'y no
repasa, retiene un 30% si pasan dos dias y solo recuerda un 3% si pasa una semana
(p.40). Cabe recalcar que J.V. Velze también menciona que las tarjetas pueden ser
usadas de manera individual o grupal invitando a la participacion, la repeticion es muy
efectiva para estudiantes de primaria, secundaria y universidad por tal razén su
popularidad. (p.93) Gracias al avance tecnoldgico es posible agregar los elementos
graficos en 2D o 3D, y elementos sonoros, conectando asi la palabra con su
significado y su correspondiente pronunciacion, aporte significativo para aprender la
lengua materna o lenguas extranjeras debido a la facil modificacion del contenido
digital que se encuentran en las tarjetas.

Reconocimiento por referencia: Dr. Luis Correa Alfaro (2011) afirma que el
reconocimiento por referencia es el proceso por cual el ser humano reconoce el mundo
a través de los sentidos, y adquiere conciencia del mismo mediante la percepcién. “El

reconocer el mundo exterior se forma con estimulos que generan sensaciones
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cualitativas captadas por los sentidos del ser humano, lo cual depende del exterior.
Mientras que la percepcion es netamente del interior del individuo” (p.5), en otras
palabras, es como la persona interpreta lo que visualiza, y existen factores que
influyen dicha percepcion como son: cultura, educacion, edad, memoria, inteligencia,

y hasta el estado emocional.

Modelo de relacion cognitiva de la informacion

Relacion 1x1
Q%; Informacién
~ asociada a la
’,):5'),-" - Imagen 01
&

n N &, &  womctn | = >
| Q) vz
= b Imagen 02
g Informacién
‘, asociada ala
g j Imagen 03
/

Objeto Vision Interpretacion Background Respuesta
Natural Perceptiva Cognitivo Accién

Input

llustracion 17 Modelo de relacién cognitiva de la informacion.

Fuente: utem.com

Con la anterior apertura se pone a disposicion los elementos del mecanismo del
entendimiento inteligente que todo ser humano presenta para poder interpretar los
objetos que visualiza en el mundo exterior, cuyo codigo determinante no esta en el ojo

sino en el cerebro del interpretante.

Dicho proceso es importante de entenderlo porque es la base de la interpretacion de
lo que los nifios entienden al ver una persona o un animal en un mundo natural, pero
hoy en dia existe una gran gama de simbolos que representan algunos significados
relacionados con la realidad y otros no. Alfaro atribuye que en el proceso de la
interpretacion de elementos iconicos se incluye un elemento mas, que es el
“background cognitivo” también conocido como bagaje de conocimiento que esta

guardado en la memoria.

“Con esto se plantea el hecho que los nifios actualmente han adquirido mayor
conocimiento de ciertos procesos y conductas interactivas sobre cualquier
plataforma tecnoldgica, lo que les permite relacionarse medianamente bien en

la intencién de busqueda y obtencion de la informacion. Esto refuerza el hecho
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que los usuarios estan constantemente discriminando la informacién necesaria

y relevante que perciben del entorno de manera pasiva o activa.”
(Alfaro, 2011, p. 11)

Es por eso que el tiempo de respuesta de los nifios dependera mucho del nivel de
familiarizacion que tenga hacia los dispositivos moviles y su interpretacion de los
elementos iconicos. Si bien estos procesamientos ocurren en milésimas de segundo,
influyen enormemente en la manera en que el usuario reacciona y su experiencia. Se
recomienda que exista la repeticibn de varios objetos visuales que permitan la

discriminacion y asimilacién de la informacion.

Relacion Asociativa 1xN recursos internos

- Informacion
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0 Y, Imagen 01
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i Imagen 02

¢ Informacion
2 asociada ala
Imagen 03
Input

Imagen Vision Interpretacién Background Respuesta
Icénica Perceptiva Cognitivo Accion

llustracion 18 Relacidon Asociativa 1xN recursos internos.

Fuente: utem.com

Discriminaciéon auditiva: segun la Dra. Gladys Guadalupe Alessandrini (2013) se
entiende por discriminacion auditiva la capacidad de los hablantes para identificar
perceptivamente en la lengua oral unidades fonéticas y fonologicas relevantes en la
comunicacién (p.12). Lo que quiere decir, es que la discriminacion auditiva es la
habilidad de reconocer las diferencias de frecuencia, intensidad y timbre entre los
diferentes sonidos, asi como también identificar los fonemas, frases o palabras que
se asemejen como, por ejemplo: copa — capa. La discriminacion es sumamente

necesaria para diferenciar cada uno de los fonemas que forman las palabras.

“La ensefianza de la expresion oral en la etapa infantil tiene como objetivo
primario el desarrollo de las capacidades previas al lenguaje oral. En efecto, la
vertiente comprensivo-expresiva del lenguaje oral requiere, en primer lugar, una
adecuada percepcion auditiva que permita un correcto descifrado e
interpretacién del mensaje, y, en segundo lugar, una suficiente motricidad labio-
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lingual que facilite la articulacion del lenguaje, sin olvidar la importancia que

tiene el control de la respiracion.”
(Alessandrini, 2013)

Es por tal razon que un adecuado desarrollo auditivo permite al nifio organizar de
mejor manera su entorno sonoro, percibe y clasifica los elementos de naturaleza
auditiva para usarlos en el lenguaje, existen una amplia gama de variedad lingtistica
humana no solo por el idioma sino también por los modismos de cada region,
elementos claves que deben ser tomados en cuenta para la utilizacion correcta del
lenguaje por parte del nifio. La Dra. Alessandrini (2013) manifiesta que lo sonoro se
vincula con el poder del habla, por lo tanto, la capacidad de escuchar juega un
elemento clave para el desarrollo gradual del vocabulario, los nifios pueden tener
problemas para diferenciar sonidos a pesar de tener una adecuada capacidad
auditiva. Es por eso, que existe la necesidad de plantear este tipo de ejercicios como
juegos que permitan de manera didactica la discriminacion auditiva, no sélo porque

ayuda al lenguaje oral, sino porque también se sientan las bases para la lectoescritura.

Motricidad Fina: por lo general en el proceso del lenguaje se parte por el habla, luego
para acompafar el aprendizaje se le explica al nifio que esos sonidos equivalen a una
letra y la conexién de dichas letras forman la palabra. La interpretacién debe ser
bidireccional la letra representa tal sonido, y el sonido representa dicha letra. La
motricidad fina es la categoria que encierra ejercicios tales como la escritura, pero

también otros como: recortar papel, arrugar, manejo de plastilina etc.

Para las especialistas Iris Motta y Alicia Risuefio (2011) en su libro “El juego en el
aprendizaje de la escritura” se menciona que el dibujo es la clave para el desarrollo
de esta destreza como es la escritura, se puede iniciar con el dibujo para que el nifio
de comienzo a la organizacion de ideas, ademas esto permirte el dominio del uso del
lapiz y la intensidad del trazado. La repiticion es recomendable para que el nifio se
familiarize con el trazo, por lo general se parte con las vocales porque se aprovechan
las curvas y formar redondas que poseen la “a,0,e”, los trazos rectos como la “i”, y las
curvas de la “u”. Una ves dominado dicha seccién se puede avanzar con consonantes

y luego con palabras.
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Habilidades cognitivas: los nifilos desde temprana edad empiezan a tener conciencia
de lo que ven y escuchan, tanto de su forma, color y sonidos, todo esto engloba el
proceso cognitivo, que formara parte del bagaje de informacion almacenada en su
memoria. Desde el punto de vista de los autores: profesor Manuel Sanchez y Dr.
Rafael Covefas (2011), los rompecabezas también llamados puzles con uno de los
ejercicios mas reconocidos por su participacion en el fortalecimiento de varias areas
cognitivas tales como: creatividad, coordinacion, observacion, aplicacién de la I6gica,

y fortalecimiento de la autoestima por la superaciéon de desafios.

Dichos autores en su libro “Dislexia: un enfoque multidisciplinar”, manifiestan que el
uso constante de rompecabezas activa la concentracion y la memoria visual del
menor, por tal razén es una técnica que pone a prueba la ubicacion de las letras es
decir mejora la percepcion espacial, sectores del aprendizaje que suele estan bajos
en niflos con dislexia, pero que sin embargo también se puede presentar en cualquier
nifio, la estimulacion temprana permite reducir dichas dificultades. (Sanchez &
Covenias, 2011).

Pronunciacion: Segun la psicologa Aroa Caminero (2012), los ejercicios de
pronunciacién son muy necesarios para reforzar la parte expresiva del lenguaje,
ademas cabe recalcar que los nifios menores de 5 afios son mas proclives de adquirir
“Mutismo selectivo Infantil”, el cual se caracteriza porque el nifio deja de hablar en
situaciones especificas, no existe causas exactas, pero se encuentra relacionada con
la ansiedad y la resistencia a situaciones a nivel social. Este panorama puede
empeorar sino no se buscar el entrenamiento o terapia adecuados a la vez que limita

las capacidades del nifio en desenvolverse en actividades sociales.

La Psic. Camineto afirmar que lo mejor es no amenazar con consecuencias negativas
al nifio por el hecho de no querer hablar, es mejor enriquecerlo con recursos didacticos
como cuentos, pedirle que repita varias veces una palabra, vincularla con imagenes y

buscar la mejor formar de estimularlo positivamente por sus logros.

2.4.2.- Resultados de las entrevistas

Las personas consideradas para las entrevistas estan bajo ciertos parametros de
perfiles profesionales sumamente ligados al entorno tratado en el presente proyecto a

continuacion su detalle:
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Perfil de Entrevista #1.:
Cargo: Directora del CETAM.
Nombre: Amparo Fernandez De Fuentes.

Lugar de Trabajo: Centro de Especialidades en Terapias Lenguaje, Psicoldgicas y

Psicopedagdgicas.

Afos de experiencia: 21 afios de experiencia en evaluaciones, estimulacion,
rehabilitacion terapéutica de los problemas del lenguaje y aprendizaje. Entrenamiento

fonoaudiolégico en lectoescritura.

Aporte cualitativo: Después de la entrevista realizada a la directora Amparo

Ferndndez de Fuentes se llega a las siguientes conclusiones:

La Directora Fernandez indic6 el funcionamiento y el aporte significativo en los nifios
gue ejerce su centro especializado en el lenguaje, los métodos y tratamientos que han

ayudado a los menores a superar dichos obstaculos.

Recalca que primero se deben realizar diagnosticos que descarten algun problema
auditivo o fonético de origen fisico ya que esos casos necesitarian de una intervencion
quirdrgica o implantes auditivos que contrarresten el malestar. También se debe
considerar que el retraso ocurre soélo en el lenguaje o en el habla, no en otras areas
del desarrollo normal segun la edad del menor. Y esto se lo realiza mediante un
diagnéstico diferencial, tomando en cuenta una serie de criterios como: descartar
trastornos neurolégicos, Coeficiente Intelectual (Cl) superior a 80, no estar afectadas
las areas de la memoria, ritmo, motricidad entre otras. Una vez descartado esas
condiciones se debe determinar el tipo de déficit especifico que presenta el nifio, entre

los tipos mas comunes estan:

- Transposicion o traslacién de letras y silabas: se refiere al cambio del lugar de
las silabas y las letras en el sentido derecha izquierda, ejemplo, el nifio escribe “se”

por “es”, etc. Las principales causas de la traslacion de letras y silabas son: errores

37



en la ordenacion, fallas en la secuencia, defectos del ritmo, desorientacion espacio-

temporal.

- Confusion de letras, de sonidos semejantes. Al escribir, presenta confusion de
letras y silabas que al pronunciarse tienen sonidos semejantes. Por ejemplo, en vez
de escribir “campo” cambia la “m” o por la “I” y escribe “calpo”. Las principales causas
de la confusion de letras de sonidos semejantes, son: alteracion de la percepcion

auditiva, alteracion de la integracion perceptual (auditiva, visual, grafica).

- Omisién de letras y silabas, el nifio olvida escribir ciertas letras y/o silabas; por
ejemplo, en vez de escribir “limpia” omite la letra “m” y escribe “lipia”; en vez de escribir
“asea” omite la “a” y escriben “ase”. Las principales causas son: alteracién en la
percepcion auditiva y alteracion en la percepcion visual, fallas en la coordinacion

motora.

- Confusidn de letras de forma semejantes. Se caracteriza por la imposibilidad de
distinguir las letras de forma semejante; por ejemplo, en vez de escribir “chocolate”;
cambia la “e” por la “a” y escribe “chocolete”. Las principales causas de la confusion
de forma semejante, son: trastornos de la percepcion visual, alteracién de la

integracion perceptiva, posible miopia.

Si el nifio también tiene otros padecimientos en el lenguaje, es decir presenta
dificultades en el uso de pronombres, unién de vocales con consonantes y ademas de
esto su lenguaje se vuelve muy dificil de entender. En ese caso, se lo denomina
disfasia, y puede llegar ser leve o severo, por o que aconseja que el pequefio debe
ser diagnosticado por un especialista lo antes posible, mientras mas temprana sea la
intervencidn mejor serd los resultados porque se puede evitar la aparicion de posibles
secuelas tales como la tartamudez que es la dificultad en el habla, logofobias es decir
el miedo a hablar, dislexias en otras palabras dificultades en lecto-escritura. Los
profesionales que estan encargados en detectar estos malestares son: Logopedia y

Foniatria.

La logopedia es una especialidad que se centra en el diagndstico, prevencion y
tratamiento de alteraciones del habla y del lenguaje. En otras palabras, es la ciencia
que estudia los trastornos de lenguaje y audicién en nifios y adultos. En el caso de los
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nifios es de gran ayuda para que mejoren su comunicacion. En cuanto a la foniatria
es la que se ocupa de prevenir, diagnosticar y tratar todo lo que se refiere a la patologia

de la voz, habla, lenguaje y audicion.

[lustracion 19 Alfabeto Movil.

Fuente: Elaboracion propia.

Cuando llega un nifio con este perfil no se lo presiona o se lo discrimina por no poder
hablar, mas bien se lo anima a modo de juego que quiera participar en actividades
gue lo estimule a contestar preguntas basicas de lo que le gusta en caso de no poder
hablarlo, sino que sélo sefiala el animal o el objeto correcto también se lo considera
un avance porque se pone a prueba su lenguaje comprensivo. Se usan libros
recreativos de mucho color, de contenido ladico y divertidas, audiolibros con
interpretaciones de voces muy animadas, alfabetos moviles de diversos materiales
por ejemplo algunos son tarjetas de cartulina unidas con anillos, otros son de tela, y
formas diversas como cubos. Cataloga al alfabeto mévil como una herramienta
intercambiable y reusable, pero la creacion fisica suele ser tediosa para las madres
de familias o parvularias, pero en la parte funcional contribuye en el area cognitiva,
coordinacion y logica. Cuando llevan las tarjetas y las distribuye en el piso para
competencias grupales de formar palabras los nifios despiertan la concentracion y la
coordinacion motriz, y por otro lado trabajan de manera cooperativa entre los

miembros de su grupo.

Otra técnica de ensefianza que se utiliza es la seleccion de las imagenes acorde a la
palabra que indica la maestra, antes se colocaba una imagen correcta y las demas
eran erréneas, pero a través de la experiencia y las nuevas metodologias de
ensefianza se han agregado la representacion icénica y caricaturesca del objeto. Los

nifios ven muchos dibujos animados y esto acarreaba errores al momento de ver dicho
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objeto o animal en el mundo real, por tal razon se realiza el reforzamiento visual en
diferentes formas de representacion, pero con el mismo significado es asi como un
lebn puede ser entendido como una caricatura de le6n o una foto de un leén en la

sabana africana, el nifio debe asimilar y entender ambas imagenes.

Después de cada actividad se da la retroalimentacion en forma de juego, se realizan
preguntas y mimicas con las maestras parvularios. Se realizan ejercicios de
respiracion, se usan objetos previamente modificados con imagenes de animales para

gue los nifios soplen y hagan uso de sus cuerdas vocales.

Desde el punto de vista de la entrevistada la tecnologia puede ser un buen
complemento para lograr el desarrollo de habilidades lingtisticas de un nifio siempre
gue esta tenga actividades acordes a la edad y a la problematica especifica. La
entrevistada indica que sus materiales son efectivos pero que usando el medio digital
ayudaria en dar diversidad y practicismo a la actividad por lo cual ayuda al especialista
encargado de tener su material didactico mas al alcance de sus manos. Desde el
punto de vista de la Directora el uso de computadoras u otros dispositivos multimedia
como los Smartphone ayudan a fortalecer los niveles de atencién y a reforzar los
contenidos pedagdgicos que se imparten, pero para ello es necesario una ardua

investigacion y testeo antes de ser implementados en el centro.

Perfil de Entrevista #2:

Profesion: Profesora Parvulario

Nombre: Ericka Vanessa Cabrera

Lugar de Trabajo: Centro de Desarrollo Infantil Mundo Educativo
Afios de experiencia: 3 afos

Aporte cualitativo: la siguiente entrevista dio aportes muy significativos en cuanto a
los procesos de cdmo se imparte la clase de lenguaje en este centro educativo y sus

estrategias tradicionales en el estudio.

La entrevistada nos indica que dependiendo de la edad del nifio se le va dando el

contenido linglistico, es asi que nos definié por edades la reparticion de temas:

40



De dos a tres afios: los pequefios entienden las diferencias en el significado de las
palabras basicas y muy comunes como (“cierra / abre," "abajo / arriba," "pequefio /
grande"). Responde a instrucciones cortas y claras ("Busca la chompa y ponla en la
mesa"). Se les repite una y otra vez el nombre que tienen las cosas para que queden
en su memoria, mientras mas pregunte el nifio es mejor su pronunciacion. El nifio usa
oraciones de dos o tres palabras para expresar cualidades fisicas de las cosas o para
pedirlas. Las personas que estan a cargo del cuidado del menor entienden lo que dice
la mayoria de las veces. Con frecuencia pide algun objeto en particular o dirige su
mirada y su atencion a los mismos llamandolos por su hombre o por lo menos realiza

la mimica de lo que desea.

De tres a cuatro afos: Identifican su nombre y responden cuando se los llama por su
nombre desde otro lugar. Son capaces de entender parte del contenido de la radio y

la televisibn pueden ademas contestar preguntas sencillas que empiecen con

interrogativas tales como: "¢quién?", "¢qué?", "¢sdénde?", "¢ por qué?". El menor
puede comunicar sobre lo que hace en la escuela o en casa de sus amistades. Las
personas no allegadas al nifio entienden la mayor parte de lo que dice el menor.
Empieza a usar numerosas oraciones de cuatro o mas palabras. Por lo general habla

con facilidad sin tener que repetir silabas o palabras.

De cuatro a cinco afios: presenta mucho interés y atencion a los cuentos cortos y
contesta preguntas simples sobre los mismos. Escucha y entiende la mayor parte de
lo que se habla en la casa y en la escuela, se siente motivado en ciertos casos en
inicial él la conversacion. Empieza a usar oraciones mas descriptivas y detalladas, por
ejemplo: "Tengo una bicicleta rosada en mi patio.” Crece su creatividad y crea sus
propias historias siendo el nifio el protagonista. Se comunica con facilidad con los
demds nifios y con los adultos. Entre las letras més dificil de pronunciar para esa edad

estan: g, f, s, r, |, ch.

La entrevistada aconseja que esta de acuerdo con el uso de dispositivos tecnoldgicos
para el aprendizaje de los pequefos y que deberia tener caracteristicas tales como:
colores vivaces en su preferencia, sonidos animados, instrucciones cortas y faciles de
asimilar, deben ser divertidos, alegres e hiper-estimulantes. También es necesario

recompensar con estimulos auditivos o visuales los logros obtenidos en alguna
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actividad, si es posible recordarle hasta donde ha llegado para que se sienta motivado

en superarse a si mismo.

Otro aporte de suma importancia es en el area emocional ya que afrontan el hecho de
perder o ganar, experiencias muy comunes en el dia a dia. Este tipo de ludicas se
inicia desde los tres afios con actividades sensoriales, mas tarde a los cuatro afios se
usan actividades imaginativas que desarrollen la creatividad y finalmente a los cinco
afios se emplean juegos competitivos para fomentar el dominio y autocontrol sus
habilidades sociales y emocionales. Actualmente el centro educativo cuenta con
materiales tradicionales como libros, cuentos infantiles, rompecabezas, cuadernos,
objetos moldeables como plastilinas, crayones, pinturas acrilicas, instrumentos
musicales, etc. Pero también tienen elementos tecnolégicos como un salén de

computo y proyectores de video.

