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RESUMEN

Una aplicacion movil con caracteristicas ludicas y educativas, particularmente
enfocada a la prueba de técnicas para la agilidad y el desbloqueo mental en
los estudiantes de la Facultad de Artes y Humanidades (FAH), trae consigo
una clara responsabilidad de mostrar beneficios tangibles a la parte cognitiva

del estudiantado.

El problema de muchas aplicaciones disefiadas para la mejora de habilidades
cognitivas es su limitacién a presentar contenido netamente textual, con poco
énfasis en una interfaz intuitiva y atractiva. Por el contrario, otras aplicaciones
con el mismo propdésito si poseen un buen disefio e interaccion, pero terminan

promoviendo ejercicios de escasa base cientifica.

Mas alla de todo, ambos tipos de aplicaciones tampoco han sido dirigidos a
un publico estudiantil universitario, especificamente. Asi, por tan evidente
vacio por cubrir, se considera en el estudio presente desarrollar una aplicacién
gue atienda tanto directa como indirectamente la necesidad de los estudiantes
de la FAH de reducir sus bloqueos mentales a través del cultivo del
pensamiento divergente, factor conocido porque sugiere relacion, mas no

equivalencia, con la creatividad.
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Se espera que los resultados obtenidos a través de diferentes pruebas con la
aplicacion permitan al estudiante corroborar mejoras en sus habilidades
cognitivas durante la realizacion de actividades que tengan que ver con lo

académico y profesional.

Palabras claves: Pensamiento divergente, Aplicacion movil, Aplicacion
lddico educativa, Habilidades cognitivas, Produccion de ideas,

Desbloqueo mental
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INTRODUCCION

Con la premisa de que los estudiantes de la Facultad de Artes y Humanidades
tienen episodios medianamente frecuentes de bloqueos mentales a la hora de
realizar sus trabajos, se pretende investigar una solucién practica y decisiva
para dicha situacion, tratdndose quizds de una técnica que los mismos
estudiantes podrian adoptar para cualquier evento futuro de bloqueo y

dificultad cognitiva.

En busca de la solucion o técnica mencionada, se hizo un repaso por las
habilidades mentales que han tenido una subida reciente de reconocimiento
tanto en el dmbito de la ciencia como en el ambito de apoyo social.
Finalmente, la habilidad escogida es la correspondiente al pensamiento
divergente, un tipo de pensamiento que junto al pensamiento convergente
forman el pensamiento creativo, un factor importante que facilita el

desbloqueo y la agilidad mental.

Lo que sigue después de determinar al pensamiento divergente como el
meétodo de solucion para la problematica de los bloqueos mentales, seria la
identificacion de una herramienta que abargue una serie de actividades que
pongan a prueba el método en los estudiantes. Se asume y espera que la

herramienta mas apropiada sea una aplicacion movil.

16



Asi, una aplicacion movil tendria que cumplir con un tipo de disefio, interfaz y
contenido coherente con las tendencias actuales que resultan efectivas para
la atraccion de usuarios. Ademas, la aplicacion podria implementar un
caracter ludico educativo al combinar distintos conceptos como una curva de
aprendizaje propia de la educacién con un sistema de recompensas propio de

los juegos.
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Capitulo |

1. Presentacion del objeto de estudio

1.1 Planteamiento del problema

La Facultad de Artes y Humanidades de la Universidad Catdlica de Santiago
de Guayaquil representa desde el afio 2005 un espacio de formacién artistica
y profesional donde claramente la asignacion de tareas y proyectos se ha

mantenido para servir en la preparacion de cada uno de sus estudiantes.

A lo largo de los ultimos afios, es evidente como la FAH ha buscado centrar
sus esfuerzos en incrementar el desarrollo de productos ingeniosos y
creativos que luego sobresalgan en los respectivos mercados. Una medida
para ello puede ser que las tareas y proyectos asignados se practiquen

mediante un manejo adecuado del potencial creativo.

No obstante, en la experiencia personal se ha observado que algunos
estudiantes de la FAH muchas veces subestiman el alcance de su
pensamiento creativo, lo que lleva a asumir que existe en ellos una falta de
conocimiento sobre el pensamiento divergente y los beneficios que implica en

la produccion creativa de ideas.
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Como es de recordar, el pensamiento divergente es una habilidad relacionada
a la creatividad que invita a los individuos a “pensar fuera de la caja”,
consistiendo de un proceso en que la produccién de diversas soluciones a un
problema se mantenga hasta el hallazgo de la propuesta mas original,

creativa, o “correcta” (Jencquel, 2012).

Normalmente, la educacién siempre ha favorecido el pensamiento
convergente, pasando por alto el hecho de que éste es sélo una de dos
mitades que conforman el pensamiento creativo. Al no promover el equilibrio
pendiente, el exceso de presion por llegar a una sola solucién puede frustrar
a los estudiantes de muchas maneras, consolidando la costumbre de pensar
que la divergencia por otras ideas resulta exagerada o innecesaria cuando

podria ser el método ideal (Wilson, 2013).

De hecho, es bastante frecuente que las condiciones que luego provocan
brillantes ideas espontaneas suelan subestimarse. Siendo asi, resulta
conveniente dar a conocer mas la practica del pensamiento divergente, que a

su vez funciona como indicador del potencial creativo individual.

Aunque por mucho tiempo los recursos para la difusion y practica del
pensamiento divergente no han sido mas que estudios cientificos y pruebas
psicomeétricas, hoy en dia existen algunos sitios web que también informan las

caracteristicas y beneficios de la divergencia (Rampton, 2015).
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Pasando a analizar el alcance de aquellos sitios, corresponde aceptar que el
estudiante promedio de la FAH no esta usualmente interesado en navegar
sobre temas que disten de su area de estudio. Quizas lo mas ajustado al rango
de los mismos estudiantes puede ser una mezcla de lo psicolégico y lo ludico,

como es propio de las recientes aplicaciones de entrenamiento cognitivo.

Como en la actualidad no existen aplicaciones ludico educativas para el
pensamiento divergente, ciertas aplicaciones dedicadas a las mejoras
cognitivas sirven de antemano como inspiracion a otros rasgos que también
se espera implementar, como una interfaz de usuario Optima y una base
cientifica palpable que conjuntamente logren el engagement (anglicismo que

significa “compromiso” o “enganche”) del usuario.
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1.2 Formulacion del problema

e ¢Podrian la agilidad y el desblogueo mental ser potenciados mediante
el uso de la tecnologia digital?

e ¢;De qué modo una aplicacion mévil desarrolla la agilidad y el
desbloqueo mental en los estudiantes de la Facultad de Artes y
Humanidades?

e ¢ Qué tipos de disefio e interfaz promueven mejor el engagement del
usuario?

e ¢Cudales son los aspectos ludicos y educativos que llamarian la
atencion del usuario y lo harian sentirse satisfecho con su aprendizaje?

e (/COmo se conjugarian las partes ludica y educativa para el aporte

combinado a las actividades del producto?

1.3 Objetivo general

Desarrollar una propuesta digital a través del conocimiento y herramientas
pertinentes para el apoyo de la agilidad y el desbloqueo mental en los

estudiantes de la Facultad de Artes y Humanidades.
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1.4 Objetivos especificos

e Analizar los tipos de disefio e interfaz en funcion de cuéles son los que
mejor promueven el engagement del usuario actual.

e Definir los aspectos ludico y educativo en funcion del aporte que brinda
cada uno a la atencion y aprendizaje del usuario, respectivamente.

e Determinar coOmo se conjugan las partes ladica y educativa para el
aporte combinado a las actividades del producto.

e Desarrollar una aplicacion maovil de caracter ludico y educativo para el

desbloqueo y la agilidad mental.

1.5 Justificacion del tema

En la actualidad todavia la atenciébn de la salud se orienta
preferentemente a la dimensién biolégica, estad casi desaparecida la
atenciéon emocional y no se responsabiliza del crecimiento personal
como estrategia idonea para trabajar en la promocién de la salud
mental individual, familiar, comunitaria, colectiva e institucional.

(Salazar, s.f., p. 5)

El proyecto actual buscé realizarse primeramente por el aporte benéfico
comprobado de herramientas dirigidas tanto al desarrollo cognitivo como al

creativo, siendo asi los casos de HAPPYneuron y WYWLab, respectivamente.

22



Tratdndose de un sitio web para el entrenamiento del desarrollo cognitivo,
HAPPYneuron ha sido avalado por diez estudios cientificos, uno de los cuales
revel6 que sus usuarios, sin importar la edad, el género y el nivel académico,
mejoraron en el propio desempefio cognitivo tras un determinado periodo de

practica (Tarpin-Bernard & Croisile, 2012).