Entre las herramientas para reforzar la discriminacion auditiva y la concentracion del
contenido hablado, hacen uso de cuentos y una grabadora, en la cual tiene un CD
donde se narra una historia en particular y se le pide al nifio que conteste que paso
con el personaje o alguna escena en particular del cuento, haciendo que preste
atencion a cada palabra que se pronuncia. La maestra hace mencion de que juegos
de mesa pequefios como los rompecabezas de pocas piezas es una actividad muy
entretenida para los nifios, los cuales hacen uso de su memoria visual, I6gica, ademas
los prepara a tener tolerancias ante los desafios. En el aula por lo general tienen
rompecabezas con tematicas de animales, paisajes y personajes famosos de

caricaturas.

Sobre el caso de usar dispositivos méviles, recalco que, si bien no usan tabletas ni
dispositivos méviles dentro del centro, en casa es la herramienta que los padres
utilizan mas para demostrarles a los nifios algun tépico en particular, por ende, la
entrevistada estaria gustosa de generar un taller con padres para dar a conocer el uso

de la aplicacion multimedia.

Perfil de Entrevista #3:

Profesidn: Psicdloga en Educacion y Orientadora Vocacional
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Nombre: Psic. Ed. Ximena Vivar
Lugar de Trabajo: Centro Educativo Espiritu Santo

Afios de experiencia: 15 afios en psicologia y orientacién vocacional, participa
actualmente como docente del programa de valores en el Centro Educativo Espiritu
Santo.

Aporte cualitativo: La psicéloga explica que al principio no todos los nifios se sienten
cémodos con la idea de que sus padres los dejen en el centro educativo y mucho
menos cuando se encuentran rodeados de personas extrafias, es por eso que al inicio
de cada ciclo planea bienvenidas y actividades grupales que fomenten la socializacion
con los demas nifios y docente para crear un ambiente amigable y que el menor pueda

sentirse seguro.

La psicologa manifiesta que el cerebro aprende por ciclos los cuales son: motivacion,
atencion, fabricacién del conocimiento, organizacion de lo aprendido, memorizacion y
evaluacion. Ella no resta el poder de la memorizacién, pero es una fase posterior a la
fabricacion del conocimiento donde hacemos uso de la razén y no la mera repeticion
de contenido. Sin embargo, la memorizacién nos ayuda a recuperar la informacion
almacenada a largo plazo. Las materias deben ser presentadas de manera
innovadora, que incentive al descubrimiento, a la competencia y a la participacion. En
su centro de estudio se toma en cuenta el concepto de “pensar visualmente”, es decir
mediante garabatos, escritos o dibujos se les ensefia a los nifios que los trazos

espontaneos les ayuda a pensar.

Se les incentiva en escribir y dibujar no se califica la calidad del dibujo sino la intencion
de la idea que quiere trasmitir el nifio y luego se le da el tiempo para que explique el
concepto y la idea en si. Se aprende mejor reteniendo la informacion de cuatro
maneras: visual, auditiva, lecto-escritura y kinestésica. Y haciendo garabatos se utiliza
todas esas areas, por eso el dibujo es un gran aliado del pensamiento. Se comienza
con dibujo libre, luego se crean pequefios parametros para que el nifio cree una
historia dibujando, en la dltima fase se le pide que escriba junto con la maestra la
historia, pero esta vez con palabras, se lo motiva a que escriba vocales, luego

consonantes, y finalmente palabras. Cuando se necesita reforzar los trazos se conecta
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algo representativo como las olas del mar con una letra en este caso la “C”, y se le

indica que dibuje toda la ola de la “c” hasta terminar la plana.

Ante la idea del proyecto de titulacidn la entrevistada manifestd una gran aprobacién
porque de manera digital se estaria cubriendo los mismos campos de recepcion de la
informacion y se le agregaria la evaluacion inmediata y premiacion de los aciertos que
son dos puntos igual de importantes a la hora de ensefiar. Aflade también que los
nifios presentan mucha atencion cuando se tratan de dispositivos moéviles y podria ser
un material de refuerzo que utilizaran los padres cuando los pequefios regresan a

casa.

Entre las estrategias dentro del aula usan las tacticas de la neurociencia, es decir la
ciencia encargada de descifrar el cerebro para comprender los procesos biologicos
del aprendizaje, para asi hacer mas efectiva y eficiente la ensefianza. La psic6loga

indicO estas areas a tomar en cuenta y sus correspondientes acciones:

Emociones: Se debe crear un ambiente amigable y seguro para el nifio ya que el
sentimiento de amenaza afecta la memoria e inhibe el aprendizaje complejo. El
término medio es lo adecuado, es decir, una atmdésfera de alerta relajado para lograr

una baja amenaza y un gran desafio.

Relaciones Sociales: el aislamiento o el fracaso social afecta enormemente al menor.
Es importante gestionar de manera estratégica la formacion de los grupos para formar
empatia entre los nifios, que aprendan a comportarse socialmente en grupos, con sus
pares y superiores. Por eso primero realizamos estrategias de agrupacion dirigida

para analizar sus patrones de comportamiento.

Tiempo de Aprendizaje: cuando son nifios de 3 a 5 afios damos un tiempo segun la
carga del contenido. Es decir, cuando hay menor conocimiento del estudiante y mayor
complejidad del contenido le otorgamos entre 5 a 8 minutos a la actividad, pero si hay
mayor conocimiento del estudiante y menor complejidad del contenido se le da entre

8 a 15 minutos para la actividad.

Memoria: la memoria es fragil y no solo es un refran, la pérdida de memoria después
del aprendizaje es enorme, al cabo de 24 horas, el 80% de los detalles puede
perderse, por eso reforzar con deberes en casa o mediante ensayos es una manera

necesaria para el aprendizaje.
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Atencidn: Los estudiantes recuerdan mejor la informacién que viene primero y la que
viene al final, es por eso que suele confundirse justo en la mitad de las palabras,
cambiando el orden de las letras.

En el Aula: la educacion se trata que sea lo mas personalizada posible ya que las
caracteristicas individuales de cada nifio influyen en el aprendizaje, por otra parte, se
fomenta que los profesores se conviertan en guias y no en duefios del conocimiento,

se busca mayor participacion del alumno.

Por ultimo, se ratifica con lo antes expuesto que la aplicacion multimedia dara un gran
aporte por ser personalizada a las necesidades de cada nifio y porque es un refuerzo

a la memoria y practicas linguisticas.

Perfil de Entrevista #4:

Profesion: Técnico Médico en Terapias del Lenguaje

Nombre: TM. Carlos Intriago

Lugar de Trabajo: S.E.R.L.I. Sociedad Ecuatoriana Pro-Rehabilitacion de los Lisiados

Afios de experiencia: 9 afios dando apoyo terapéutico de la expresion verbal y escrita

en nifios y adultos.

Aporte cualitativo: La mision de un terapeuta del lenguaje es participar en la
superacion de afecciones linglisticas que puede ser tanto oral, escrita y comprensiva,

reduciendo asi las limitaciones laborales de los pacientes.

El T.M. Intriago indicé que el proceso inicial cuando llega un paciente es primero
evaluarlo y luego designar una terapia de acuerdo con el resultado. El diagnéstico
puede ser déficits o trastornos del habla y aprendizaje del lenguaje, es decir son
problemas en la produccion de sonidos o dislalias; mientras que los problemas del
aprendizaje del lenguaje son las dificultades al combinar las palabras para expresar

una idea.

Otro trastorno muy comun es la tartamudez; en el pasado se ocultaba mucho este tipo

de casos por vergiienza lo que empeoraba la situacion del nifio y que ahora gracias
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al cambio de mentalidad de los padres se llega a tiempo para corregir este déficit. En
particular estos casos se trabajan con un equipo multidisciplinario formado por
médicos neurdlogos y psicélogos en la desinhibicion social, es decir los temores que

pueden ser reales o imaginarios.

Los trastornos en el lenguaje son diversos y pueden afectar a uno, a varios o a todos

los componentes o dimensiones del mismo. Estos componentes del lenguaje son:

El componente fonoldgico o fonico abarca el conjunto de sonidos del idioma desde

un punto de vista funcional y abstracto.

El componente fonético: se centra en tres puntos de vista: produccion fonética

(articula), transmision fonética (acustica) y percepcion auditiva.

El componente Iéxico-semantico corresponde al vocabulario, a la comprension y el

uso de las palabras en dependencia de su significado.
Morfosintaxis: se centra en reglas para la formacién de las palabras.

Pragmatica: Se refiere al uso efectivo del lenguaje en cuanto a sus propositos

funcionales de comunicacion.

PROCESOS FONOLOGICOS

EDAD o © % 8’ O e e
é- . \’bb ,L-o(" ,,)'a'cp 22 f"aep b-a‘p HI II!

@IoSIe)
llustracion 20 Procesos Fonoldgicos

Fuente: Cedu Uninorte

Durante los tres primeros afios de vida el nifio puede presentar algunas

modificaciones respecto a las formas de articular los fonemas que pueden
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considerarse normales, en esta etapa cabe indicar que el nifio incurra en procesos
fonoldgicos como reduplicaciones, omisiones, sustituciones, o inversiones. Las cuales
van mejorando con la ayuda de los cuidadores. Es a partir de los 3 afios que, si el
proceso se hacer persistente ya se puede pensar en una dislalia, en la ilustracion 19

se indica los fonemas que con mas frecuencias se presenta segun la edad.

INICIAL| PRIMERO GRUPOS DE DIFERENCIACION
b | n/ | /d/ |SEGUNDO |TERCERO | CUARTO '

QUINTO

1-2 anos 2-3 anos 3-4 anos 4-5 anos

llustracion 21 Grupo de letras segun la edad

Fuente: Cedu Uninorte

En la ilustracion 20 se indica los ejercicios que se realizan en el SERLI segun la edad
del pequefio, ademas se realiza ejercicios para estimular la lengua como soplar,
apagar velas, respiracion profunda, correccion de la postura, ejercicios bocales

usando un espejo frente al nifio para que se concentre en el movimiento de su boca.

La repeticion de las palabras es la clave para fortalecer el lenguaje, ademas de
concentrarse de la autoestima del menor para que tenga la confianza necesaria para
decir lo que piensa, se empieza con ejercicios de vocales relacionando con imagenes
de animales, una vez dominado ese nivel, se buscan las consonantes, mas tarde se
le pide que diga ciertas palabras de dos silabas que posean silabas simples y
finalmente se realizan preguntas tales como: “por qué?”, “qué color es?” etc.

Relacionadas con las tarjetas de imagenes que se le presenta al nifio.

2.4.3.- Resultados de encuestas
Resultados de las encuestas

Para la recoleccién de la informacion requerida se realizé una encuesta basada en un
cuestionario de catorce preguntas a un total de 76 en el Centro de Desarrollo Infantil
Mundo Educativo de la ciudad de Guayaquil, el cuestionario fue enviado por los

docentes del centro educativo a los padres de familia a través de sus hijos, se procuro
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gue por nifio se tuviera un cuestionario y abarco los 3 paralelos de educacion
preescolar. Luego se procedid con el analisis y la interpretacion de cada una de las
preguntas contenidas dentro del cuestionario, dando asi con el adecuado
cumplimiento de las propuestas y objetivos planteados en este proyecto de

investigacion.

Edad de los encuestados

1.- Pregunta 1: ¢ Cual es su edad?

OPCIONES 21 - 25 26 - 30 31 - 35

CANTIDAD 6 32 21 8
PORCENTAJE 8,1% 43,2% 28,4% 10, 8% 9,5% 100%

Tabla 5 Edad de los encuestados

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Edad de los encuestados

H-20 Hm21a25 m26a30 m31a35 m36+

llustracion 22 Edad de los encuestados.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusion

Las encuestas se realizaron a los padres de familia del Centro de Desarrollo Infantil
Mundo Educativo, enviando un cuestionario por alumno para que tan solo uno de los
representantes del alumno la llenara, esto dio como resultado que el grupo de mayor
indice de actividad se encuentra ubicado entre los 21 y 25 afios, siguiéndole muy de

cerca la edad correspondiente entre 26 y 30 afios.

Género de los encuestados
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2.- Pregunta 2: ¢Cual es su género?

OPCIONES HOMBRES MUJERES TOTAL

CANTIDAD 23 51 74
PORCENTAJE 31,1% 68,9% 100%

Tabla 6 Género de los encuestados.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusién
La presente encuesta representa con la participacion mayoritaria de mujeres con un

69% versus un 31% de hombres.

Causas atribuidas a los problemas de comunicacion infantil
3.- Pregunta 3: Si usted percibe que un nifio tiene dificultades para comunicarse
con los demaés, ¢ Cual seria la primera causa a la que le atribuiria el problema?

OPCIONES PS CVA RL PN N TOTAL

CANTIDAD 11 4 9 6 44 74
PORCENTAJE 14,9%8 5,4% 12,2% 8,1% 59,5% 100%

Tabla 7 Causas atribuidas a los problemas de comunicacion infantil.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Causas atribuidas a los problemas de
comunicacion infantil

M Problema de sordera

M Cuerdas vocales atrofiadas

1 Retraso lingliistico
Problema neurolégico

H Ninguno

llustracion 23 Causas atribuidas a los problemas de comunicacion infantil.

Fuente: Elaboracion propia basada en encuesta.
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Conclusién

La mayoria de encuestados atribuye que no piensan que el tener problemas de comu-
nicacion en la infancia sea sefial de una enfermedad o trastorno del aprendizaje y que
con el pasar de los afios el nifio mejorard, esto nos indica que existe un alto nivel de
desinformacion por parte de los padres sobre los problemas que sus hijos pueden

desarrollar.
Reconocimiento de los problemas linguisticos en el desarrollo infantil

4.- Pregunta 4: ¢Qué grado de importancia cree usted que tiene el desarrollo de
las habilidades linglisticas en la educacién infantil?

OPCIONES ALTO MEDIO BAJO TOTAL

CANTIDAD 48 23 3 74
PORCENTAJE 64,9% 31,1% 4,1% 100%

Tabla 8 Importancia del desarrollo de las habilidades linguisticas.

Fuente: Elaboracion propia basada en encuesta.

Importancia del desarrollo de las
habilidades lingiiisticas

B ALTO
= MEDIO
W BAJO

llustracion 24 Grado de importancia del desarrollo de las habilidades linguisticas.

Fuente: Elaboracion propia basada en encuesta.

Conclusion
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Un alto nimero de encuestados indicé un alto valor a la importancia del desarrollo de
las habilidades linguisticas dentro de la educacion inicial infantil, representado esto en
cifra, se obtiene que el 65% que equivale a 48 personas valoraron con “Alto” la impor-
tancia en base a 74 que fue el total de personas a las que se le realiz6 dicha técnica

de investigacion.

5.- Pregunta 5: ¢Conoce los problemas que conlleva el no tener un adecuado
desarrollo linguistico en los nifios preescolar?

OPCIONES Si NO TOTAL

CANTIDAD 8 66 74
PORCENTAJE 10,8% 89,2% 100%

Tabla 9 Conoce los problemas de no tener un adecuado desarrollo linguistico
infantil.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.
Conclusién
La mayor parte de los encuestados desconocen los problemas que pueden adquirir
sus nifios si presentan un retraso en el desarrollo linglistica durante su etapa prees-

colar.

Grado de importancia del desarrollo de las habilidades linguisticas
6.- Pregunta 6: ¢ Reconoce alguno de los siguientes problemas lingliisticos que
se manifiestan en el desarrollo temprano infantil?

OPCIONES A B C D = TOTAL

CANTIDAD 23 14 17 11 9 74
PORCENTAJE 31,1% 18,9% 23,0% 14,9% 12,2% 100%

Tabla 10 Reconocimiento de los problemas linglisticos en el desarrollo infantil.

Fuente: Elaboracion propia basada en encuesta.
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Reconocimiento de los problemas lingiiisticos en
el desarrollo infantil

M A. Dudas significado y el significante ~ m B. Alteracion en el orden de las silabas
B C. Asimilacion de consonantes D. Ausencia de grupos consonanticos

M E. Sustituciones de letras
llustraciéon 25 Reconocimiento de los problemas linguisticos en el desarrollo infantil.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusién
Aunque la mayoria de los encuestados habian reconocido mas de un trastorno, les
fue dificil diferenciarlos cada uno, también se pudo evidenciar que muchos descono-

cian que los mismos eran problemas generados por un mal desarrollo linguistica.

Nivel de actualizacién sobre productos tecnolégicos de los encuestados

7.- Pregunta 7: ¢Acostumbra usted a estar actualizado sobre el uso de nuevos
productos tecnologicos?

OPCION Si NO TOTAL
CANTIDAD 64 48 74
PORCENTAJE 64,9% 35,1% 100%

Tabla 11 Nivel de actualizacién sobre productos tecnoldgicos de los encuestados.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.
Conclusién
El 65% de los encuestados indicaron que, si estan al dia o realizan actualizaciones a

menudo sobre la difusion o uso de productos de contenido tecnolégico, siendo en
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cantidad 64 personas la que marcaron esta opcion. Y el 35% indicé que no, siendo un

porcentaje ligeramente bajo.
Cantidad de personas que descargas de aplicaciones

8.- Pregunta 8: ¢Descarga usted aplicaciones para su teléfono celular desde
Google Play o Apple Store?

OPCIONES Si NO TOTAL

CANTIDAD 57 17 74
PORCENTAJE 7% 23% 100%

Tabla 12 Cantidad de personas que descargas de aplicaciones.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusién
La mayoria de los encuestados indicaron haber descargado aplicaciones en su dispo-
sitivo inteligente, dado como confirmado el interés de ellos en la utilizacion y uso de

aplicaciones novedosas.

Cantidad de aplicaciones educativas descargadas en los ultimos 3 meses

9.- Pregunta 9: Si la respuesta anterior fue si, ¢ Cuantas aplicaciones de indole
educativa o informativa se ha descargado y/o usado en los ultimos 3 meses?

OPCIONES

CANTIDAD 14
PORCENTAJE 18,9 4,1 43,2 29,7 3 100

Tabla 13 Cantidad de aplicaciones educativas descargadas en los ultimos 3 meses.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.
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Cantidad de aplicaciones educativas
descargadas en los ultimos tres meses

mo
mla2
m3a5
6a9
m10+

llustracion 26 Cantidad de aplicaciones educativas descargadas en los ultimos tres
meses.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusién

Al ser padres los sujetos encuestados se pudo notar un numero significativo de apli-
caciones educativas, siendo la primera entre 3 — 5 y la segunda mas alta de 6 a 9,
esto nos hace ver que los padres tienen muy presente el uso de las nuevas tecnolo-

gicas como herramientas de aprendizaje para sus hijos.

Dispositivos moviles dentro de la educacion infantil
10.- Pregunta 10: ¢Considera usted que los dispositivos moviles como tabletas
o teléfonos inteligentes pueden ser usados dentro del aprendizaje infantil?

EDAD Si NO TOTAL

CANTIDAD 53 21 74
PORCENTAJE 2% 28% 100%

Tabla 14 Dispositivos moéviles dentro de la educacion infantil.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.
Conclusién

La gran mayoria de padres opina que los celulares y tabletas son una herramienta

positiva dentro del aprendizaje infantil.

Beneficios que ofrece al aprendizaje infantil los dispositivos méviles
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11.- Pregunta 11: Si su respuesta anterior fue si, ¢ Cual de los siguientes benefi-

cios que ofrece el aprendizaje infantil con dispositivos moviles cree usted es el

mas relevante?