Una contribucién igualmente notable ha sido evidenciada en WYWLab, una
organizacién encargada de programas Yy talleres para el desarrollo creativo.
Moisés Jiménez Mafias, gerente de la organizacion, aparte de abogar sobre
el pensamiento divergente y sobre como éste ha sido incorporado en sus
programas, también ha presentado el testimonio de jovenes satisfechos con

el progreso creativo que WYWLab les ha brindado (Jiménez, 2014).

Teniendo en claro los efectos positivos de aquellas herramientas para el
desarrollo cognitivo y creativo, también se considera importante explicar por

qué los estudiantes de la FAH son una variable de investigacion.

Razonando mas alla de la premisa de que los estudiantes deben idear
maneras de contrarrestar sus bloqueos dada la demanda creativa de sus
carreras, se explica mejor la presencia del estudiantado de la FAH por las
declaraciones de Silvia & Willse, 2008, acerca de que los estudiantes de
institutos de arte tienden a sacar un mayor puntaje en las pruebas de

pensamiento divergente.
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Conociendo asi la ventaja que tendran los estudiantes de la FAH al ser
introducidos al tema de la divergencia, se debe explicar finalmente por qué
una aplicacion movil, y no otra herramienta digital, ha de ser desarrollada para

la propuesta en pos de la agilidad y el desbloqueo mental.

Pues, hay que reconocer el quiebre de barreras iniciado por las mismas
aplicaciones. No estd de mas mencionar que los dispositivos moviles
inteligentes han ayudado a la humanidad a colaborar méas entre siy a ahorrar
tiempo y dinero en el desempeiio de actividades cotidianas (Castek & Beach,

2013).

Mas alla, la facilidad de acceso a una cantidad imbatible de contenido asi
como a la variedad infinita de opciones hace que las aplicaciones moviles
cambien la manera en que los humanos abordan el mundo. S6lo basta con
mirar que hablar otro idioma nunca fue tan facil como lo es hoy con Duolingo,
o aprender de geografia nunca fue tan asombroso como lo es hoy con Google

Earth (Castek & Beach, 2013).

1.6 Marco teoérico

1.6.1 Origen del estudio de la mente

Desde las antiguas civilizaciones como Egipto y Grecia, la mente siempre ha

sido un tema de interés de los filosofos. Aristételes pensaba que el cerebro
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era un sistema de enfriamiento para el cuerpo mientras que la capacidad de
inteligencia se ubicaba en el corazén (Bear et al., 2001). Que el cerebro es la
fuente de la actividad mental fue un planteamiento realizado siglos después
por el médico romano Galeno de Pérgamo (Uttal, 2011), aunque el mismo

también es atribuido al fildsofo Alcmedn de Crotona (Gross, 1995).

Galeno, sin embargo, creia que la personalidad y las emociones no eran
originadas por el cerebro, sino a partir de otros 6rganos. El anatomista y
meédico Andrés Vesalio fue entonces el primero en sugerir que el cerebro junto
con el sistema nervioso son el centro de la mente y las emociones (Smith,
2013). Asi, la psicologia nace eventualmente de un razonamiento filoséfico

sobre la mente (Hatfield, 2002).

Con el pasar de los afios el pensamiento ha sido tratado por los psicélogos
como un ejercicio intelectual que apunta a encontrar la respuesta a una
pregunta o la solucién a un problema practico. Al mismo tiempo como rama
de la psicologia surge la psicologia cognitiva, la cual esta orientada a la
investigacién de procesos mentales internos como la memoria, el lenguaje y

la resolucion de problemas (Gerrig, 2013).

Como en los enfoques psicofisicos y experimentales se acentla la relacion de
un sujeto con los procesos mentales que intervienen entre un estimulo y una

respuesta (Stevens, 1975), la rama de la psicologia cognitiva, por tanto,
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estudia también aquellos aspectos del pensamiento como la psicologia del
razonamiento y la forma en que los individuos toman decisiones, resuelven
problemas, o se involucran en el descubrimiento creativo y la imaginacion

(Sternberg & Sternberg, 2012).

1.6.2 Rol de crear

En relacion a los diversos tipos de pensamiento, la diferencia entre ellos es
un tema que se ha intentado explicar por los investigadores y psicélogos
cognitivos desde la década de 1950. Benjamin Bloom, psicélogo y pedagogo
estadounidense, desarroll6 junto a su grupo de investigacion de la Universidad
de Chicago una taxonomia jerarquica en la que ordena la cognicién o las
operaciones mentales en seis niveles de complejidad ascendente (Bloom et

al., 1956):

6. Evaluacidn

5. Sintesis

4. Andlisis

3. Aplicacién

2. Comprension

1. Conocimiento

Grafico 1: Clasificacion jerarquica de Bloom

Fuente: Bloom et al. (2016)
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Cada proceso cognitivo debe ser ejecutado para poder ir al siguiente, como
justifica la idea de los niveles jerarquicos. También, segun los autores, las
capacidades cognitivas incluidas en la Taxonomia de Bloom (llamada también
Taxonomia de objetivos de la educacion o Taxonomia cognitiva de Bloom)
son necesarias para el aprendizaje y Uutiles para la evaluacion de las
capacidades del individuo, siendo a su vez disefiada para guiar a profesores

en la clasificacion de objetivos y metas educativas.

Sin embargo, la critica que eventualmente recibi6 la clasificacion de Bloom
llevé a una revision de la misma en el afio 2001. Lorin Anderson, antiguo
estudiante de Bloom, dirigiria una investigacion para replantear el trabajo de
su maestro, registrando un dilema entre el nivel de sintesis y el de evaluacion
y modificando los sustantivos originales de la taxonomia por verbos en el

siguiente orden jerarquico (Anderson & Krathwohl, 2001):

6. Crear
5. Evaluar
4. Analizar
3. Aplicar

2. Entender

[ 1. Recordar ]

Gréfico 2: Clasificacion jerarquica de Anderson & Krathwohl.

Fuente: Anderson & Krathwohl (2001)
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Con esto, el crear pasa a ser una accion considerada como la forma mas
compleja del pensamiento humano. No obstante, segun Wilson (2013), los
institutos educativos desafortunadamente se concentran en etapas como la

de recordar, entender y aplicar, mas no en la de crear.

1.6.3 Pensamiento divergente

En la resolucion creativa de problemas interviene el concepto bastante comun
de que el pensamiento creativo se descompone en un proceso de cambios
duales a través de la fusion de dos tipos de pensamiento, uno convergente y

otro divergente.

Esto quiere decir que, al momento en que el individuo busca solucionar o
innovar algo, este emprende una serie de pasos donde primero diverge
explorando las ideas y luego converge hasta condensar las posibilidades. El
proceso se mantiene hasta encontrar una respuesta, resolver un curso de

accion, anticipar un final, o conceptualizar un producto (Wilson, 2013).

El psicélogo J. P. Guilford, quien describié por primera vez los conceptos de
‘pensamiento divergente” y “pensamiento convergente” (Guilford, 1956),
distinguio al primero como una pieza importante de la creatividad en la que
participan cuatro caracteristicas: fluencia, flexibilidad, originalidad vy

elaboracion (Guilford, 1967).
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Empleando pruebas y medicion psicométrica, Guilford realiz6 su investigacion
con base a su creencia de que las pruebas estandar de inteligencia no
favorecen a los pensadores creativos por priorizar inicamente la habilidad del
pensamiento convergente de reducir todas las alternativas en una sola

respuesta (Guilford, 1977).

Con el tiempo han surgido nuevas teorias y nuevos sistemas que pretenden
evaluar el pensamiento divergente para ofrecer una idea de la creatividad del
individuo. A pesar de esto, la critica dada a sus autores o a sus pruebas ha
dejado a la medicién del pensamiento divergente susceptible a cambios y
carente de un consenso sobre la exactitud de su aporte a la creatividad (Batey,

2012).

Por otro lado, mientras se conoce que el brainstorming y otras técnicas para
despertar ideas otorgan resultados modestamente positivos en la creatividad,
el investigador Arthur Cropley es partidario de un enfoque mas holistico, es
decir, de un sistema educativo que debe ser adaptado para atender el
potencial creativo individual, los aspectos psicoldgicos de la creatividad, y

procesos como el pensamiento divergente, entre otros (Adams, 2005).
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1.6.4 Bloqueos mentales en los estudiantes universitarios

Aungue no existen publicaciones cientificas que traten expresamente sobre
situaciones de bloqueo mental en los estudiantes de la FAH, el libro Filologia
y Tecnologia: introduccion a la escritura, la informatica, la informacion tiene
una seccion cuyo autor, José Maria Lahoz, plantea de manera general lo

siguiente:

Uno de los bloqueos mentales mas frecuentes para los alumnos universitarios
gue se enfrentan a la tarea de escribir un trabajo es pensar: "No sé escribir".
El salto a la Universidad suele llevar consigo una sensacion de pérdida, de
sentirse muy incapaz, en comparacion con la elocuencia, la seguridad y la

responsabilidad que parece exigir el nuevo ambito universitario.