EDAD A B C D = TOTAL

CANTIDAD 35 13 17 6 3 74
PORCENTAJE 47,3% 17,6% 23% 8,1% 4,1% 100%

Tabla 15 Beneficios que ofrece al aprendizaje infantil los dispositivos méviles.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Beneficios que ofrece al aprendizaje infantil
los dispositivos moviles

M Estimulacién del aprendizaje

1 Mejoras en la concentracién

1 Aumento de la motivacion
Fortalecimiento emocional

m Desarrollo habilidades tecnoldgicas

llustracion 27 Beneficios que ofrece al aprendizaje infantil los dispositivos moviles.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusién

La estimulacion del aprendizaje destaco como el beneficio mejor visto por parte de los
padres encuestados, quienes consideran que el aprendizaje y la adquisicion de nue-
vos conocimientos es el factor mas importante que bridan los dispositivos méviles a la

hora de integrarlos en el aula.

Conocimiento de larealidad aumentada
12.- Pregunta 12: ¢ Conoce usted en que consiste la realidad aumentada?
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EDAD Si NO TOTAL

CANTIDAD 23 51 74
PORCENTAJE 31,1% 68,9% 100%

Tabla 16 Conocimiento de la realidad aumentada.

Fuente: Elaboracion propia basada en encuesta.
Conclusién
Pese a que la media de edad de los encuestados esta entre los rangos de edades
mas altos en el uso de la tecnologia de realidad aumentada, en el caso de los padres
encuestados no fue asi, habiendo claramente un gran desconocimiento sobre el tema.

En que dispositivo tecnoldgico ha experimentado la realidad aumentada

13.- Pregunta 13: Si su respuesta anterior fue si, ¢A través de que dispositivo

tecnoldgico ha experimentado usted la realidad aumentada?

Opciones Teléfonos Tabletas PC’s Lentes Otros TOTAL

CANTIDAD 58 11 3 0 2 74

PORCENTAJE 78,4% 14,9% 4,1% 0% 2,7% 100%

Tabla 17 En que dispositivo tecnoldgico ha experimentado la realidad aumentada.

Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

En que dispositivo tecnoldgico ha
experimentado la realidad aumentada

M Teléfono

H Tabletas

= Computadoras
Lentes RA

| Otros

llustracion 28 En que dispositivo tecnolégico ha experimentado la realidad
aumentada.
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Fuente: Elaboracién propia basada en encuesta.

Conclusién
Tomando en cuenta el porcentaje de padres que habian probado la realidad aumen-
tada podemos ver que los teléfonos inteligentes son el dispositivo de mas facil acceso

para este tipo de tecnologias.

Nivel de aceptacion de una aplicacién multimedia que ayude a la adecuada com-

presion del lenguaje destinada a los nifios en edad preescolar

14.- Pregunta 14: ¢Le gustaria que existiera una aplicaciéon multimedia que a
través de juegos y actividades didacticas ayude a la adecuada comprensién del

lenguaje en los nifios de edad preescolar?

OPCIONES Si NO TOTAL

CANTIDAD 68 6 74
PORCENTAJE 91,9% 8,1% 100%

Tabla 18 Nivel de aceptacién de la aplicacion movil educativa para nifios de
preescolar.

Fuente: Elaboracion propia basada en encuesta.

Conclusién
Siendo esta la pregunta de mayor peso, se ha obtenido un 92% de aceptacién con
respecto a la aplicacion multimedia que tenga juegos, ejercicios y actividades didacti-

cas con los motivos y grupo objetivo ya marcado anteriormente.

Conclusiones finales de las encuestas

Una vez obtenidos los datos de las entrevistas y encuestas, se puede concluir que un
gran porcentaje de los padres de familia (92%) les gustaria contar con una plataforma
digital que los ayude en el proceso de ensefianza y aprendizaje del lenguaje. Esto se
ve reforzado a la hora de considerar también el alto nivel de importancia que los en-
cuestados manifestaron hacia el desarrollo linguistico como parte integral del apren-

dizaje infantil.
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Otro de los criterios tomados en cuenta, es el hecho de que los padres desean y estan
de acuerdo en que exista una plataforma digital interactiva que aporte al proceso de
ensefianza-aprendizaje de este idioma. En este caso se tomaran en cuenta las suge-
rencias expuestas y hacer una retroalimentacién de la informacién obtenida para su

posterior desarrollo.

Al culminar el analisis de los datos recolectados por medio de las encuestas se deter-
mina que los encuestados en su mayoria fueron mujeres y las edades de los encues-
tados se encuentran entre los 20 a 30 afios. Hubo un gran porcentaje de encuestados
gue mostro desconocimiento sobre los problemas y desventajas que tiene un mal
desarrollo lingtiistico en la etapa inicial de los nifios, también manifestaron ignorancia
sobre los sintomas o trastornos con que se puede identificar este problema. Esto de-
muestra que el mercado no tiene la informacion suficiente sobre el panorama de la
educacion infantil, si se desconocen los problemas, la comprension de las soluciones

que presenta el producto debe poder plantearse de una manera clara y rapida.

Sin embargo, se detectd que, pese a este desconocimiento general de sus beneficios
e inconvenientes, la poblacion encuestada considera de suma importancia la correcta
educacion de los nifios desde temprana edad. En base a esto se ve necesario reco-
mendar una futura difusién acerca de las ventajas que conlleva el adecuado desarrollo
inicial en infantes para lograr concientizar a la poblacion y se espera una recepcion
positiva de esta informacion por parte de la ciudadania, la misma se puede realizar a
través de programas de informacion o capacitacion en redes sociales. Todo esto debe

realizarse antes de considerar promocionar la aplicacion.

La gran mayoria de encuestados considera que tiene un nivel aceptable de conoci-
mientos acerca de actividades educativas que puede realizar con nifios de edad
preescolar, esto indica que, si bien hay desconocimiento técnico sobre las metodolo-
gias pedagogicas actuales, existe una gran predisposicion y conocimiento empirico

de la poblacion acerca del uso y empleo de juegos para la educacion infantil.

Los datos de la encuesta demuestran que la poblacion considera que los nifios pueden

empezar a utilizar tabletas y celulares para educarse o entretenerse a partir de los tres
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afos de edad, esto indica que la aplicacion no tendria prejuicios al momento de utili-
zarse por niflos en el rango de edad considerado.

Ademas, concuerda con el rango de edad comprendido en el programa del ministerio
de educacion ecuatoriana sobre la educacion inicial. EI mayor porcentaje de encues-
tados aseguro que acostumbra a actualizarse a menudo sobre los nuevos productos
de indole tecnoldgica, con esto se puede inferir que los dispositivos a emplearse en la
presente aplicacion no supondran un mayor impedimento a la hora de ensefar su
funcionamiento y de cémo deberan ser utilizados dentro de la aplicacion, pues la ma-
yoria tiene la predisposicion de consumir informacion acerca de nuevas tecnologias.
Con respecto al uso de la realidad aumentada, se determina que es desconocida por
la mayoria este concepto, incluso la manera en que funciona esta tecnologia, por esa
razon son muy pocos los que han podido experimentarla en persona, generando con
ello una fuerte curiosidad y predisposicion por utilizarla. Esto indica que la utilizacion
de dicha tecnologia es una muestra de que este proyecto tiene las puertas abiertas

para su utilizacion en esta poblacion.

También se llegd a la conclusion que el medio consta con gran parte del equipo re-
querido para el uso de la aplicacién, debido a que existe gran nimero de encuestados
gue descargan aplicaciones y de indole educativo para sus hijos. Con esto se entiende
gue existe la posibilidad de distribuir este producto a través de un medio en linea y no

supondria mayor inconveniente.

2.5.- Conclusiones de los resultados de la Investigacion
La culminacion de la fase investigativa permite determinar que las actividades para el

reforzamiento de las habilidades linglisticas son las siguientes:

Flash Cards: o tarjetas didacticas son una herramienta aceptada y utilizada por cen-
tros como la CETAM y que aportan a diversas areas del lenguaje segun expertos y a
la recopilacion investigativa a registros digitales y fisicos visto en el anterior aparado.
Se determina que el manejo de la realidad aumentada para la renovacion de esta
técnica pedagogica es la mejor formar de reutilizar las tarjetas y permitir agregar re-
cursos multimedias tales como: gréficos 3D y sonidos.

Reconoce: hace referencia del reconocimiento visual de la palabra formada en base

a la recopilacion documental y a las entrevistas de la Directora del CETAM, lo que
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ratifica su importancia pedagogica en la asimilacion, clasificacion y discriminacion vi-
sual del significado de las palabras.

Escuchar: hace alusion a la técnica de discriminacion auditiva, ejercicio reafirmado
tanto por la parvularia Ericka Cabrera del Centro de Desarrollo Infantil Mundo Educa-
tivo como por la investigacion documental. Ejercicio fundamental no sélo porque
ayuda al lenguaje oral, sino porque también se sientan las bases para la lectoescritura.
Escribir: acorde a los comentarios de la Psicéloga en Educacion y a la documentacién
se considera el ejercicio de motricidad fina enfocado a la escritura como un elemento
clave para reforzar los trazos del menor.

Rompecabezas: en base a la recopilacion documental y experiencia de la parvularia
se considerd esta actividad oportuna por su influencia en el mejoramiento de la capa-
cidad de observacion y comparacion, ademas del desarrollo de la légica.
Pronunciacion: en base a la entrevista del Técnico Médico en Terapias del Lenguaje,
y la recopilacion documental se determina que la repeticion oral de las palabras es
requerida en la aplicacion porque permite la participacion expresiva del nifio, ademas
en la repeticion se reduce la curva del olvido y se permite la relacion de expresion

escrita (palabra) con la expresion oral (voz del nifio).
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CAPITULO 3

3.1. Descripcion del Producto

3.1.1.- Proposito

La adopcion de componentes tecnologicos en el campo de la educacion ha afectado
y seguira afectando la manera en como se imparte las clases en las aulas volviéndolas
mas eficaces y personalizadas, esto lo confirma el analisis realizado por Horizon
(2010) en el afio 2010, el cual es un consorcio de Estados Unidos que analiza una
prevision de cuales son las tecnologias que se van a utilizar e incorporar en el ambito

educativo tanto de primaria, secundaria y universitaria.

Segun su informe la prospeccién de las tecnologias que estaran implementandose en
el aula sera la realidad aumentada, ya que hace uso de los dispositivos moviles,
componente que se ha vuelto mas accesible en los ultimos afios también en Ecuador
y otros paises latinoamericanos. Lo mismo que lo confirma los datos otorgados por el
Instituto oficial del estado ecuatoriano donde se indica que “El 16,9% (1'261.944) de
las personas de cinco afios y mas que tienen celular poseen un teléfono inteligente
(Smartphone), lo que representa un crecimiento de 141% frente al 2011, segun los
ultimos datos de la Encuesta de la TIC del INEC”. (INEC, 2013).

El beneficio de usar estos dispositivos moéviles es que cada vez son mas potentes y
vienen con mas caracteristicas esto se debe a que gracias a la competencia de precios
ha generado que cada afo se logre tener mejores Smartphone y bajar de precio a los
gue van quedandose. Lo que ha permitido difundir la informacién de una forma mas
sencilla, por otro lado, la realidad aumentada ha permitido afiadir contenidos virtuales
a las visualizaciones del mundo real, por lo que lo vuelve simple de entender y facil de
usar, sin contar del bajo precio que significaria implementarla en las aulas en

comparacion con otras tecnologias.
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Tiempo de adopcion  Educacion primaria 'y Educacion

secundaria Universitaria
Computacion en Nube Informatica Movil
Un aflo 0 menos
Entornos Colaborativos Contenido Abierto
Aprendizaje basado en Libro Electrénico o
De dos atres afos Juegos Ebook
Moviles Realidad Aumentada

Informatica Basada en

Realidad Aumentada

De cuatro a cinco Gestos

e Sistemas de

Pantallas Flexibles _ L
visualizacion de datos

Tabla 19 Tiempo de adopcion y tecnologias
Fuente: Horizon 2012

Segun el andlisis realizado por Horizon Report durante 13 afios de investigacion y
publicaciones han determinado que la tendencia para este afio 2016 es “traer tu propio
dispositivo” (conocido en inglés como Bring your own device — BYOD) y las aulas
invertidas (Flipped classrooms). Observando estas nuevas tendencias el aplicativo
cumple con ambas, cabe recalcar que el concepto de aula invertida se refiere al
cambio del paradigma que parte del salon de clases y se convierte en tarea. Aula
invertida rompe el esquema en vez de que el maestro dicte la clase en el aula, se
cambia por materiales online que pueden ser videos, infografias, lecturas etc.. creadas
por el mismo profesor o por fuentes confiables aceptadas previamente por el maestro.
Y esto se hace para que el alumno lo vea cuantas veces sea necesario para revisar
el contenido tedrico e incluso el de procedimientos. La tarea o practica ya no se la
realiza en casa sino en el aula junto con el maestro, el cual tiene un nuevo rol, el de
facilitador o guiador del conocimiento. EI maestro puede estar presenta para modelar
la aplicacion del conocimiento ayudando de manera mas activa y personalizada a
cada estudiante segun su ritmo de estudio, apoyado claro esta, por el aplicativo movil

y el material online.
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Es por eso que se puede decir que utilizar tecnologias emergentes como la realidad
aumentada a modo de juego es la mejor forma de poder aprender jugando, darle al
conocimiento un significado emocional que permita al nifio a sentirse motivado y

concentrado a la hora de adquirir nuevos conocimientos.

Tepics fram the NMC Horizen Report > 2015 Higher Education Edition

DESAFiDS TENDENCIAS

> Incremento ded Uso ded Aprendizaje Mixto o Hiteido

] | “CORTOPAID- ol on

TR | 1-2 afios en ambas direcdiones
Eafarmal

> Magora de la Al
faketiracklin Digital

> Crecimienta del Exfoque sobse |a Medicién
MEDID PLAZD el Aprendizaje

DIFICILES 3-4afios enambas direcdones > Pien de os Recursas Educatias Ablertos
= Persenalizaddndel

hprendizaje
. Erpelibicts > franoe en |a Coliura del Cambia
S iy LARGO PLAZD ylalameeacia
Do 54 anos en ambas direcciones G ::m&%ﬂm
MUY DIFICILES -

- Nasdlt e g Hir -} H i
Edhueatidn o .
Covm petenda

> Premlar Ly
Enuefisnry

TECNDLOGIAS

llustracion 29 Tendencias 2015
Fuente: Horizon 2015

El propdsito del presente trabajo de titulacién es cumplir con las nuevas tendencias
tecnolégicas que un profesional en multimedia debe entender y desarrollar para
obtener un aplicativo capaz de solventar las necesidades que, en este caso, el grupo
objetivo serén los nifios de edad pre-escolar en la materia de lenguaje en el centro de
desarrollo infantil mundo educativo, el cual presenta un nimero considerable para

realizar el testeo necesario.

3.1.2.- Descripcién de la aplicacion:

Join Cards es una aplicacion para Smartphone con sistema operativo Android,

centrado en el fortalecimiento de las habilidades linglisticas de la lengua espafiola
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para nifios de edad pre-escolar, que toma las ventajas y desecha las desventajas de

las metodologias actuales para el aprendizaje de las habilidades lecto-escrituras.

Para la ensefianza del lenguaje existen varios métodos y cada método posee sus
ventajas y desventajas. Los métodos actuales son: método fonético, método silabico
y método global, a continuacion, se explicard de qué manera la aplicacion haréa la
combinacion de los ejercicios para complementar el proceso didactico de cada fase

del lenguaje.

Método fonético: el método fonético como su nombre mismo lo dice se basa en la
pronunciacion, el proceso tradicional nos indica que primero se ensefan las vocales
y luego las consonantes, mediante laminas con figuras que inicien con la letra
estudiada. La lectura se va acentuando paulatinamente con la escritura. Se
recomienda que cada ilustracion sea de preferencia un animal, fruta, u objeto llamativo
y muy comun a los ojos del nifio. Cuando las consonantes no se pueden pronunciar
solas tal es el caso de: c, ch, |, k, fi, p, g, w, X, y se ensefian en silabas combinadas

con un vocal ejemplo: chivo con la figura de un chivo.

Luego se combinan las silabas directas conocidas para construir palabras: ejemplo
mama, ama, memo etc. Y asi la union de palabras forman la oracion ejemplo: mi mama
me ama. Mas tarde cuando el nifio tiene mas edad se ensefian las silabas mixtas, las

complejas, los diptongos y triptongos.

La aplicacion ayuda al maestro en la disponibilidad de material didactico y
aprovechamiento del espacio del aula, ademas esta aplicacion moévil ayudara a dar
mayor variedad de combinaciones ilustrativas y en 3D para aumentar el entusiasmo
del nifio para formar la palabra. Al usar este método se asimila con mayor facilidad las
palabras porque nuestro idioma es de naturaleza fonética es decir tanto la escritura y
la pronunciacién son similares, se lee tal como se escribe. Ademas, el aplicativo
contard con reconocimiento de voz que dara énfasis a la habilidad de pronunciar

correctamente la palabra o la silaba seleccionada.

Método silabico: se enfatiza en la creacion de grupo de silabas que comienzan con
la misma letra, el proceso es similar al método anterior, cambian solo en que se busca
agrupar, por ejemplo: ma, me, mi, mo, mu. Se aprende a formar palabras y luego

oraciones. Cuando el nifio domina las silabas directas, se pasan a las inversas
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ejemplo: am, em, im, om, um y se forman nuevas palabras y oraciones, lo que ocurre
a una edad de 6 o 7 afios. Este método facilita a la lectura mecéanica, expresiva y

comprensiva.

La aplicacion esta desarrollada bajo este orden I6gico y secuencial, cada tarjeta tiene
una silaba y a su vez esta forma parte de algun grupo silabico, entre uno de los
ejercicios que existe hay uno en particular que le pide al nifio en colocar la silaba
correcta entre muchas similares, si el nifio presto atencion podréa resolver el problema,
ademas existe la modalidad del que padre o maestro elija el grupo silabico que el nifio

debe reforzar facilitando el desenvolvimiento de la lengua y de la escritura.

Método Global: este método es el mas reciente y es conocido también como el
método de oraciones completas se basa en los principios de globalizacion en el cual
los intereses y necesidades del nifio son vitales y es por eso que se utilizan los juegos
educativos como recurso complementario para el aprendizaje de habilidades de lecto-
escritura. El método global considera que la mente de un nifio absorbe la informacion
de forma sincrética. El Sincretismo es el: "Tipo de pensamiento caracteristico de los
nifios; en la mente de los mismos todo esté relacionado con todo, pero no de acuerdo

con los conceptos adultos de tiempo, espacio y causa”. (Piaget,1969).

En otras palabras, el pensamiento del nifio toma a la forma en su totalidad antes que
en sus elementos o partes que lo integra. Percibe antes y con facilidad los colores que
las diferencias de las formas de dos objetos diferentes, tarda mas en ver diferencias
pequefias por eso cuando se le presenta dos frutas, por ejemplo: haranja y mandarina,
para el nifo ambas son redondas y por ende el cree que son iguales. Algo similar

ocurre cuando se le presenta dos oraciones tales como:
1.- Mi perro come.
2.- Mi minimo monono.

En la segunda oracion se les hace mas dificil distinguir las diferencias. Esta se la
puede considerar como una desventaja a la hora de seleccionar los métodos antes
mencionados (fonético y silabico) es por eso que el método global toma a la palabra
en su totalidad con su significado, y utiliza estrategias como la motivacion del interés
nato del nifio, al despertar su alma investigativa también se despierta su agudeza y

atencién a los detalles, este tipo de método se ve muy relacionado con técnica de
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neurociencia para la creacion de aulas didacticas de alto nivel de estimulo sensorial.
Es natural que los nifios de 5 afios sean intuitivos porque percibe aun en forma global

por eso descubre primero las diferencias que las semejanzas. Otro ejemplo seria:
1.- Gato y Perro, es mas facil de pronunciar para ellos.
2.- Mano y mono, no notan la diferencia.

El método global es efectivo porgque aplica el mismo proceso que siguen los nifios para
ensefiarles a hablar, pero en este caso se lo realiza en la ensefanza de la lectura y
escritura. Gracias a la memoria visual el nifio reconoce las frases y oraciones y mas
luego las palabras. De manera espontanea el nifio estable relaciones entre lo que ve
y escucha, reconoce frases, oraciones y palabras, ademas de reconocer los
elementos idénticos en la imagen de dos palabras diferentes.