Por eso es bueno escribir una de esas ideas que te cruzan la mente,
aungque no estés seguro de si es lo mejor, y, si es necesario, ya la
cambiaras mas adelante. En todo caso, como veremos en el apartado
3, no conviene editar el nivel micro demasiado pronto. Es decir, no es
bueno obsesionarse con perfeccionar una oracidn en concreto. Quiza
luego cambies algunos parrafos de sitio y tengas que cambiarla o
incluso eliminarla, de todas formas. Lo importante es ponerse en
camino. Como dice Bolker (1998: 33-34): "Primero haces un churro y
luego lo arreglas... Organizate un plan para poder escribir un churro

cada dia". (Fernandez-Pampillon et al., 2012)
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Desde luego, sin hacer mayor énfasis a la actividad de la escritura, lo que
sorprende del texto citado es como este alude indirectamente al proceso de
mezclar el pensamiento divergente y convergente (Wilson, 2013) para

combatir los bloqueos en los estudiantes universitarios.

1.6.5 Aplicaciones moviles para el desarrollo cognitivo

El entrenamiento cerebral es un término que define a una categoria de
aplicaciones mdviles que compiten entre si con una serie de recursos para
aportar supuestamente al ejercicio de habilidades mentales. Sin embargo,
¢qué tan cierto es que estas habilidades mejoran en la practica cuando se

entrena con el tipo de aplicaciones mencionado?

Con respecto a Ecuador y a la ciudad de Guayaquil, las aplicaciones méviles
estdn mas integradas a la vida de los jovenes, que ya estan acostumbrados
al entorno de los teléfonos inteligentes y perciben como util cualquiera de sus
herramientas para satisfacer necesidades de indole social o personal (“Los

servicios de las aplicaciones”, 2014).

En el caso de un estudiante de la Facultad de Artes y Humanidades que
busque agilizar sus procesos cognitivos para un mejor desempefo de sus
tareas, ¢ podria ser Gtil una de las aplicaciones del denominado entrenamiento

cerebral? Y silo es, ¢,por qué no se conoce mucho sobre el tema?
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Se han seleccionado tres aplicaciones famosas en la categoria de
entrenamiento mental, Juegos Mentales, BrainHQ y Lumosity, las cuales
comparten rasgos que pueden servir de influencia a la interfaz y otros
aspectos de una nueva aplicacion en la que también intercede el desarrollo

personal de habilidades mentales.

A pesar de la plasticidad del cerebro durante el tiempo de vida, y a pesar de
que los niveles altos de actividad mental reducen el riesgo de demencia senil,
la evidencia actual indica que las aplicaciones citadas se basan en estudios
clinicos deficientes y no causan mejoras en el desempefio cognitivo del dia a

dia (Simons et al., 2016).

No obstante, si se habla de entornos como el de Lumosity, la fortaleza reside
en el disefio debido a su una gran nitidez y a una acertada distribucién
espacial entre elementos. Eso al menos hace que dicha aplicacién sea

visualmente atractiva y, por ese aspecto, ejemplar para aplicaciones futuras.

Puntos a considerar

Titulo Contenido

Contiene 32 juegos de La misma companiia

entrenamiento del cerebro  creadora, Mind Consulting

y todos ellos incluyen un Inc., admite que la aplicacion
historial de puntaje y un no ha sido estudiada en
Juegos grafico en que el usuario investigaciones cientificas
Mentales puede verificar su como para determinar si su

progreso.
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Mindware uso desemboca en

Consulting, Inc. beneficios cognitivos.