Acotando con lo antes mencionado, el nifio entiende a la palabra escrita como el dibujo
de unaimagen que evoca una idea, los signos dentro de las palabras tienen un sentido
y una representacion escrita que mas tarde se transforman en sonidos hablados, este
hecho hace que el nifio comprenda enteras las palabras y la oracion permite una
lectura inteligente y fluida desde el principio y sobre todo de manera natural e innata

para el nifio.

De manera pedagogica se tomaron las bases de este método para poner a prueba la
memoria visual del nilo mediante la realizacion del dibujo de cada silaba y cada
palabra. Se consider6 ademés el reconocimiento auditivo y relacion grafica del
significado mediante pruebas de seleccidén del sonido correcto acorde a la imagen

expuesta, para garantizar el raciocinio y no la mera suerte.

Cabe recalcar que la aplicacion hard uso también de los principios tedricos de la causa
y efecto del comportamiento humano para afinar las habilidades linguisticas, dichos
principios fueron dado por el psiquiatra estadounidense William Glasser (1975)
también es el padre de la “terapia de la realidad” y “terapia de la eleccion”. Entre sus
aportes mas importante esta la forma como el cerebro humano absorbe
conocimientos, el cual con el hecho de escuchar o simplemente discutir el tema con
otra persona pone en funcionamiento sus mecanismos de aprendizaje. Tal y como lo

podemos visualizar en la siguiente ilustracion sobre el porcentaje de cada medio.
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llustracion 30 ¢ Como aprendemos? William Glasser

Fuente: cepalosllanosinfantil.com/

Se usaran recursos visuales en forma de 3D y 2D, recursos auditivos que ponga
prueba la memoria de sonidos del nifio, plantillas virtuales que buscaran afinar las
habilidades de motricidad finas para el dibujo de las letras y las palabras, prueba
mediante reconocimiento de voz para que el nifio diga la palabra formada, la creaciéon
de multiples combinaciones de palabras mediante el cambio de silabas. Lo que pondra
de manifiesto la ejecucion de varios aspectos sensoriales que se toman en cuenta en
la ilustracibn de como los seres humanos aprenden otorgandonos un 80% de
informacion captada porque se pondra a prueba el conocimiento adquirido.

Para la elaboracion de la interface de la aplicacidn moévil se tomaron como referencias
muchos cuentos infantiles y series de television informacién otorgada gracias a las
entrevistas realizadas, los cuales usan colores llamativos y efectos de brillos en cada
objeto con bordes redondeados. Se present6 un redisefio virtual de las tarjetas que
conforman un alfabeto movil y se busco una linea grafica similar para la busqueda del
3D. Se tom6 como preferencias para la combinacion de palabras aquellas que forman
los nombres de animales, frutas y objetos que fueran muy comunes ante los ojos de

los nifos.
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El nombre “JOIN CARDS” surgi6 de la accion primordial de la accion “Join” que
significa “unir”, el alcance actual del presente proyecto es para el idioma espafiol, pero
no cabe duda que la expansion de mayor cantidad de idiomas y combinaciones se
podria realizar, dejando asi una puerta abierta para futuros proyectos que tomen como

base la jugabilidad de esta forma de ensefar.

3.1.3.- Linea gréfica

Isotipo

AR)

llustracion 31 Isotipo Join Cards

Fuente: elaboracién propia

La creacion de este logotipo se basé en sus usuarios principales que son los nifios y
nifias que haran uso de la realidad aumentada, se tomé formas iconicas de lo que
representa un menor de edad y se colocaron las iniciales en forma de globo de texto
para indicar AR lo que significa aumentaty reality, que en espafiol significa realidad
aumentada. Esta conformado por formas curvas y escasas lineas rectas. Esto se
aplica porque el mercado objetivo son los nifios, los cuales disfrutan de figuras
redondas por trasmitir suavidad.

O
A

llustracion 32 Logotipo Join Cards

Logotipo

Fuente: elaboracion propia
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El nombre JOIN CARDS como se indicé anteriormente es la extraccion de la accion
mas representativa del juego, que son la unién de las cartas, ademas se usaron
colores que llamaran la atencion de los nifios entre los cuales estan:

C:3% R: 230 C:76%  R:100

M:100% G:19 M:99%  G:31
Y:69% B:70 Y: 0% B: 155
K: 0% K: 0%

C:75% R:57 C: 2% R: 253
M: 0% G: 181 M: 9% G: 221
Y:100% B:74 Y:87% B:57
K: 0% K: 0%

C:61% R:68 C:73% R:37
M: 0% G: 211 M:26% G:154
Y:35% B: 190 Y: 0% B:219
K: 0% K: 0%

C:15% R: 234 C:42% R: 156
M:67% G:108 M: 0% G:234
Y: 0% B: 207 Y:100% B:19
K: 0% K: 0%

C:2% R: 242 C:70% R: 35
M:50% G:146 M:68% G:31
Y:92% B: 50 Y:64% B:32
K: 0% K: 74%

[lustracion 33 Colores de Join Cards.

Fuente: Elaboracion propia.

Dichos colores también fueron usados para conformar la paleta de colores del entorno,
botones y demas recursos visuales de la aplicacion.

&
&
JO
A D

llustracién 34 Isologotipo Join Cards

Isologotipo
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Fuente: elaboracién propia

La disposicion de los elementos se encuentra en forma vertical, dandole mayor realce
y legibilidad a cada uno de los componentes. Un elemento facil de ser plasmado en
medios impresos, digitales y en tela por carecer de gradientes. El contraste de
elementos en blanco y negro con elementos de alto impacto por el color vivaz, da un
equilibrio facilmente recordado por el espectador.

3.1.4.- Planificaciéon del Desarrollo

Join Cards

Id. Nombre de tarea Inicio Finaiizar Duracidn
1 | Investigacidn 9/5/2016 29/6/2016 38d .
2 Recoleccion de informacicn 9/5/2016 12/5/2016 4d 1q
3 Delimitar el probl 13/5/2016 23/5/2016 7d
elimitar el problema /5 /5 4 1
4 Posibles soluciones 25,/5/2016 2d 1d . 1d
5 Metodologia pedascgica 11/5/2016 18/5/2016 Ed 1d
[ Propuestas de juegos ludicos 30/5/2016 14/6/2016 12d 14 44 14
7 Dis efi 15/6/2016 2962016 11d
i /of /6/ 1d ™ 1d
- L i 4E fEf 28 [6/201 10
) Elaboracion de lines grafica 15/8f/2016 J&f2016 10d 14 | 14
9 Disefio de interface 16/6/2016 52016 10d 1d 19 1d
10 | Desamollo 30/6/2016 9/8/2016 25d ”
11 Programacion de menu pring pal 6/ 72016 5d 1 1 1
12 Programacion de cada juego 7/7/2016 712016 15d 1 o y
12 Creacion de basa dedatos 2872016 272016 2d 1d
14 Correccic ores 8/8/201 9/ 8201 2
1: rreccion deemore Y Bf2016 \ 82016 d 1d 1
15 | Implementacion bd 14
16 Correciones 2d 14 ]
17 Presentacien alos nifics 1d
resentacion alos nif 1
13 Testzo 10/8/2016 ad
== = 1d
13 Registro 15/8/2016 15/8/2016 1d 1
20 | Documentacion 16/8/2016 16/8/2016 1d 14

llustracién 35 Planificacion de Desarrollo.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.2.- Descripcion del usuario

Los usuarios principales son los nifios sin embargo los clientes es decir la persona

gue adquiere el producto/servicio pueden ser los padres por ende seria un uso

particular o podria ser los centros de desarrollo infantil, en ese caso se lo denomina

uso Institucional. A continuacion, una descripcion del usuario.

Tipo Descripcion Nifio Padre Docente
Edad 3ab 20 en adelante 25 en adelante
5 Género Masculino y Masculino y Masculino vy
(E) Femenino Femenino Femenino
P
o | Educacion Inicial Nivel Secundario | Universitario
@) . I
= — Universitario.
L
o)
Idioma Espafiol Espafiol Espaiiol
NSE* Indiferente Medio y Alto Indistinto
8 Pais Ecuador Ecuador Ecuador
L
< . : : :
% Ciudad Guayaquil Guayaquil Guayaquil
0
o | Sector* Norte Norte Norte
Intereses juegos digitales, estimulacion realidad
diversion, uso de temprana, aumentada,
'®) moviles, interesado en | tecnologia, estimulacion
% aprender de manera aplicaciones moviles, | temprana, uso de
9 interactiva. realidad aumentada, | la tecnologia,
8 resolver problemas | gamificacion vy
n del lenguaje, juegos | conocimiento
o
ludicos. béasico del
gameplay
educativos.
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Comportamiento | rasgos de creatividad, | uso basico de juegos | proactivo,
desarrolla su educativos, usuario | entusiasta,
imaginacion cada vez | de Smartphone, | paciente con los
que puede, curiosidad | actividades digitales. | nifios, conocedor
ante lo nuevo. de actividades
digitales, usuario
de smartphones.

Personalidad sensitivo, entusiasta, proactivo, guia adepto al
proactivo, curioso. paternal, reforzamiento del
responsable, conocimiento,

paciente y adepto al | participativo,

reforzamiento del guia,
conocimiento. responsable y
paciente.

Tabla 20 Tipos de usuarios y sus caracteristicas.

Fuente: Elaboracion propia.
Sector*: La investigacion se realiz6 en la zona norte, sin embargo, es aplicable a otros
sectores.
NSE*: nivel socio econémico

Perfil General del Menor de edad:

De tres a cinco afos. El perfil del nifio debe tener interés por juegos tecnoldgicos lo
gue facilite el uso del medio intuitivo, ganas de divertirse, entusiasta por conocer cosas

nuevas de forma interactiva.
Perfil General Padres de familia / representante legal del menor:

Padres o madres de familia o persona que se encuentra al cargo del menor que posea
alrededor de 20 afios en adelante con un minimo de educacion media, presente gusto
por la tecnologia y conocimiento basico del manejo de aplicaciones, aunque el entorno
es muy intuitivo es mejor tener un guia experimentado que infunda entusiasmo y orden
al momento de ejecutar la aplicacion, interesado en la realidad aumenta, proactivo y

adepto al reforzamiento de la educacion en casa, paciente con los nifios.

Perfil General Maestros de parvulo
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El docente es un ente muy importante ya que permitird que esta herramienta cumpla
con plenitud con su objetivo es por eso que se pide conocimiento basico de
informatica, que estén en constante blsqueda de los mejores métodos de ensefianzas
y sea adeptos a los videojuegos educativos, es de suma importancia recalcar que los
nifos motivados y guiados de manera responsable sobre el uso de dispositivos
tecnolégicos son los que mayor desarrollo cognitivo tienen, y es gracias a la guia que
les puede proporcionar un adulto. El elemento humano es clave para permitir que esta

herramienta cumpla a plenitud con su objetivo ludico.

3.3.- Alcance técnico

El presente proyecto se encuentra dirigido a padres de familia y a docentes parvularios
gue se encuentre laborando en centro de desarrollo infantil y que desean fortalecer la
ensefianza de las habilidades linguisticas con elementos didacticos digitales que
represente un bajo costo en su implementacion, brinde una oportunidad personalizada
y de alto nivel motivacional para nifios de edad preescolar que presente dificultades a
la hora de ejecutar alguna area del lenguaje las cuales puede ser: escrita, hablada,
perceptiva, reconocimiento auditivo etc... y que no presente ningun déficit fisico o
mental es decir algun factor fuera de los parametros estandares de desarrollo

normales.

El alcance actual del aplicativo abarca las combinaciones de silabas simple, por
ejemplo: ma, pero no abarca inversas, mixtas, diptongos ni triptongos. Ni las reglas
ortograficas como punto, coma, tilde etc... sin embargo este proyecto semilla da un
camino para la implementacién demas conceptos linglisticos que puedan aportar en

el desarrollo de la materia y por ende aumentaria el rango de edad del nifio y la nifia.

Tanto los padres como los maestros deben tener un conocimiento basico del manejo
de un dispositivo movil que permita ser guia en el camino del conocimiento para el
nifio, cabe mencionar que esta desarrollado para el sistema operativo Android por ser
el mas popular actualmente en el Ecuador, sin embargo, también se podria crear para
IOS y otros sistemas operativos similares. Para que el aplicativo funcione
correctamente se debe tener acceso a internet ya se por medio del wifi o por paquete

de datos previamente pagadas.

Cabe recalcar que el presente trabajo esta sujeto a mejoras futuras que acomparie

tanto a los usuarios como son los nifios y a los clientes que son los padres y docentes
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en futuras creaciones virtuales que permitan una retroalimentacion y consejos que
mejore la experiencia de los usuarios como por ejemplo un sitio web, nuevas
actualizaciones, ampliacion en otros sistemas operativos e idiomas etc.

3.4.- Especificaciones funcionales
3.4.1.- Funciones de cada médulo

Escena Splash Screen: O pantalla de inicio, es la bienvenida gréafica que se recibe
al dar comienzo a la aplicacién y preparar al usuario para el comienzo de la misma.
La orientacion del aplicativo es “Landscape Left”, su proyeccion de camara es
ortografica y tiene un modo de resolucion escalable que depende del tamafio de la
pantalla del dispositivo, la escala se consigue a lo largo y ancho, pero toma como
referencia inicial el valor del ancho, la resolucion optima es de 1280x720 y la
proporcion 16:9.

llustracién 36 Splash Screen

Fuente: Elaboracion propia

Escena Menu Principal: Esta escena es considerada el home o inicio de la aplicacion
y muestra el menu principal de opciones, los cuales son representadas a través de
botones que lleva a diferentes escenas las mismas que sirven para manejar o

gestionar diferentes aspectos de la aplicacion.
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llustracion 37 Menu Principal

Fuente: Elaboracién propia

Estos botones son: Jugar, Usuarios, Logros, Tutorial, Imprimir, Opciones y Salir.

Esta escena se inicializa cargando las preferencias de usuario guardadas en el
dispositivo a través de las PlayerPrefs las cuales son: valor de volumen del controlador
de mausica, valor de volumen del controlador de sonido y estado del botén de vibracion,
ademas se otorga el status de “invitado” al actual usuario y se lo muestra a través de

la imagen y nombre del perfil ubicado en la parte superior izquierda.

Cada boton de esta escena es manejado por un controlador de nivel asociado a un
GameObject, el cual guarda funciones necesarias para controlar sus eventos como
LoadScene, LoadSceneWithDelay, LoadSceneWithProgress, ShowPopup y un
QuitResquest.

Funcion LoadScene carga una escena especifica la cual puede ser asignada a través
del nombre propio de la escena o de su numero de identificacion en el built de la

aplicacion.

Funcion LoadSceneWithDelay al igual a su anterior predecesor carga una escena
dependiendo de un ID o nombre, sin embargo, consta de una co-rutina la cual permite
la ejecucién de cédigo después de un determinado lapso de tiempo el cual esta dado
en segundos a través de una variable de tipo float.

Funcion LoadSceneWithProgress se encarga de cargar una escena indicando en bits
el tiempo de carga de la misma, esto nos permite convertir el valor de carga en
porcentaje y mostrarlo en una pantalla de carga.
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Funcion ShowPopup es utilizada para activar las ventanas emergentes por medio del

método Show() de la libreria GUI Animator.

Funcion QuitResquest sirve para llamar al evento Quit de la libreria Unity.Engine,
consiguiendo con esto cerrar todas las escenas activas y dar por terminada la

ejecucion de la aplicacion y su posterior liberacion en la memoria del dispositivo.

A excepcion de ShowPopup y QuitRequest, todas las funciones anteriores utilizan

clases o métodos que forman parte de la libreria Unity.SceneManagent.

Botdn Usuarios: Este botdn permite ingresar a la escena “Players” donde se puede

gestionar todas las cuentas de usuarios vinculadas al dispositivo.

EES

llustracién 38 Icono de Usuarios

Fuente: Elaboracién propia

Boton Logros: Este boton permite ingresar a la escena “Goals” donde se puede
revisar los logros obtenidos por cada usuario dentro de la aplicacion.

LOGROS

llustracion 39 Icono de Logros

Fuente: Elaboracion propia

Botdn Tutorial: Este boton permite ingresar a la escena “Tutorial” donde se puede
revisar un breve manual a través de infografia sobre varios aspectos del uso de la
aplicacion.
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TUTORIAL

llustracion 40 Icono de Tutorial

Fuente: Elaboracion propia

Botén Imprimir: Este boton permite mostrar la ventana emergente “Print” donde se
encuentra una vista previa del archivo PDF que contiene las tarjetas recortables que

sirven como marcadores de la aplicacion.

IMPRIMIR

llustracion 41 Imprimir

Fuente: Elaboracion propia

Boton Opciones: Este boton permite mostrar la ventana emergente “Settings” donde

se puede gestionar las opciones configuracion de preferencias de la aplicacion.

OPCIONES

llustracién 42 Icono de Opciones

Fuente: Elaboracion propia
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Boton Jugar: Este objeto permite la cargar de la escena “Main” donde se puede
realizar la actividad ludica principal, la cual consiste en el reconocimiento de palabras
por medio del escaneo de tarjetas silabicas. Al presionar este botdn se activara el
objeto FadeController el cual ejecutard una animacion de tipo Fade Out que sirve de

transicion hacia una pantalla de carga.

llustracion 43 Boton Jugar.
Fuente: Elaboracién propia

Escena Usuarios: En esta escena se puede gestionar y manejar todas las cuentas
de los usuarios que quieran guardar el avance obtenido durante el uso de la aplicacion.
El método de guardar los datos de cada usuario se hace a través de slots o ranuras
de grabacién al estilo arcade. La aplicacion provee de tres slots que por defecto estan
vacios y cada uno de ellos puede contener solo una cuenta de usuario la cual es

asociada al slot hasta el momento de su eliminacion.

llustracion 44 Panel de Usuario

Fuente: Elaboracion propia
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Esta escena consta de un boton de home para regresar al mena principal, un botén
de eliminar que activa la ventana emergente con las opciones de eliminacion de
cuenta y tres slot con los botones de agregar cuenta, estos botones mostraran la
ventana emergente de creacion de cuenta con el cual se puede crear usuarios y

asignarlos a cada slot.

Ventana Emergente Crear: Esta ventana se activa una vez presionemos el boton de

afiadir cuenta en cualquiera de los tres slots.

Dentro encontramos dos campos indispensables para crear una nueva cuenta: El
avatar y el nombre. Existen cuatro opciones de avatar para escoger, dos imagenes
para niflos y dos imagenes para nifias, a su vez en nombre que se debe ingresar tiene

un maximo de 12 caracteres y de tipo alfanumérico.

Una vez ingresados los datos se toca sobre el avatar y automaticamente se regresara
al menu principal donde ya se podra visualizar en la ventana de usuarios que se
encuentra el identificador donde antes decia “invitado” ahora sera reemplazado por

los datos nuevos.

llustracion 45 Crear Usuario

Fuente: Elaboracion propia

Esta ventana es cargada por la funcion showPopup() dentro del script Player, una vez
activa la ventana se activa el script Create el cual deshabilita el boton de aceptar hasta

llenar los dos campos obligatorios.
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Cada avatar es un boton con una funcion Toggle() con dos estados: Default y Pressed,
cada vez que se presiona un botén este procede hacer un reseteo general de los
estados de cada uno de los cuatro botones llevandolos a su imagen por defecto,
posteriormente habilita la imagen seleccionada y le otorga al botdén el sprite que
corresponde al estado Pressed. EI campo nombre es un Input Text con Placeholder y

configurado con un maximo de 12 caracteres.

Una vez llenado los dos campos obligatorios el boton de aceptar se habilita y al ser
presionado guarda dentro de las PlayerPrefs los datos del usuario creado. Estos datos
corresponden al nombre de imagen del avatar, al nombre del jugador y a la cantidad
de palabras completadas que en este caso serian cero, ademas de reproducir un
sonido desde el GameObject SoundController que indica la creacion de un nuevo
usuario, la ejecucion de la funcion LoadSlot() desde el script Player la cual vuelve a
cargar todas las imagenes de los slots y de ahi procede a llama a la funcion

HidePopup() para esconder la ventana emergente.

Si se presiona el botdn cerrar este procede a llamar a la funcion clear() la cual resetea
todas las imagenes del avatar y las regresa a su estado Default, luego borra cualquier
dato ingresado en el Input Text dejando asi la ventana lista para un posterior uso.
Luego de ejecutar la limpieza de campos se llama a la funcion HidePopup() para

esconder la ventana emergente.

Una vez creado un usuario este se visualiza de la siguiente manera:

(®) USUARIOS (8)
r

|

efl et

e

Lo

EH

llustracion 46 Ingresar nuevo usuario
Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 47 Ingreso de 3 usuarios nuevos

Fuente: Elaboracion propia

Cuando desde la escena Player presionamos el boton Eliminar se muestra por medio
de la funcién Popup() la ventana emergente de Eliminar Usuarios la cual sirve para

borrar los datos de cualquier cuenta creada con anticipacion y liberar el slot.

Esta ventana ejecuta una funcién para cargar los datos de todos los slots y los asignha
a tres botones, los slots vacios son representados con una imagen por default y su

propiedad de seleccion deshabilitada.

Estos botones son de multiple seleccidn por lo cual se puede borrar mas de una cuenta
a la vez, consta de una funcién Toggle() que maneja los estados Default y Pressed

del boton y ademas de un ButtonState que contiene los estados Over y Disabled.

Una vez presionado el botén borrar este ejecuta la funcion DeleteUser() la cual revisa
si existe algun slot seleccionado y procede a limpiar sus campos grabando como dato
null (vacio) cada uno de ellos. Luego reproduce un sonido de eliminaciéon en el
SoundController, llama a la funcion LoadSlot() para volver a cargar las imagenes de
los slots y finalmente ejecuta la funcion HidePopup para esconder la ventana

emergente.
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llustracion 48 Eliminar Usuario.

Fuente: Elaboracion propia

Es importante mencionar que esta ventana tiene un mensaje de “Los datos seran
borrados y no se podran recuperar”, pues al seleccionar algun slot la eliminacion de

dicha informacién es permanente.

Todos los datos se encuentran guardados dentro de la aplicaciébn, en un
almacenamiento interno, se determina de tal manera para reducir los gastos y no
depender de un hosting externo que generaria inversion de dinero extra para poder

mantener una base de datos en la nube.

Logros: Mediante el boton de logros se puede ingresar al médulo del mismo nombre
donde se pude visualizar a manera de sticker grafico cada palabra que el nifio ha
aprendido con la aplicacion, cabe recalcar que para que el nifio pueda adquirir dicho
sticker debe haber pasado de manera exitosa las 5 pruebas del lenguaje: escuchar,

escribir, reconocer, pronunciar y puzzle.

® CER08
\\_/ = SN N

Tienes 20/30 Stickers desbloqueados =

llustracion 49 Panel de Logros

Fuente: Elaboracion propia
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Escena Logros: Esta escena muestra todos los logros realizados por el usuario
seleccionado dentro de la aplicacion. Los logros se muestran por medio de stickers
desbloqueables los cuales forman un total de 30 y corresponden al niamero de
palabras que se pueden encontrarse en la aplicacion. También cuenta con un sistema
de premiacion por logros basado en copas y se otorgaran por conseguir un numero
determinado de stickers, la copa conseguida se muestra a través de un sprite en la
parte superior derecha.

Este sistema de copas consiste en lo siguiente:

e Ninguna: <9 stickers
e Copa de Bronce: 10 stickers,
e Copa de Plata: 20 stickers
e Copade Oro 30 stickers

Los datos del usuario viajan por medio de variables estéaticas publicas y son facilmente
asequibles en cualquier escena una vez cargadas. Si no se ha seleccionado
previamente algln usuario se mostrara la pantalla con los logros y el avatar del usuario
invitado sin embargo estos logros desapareceran una vez la aplicacion sea cerrada.
Por otro lado, si se ha seleccionado un usuario la aplicacién procedera a cargar los
datos de slot respectivo y recuperara principalmente la lista de palabras completadas

y las cambiara por una imagen en el panel de stickers.

El botdn tutorial muestra de manera visual las instrucciones para llevar de manera
I6gica el proceso de la aplicacién, es principalmente para el padre y se convierta en

guia durante la trayectoria del aprendizaje.

Escena Tutorial: La presente escena posee un deslizador de imagenes distribuido
de manera horizontal que mediante flechas laterales se observara de manera grafica
y simplificada las instrucciones para el manejo l6gico y pedagdgico de la aplicacion.

Se realiza mediante el uso de los componentes Mask, Grid Elements y Scrollbar.

Cuenta con el botdén de “home” para regresar a la pantalla principal y ademas existe
el boton de Website el cual permitira el enlace hacia la pagina web oficial del aplicativo
donde existird mayor informacién sobre el uso y el aporte educativo que se brindara.
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Esta operacion se realiza mediante la APl WWW utilizando para ello un formulario web
llamado WWWFORM

llustracién 50 Panel de Tutorial.

Fuente: Elaboracion propia

Imprimir: Este boton sirve para dar apertura a la ventana contenedora del material
impreso de los marcadores. Los cuales se encuentran ordenados en grupos sildbicos

y con las lineas de cortes para mayor exactitud.

Pop Up Imprimir: Se presenta una ventana emergente de manera central donde se
muestra la previsualizacién de los marcadores, los cuales deben ser impresos segun
las indicaciones que se muestran en cada PDF, existe el boton “imprimir”, que al
presionarlo nos lleva hacia el aplicativo visualizador que tengamos instalado en el
celular y nos pedira que lo guardemos en nuestro dispositivo para la posterior orden
de mandarlo a imprimir. Y por supuesto existe el boton cerrar representado por el

icono de “X” el cual retorna al menu principal.

Para abrir el PDF se requiere el uso de la libreria 10 y el empleo de la APl WWW.
Ademas, el archivo debe estar guardado en los StreamAssets de Unity para evitar su

integracion a la aplicacion y poder gestionarlo de manera independiente.
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llustracién 51 Panel de Imprimir.

Fuente: Elaboracion propia

'Z & T

Lapiz Borrador Texto

ciones

Para recortar las tarjetas toma como ﬁ
referendia las lineas de corte. Puedes
utilizar unas tileras o un estilete. en sl

llustracion 52 Mandar a imprimir.
Fuente: Elaboracion propia

Pop Up Opciones: Esta ventana emergente permite al usuario configurar ciertos
parametros de la aplicacion y posteriormente guardarlos en la memoria del dispositivo

personalizando asi el uso de la aplicacion.

Los parametros que podemos personalizar son:
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El Sonido: Son los efectos de sonidos que intervienen en un momento dado y

aparecen ante un evento especifico.

La Musica: Conjunto de sonidos instrumentales que se presenta de manera ambiental

durante todo el trayecto del juego.

La Vibracién: accion que permite el movimiento del celular cuando se presente un

evento especifico.

Tanto la musica y el sonido son manejados a través de AudioSource individuales los
cuales son controlados via scripts y estan presentes en todas las escenas de la
aplicacion. El nivel de volumen se gradua de 0 a 1 con valores decimales y se consigue
por medio de un Slider, cuando existe un cambio dentro de los Slider el valor se guarda
dentro de una variable estética, de esta manera el valor asequible en las demas

escenas. Una vez cerrado el panel se guardan los valores en las PlayerPrefs.

NOTIFICACION

llustracion 53 Opciones

Fuente: Elaboracion propia

Escena Actividad Principal: En esta escena se puede escanear las tarjetas de
realidad aumentada las cuales contienen diferentes silabas, también se puede formar
palabras con dichas tarjetas y gestionar o compartir los modelos 3D que aparecen

dentro de la aplicacion.

Actividad Flash Card
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Esta actividad se basa en el juego de tarjetas de memoria el cual consiste en presentar
una imagen acompafada de una palabra con la cual se ensefia o refuerza la relacion

significado/significante.

La forma de interactuar con la aplicacion es utilizar la camara del dispositivo para
escanear las tarjetas y descubrir la imagen que se encuentra dentro de ellas. Existen

dos formas de escanear tarjetas:

Una silaba o tarjeta solitaria: Si se escanea una tarjeta o dos de ellas sin relaciéon
alguna se muestra la o las silabas con letras en 3D y el usuario tiene la opcion de
tocar cualquiera de ellas y escuchar cdmo se pronuncian. Con esta herramienta se
puede aprender o practicar la union entre dos letras que forman una silaba simple.
Esta es la primera presentacion y el nivel inicial de las actividades de realidad

aumenta.

Palabra: casai=2

Pol
Vuroria

llustracion 54 Escaneo de Palabra
Fuente: Elaboracion propia

Unidn de silabas o tarjeta complementarias: Esta fase es mas compleja y requiere
la habilidad del nifio para unir dos silabas simples y formar una palabra previamente
aprendida. La actividad consta de unir dos tarjetas que contengan silabas que formen
una palabra valida y luego escanearla con el dispositivo movil para desbloquear la
imagen dentro de ellas, una vez aparece la imagen de la palabra en 3D el usuario

puede tocarla para escuchar su nombre.

Si se realiza correctamente esta fase y el escaneo es correcto, se desbloqueard los

botones dentro del panel retractil ubicado en el lado derecho de la pantalla, estos
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botones tienen opciones para interactuar con la imagen tridimensional que aparece

sobre las tarjetas. El panel consta de cinco botones los cuales son:

Agrandar tamafo: Aumenta hasta cinco veces el tamafio de la imagen tridimensional
utilizando la propiedad transform.localscale del GameObject, el aumento es por
unidad y posee un condicional que limita a cinco el tamafio escalado. Si el tamafio

méaximo es conseguido el botdn es bloqueado para evitar mas cambios.

Disminuir tamafio: reduce el tamafio de la imagen tridimensional hasta la unidad para
ello utiliza la propiedad transform.localscale del GameObiject, la disminucion es por
unidad y posee un condicional que limita a uno el tamafo escalado. Si el tamafo
minimo es conseguido el botdn es bloqueado para evitar mas cambios, su estado por

defecto es deshabilitado debido a que la imagen empieza con un valor de escala uno.

Tomar fotografia: Toma una fotografia de la pantalla consiguiendo captar cualquier
objeto tridimensional que aparezca en ella, pero descarta todo elemento del entorno
grafico (paneles o botones). Una vez el fotograma es tomado se abre una ventana
emergente con la pre visualizacion de la fotografia escaneada y dos botones, el
primero para compartir la fotografia a través de cualquier medio o red social que
disponga el dispositivo movil (Ej.: Gmail, Dropbox, Facebook, Twitter, Instagram,
Whatsapp, Telegram, etc.), ademas es posible afiadir también un mensaje a la
publicacion compartida, de forma predeterminada la aplicacion genera el siguiente
mensaje: “Mira como me divierto en Join Card AR”, dicho mensaje se puede editar a
gusto del usuario y sin limites de caracteres por parte de esta aplicacion. El otro boton
corresponde a la funcién cerrar la cual elimina los datos de la fotografia tomada y

cierra la ventana.

Girar a la derecha: Rota laimagen tridimensional 30 grados hacia la derecha utilizando
la propiedad transform.rotate del GameObiject, el giro no posee ninguna restriccion y

podra realizarse 12 veces hasta llegar a su posicion inicial.

Girar a la izquierda: Rota la imagen tridimensional 30 grados hacia la izquierda
utilizando la propiedad transform.rotate del GameObject, el giro no posee ninguna

restriccion y podra realizarse 12 veces hasta llegar a su posicion inicial.
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llustracion 55 Compartir en redes sociales.

Fuente: Elaboracién propia

Ademéas de habilitar las opciones del panel retractil al realizar con éxito esta fase,
también se activa el botdn de juegos el cual se distingue por tener el signo “+” y por
encontrarse ubicado en la parte inferior izquierda de la pantalla. Este botén despliega

cinco iconos que corresponde a las actividades complementarias de la aplicacion.

El boton contiene una funcién Toggle() la cual tiene dos estados, el primero que
despliega la lista de actividades ejecutando la animacion Moveln() del script de
animacion y el segundo estado que esconde las actividades llamando a la animacion

MoveOut() del mismo script de animacion.

Las actividades ludicas que se pueden realizar con respecto al escaneo de las
palabras son: El reconocimiento del significado, la practica de la forma, la
pronunciacion del nombre, la identificacion auditiva y el orden interno de las letras.

Cada opcién de este botdn cargara una correspondiente actividad la cual se ejecutara
en una escena independiente.

casa - OK/num: 2

llustracién 56 Botones de actividades.
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Fuente: Elaboracion propia

Escena Reconoce: Esta escena forma parte de una de las cinco actividades
complementarias que posee la aplicacion, se enfoca en el reconocimiento visual del
significado de la palabra, se presenta tres objetos que corresponde a la palabra
formada y tres objetos de manera aleatoria que no corresponda. Las tres imagenes
correctas representan el significado de manera caricaturesca, en dibujos o en fotos
reales, asi el nifio conecta dicha palabra con diversas formas, pero cuyo significado
es el mismo. Una vez que se active esta actividad se presenta una barra conformado
con esferas que al principio se encuentran vacias pero que una vez se logre pasar la
prueba se le dara una esfera dorada que llenara un espacio de dicha barra, y al mismo
tiempo se activara la accion de la ventana emergente de felicitaciones, y en la parte
inferior los botones: rehacer el juego, “home” para regresar al menu principal y el boton

“jugar” que servira para dar inicio a la siguiente actividad.

Cada botdn tiene dos estados, activado y desactivado, cargan una imagen por medio
de un arreglo de seis posiciones, este arreglo es llenado con tres palabras al azar
dentro de las 30 elegibles y tres corresponde a la palabra que se va a practicar. Una
vez conseguida la lista se ejecutar a funcion Shufle() para revolver las posiciones de
cada variable y conseguir el efecto aleatorio (random) en las posiciones de las

imagenes.

llustracion 57 Panel Reconoce.

Fuente: Elaboracion propia.
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Escena Escribe: Se presenta el trazo que se debe realizar para formar cada letra de
la palabra completa, esta actividad refuerza la motricidad fina del nifio y aumenta la
soltura del trazo en dichas letras, se presenta los puntos de inicios y de fin de cada
trazo por motivos pedagogicos ademas de las lineas discontinuas que deben ser
unidas por el nifio.

llustracion 58 Panel Escribe.

Fuente: Elaboracion propia.

llustracién 59 Trazo de letras.

Fuente: Elaboracion propia.

En caso del que el nifio no siga el camino marcado no se presentard el trazo en dicha
zona, y en caso del que no se esté a gusto con el trazo existe el boton “borrar” para

iniciar todo de nuevo, gracias a que la pantalla es tactil se puede usar el recurso de
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los lapices digitales en caso del que el Smartphone conste de uno disponible, llevando
al nifo a las actividades cotidianas del uso del lapiz y la pluma.

Para dibujar sobre la pantalla basta con crear un Line Render por trazo al cual se le
aplica un material y con la clase TracingPoints se obtiene los puntos A y B necesarios
para crear cada linea. Para variar los colores en los trazos se utiliza un arreglo de tipo
Color y se ejecuta una funcién random() luego se asigna el color obtenido al material.
Para configurar el camino o ruta que debe seguir los trazos se crean puntos clave
sobre cada letra, para formar los puntos clave se utiliza Box Collider 2D, luego de esto
se especifica la cantidad de puntos clave por letra y se asigna a cada punto un nivel
de prioridad numérica para crear un orden de partida. Una vez concluida la cantidad
de puntos clave se ejecuta la funcion Smooth() que suaviza los bordes de cada trazo.

Una vez que se logre el objetivo planteado se afiade otra esfera dorada a la barra de

superacion.

llustracion 60 Mensaje de felicitaciones.

Escena Pronunciar: Al activar esta ventana se presenta un panel con la palabra que
se debe leer, para que el aplicativo comience a captar los sonidos del nifio se debe
mantener el botdn del micréfono presionado, cabe recalcar que cuando se presiona el
botén estd programado que el volumen de la musica de fondo se coloque en cero,

vuelve a la normalidad una vez que se deje de presionar el boton del micréfono, luego
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de un tiempo pertinente de procesamiento el reconocimiento de voz compara lo que
dijo el nifio con la palabra correcta si esto ocurre se da paso a la aprobacién y se da
el mensaje de prueba superada. Entre los estados del procesamiento esta:

e “no se dijo nada”, en caso de que el micréfono al ser activado no haya captado
ningun sonido.

e Palabra: “la palabra incorrecta”, si la palabra es incorrecta pero igual es una
palabra se escribird de manera textual la palabra, pero el aplicativo le pedira al
usuario que lo vuelva a intentar.

e “Ocurrié un error”: cuando esto se presenta como estado, es probable que no
se pronunciara correctamente y no se puede identificar como palabra, el

usuario debe intentarlo de nuevo.

En caso de lograr el objetivo correcto se sumara una nueva esfera a la barra de
progreso. Cabe recalcar que volveran a aparecer los botones auxiliares de repetir la

actividad, regresar al menu principal y siguiente actividad.

Para lograr el reconocimiento de voz al presionar el botén de esta actividad se utiliza
la API de Android Speech Reconigtion y en especifico los eventos OnSpeechEvents(),
OnSpeechResult() y OnSpeechError(). Ademas se debe crear una variable del tipo
SpeechRecognizerManager para acceder y gestionar a las propiedades de
EVENT_SPEECH_READY, EVENT_SPEECH_BEGING y EVENT_SPEECH_END.

llustracion 61 Actividad de Pronunciarlo.
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Escena Escuchar: en esta actividad se presenta en forma de dibujo la palabra
formada y cuatros opciones auditivas a modo de botdn, estas tres opciones se activan
cuando se da doble click sobre él, una vez que el nifio ha escuchado dichas opciones
debe arrastrar el botén correcto hacia una ranura hueca donde dara confirmacion de
gue su respuesta es la correcta. Si logra dar con su objetivo se le otorga una nueva

esfera dorada a su barra de progreso.

Para construir esta escena se utiliza cuatro botones con la funcion Touch down y Drag
and Drop, cada boton tiene un sonido asignado el cual se consigue con un arreglo de
cuatro espacios donde se guarde tres sonidos de la lista de palabras con la funcion
random y un ultimo sonido seleccionado correspondiente a la palabra escaneada. Una
vez conseguida la lista se procede a ejecutar la funcion Shuffle() para revolver el
arreglo antes de asignarlo a cada boton. La comprobacién se hace revisando si el
boton arrastrado al slot contiene le mismo nombre de audio que la palabra que ha sido

escaneada por la aplicacion.

llustracion 62 Actividad Escucha.

Puzzle: en este panel se presenta de manera desordenada y fragmentada la palabra
y unos casilleros que deben ser llenados para formar de manera correcta y en orden
la palabra correcta, cada letra se encuentra encerrada en una pieza particular cuya

forma otorga una pista de su ubicacion, en caso de colocar una pieza en un lugar
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erréneo, se pude arrastrar la pieza correcta a dicho lugar y automaticamente la pieza

errénea sera reemplazada por la correcta haciendo que vuelva a su lugar de origen.

Para esta actividad se utiliza tres arreglos principales el primero de tipo sprite que
guardara la formas de la piezas, el segundo de tipo Color que guardara los colores de
la piezas y el tercero de tipo string que guardara las letras de la palabra. Se empieza
tomando la palabra escaneada y se divide en letras por medio de la funcion Split()
guardando cada caracter en un espacido dentro del arreglo de letras antes
mencionado, luego de esto se ejecuta la funcion Shuffle() en cada uno de los tres
diferentes arreglos. Cada pieza es un boton con funcion Drag and Drop y la validacion
se hace consultando si el orden de las palabras forman en conjunto la palabra
escaneada.

llustracion 63 Actividad Puzzle.

Ventana Emergente Ganaste: Esta ventana aparece sobre cada aplicacion cuando
es completada correctamente. Muestra un mensaje que indica la culminacion exitosa
de la actividad, un audio de festejo y un indicador a manera de esfera con la cantidad
de actividades completadas por palabra. Hay que puntualizar que para obtener cada
sticker, se debe culminar exitosamente con todas y cada una de los cincos actividades.
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Una vez finalizadas las cinco actividades y recibido el sticker este se almacenara en
nuestro usuario y podra verse dentro de la escena de logros. Una vez que se obtenga
la cantidad de 10, 20 o 30 stickers se premiara con un diploma y un trofeo el cual

también sera visible en la escena de Logros.