Ofrece ejercicios de La aplicacion busca
entrenamiento cerebral, distinguirse por la variedad
cursos y desafios, de habilidades que pone a
entrenamiento prueba en sus ejercicios, asi
BrainHQ personalizado, acceso a como por la adaptacion del
SOEIRSTEhe=IN estudios cientificos, entrenamiento al nivel del
informacion detallada de usuario. Sin embargo, el
los progresos realizados y  costo de la versién completa
sincronizacion entre resta accesibilidad a una

dispositivos multiples. parte del publico general.

Consiste de una Aungue el disefio visual de la
herramienta en lineay de  aplicacion es flexible y
una aplicacién para atractivo, la compaiiia
teléfonos inteligentes que  desarrolladora fue

Lumosity ofrece el entrenamiento de demandada por la Comision
Eies B2l i habilidades cognitivas Federal de Comercio tras dar

Inc. basicas. aseveraciones falsas sobre

la efectividad de su

programa.

Tabla 1: Comparacién entre distintas aplicaciones de entrenamiento cognitivo.
Fuente: Elaboracién propia, exceptuando la columna de contenido cuyo texto es

informacidn proporcionada por Play Store y los sitios web de las compafiias desarrolladoras.
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1.6.6 Tipo de disefno

Aunque hoy en dia se habla con frecuencia del tipo de disefio flat, hay que
hacer hincapié en su evolucion reciente al disefio flat 2.0. Dicho término sirve
mas que todo para identificar la situacion actual de que el disefio flat no es
sélo plano y alejado de la estética esqueumorfista, sino que ha adoptado el
uso sutil de dropshadows, valores cromaticos multiples, puntos de interés y

sombras con degradado (Allen, 2014).

De hecho, la aparicién de aquellos elementos es una especie de regreso al
esqueumorfismo, el cual se basa en emular el mundo fisico, pero que hoy
sirve mas como influencia para ciertos detalles que embellecen la parte
grafica. Esto no solo se aplica al disefio flat 2.0, sino también al disefio
material, otra tendencia novedosa que puede verse en aplicaciones como la

de Buzzfeed (Cao, Cousins & Riddle, 2015).

El disefio material trata de como los elementos se ordenan en el eje Z, o dicho
en otras palabras, segun su profundidad. El ejemplo de Buzzfeed muestra que
el disefio material da a su interfaz una sensacion de parecido con las hojas de

una revista (Cao, Cousins & Riddle, 2015).
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1.6.7 “Engagement” del usuario

Al tiempo que sigue una tendencia minimalista relacionada al disefio flat 2.0,
el aspecto visual de una aplicacion traeria numerosos beneficios tanto en
funcion de la parte educativa como de la interfaz y estética de la herramienta

(Mocholi, 2015).

Primero, el disefio flat 2.0 no sélo facilitaria una mayor interaccién con el
usuario, sino que contribuiria ademas con una baja fidelidad en ciertas areas
para asi incrementar el enfoque en puntos relevantes. Esto Ultimo es comun

en los juegos de aprendizaje informal (Ulicsak & Wright, 2010).

Segundo, anticipando que la conversién se refiere a la preferencia de uso del
usuario de una aplicacion sobre otra, los datos estadisticos sefialan que el
minimalismo aumenta las conversiones en un 261 por ciento, mientras que un
botén flat logra lo mismo en un 35.81 por ciento. El botén, sin embargo,
también sobresale por hacer méas distinguibles los llamados a la accién

(Thomas, 2015).

Como dato adicional, Gove (2016) reconoce que actualmente las personas
utilizan sus teléfonos celulares para tareas decisivas y durante lapsos
temporales mas breves, por lo cual afirma al mismo tiempo que la experiencia
del usuario debe ser eficaz y atractiva, demostrando calidad de disefio,

utilidad, y una oferta de respuestas inteligentes a las diferentes necesidades.
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1.6.8 Aspecto ludico

Ahora bien, una aplicacion movil puede ofrecer soluciones interesantes si
incurre en la categoria ludico educativa o edutainment, aunque para ello haya
que aprovechar de manera frecuente el factor feedback dado que en la
categoria ludico educativa la retroalimentacion tiene mas impacto en el
aprendizaje que la pedagogia apropiada segun el contenido y el contexto

(Ulicsak & Wright, 2010).

Sin embargo, para ir por partes y atender primero el establecimiento de una
estructura ludica, debe quedar en claro la utilidad de ciertas férmulas, como
gue las recompensas a la accién ayuden a mantener la atencion del jugador.
Lo mismo es con el factor de interactividad, el cual se relaciona a que los
usuarios perciban el impacto posterior de sus decisiones (Ulicsak & Wright,

2010).