Esta ventana esta presente en todas las escenas y ha sido generada como prefabs
para facilitar su uso, como todas las ventanas emergentes es activada con la funcion
ShowPopup() y dentro de los aspectos mas resaltables tenemos el contador de
actividades el cual toma como referencia una variable estatica con la cual puede
mantener el valor de conteo a través de las diferentes escenas. Los botones de esta
ventana estdn manejados por eventos dentro del GameObject Level Manager y son
LoadLevel() y LoadNextLevel().

[lustracion 64 Ganar en sticker.

Fuente: Elaboracion propia.
3.4.2.- Empleo de Equipo

Para el uso 6ptimo de Join Cards es necesario adquirir:

e Smartphone
e Paquete de datos o Wifi

e Impresion de las tarjetas
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Smartphone: se aconseja que sea de gama media y alta para asegurar que el
tiempo de la bateria sea lo suficientemente aceptable para la comodidad de
usuario y evitar el sobrecalentamiento de la pantalla del dispositivo. El
Smartphone que se utilizé para el testeo es el Samsung Galaxy Note 5 el cual
cuenta con una bateria no-extraible que tiene una capacidad de 3000 mAh, una
bateria relativamente buena. Como requerimiento minimo es que el
Smartphone tenga Android 4.2 para adelante y con camara de al menos 8MP.
Paquete de datos o Wifi: de por lo menos 3,5 mbps la mayor parte de la
aplicacién no requiere internet ya que se consider6 mantener los precios bajos
para tener la gratuidad del producto, y por ende no se va a invertir en adquirir
un hosting para almacenar los datos de los usuarios, sino que dichos datos
seran almacenados en la misma aplicacion. Si se borra la aplicacion en el
celular también se borrara los progresos realizados por el nifio.

Tarjetas: se recomienda que el lugar donde se haga la ejecucion de la
aplicacién sea lo suficientemente iluminado uniformemente y evitar las sombras
sobre el codigo de las tarjetas. Se debe imprimirlas en alta definicién y en el
tamafo que se encuentran para permitir la rapida lectura del cédigo. A una
altura considerable para que le dé tiempo a la camara de enfocar y escanear
correctamente el cédigo. El material de impresién debe ser rigido y sin brillo se
aconseja cartulina, cartulina couche, cartdbn delgado. Se debe evitar

abolladuras, dobles o rasgufios en el material impreso.
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3.5.- Médulo de aplicaciéon

]
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llustracién 65 Mapa de sitio de la aplicacion Join Cards.

Fuente: Elaboracién propia
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Maodulos:
00 A Splash Screen: Presentacion momentanea del aspecto visual del aplicativo
00 B Menu Principal: Disposicién global de los botones primordiales del aplicativo.

01 B Usuario: Presenta los varios usuarios ingresados, la posibilidad de ingresar un

nuevo usuario o eliminarlo.

02 B Logros: Al oprimirlo permite el ingreso hacia el panel de las diversas palabras
aprendidas.

03 B Tutorial: una explicacion basica de como usar el aplicativo.
04 B Imprimir: boton de apertura para visualizar el PDF de los marcadores.

05 B Opciones: botdn que permite la visualizacion de varias configuraciones para el

juego.
06 B Jugar: apertura del juego como tal.

01 C Usuarios: se visualizan ranuras donde se podra registrar hasta 3 usuarios,

agregar o eliminar usuarios.

02 C Logros: panel donde se visualiza la coleccion de palabras aprendidas mediante

stickers.

03 C Tutorial: visualizacion de un deslizador de imagenes que proporciona informacion

basica.

04 C Pop Up: Archivo de PDF descargable de los marcadores.

05 C Pop Up Opciones: configuracién de Sonido, Musica y vibracion.
06 C: Escaneo de los marcadores:

Silaba simple: se presenta la silaba escrita en 3D y al hacer click se obtiene la silaba

fonética.

Palabra: zoom in y zoom out hasta 3 veces, cAmara para compartir en redes sociales,
girar el elemento 3D hacia la derecha y hacia la izquierda. Los juegos de las palabras

son: Reconoce, escribe, prondncialo, escucha, y puzzle.
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3.6.- Especificaciones técnicas

Dentro de las especificaciones técnicas necesarias para el correcto funcionamiento

de la aplicacion son:

Descripcion Utilidad

Internet 3,5 mbps Velocidad minima para
acceder al api de

reconocimiento de voz

de Google
Smartphone con Version de Android 2.4 | Sirve para visualizar la
camara habilitada y versiones superiores aplicacion

y camara de 8MP

Tabla 21 Especificaciones técnicas.

Fuente: Elaboracién propia.
Especificaciones técnicas optimas

En el presente proyecto se utilizé el Samsung Galaxy Note 5 que posee las

siguientes caracteristicas:

Pantalla 5.7"

2560 x 1440 pixels

Tamafo y peso 6.03 x 2.99 x 0.29 pulgadas

6.03 onzas

Sistema operativo y procesador Android 5.1 Lollipop

Procesador Samsung Exynos®
7420 de ocho nucleos y 64 bits

Vida util de la bateria Hasta de 21 horas de tiempo de

conversacion
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Hasta 14 dias de tiempo en espera

Camara, fotos y video Camara de 16 MP con HDR

automatico

Céamara frontal de 5MP

Memoria 64GB ROM, 4GB RAM

Conectividad Métodos de sincronizacion: Wi-Fi
802.11 a/ac/b/g/n, Bluetooth 4.2,
USB, LTE,UMTS/HSDPA/HSPA+

Equipado con 4G
Capacitado para 4G LTE

Wi-Fi y llamadas moviles

Audio y multimedia T-Mobile TV

GPS vy aplicaciones Habilitado para GPS

Tabla 22 Especificaciones técnicas 6ptimas

Fuente: elaboracion propia

Se determind que el smartphone samsung galaxy note 5 cumple con las expectativas

en cuanto a precio, comodidad visual y rendimiento del procesador.

Actualmente en el afio 2016 la pantalla mas grande registrada para el mercado de
smartphones es de 6 pulgadas entre los dispositivos que tienen dichas medidas estan:
Huwai mate 8, LeEco Max Pro, y Samsung Galaxy A9. Sin embargo el dispositivo
seleccionado consta de una pantalla de 5,7” lo cual no podemos menospreciar, ya que
cumple con una gran pantalla y comodidad para la vision de los nifios, de igual manera
el interfaz se creo en base a dicha disposicion para no sobrecargar de elementos y
gue tenga un rendimiento optimo y entendible. Ademas cabe recalcar que en el afio
2015 fue catalogado dicho smartphones como uno de los mejores de gama alta por
su resolucion de 2,560%1,440 pixeles y 518p, hasta la actuliadad los celulares mas

potentes mantienen dicha cifra.
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A la hora de usar una aplicacién de realidad aumentada es muy necesario tener en
cuenta el tiempo en que se demora en descargar la bateria, se suele tener un limite
de trabajo hasta un 15% como minimo pues en caso de mantener el dispositivo todavia
en funcionamiento se estaria sacrificando el tiempo de vida util de dicha bateria y el
inevitable sobrecalentamiento de la pantalla, en el mercado actual existe modelos de
celulares con baterias que duran hasta 5 dias sin cargar, en el caso del Galaxy Note

5 se puede usar 21 horas consecuntivas realizando algun funcinamiento.

El procesador Samsung Exynos® 7420 de ocho nucleos y 64 bits, el cual es el mismo
gue se usa en Samsung Galaxy S6 y Samsung Galaxy S6 Edge. Teniendo en cuenta
los 4 GB con los que viene este dispositivo, se puede obtener un rendimiento de
multitarea excelente. Ademas este dispostivo cuenta con un S Pen como el método
de entrada para escritura o para trazos. Lo que facilita en gran medida la actividad de

“escribe” que tiene Join Cards.

llustracién 66 S Pen

Fuente: http://www.androidpit.es/

0.29"

6.07"

llustraciéon 67 Samsung Galaxy Note 5
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Fuente: http://es.t-mobile.com/.
3.7.- Funciones del aplicativo

BASE DE DATOS

Para guardar los datos de los usuarios se utiliza la clase PlayerPrefs que permite
guardar informacioén (persistente) recuperable aun cuando deje de correr la aplicacion.
El archivo con la informacion guardada se coloca en rutas diferentes dependiendo del

tipo de compilacion.
En Android se guarda en la ruta /data/data/pkg-name/shared_prefs/pkg-name.xml.

Caracteristicas de la clase:

Podemos guardar tres tipos de valores, String, Int y Float (no soporta bool)
Puede ser lento en leer y escribir en un dispositivo movil

El maximo tamafio por archivo es 1MB

Se debe usar con mucha discrecion

Para guardar los datos existen tres funciones:

- Setint( string llave, int dato)

- SetFloat( string llave, float dato)

- SetString( string llave, string dato)

Para recuperar los datos existen tres funciones:
- GetlInt( string llave)

- GetFloat( string llave)

- GetString( string llave)

Dentro de la aplicacién se crea un script que sirve de controlador donde se centralizan
todas las PlayerPrefs facilitando asi su lectura y escritura ademas de permitir revisar
posibles errores volviendo el codigo mas facil y seguro. También se declara las
funciones y los valores como Static para poder ser usados dentro de cualquier otro
script, como es el caso del script Settings.

Para guardar la configuracién de la musica se utiliza las siguientes variables:
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const string MUSIC_VOLUME_KEY  ="Music";
const string SOUND_VOLUME_KEY ="Sound";
const string VIBRATE_STATE_KEY  ="Vibrate";
Para guardar el nivel de volumen se utiliza la siguiente funcion:
public static void SetMusicVolume (float volume) {
if (volume >= 0f && volume <= 1f) {
PlayerPrefs.SetFloat (MUSIC_VOLUME_KEY, volume);
} else {

Debug.Log ("El volumen de la musica esta fuera de rango”);

}

Para recuperar el nivel de volumen se utiliza la siguiente funcion:
public static float GetMusicVolume () {

return PlayerPrefs.GetFloat (MUSIC_VOLUME_KEY);

}

Para crear los Slot de usuarios se utilizan las siguientes variables:
const string SLOT_NAME_01 KEY ="Demo 01"
const string SLOT_IMAGE_01_KEY = "Imagen 01";

const string SLOT_WORDS 01 KEY ="Words 01";
Para crear un nuevo usuario se utiliza la siguiente funcion:
public static void Set_Slot_01 (string name, string image, string words) {
PlayerPrefs.SetString (SLOT_NAME_01 KEY, name);
PlayerPrefs.SetString (SLOT_IMAGE_01_KEY, image);
PlayerPrefs.SetString (SLOT_WORDS 01 KEY, words);
}
Para cargar el usuario existente se utilizan las siguientes funciones:

public static string Get_Slot_02_Name () {
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return PlayerPrefs.GetString (SLOT_NAME_02_KEY);

}
public static string Get_Slot_03_Name () {

return PlayerPrefs.GetString (SLOT_NAME_03_KEY);

}
public static string Get_Slot_01_Image () {

return PlayerPrefs.GetString (SLOT_IMAGE_01 KEY);

}
RELACION UNITY Y VUFORIA

Vuforia es un SDK que permite construir aplicaciones basadas en la Realidad
Aumentada, la aplicacion es desarrollada por Qualcomm que tiene su base central en
San Diego (California). Es considerada la primera alternativa movil para el desarrollo
de aplicaciones con funciones de Realidad Aumentada, su SDK oficial esta disponible
para las plataformas de desarrollo de Android Studios, Switf y Unity3D. A la fecha de

redaccion de esta investigacion se encuentra en su version 6.0.

¢, Qué nos ofrece Vuforia?

e Una aplicacidon desarrollada con Vuforia ofrece la siguiente experiencia:

e Reconocimiento de Texto.

e Reconocimiento de Imagenes.

e Rastreo robusto. (el Target fijado no se perdera tan facilmente incluso cuando
el dispositivo se mueva).

e Deteccion Réapida de los Targets.

e Deteccidn y rastreo simultdneo de Targets.

Arquitectura de Vuforia

Una aplicacion con Vuforia se compone de los siguientes elementos principales:

Céamara: La camara asegura que la imagen sea captada y procesada por el Tracker.
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Base de datos: La base de datos del dispositivo es creada utilizando el Target Manage;
ya sea la base de datos local o la base de datos en la nube, almacena una coleccién

de Targets para ser reconocidos por el Tracker.

Target: Son utilizadas por el rastreador (Tracker) para reconocer un objeto del mundo

real, los Targets pueden ser de diferentes tipos, entre los principales tenemos:

Image Targets: Imagenes tales como: fotos, paginas de revistas, cubierta de libros,

poster, tarjetas, etc.

Word Targets: Elementos textuales que representen palabras simples o compuestas:
Libros, revistas, etc. Hay dos modos de reconocimiento posible: la palabra entera o

por caracteres.

Tracker: Analiza la imagen de la camara y detecta objetos del mundo real a través de

los frame de la camara con el fin de encontrar coincidencias en la base de datos.

Vuforia SDK

Pixel Format
Conversion

Tracker
Image Multi- Image
Targets Targets Markers

Cylinder Word Virtual
Render Targets Targets Buttons

Camera

Track Detected Objects
Evaluate Virtual Buttons.

llustracion 68 Diagrama de flujo de datos del SDK Vuforia en una aplicacion.

Fuente: DeveloperlQ.in.
El dispositivo capta una escena (un video en vivo) tomada a través de la camara.

La SDK de Vuforia crea un frame (una imagen particular dentro de una sucesion de
imagenes) de la escena capturada y convierte la imagen capturada por la camara, a
una diferente resolucion para ser correctamente tratada por el Tracker.
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Vuforia SDK analiza la imagen a través del Tracker y busca coincidencias en la base
de datos, la cual esta compuesta por Targets.

Luego la aplicacion hace "algo"; este "algo" es renderizar algin contenido virtual
(imagenes, videos, modelos, etc.) en la pantalla del dispositivo, y asi crear una
realidad mixta con elementos virtuales combinados con los elementos reales, o lo que
se conoce como Realidad Aumentada.

Plataformas de desarrollo

Esta es una gran ventaja que tiene esta SDK, esta disponible para las Sistemas
Operativos mas comunes en el mercado: Windows, Linux, Mac

Plataformas soportadas

Los dispositivos soportados son los teléfonos inteligentes, las tabletas y los Digital
Eyewear que corran bajo los sistemas operativos Android o 10S, ya que no posee
soporte nativo para los sistemas operativos Windows o MacOS X.

Utilizacion en la aplicacion

En la escena Juego Principal se importé el SDK de Vuforia y se utilizo los prefabs
Camera AR y Target Image, cada uno de estos targets Image representa una tarjeta
por lo cual se agregd a ellos un objeto FBX con la silaba correspondiente creada
previamente en el software Cinema 4D.

Cada FBX importado es convertido en un GameObiject al cual se lo vincula con un
AudioClip para reproducir via script el sonido de la letra al ser tocado en la pantalla.
Los targets también cuentan con los FBX correspondientes a las palabras, estos son
importados y guardados dentro de la cada tarjeta que corresponda a la primera silaba
de cada palabra, estos objetos son deshabilitados por default al comenzar la
aplicacion por el evento Start() de forma que no interrumpan con las silabas.

La deteccion de la formacién de palabras obedece a que cada Target Image posee un
box collider en cada extremo los cuales envian informacion sobre cualquier colision.
Si existe una collision entre box collider estos envian el nombre de cada una de sus
tarjetas y se analiza uniéndolos, Si después de este andlisis se determina que es una
palabra valida se procede a esconder las silabas y mostrar el objeto 3D de la palabra.

Vuforia en su script de camara también nos permite delimitar el nUmero de targets
escaneados simultaneamente, en el caso de esta aplicacion se ha delimitado el
namero de targets a dos. También se ha elaborado un script para mostrar en pantalla
el nombre de cada target detectado en tiempo real, utilizando para ello la funcion
GetActiveTrackableBehaviours de la clase TrackerManager. Es importante destacar
gue para el uso de estas funciones se necesita llamar al a libreria Vuforia en el script.
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Reconocimiento de voz

El reconocimiento de voz dentro de la aplicacion se realiza bajo el uso de un plugin
disefiado para Unity3D llamado Android Speech Recognizer. Es desarrollado por la
empresa Gigadrill Games, utiliza el Web Speech Recognizer de Google para lograr
traducir el audio a texto, ademas se requiere del uso de las API del dispositivo para
captar y grabar el audio generado por el usuario. Estas funciones necesitan del
servicio de internet para su correcto funcionamiento pues se comunican con los
servidores de Google.

Funciones principales

SpeechRecognizerManager (string gameObjectName): Tipo de Clase usada para
manejar el resto de funciones y colocada en un GameObject.

StartListening (int maxResults=5, string language=null): Empieza a escuchar el audio,
tiene como parametros el maximo de resultados a enviar y el idioma en que va a
entender el audio, se declara utilizando prefijos, Ejemplo ES, UE, MX, etc.

StopListening (): Detiene la escucha de la clase. El audio capturado hasta el momento
se reconocera como si el usuario habia dejado de hablar en este momento.

CancelListening (): Cancela el reconocimiento de habla y desecha el audio grabado
hasta ese momento.

Release (): Libera la clase SpeechReconogizerManager de cualquier GameObiject a
la que haya sido afiadida.

Functiones estaticas

static bool IsAvailable (): Indica si el objeto esta activo o no.
Propiedades de la clase

const string RESULT_SEPARATOR ="/::/"

const int EVENT_SPEECH_READY =-1

const int EVENT_SPEECH_BEGINNING = -2

constint ~ EVENT_SPEECH_END = -3

const int ERROR_NOT_INITIALIZED = -1

const int ERROR_AUDIO =3

const int ERROR_CLIENT =5

const int ERROR_INSUFFICIENT_PERMISSIONS =9
const int ERROR_NETWORK =2
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const int ERROR_SPEECH_TIMEOUT =6

3.8.- Testeo del aplicativo

El inicio del testeo se dio el dia 11/08/2016 y termind el dia 25/08/2016, como se
menciond anteriormente se realizé dicha presentacion en el Centro de Desarrollo
Infantil Mundo Educativo, donde se contd con la participacién de 72 nifios en total,
distribuidos en 3 paralelos que contaban con 24 nifios en cada uno. Se realiz6 una
presentacion previa a las maestras donde se indicaba de que se trataba el juego,
cémo jugarlo y el uso de las tarjetas. Se les entregd a las 3 maestras un juego de
tarjetas y se instal6 el demo del apk en sus celulares, los cuales si cumplieron con el
requerimiento minimo para dicha instalacion. Durante 2 semanas las maestras
parvularias hicieron uso de dicha aplicacion con los nifios y transmitieron sus
observaciones principalmente las maestras Ericka Cabrera y Veronica Macias las

cuales fueron:

- Hacerles cambios a los paisajes, volverlos méas sencillos porque distraian al
nifio en los objetos que realmente eran importantes como los botones.

- Quitar las instrucciones textuales porque los nifios de esa edad no saben leer,
en su lugar convertirlo en instrucciones auditivas y que sea repetible mediante
un boton.

- Delas 3 maestras parvularias, 1 no sabia que era realidad aumentada por ende
se recomienda dar mas charlas sobre tecnologia guiadas a los fines ludicos.

- Mencionaron que este tipo de actividades son muy positivas para los nifios,
porgue usan los dispositivos moviles para aprender, no lo ven como un deber
sino como un juego, varias veces los nifios pedian usarla. Como son varios
nifios los turnaba, y mostraban mucha atencién una vez que lo tenian en sus
manos, tenian mucho cuidado y ya eran conscientes de no presionar con
fuerza, fueron cautelosos.

- Las maestras son los entes que pueden lograr una evaluacién completa porque
a diferencia de las maquinas, ellas observan, sentiente, poseen empatia con el
nifio, saben como atraer la atencion del menor y explicarle como se realiza una
actividad, saben en qué momento es bueno dar una pausa al ejercicio, todo
estos elementos no lo puede realizar una maquina, ya que toma el tiempo de

cuanto un nifio se demora en responder y podria poner una calificacion baja
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cuando en realidad el nifilo es muy capaz, existe nifilos que no estan
familiarizados con los dispositivos 0 son nerviosos al principio y en una version
del ejercicio en lapiz y papel si lo puede resolver pero frente a un dispositivo
necesita tiempo y por demorar la maquina puede darle una baja calificacion
cuando en realidad es muy capaz. Sin embargo, el sistema de los sticker que
se usa es bueno, como referente, pero es indudable que el maestro es el
elemento clave para evaluar.

En el juego de “Reconocer” se pide que se retire el botdn “Revisar” porque el
nifio selecciona de manera intuitiva cuales son los 3 elementos que se pide,
ademas la presencia de dicho botén le quitaba visibilidad a las imagenes que
el nifio debe ver, por ende, la evaluacion se realiza de inmediato una vez que
el nifio seleccione tres elementos en la pantalla.

En el inicio todas las actividades eran en Realidad Aumentada, sin embargo,
las maestras sugirieron que debido al peso del dispositivo los nifios no podrian
mantener todo el tiempo el dispositivo en el area, por ende, la actividad pura de
realidad aumentada seria las flash cards y las 5 actividades de refuerzo se

presentarian dentro de la pantalla.

P, .

o

llustracion 69 Presentacion de Join Cards

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 70 Demostracion a los nifios

&

Fuente: Elaboracion propia.

llustracion 71 Nifia probando la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

llustracion 72 Nifia formando palabras en AR.

Fuente: Elaboracion propia.
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/ \
llustracion 73 Nifia visualizando el 3D

Fuente: Elaboracion propia.

llustracion 74 Nifio formando palabras.

Fuente: Elaboracion propia.

Prwiare 4 by
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llustracién 75 Nifio haciendo uso de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 77 Testeo del aplicativo.

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 78 Tabla evaluativa de parvularias

Fuente: Centro de Desarrollo Infantil Mundo Educativo

En el area del lenguaje se toma en consideracidén la comprensién y expresion oral y
escrita, entre los campos a evaluar estan: Identifica el nimero de palabras que
componen una cadena sonora, identifica el sonido inicial y final de las palabras,
reconoce personajes y acciones de un texto leido, realiza rasgos caligraficos para uso
creativo, escribe e identifica el sonido de su nombre, reconoce e identifica las vocales,
realizar trazos de las vocales, asociar imagenes con las vocales, comprender una
escena y crear una historia, reconocer fonemas como M, P, S, formar palabras con
los fonemas conocidos, realizar un proceso lector correcto, realizar copia con rasgos
caligréficos correctos y realizar dictado de palabras, todo lo antes mencionado
corresponde a un afio completo escolar, por ende entre las observaciones que
realizaron las maestras parvularias esta prolongar el tiempo de testeo para dar un
rango mas elevado de reforzamiento de palabras, cabe recalcar que podria entonces
volverse otra investigacion aparte para indagar si realmente una maquina podria
competir con un maestro y llegar a ensefar y evaluar a un nifio tomando los aspectos
humanos y psicolégicos.
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Conclusiones

Una vez dado por culminado el presente trabajo de titulacion se logré la creacion del
aplicativo Join Cards el cual se basa en las recomendaciones y opiniones de expertos
en el campo de la educacién pre-escolar, también se recolecto la opinidén de los padres
de familia del Centro de Desarrollo Infantil Mundo Educativo sobre la importancia del

uso de herramientas tecnolégicas en la educacion de sus hijos.

La culminacion de la fase investigativa permitio la identificacion de los problemas mas
comunes en los nifios de edad pre-escolar que fueron: transposicion de letras,
confusiéon de letras de sonidos semejantes, omision de letras y confusion de letras
semejantes. A la vez dicha fase dio opciones y alternativas pedagdgicas que
contrarrestan los efectos negativos de dichas anomalias, dichos ejercicios son: flash
cards o tarjetas didacticas, reconocimiento visual por referencia, discriminacion
auditiva, ejercicio de motricidad fina, ejercicios cognitivos con rompecabezas y

ejercicios de pronunciacion

Para la creacion de dicha aplicacion se hizo uso de tecnologias emergentes como es
la realidad aumentada, mediante la utilizacion de Vuforia se dio vida a las tarjetas
impresas y a través de Unity se logré programar la interactividad con los nifios, este
tipo de tecnologia presenta requerimientos muy basicos ya asequibles a varios
extractos sociales segun rectifica el INEC (2014) donde se menciona el aumento de

adquisicién de Smartphone e internet en diversos hogares a nivel nacional.

Join Cards mediante el uso de tarjetas impresas permite la visualizacion de palabras
y gréficos tridimensionales, el reconocimiento de voz, la escritura digital, la
identificacion auditiva, el rompecabezas y seleccion de la representacion grafica del

significado pone a prueba el verdadero valor de lo aprendido.

Dichas actividades se crearon a partir de diversas teorias sobre la forma en la que el
cerebro humano capta la informacién y el uso de los sentidos en los nifios bajo las
directrices de la estimulacion temprana acorde a la edad del grupo objetivo, validadas

y utilizada por expertos pedagogos y profesionales del area.

Las exigencias actuales en el aprendizaje colocan al nifio en aprender mas y en corto
tiempo, es por esta razon que los aplicativos asi han surgido en gran cantidad para

volver el reforzamiento mas personalizado y fuera del tiempo del aula de clases,
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brindando al nifio mayor comodidad y sentirse menos presionado. Por otra parte, el
desconocimiento de los padres hacia las consecuencias que puede acarrear el
desinterés o falta de revision del progreso de habilidades linglisticas por creencias
falsas de que sus hijos mejoran con el pasar del tiempo sin intervencion inmediata o
por exceso de engreimiento, provoca un gran desbalance emocional y descenso del
habla o escritura. Lo que vuelve al niio menos competitivo ante las pruebas con sus
homélogos de acuerdo con las entrevistas a los especiales, los cuales marcaron con
alto nivel de preocupacion la poca informacién que presentan los padres a la hora de

detectar problemas linguisticos.

Las encuestas determinaron que existen muchos padres de edad adulto joven que
estdn muy actualizados y consiente del uso de dispositivos moviles y aplicativos, ha
mostrado aceptacion y permiso para que sus hijos hagan uso del presente juego ludico
pues acepta que el reforzamiento en casa es muy bueno cuando se lo lleva de manera
amena es decir que el modo de presentarlo como un juego elimina toda tension en el

nifio y no lo toma como un deber extra sino como algo divertido para hacer.

Segun los entrevistados que fueron especialistas en el area del lenguaje y la
educacion se puede concluir que un aplicativo de realidad aumentada es una manera
de fomentar el aprendizaje en general de los nifios, ya que todas las materias se
encuentran conectadas por la expresion oral y escrita, estas habilidades linguisticas
son los cimientos mas importante del nifio y estos a su vez son los cimientos de
nuestra patria, sin la comunicacion y el entendimiento del poder de la palabra
arriesgamos mas que una nota en clases, lo que realmente arriesgamos son los
ciudadanos del presente que deben desarrollar una cultura lectora y gusto por el arte

literario.
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Recomendaciones

Luego de la fase investigativa, desarrollo e implementacion para realizar el focus

group del aplicativo se logra determinar las siguientes recomendaciones:

e Existe un alto nivel de desconocimiento sobre la realidad aumentada en
beneficios ludicos desde el punto de vista de los padres de familia, ellos eran
conscientes del uso de aplicativo para movil, pero no sabian de qué se trataba
la realidad aumentada ni que sus celulares actuales estaban aptos para dicha
tecnologia. Por lo que se recomienda campafas de concientizacién sobre el
termino, manejo y beneficio de la realidad aumentada.

e También se observa un desconocimiento sobre la deteccion temprana de los
problemas linguisticos, por la existencia de falsos mitos sobre la
sobreproteccion hacia los nifios o que con el tiempo el nifio solo va ir mejorando
sin ninguna intervencién inmediata.

e EIl presente trabajo es un proyecto semilla que puede incluir muchas mas
palabras con silabas mas complejas, y palabras con diptongos y triptongos. Se
recomienda seguir implementando y agregando mas cualidades gramaticales
gue hagan uso de la ortografia y comprension lectora, claro esta para nifios de
edad superior. Formando asi varias unidades para un proceso didactico y
divertido enfocado en los nifios.

e Se recomienda hacer un testeo con mayor cantidad de nifilos bajo un tiempo
relativamente mayor para medir con exactitud la evolucion del avance de
habilidades linguisticas. Acoplarlo de tal manera que se convierta en un
estandar educacional para varias escuelas y ser mas facil el progreso del nifio
de manera personalizada.

e Se recomienda a los centros educativos mayor flexibilidad para traer un
dispositivo movil para la ensefianza de materias tales como el lenguaje, segun
las investigaciones realizadas es la tendencia que se pronosticaba para el afio
2015, la implementacion de “trae tu propio movil” pero contrasta con la realidad
del 2016, por ende, se deben realizar charlas a varios docentes y directivos

para analizar los beneficios de dichos instrumentos tecnologicos.
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Formato de la encuesta

ENCUESTA

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

Le agradecemos por responder las siguientes preguntas. Toda la informacién serd
andgnima y solamente utilizada como referencia previa al desarrollo de un proyecto de
titulacién de la Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil, de la carrera de Ing. en
Produccitn y Direccién de Artes Multimedia.

EDAD: GENEROD: H M

1. 5i usted percibe que un nifio tiene dificultades para comunicarse con los demnids, jCudl serfa
la primera causa a la que le atribuiria el problema?

PS CVA RL PN N

2 {Qué grado de importancia cree usted que tiene el desarrollo de las habilidades lingiilsticas
en la educacién infantil?

Alto Medio Bajo

3. jConoce los problemas que conlleva el no tener un adecuado desarrollo linglilstico en los
nifios preescolar]

si NO

4, {Reconoce algune de los siguientes problemas lingiisticos que se manifiestan en el desa-
rolle tempranc infantil?

A B C D E

5. tAcosturnbra usted a estar actualizado sobre el uso de nuevos productos tecnoldgicos?

5l NO

6.  jDescarga usted aplicacicnes para su teléfono celular desde Geogle Play o Apple Store?

5l NO

* Pi problemas de sonders OV cuendas vocales: L1 retraso lingalstico PR gico N mingu
* & dudss del sigrificado y signficante B sheradon del orden de b slabas O ssimibcdn de consonantes  Drsusencis de conzonantes  Er sustitaddin de letras

UNIDAD DE TITULACION ESPECIAL
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ENCUESTA

10

1.

12

* & estimulacdéin del aprendizje  Brmejorasen bs concentracidn Craumento de bs motivacién Do fortalecimineto smocional B desarollo habilidades. tecnoldgices

5i la respuesta anterior fue si, jCudntas aplicaciones de indole educativa o informativa se ha descargado
y/o usado en los dltimes 3 meses]

o 1-2 3-5 6-9 10+

iConsidera usted que los dispositives méviles como tabletas o tel&fo-nos inteligentes pueden ser
usados dentro del aprendizaje infantil?

si NO

5i su respuesta anterior fue sl ;Cudl de los siguientes beneficios que ofrece el aprendizaje infantil con
dispositivos méviles cree usted es el més relevante?

A B C D E

(Conoce usted en que consiste |a realidad aumentada?
si NO

5i su respuesta anterior fue s JA través de que dispositive tecnoldgico ha experimentado usted la
realidad aumentada?

Telafono Tabletas Computadoras Lentes RA Otros

iLe gustarfa que existiera una aplicacién multimedia que a través de jueges y actividades diddcticas
ayude a la adecuada comprensidn del lenguaje en los nifios de edad preescolar?

Sl NO

UNIDAD DE TITULAC
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Entrevista #1

Cargo: Directora del CETAM.
Nombre: Amparo Fernandez De Fuentes.

1.- ¢ Cuédl es el nivel de importancia de la estimulacién temprana en nifios de
preescolar?

Es realmente alta la importancia de la estimulacion temprana, de manera intuitiva e
instintiva los padres de familia han tenido esa predisposicion de estimular el cerebro
de sus pequefios mediante los cuentos, los canticos, y los juegos. Pero en estos
ultimos afios se ha propagado a mayor medida esa preocupacion y a la vez han
aparecido casos de estudios con nifilos que presentan dificultades en dichos procesos.
Lo que ha dado oportunidad de estudiarlos mas y ser mas especificos a la hora de dar
un diagnéstico y tratamiento. Hay que también tener en cuenta que la estimulacion
debe ser dada a medida, es tan perjudicial no estimular a un nifio como
sobreestimularlo.

Alrededor de este tema se han creado muchos mitos y métodos que no son
comprobados cientificamente por lo que le pido a los padres que no usen a sus hijos
como conejillos de india para probar dichos métodos, lo primero es buscar a los
expertos y darles a los padres una orientacion de los ejercicios que deben realizar con
sus hijos.

2.- ¢A qué edad aparece el retraso en el lenguaje?

Un retraso en el lenguaje ocurre en la edad en la que se adquiere el lenguaje es decir
un rango de 1 afio y medio y 2 afios. Y se toma en cuenta dos perspectivas por un
lado la cuantitativa es decir la cantidad de vocabulario que el nifio ha adquirido y por
otro el cualitativo, es decir las diferentes areas del lenguaje (visualizar, leer, hablar).
Si el nifio tiene 1 aflo y medio y no dice ninguna palabra tenemos un claro ejemplo de
gue ahi tenemos un problema, su cuenta con 2 afios de edad y no consigue unir dos
palabras para formar una peticion sencilla como por ejemplo “quiero agua”, o no
muestra intencion de comunicarse con otros nifios ya sea por medio de los gestos o
de manera verbal es otro indicador muy grave.

3.- ¢, Cual es el procedimiento correcto unavez que se sospecha que el
pequefio tiene estos problemas?

En primer lugar, hay que separar el retraso en el lenguaje de los demas déficits. Es
decir, como padre debo observar que el desarrollo de mi hijo esta bien en todos los
aspectos menos en lo que respecta al lenguaje. Para lo cual si existe sospechas

primero se deber realizar un diagnostico que permita descartar algun problema
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auditivo o fonético de origen biolégico que amerite en ese caso necesariamente una

intervencion quirdrgica o implantes auditivos que contrarresten el malestar.

Como se menciond anteriormente también se debe considerar que el retraso ocurre
s6lo en el lenguaje o en el habla, no en otras areas del desarrollo normal segun la
edad del menor. Y esto se lo realiza mediante un diagnéstico diferencial, tomando en
cuenta una serie de criterios como: descartar trastornos neuroldgicos, Coeficiente
Intelectual (CI) superior a 80, no estar afectadas las areas de la memoria, ritmo,

motricidad entre otras.

4.- ¢ Cudles son los sintomas o caracteristicas que presenta un nifio con
retraso en el lenguaje?
Una vez descartado esas condiciones se debe determinar el tipo de déficit especifico

gue presenta el nifio, entre los tipos mas comunes encontramos:

- Transposicidn o traslacion de letras y silabas: se refiere al cambio del lugar de
las silabas y las letras en el sentido derecha izquierda, ejemplo, el nifio escribe “se”
por “es”, etc. Las principales causas de la traslacion de letras y silabas son: errores
en la ordenacion, fallas en la secuencia, defectos del ritmo, desorientacion espacio-

temporal.

- Confusion de letras, de sonidos semejantes. Al escribir, presenta confusion de
letras y silabas que al pronunciarse tienen sonidos semejantes. Por ejemplo, en vez
de escribir “campo” cambia la “m” o por la “I” y escribe “calpo”. Las principales causas
de la confusién de letras de sonidos semejantes, son: alteracion de la percepcion

auditiva, alteracion de la integracion perceptual (auditiva, visual, grafica).

- Omisién de letras y silabas, el nifio olvida escribir ciertas letras y/o silabas; por
ejemplo, en vez de escribir “limpia” omite la letra “m” y escribe “lipia”; en vez de escribir
“asea” omite la “a” y escriben “ase”. Las principales causas son: alteracién en la
percepcion auditiva y alteracion en la percepcion visual, fallas en la coordinacion

motora.

- Confusidn de letras de forma semejantes. Se caracteriza por la imposibilidad de
distinguir las letras de forma semejante; por ejemplo, en vez de escribir “chocolate”;
cambia la “e” por la “a” y escribe “chocolete”. Las principales causas de la confusion
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de forma semejante, son: trastornos de la percepcion visual, alteracion de la

integracion perceptiva, posible miopia.
Otros de los sintomas que podria tener que son sefales de alerta:

e Carencia del lenguaje, aparicion tardia del lenguaje o estancia de patrones
linglisticos que demuestren un estado evolutivo inferior en comparacion a los
otros ninos

e Retraso en el inicio del lenguaje (superior a los dos afos).

e Causas de indole hereditario o adquirido.

e Uso de frases simples y mal estructuradas sintacticamente.

e Generalmente esta mas afectada la expresion que la comprension.

e Factores de riesgo: niflos prematuros, complicacion fetal en base perinatal o
condiciones ambientales desfavorables (nivel socioeducativo bajo,
sobreproteccién o privacion a medios didacticos).

e Vocabulario limitado.

e Retraso en el uso de pronombres superior a los 4 afos.

¢ Dificultad para usar articulos y de plurales.

e Dificultad para repetir palabras.

e Dificultades para hacer y organizar dibujo libre o copiado.

5.- ¢ Qué es la disfasia infantil?

Si el nifio tiene otros padecimientos en el lenguaje, es decir presenta dificultades en
el uso de pronombres, union de vocales con consonantes y ademas de esto su
lenguaje se vuelve muy dificil de entender. En ese caso, se lo denomina disfasia, y
puede llegar ser leve o severo, por lo que aconseja que el pequefio debe ser
diagnosticado por un especialista lo antes posible, mientras mas temprana sea la
intervencidn mejor serd los resultados porque se puede evitar la aparicion de posibles
secuelas tales como la tartamudez que es la dificultad en el habla, logofobias es decir

el miedo a hablar, dislexias en otras palabras dificultades en lecto-escritura.

La disfasia es un trastorno especifico del lenguaje que repercute en el retardo severo
del nifio que tenga mas de 2 afios, tiene dificultades para usar pronombres, articulo y

tiempos verbales. Este es un déficit perdurable, es decir, el nifio no se va a recuperar
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espontaneamente como en el caso del RSL (Retraso Simple del Lenguaje). Pero esto
no significa que no se pueda mejorar, los ultimos estudios indican que el origen de la

disfasia puede ser por anomalias neuroldgicas.

6.- ¢ Desde su perspectiva por qué cree que los padres no llevan a sus

pequefios a estos centros especializados?

Muchos padres de familia no conocen sobre estos temas, algunos culpan al
engreimiento como causales de los problemas del habla, otros asumen que con el
tiempo estos problemas se irén por si solos. Pero esa es una terrible resolucion que
toman los padres, con el tiempo se puede agravar la situacion hasta quedar con
efectos de tartamudez. Los padres deben informarse mucho mas sobre estos

problemas, estar atentos de las sefales de estos déficits y no dejar que pase el tiempo.

7.- ¢ Qué consecuencias podrian ocurrir en lavida del pequefio si la situaciéon no

cambia?

Lamentables consecuencias, sin duda, desde bajo autoestima al ver que sus
compafieritos estan progresando en adquirir nuevas palabras y el no. En ser victima
de contantes burlas por no saber pronunciar lo que necesita, hasta el punto de no
guerer interactuar con nadie. El niflo puede expresar esta frustracion deprimiéndose,

agrediendo a otros nifios o aislandose.

8.- ¢ A qué especialista se recurre en caso de sospechar que el pequefio tiene

retraso en el lenguaje?

Los profesionales que estan encargados en detectar estos malestares son: Logopedia

y Foniatria.

La logopedia es una especialidad que se centra en el diagndstico, prevencion y
tratamiento de alteraciones del habla y del lenguaje. En otras palabras, es la ciencia
gue estudia los trastornos de lenguaje y audicién en nifios y adultos. En el caso de los
nifios es de gran ayuda para que mejoren su comunicacion. En cuanto a la foniatria
es la que se ocupa de prevenir, diagnosticar y tratar todo lo que se refiere a la patologia

de la voz, habla, lenguaje y audicion.

9.- ¢Qué tipo de proceso se realiza a los nifilos que ingresa al centro?
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Por sobre todas las cosas un nifio con este perfil no se lo presiona o se lo discrimina
por no poder hablar, mas bien se lo anima a modo de juego que quiera participar en
actividades que lo estimule a contestar preguntas basicas de lo que le gusta en caso
de no poder hablarlo, sino que sélo sefiala el animal o el objeto correcto también se lo

considera un avance porque se pone a prueba su lenguaje comprensivo.

Se usan libros recreativos de mucho color, de contenido ludico y divertidas, audiolibros
con interpretaciones de voces muy animadas, alfabetos moéviles de diversos
materiales por ejemplo algunos son tarjetas de cartulina unidas con anillos, otros son

de tela, y formas diversas como cubos.

Después de cada actividad damos la retroalimentacion en forma de juego, se realizan
preguntas y mimicas con las maestras parvularios. Se realizan ejercicios de
respiracion, se usan objetos previamente modificados con imagenes de animales para

gue los nifios soplen y hagan uso de sus cuerdas vocales.

10.- (,Cémo considera usted que la tecnologia podria ayudar a los nifios que

presentan este problema?

La tecnologia puede ser un buen complemento para lograr el desarrollo de habilidades
linglisticas de un nifio siempre que este tenga actividades acordes a la edad y a la
problematica especifica que en este caso es el lenguaje. Nuestros materiales son
efectivos, pero al usar el medio digital nos ayudaria en dar diversidad y practicismo a
la actividad. Esto nos ayudaria menormente a nuestras terapistas ya que estaria mas

al alcance de sus manos un material didactico facil de transportar y muy variado.

Nosotros tenemos computadoras que estan siendo implementadas para incluirlas en
el tratamiento, pero no todos los programas que hemos visto y analizado han cumplido
con nuestras expectativas o cubren todas las areas del lenguaje. Pero si considero
gue el uso de computadoras y celulares inteligentes ayudan a fortalecer los niveles de
atencion y a reforzar los contenidos, pero para ello es necesario una ardua

investigacion y testeo antes de ser implementados en nuestro centro.

Entrevista #2
Profesidon: Profesora Parvulario
Nombre: Ericka Vanessa Cabrera
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1.- ¢Qué aprenden los nifios ala edad de 2 a 3 afios en cuanto a la materia de

lenguaje?

A esa edad los pequefios entienden las diferencias en el significado de las palabras

basicas y muy comunes como ("abre / cierra,” "arriba / abajo,” "grande / chiquito").
Responde a instrucciones cortas y claras ("Busca la chompa y ponla en la silla"). Se
les repite una y otra vez el nombre que tienen las cosas para que queden en su
memoria, mientras mas pregunte el nifilo es mejor su pronunciacion. El nifio usa
oraciones de dos o tres palabras para expresar cualidades fisicas de las cosas o para
pedirlas si las necesita. Las personas que estan a cargo del cuidado del menor
entienden lo que dice la mayoria de las veces. Con frecuencia pide algun objeto en
particular o dirige su mirada y su atencién a los mismos llamandolos por su nombre o

por lo menos realiza la mimica de lo que desea.

2.- ¢Qué aprenden los nifios a la edad de 3 a 4 afios en cuanto a la materia de

lenguaje?

Posteriormente a esa edad ya son capaces de identificar su nombre y responden al
mismo cuando se los llama desde otro lugar. Son capaces de entender parte del
contenido de la TV y la radio pueden ademas contestar preguntas sencillas que
empiecen con interrogativas tales como: "¢ quién?”, "¢ qué?", "¢ donde?", "¢ por qué?".
El menor puede comunicar sobre lo que hace en la escuela o en casa de sus
amistades. Los inicios de estas primeras conversaciones son vitales para el nifio,
formar las bases de la sociabilizacion, sefala a otros nifios como “amigos” o lo que no
les cae tan bien, pero igual es un avance en el desarrollo de las habilidades sociales.
Suele pedir a los padres ir a visitar a los familiares mas cercanos e intenta hablar con
ellos lo mas posible en su limitado lenguaje. Las personas no allegadas al nifio
entienden la mayor parte de lo que dice el menor. Empieza a usar numerosas
oraciones de cuatro o mas palabras. Por lo general habla con facilidad sin tener que

repetir silabas o palabras.

3.- ¢ Qué aprenden los nifios ala edad de 4 a 5 afios en cuanto a la materia de

lenguaje?

En esta edad presentan mucho interés y atencion a los cuentos cortos y contesta

preguntas simples sobre los mismos. Suele el nifio pedir libros por creerlos
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interesantes, intenta por su propia cuenta leer, aunque no lo haga muy bien, pide

participacion y ayuda del adulto.

Escucha y entiende la mayor parte de lo que se habla en la casa y en la escuela, se
siente motivado en ciertos casos en inicial €l la conversacion. Empieza a usar
oraciones mas descriptivas y detalladas, por ejemplo: "Tengo una bicicleta rosada en
mi patio." Crece su creatividad y crea sus propias historias siendo él el protagonista.
Se comunica con facilidad con los demas nifios y con los adultos. Pedira papel y
crayones para hacer sus propias historias es muy normal que imagine ser el héroe y
quiera actuar o disfrazarse. Entre las letras mas dificil de pronunciar para esa edad

estan: g, f, s, r, |, ch.

4.- ;Esta de acuerdo con los dispositivos tecnolégicos para el aprendizaje en

ninos de edad pre-escolar?

Si, pero deberian tener cualidades para nifios como: colores vivaces, sonidos
animados, instrucciones cortas y faciles de asimilar, deben ser divertidos, alegres e
hiper-estimulantes. También es necesario recompensar con estimulos auditivos o
visuales los logros obtenidos en alguna actividad, si es posible recordarle hasta donde
ha llegado para que se sienta motivado en superarse a si mismo. Existe ya algunos,
pero no todas cumplen con todas las caracteristicas ya mencioné y otras que si pero

no estan para el idioma espafiol.

5.- ¢Los juegos con fines ludicos otorgan alguna aportacion en el area

emocional?

Si influyen porgue el nifio afronta el hecho de perder o ganar, experiencias muy
comunes en el dia a dia. Este tipo de ludicas se inicia desde los 3 afios con actividades
sensoriales, més tarde a los 4 afios se usan actividades imaginativas que desarrollen
la creatividad y finalmente a los 5 afios se emplean juegos competitivos para fomentar

el dominio y autocontrol sus habilidades sociales y emocionales.
6.- ¢Con qué recursos educativos cuenta actualmente el centro educativo?

Actualmente con materiales tradicionales como libros, cuentos infantiles,

rompecabezas, cuadernos, objetos moldeables como plastilinas, crayones, pinturas
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acrilicas, instrumentos musicales, etc. Pero también tenemos elementos tecnoldgicos

como un salén de computo y proyectores de video.

7.- ¢ Estade acuerdo con el uso de dispositivos méviles como herramienta en el

aprendizaje de los nifios?

Tal vez no se la mejor opcién usar tabletas ni dispositivos méviles dentro del centro
educativo, pero en casa es la herramienta que los padres utilizan mas para
demostrarles a los nifios algun tépico en particular, por ende, podriamos hacer un talle
con padres para dar a conocer dicha tecnologia y que en casa refuercen con los
pequefios lo que ya se dio en clases. Mas que nada porque son instrumentos
delicados y controlar a todos los nifios en una hora clases con estos dispositivos puede
ser algo complicado, tal vez cuando crezcan mas y lleguen a ser mas responsables

con sus cosas o crear un dispositivo aprueba de golpes.

Entrevista #3

Profesidn: Psicbloga en Educacion y Orientadora Vocacional
Nombre: Psic. Ed. Ximena Vivar

1.- ¢Cuando un nifio entra a la educacién pre-escolar como se preparan las

maestras pararecibirlo y que ambiente se crea?

Al principio no todos los nifios se sienten comodos con la idea de que sus padres los
dejen en el centro educativo y mucho menos cuando se encuentran rodeados de
personas extrafias, a pesar que nuestras parvularias son personas muy ambles y
capacitadas, es por eso que al inicio de cada ciclo planeamos bienvenidas y
actividades grupales que fomenten la socializacion con los mas pequefios y nuevos al
grupo de la mano con los docentes para crear un ambiente amigable y que el menor

pueda sentirse seguro.

A demas tenemos un ambiente recreativo que cuenta con columpios, zona de juegos,
salon de artes plasticas, salon de danza, teatro, enfermeria, cancha de mini futbol,
sala de computo y contamos con el servicio extra de después de clases (hasta las
17:30) para gue los nifios hagan los debes aqui, siempre cuidados por supervisores,

hasta que lleguen sus padres.

2.- ¢Como aprenden los nifios?
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El cerebro de todo pequefio aprende por ciclos los cuales son: motivacion, atencion,
fabricacion del conocimiento, organizacion de lo aprendido, memorizacion y
evaluacion. No le resto el poder de la memoria, pero es una fase posterior a la
fabricacion del conocimiento donde hacemos uso de la razén y no la mera repeticion
de contenido. Sin embargo, la memorizacién nos ayuda a recuperar la informacion
almacenada a largo plazo. Las materias deben ser presentadas de manera
innovadora, que incentive al descubrimiento, a la competencia y a la participacion. En
nuestras materias tratamos siempre de proyectar eso con varios recursos entre ellos

las computadoras y la musica.
3.- ¢Qué métodos utiliza para la ensefianza?

En nuestro centro de estudio se toma en cuenta el concepto de “pensar visualmente”,
es decir mediante garabatos, escritos o dibujos se les ensefia a los nifios que el trazo
espontaneo les ayuda a pensar y a formar ideas. Las manos son las herramientas
mas intuitivas que posee el nifio porque ha aprendido a usarla desde que nacio y
entiende que existe movimientos motrices complejos que deben ir desarrollando con

el pasar del tiempo.

Se les incentiva en escribir y dibujar no se califica la calidad del dibujo sino la intencion
de la idea que quiere trasmitir el nifio y luego se le da el tiempo para que explique el
concepto y la idea en si. Se aprende mejor, reteniendo la informacion de cuatro
maneras: visual, auditiva, lecto-escritura y kinestésica. Y haciendo garabatos se utiliza

todas esas, por eso el dibujo es un gran aliado del pensamiento.

4.- ¢Qué opina sobre una aplicacion que a modo de juego fortalezca el
aprendizaje de habilidades linglisticas mediante la interactividad vy

reconocimiento de voz?

Me parece una propuesta interesante porque de manera digital se estaria cubriendo
los mismos campos de recepcion de la informacidn y se le agregaria la evaluacion
inmediata y premiacion de los aciertos que son dos puntos igual de importantes a la
hora de ensefiar. Los nifios por naturaleza son curiosos y aun mas si se trata de
dispositivos moviles y podria ser un material de refuerzo que utilizaran los padres

cuando los pequerios regresan a casa.

5.- ¢ Qué estrategias utiliza dentro del aula?
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Entre las estrategias que usamos dentro del aula son las tacticas de la neurociencia,
es decir la ciencia encargada de descifrar el cerebro para comprender los procesos
biolégicos del aprendizaje, para asi hacer méas efectiva y eficiente la ensefianza.

6.- ¢ Qué areas toma en cuenta la neurocienciay que consejos nos da para cada

area?
Las areas a tomar en cuenta y sus correspondientes acciones:

Emociones: Se debe crear un ambiente amigable y seguro para el nifio. Ya que el
sentimiento de amenaza afecta la memoria e inhibe el aprendizaje complejo. El
término medio es lo adecuado, es decir, una atmdésfera de alerta relajado para lograr

una baja amenaza y un gran desafio.

Relaciones Sociales: el aislamiento o el fracaso social afecta enormemente al menor.
Es importante gestionar de manera estratégica la formacion de los grupos para formar
empatia entre los nifios, que aprendan a comportarse socialmente en grupos, con sus
pares y superiores. Por eso primero realizamos estrategias de agrupacion dirigida

para analizar sus patrones de comportamiento.

Tiempo de Aprendizaje: cuando son nifios de 3 a 5 afilos damos un tiempo segun la
carga del contenido. Es decir, cuando hay menor conocimiento del estudiante y mayor
complejidad del contenido le otorgamos entre 5 a 8 minutos a la actividad, pero si hay
mayor conocimiento del estudiante y menor complejidad del contenido se le da entre

8 a 15 minutos para la actividad.

Memoria: la memoria es fragil y no solo es un refran, la pérdida de memoria después
del aprendizaje es enorme, al cabo de 24 horas, el 80% de los detalles puede
perderse, por eso reforzar con deberes en casa 0 mediante ensayos es una manera

necesaria para el aprendizaje.

Atencion: Los estudiantes recuerdan mejor la informacion que viene primero y la que
viene al final, es por eso que suele confundirse justo en la mitad de las palabras,

cambiando el orden de las letras.

En el Aula: la educacion se trata que sea lo mas personalizada posible ya que las
caracteristicas individuales de cada nifio influyen en el aprendizaje, por otra parte, se
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fomenta que los profesores se conviertan en guias y no en duefios del conocimiento,

se busca mayor participacion del alumno.

Entrevista #4

Profesion: Técnico Médico en Terapias del Lenguaje

Nombre: TM. Carlos Intriago

1.- ¢ Cuédl es la labor de un Técnico Médico en Terapias del Lenguaje?

La mision de un terapeuta del lenguaje es participar en la superacion de afecciones
lingUisticas que puede ser tanto oral, escrita y comprensiva, reduciendo asi las
limitaciones laborales de los pacientes y hacer que lleven una vida lo mas normal

posible.
2.- ¢, Cual es el proceso cuando un paciente ingresa?

Lo primordial es evaluarlo y luego designar una terapia de acuerdo con el resultado.
El diagndstico puede ser déficits o trastornos del habla y aprendizaje del lenguaje, es
decir son problemas en la produccion de sonidos o dislalias; mientras que los
problemas del aprendizaje del lenguaje son las dificultades al combinar las palabras

para expresar una idea.

Otro trastorno muy comun es la tartamudez; en el pasado se ocultaba mucho este tipo
de casos por vergienza lo que empeoraba la situacion del nifio y que ahora gracias
al cambio de mentalidad de los padres se llega a tiempo para corregir este déficit. En
particular estos casos se trabajan con un equipo multidisciplinario formado por
médicos neurdlogos y psicologos en la desinhibicidn social, es decir los temores que
pueden ser reales o imaginarios que impiden que alguien se comunique de forma

natural.
3.- ¢, Cuales son las areas que se ven afectadas por los trastornos del lenguaje?

Los trastornos en el lenguaje son diversos y pueden afectar a uno, a varios o a todos

los componentes o dimensiones del mismo. Los componentes del lenguaje son:

El componente fonoldgico o fénico abarca el conjunto de sonidos del idioma desde
un punto de vista funcional y abstracto.
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El componente fonético: se centra en tres puntos de vista: produccién fonética

(articula), transmision fonética (acustica) y percepcion auditiva.

El componente Iéxico-semantico corresponde al vocabulario, a la comprension y el

uso de las palabras en dependencia de su significado.
Morfosintaxis: se centra en reglas para la formacién de las palabras.

Pragmatica: Se refiere al uso efectivo del lenguaje en cuanto a sus propositos

funcionales de comunicacion.

4.- ¢ A qué edad suele presentarse estos problemas y cuales son sus

variaciones?

Durante los 3 primeros afios de vida el nifio puede presentar algunas modificaciones
respecto a las formas de articular los fonemas que pueden considerarse normales, en
esta etapa cabe indicar que el nifio incurra en procesos fonolégicos como
reduplicaciones, omisiones, sustituciones, o inversiones. Las cuales van mejorando

con la ayuda de los cuidadores.
Entre las variaciones se encuentra:
Reduplicaciones:

Dice /tote/ por coche

Omisiones:

Dice /taba/ por ventana
Sustituciones:

/peo/ por feo

Inversiones:

/odontélogo/ por logo

Es a partir de los 3 afios que, si el proceso se vuelve persistente ya se puede pensar

en una dislalia, entre los fonemas que con mas frecuencias presenta dificulta esta:

C,g,S,j,ryrr.

135



5.- ¢ Qué letras se aprenden segun la edad del menor?
La edad inicial que es hasta 1 afo se refuerza las letras: b, m, t, p.

Entre 1 a 2 aflos: |, n, d, j, k, g, n, my se aflade silabas mixtas. Ejemplo tocar, /to -
car/ la silaba mixta es /car/. Las silabas mixtas son aquellas en las que se da una
mezcla de silaba inversa, las cuales estan compuestas por una silaba directa mas una

consonante.
Entre 2 y 3 afios: s, f, ch, II, .

Entre 3y 4 afos: se afiaden silabas inversas y silabas mixtas con /s/ y sinfones con/l/.
Las silabas inversas son aquellas en las que la vocal esta y se pronuncia por delante

de la consonante. Ejemplo: arco - /ar-co/ la silaba inversa es /ar/.
Entre 4 y 5 afios: r y rr, se afiade silabas inversas y mixtas con /I/.

De 5 afios en adelante se afiade sinfones con r y combinaciones de tres consonantes.
Un sinfén es un grupo de consonantes que esta dentro de la misma silaba, con las

dos consonantes seguidas. Por ejemplo: gl- en “globo”.

Los ejercicios que se realizan en SERLI van de acuerdo a la edad del pequefio,
ademas se realiza ejercicios para estimular la lengua como soplar, apagar velas,
respiracion profunda, correccién de la postura, ejercicios bocales usando un espejo

frente al nifio para que se concentre en el movimiento de su boca.
6.- ¢, Cual es la clasificacion de los trastornos del Lenguaje?

La clasificacion de las patologias del habla, nos basamos en el modelo universal

creado en 1993 por la ASHA, (American Speech, Language and Hearing Association):
Dislalia: tiene todas las capacidades, pero no habla bien.

Disfemia: conocido como tartamudez.

Disartria: no hablan bien por dafio neuroldgico.

Disglosia: no hablan bien por alteraciones anatomicas.

Retraso: que puede ser primario, secundario y afasia (perdida del habla por una lesion

cerebral).
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La sub-clasificacién de esos retrasos se los mostrara en la siguiente tabla

. ETIOLOGIA
Patologies Congénito Adquirido
Disglosias por
malformaciones
Deficit anatomicos |velopalatinas, labiales,
linguales, laringeas,
maxilodentarias
Hipoacusias
Deficit [Déficit de  ftransmision | Déficit de transmision
sensoriales (malformaciones) (otitis)
auditivos Déficit  de  percepcién|Déficit de percepcién
o {genético, toxico, infeccioso) | (infeccioso, toxico)
=
m
_g Disartrias y afemias Lesiones neurologicas
o Pardlisis labio-gloso- | periféricas o centrales:
E Trastornos del faringeas (sindrome | traumaticas, vasculares
5 |ordenycontrol |pseudobulbar aislado, o |Enfermedades
de lamotricidad |formando parte de PCI) progresivas  (distonias
faringobucal Disartrias cerebelosas secundarias)
Disartrias graves y afemias
en PCI
Atetosica
. ETTOLOGIA
Patologias Congenito Adquirido
o Benignos: consecuencias en| Sindrome de afasia-
s Deéficit gndsicos | articulacion y ortografia. epilepsia {Landau-
e Severos: agnosia verbal| Kleffner)
5 congénita
z% Benignos: trastornos de la|Apraxia bucofacial
— | Deficit praxicos articulacion: dislalias
] . .
= Severos: dispraxia
= bucofacial
Benignos: retraso simple de | Afasias por lesion o
Déficit palabra {fonnlcxg_ia} 0 r._ie disiunlcif)p_ uni o
lingiiisticos :gnguaje (fonologia, sintaxis, t‘thems_ferma
. (com prension- g\:mn] . . | (infecciones, o
2 |expresion) veros: Id@fqmas traumatismos, epilepsia)
= (fonolégicas, sintacticas,
E disnémicas)
= Trastorno semantico- | Pérdida de capacidades
E Deficit pragmatico anteriormente
Z |psicolingiiisticos | Dificultad de aprendizaje de | adquiridas: Alexia,
Patologia del lectura y escritura: dislexia, | agrafia
lenguaje escrito | disortografia

Tabla 23 Sub-clasificacion de los retrasos

Fuente: Folleto del consultorio.
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