Todo lo mencionado, mas un elemento de incertidumbre que despierte
entusiasmo con el juego, culmina exitosamente en el denominado estado de
flujo, propio de un esquema ludico donde las tareas pueden generar
frustracion pero son, al mismo tiempo, posibles de completar (Ulicsak &

Wright, 2010).

Adicionalmente, la aplicacion también encuentra un punto a favor con la

presencia de un tiempo limite. De este componente se ha observado que, al
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poner presion en la toma de decisiones, mejora el desarrollo cognitivo de los

jugadores en dicha situacion (Ulicsak & Wright, 2010).

1.6.9 Aspecto educativo y pedagodgico

Enfocando ahora el aspecto educativo, el plan de aquellos que acreditan los
juegos educativos es justamente ensefiar o concientizar sobre un tema fuera
del curriculo educativo formal. Por su naturaleza “no correctora” y la
motivacion que genera en los jovenes, los juegos educativos se consideran
apropiados incluso para un amplio rango de temas, como la concienciacion de
la pobreza en el tercer mundo o la cultura de pandillas en Reino Unido (Ulicsak

& Wright, 2010).

Algo que también destaca de dichos juegos es su poder de contribuir a formar
y explorar valores. Como herramientas que demuestran la complejidad e
interrelacion de un tema, los juegos son medios que nunca pueden, por arte
de magia, cambiar el comportamiento, pero si atender a la complejidad de los
valores. Estos valores deben ser correctamente informados y matizados,
conociendo de antemano que no son elementos menores pues abarcan

muchos factores (Bogost, citado por Ulicsak & Wright, 2010).

Yendo mas alla, si aprender resulta facil al principio del juego, podria significar
la utilidad de una curva de aprendizaje, que a su vez habra de ascender
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constantemente. Esto, al igual que la instauracién de contenido educativo
relevante con objetivos claros puede comprender el aspecto pedagogico que

caracterizaria a la aplicacion (Ulicsak & Wright, 2010).

Ademas de una progresion palpable y una retroalimentacion adecuada, otras
consideraciones pedagdgicas ajustables se refieren a la colaboracién o
trabajo en equipo, a la evaluacién y repeticion, a la creatividad individual, y a

la facilidad de contar con una seccién de ayuda (Ulicsak & Wright, 2010).

Cabe recalcar que hay pruebas de pensamiento divergente, tales como el Test
de Usos Alternativos (Guilford, 1967), que justamente podrian aportar en la
aplicaciébn como una evaluacion posible de repetir indefinidas veces y ofrecer
de manera constante nuevas alternativas y recompensas a lo largo del

trayecto seguido por el usuario.
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Capitulo Il

2. Disefio de la Investigacion

2.1 Planteamiento de la Metodologia

Entre los enfoques cuantitativo y cualitativo de la investigacion, se optara por
una fusion particular de ambos, opcion que también es conocida como
enfoque “multimodal”. Nau (1995) y Grinnell (1997) han planteado algunas
modalidades en que es posible mezclar los enfoques, no obstante, antes de ir
directo a dicho punto, seria bueno recordar cuales son las bondades tanto de
la investigacion cuantitativa como cualitativa segun Hernandez, Collado &

Lucio (2003):

La investigacion cuantitativa nos ofrece la posibilidad de generalizar los
resultados mas ampliamente, nos otorga control sobre los fenédmenos
y un punto de vista de conteo y magnitudes de éstos. Asimismo, nos
brinda una gran posibilidad de réplica y un enfoque sobre puntos
especificos de tales fendmenos, ademas de que facilita la comparacion

entre estudios similares.

Por su parte, la investigacion cualitativa da profundidad a los datos, la
dispersioén, la rigueza interpretativa, la contextualizacion del ambiente

0 entorno, los detalles y las experiencias Unicas. También aporta un
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punto de vista ‘fresco, natural y holistico’ de los fenémenos, asi como

flexibilidad. (Hernandez, Collado & Lucio, 2003)

La razon por la que un enfoque multimodal sera Gtil en este caso del desarrollo
y lanzamiento de una aplicacion es que, ademas de adquirir una base mucho
mas relevante con ayuda del conocimiento puntual de expertos asociados al
tema, también se lo logra a través de un rango de opiniones obtenidas del

publico meta, es decir, los estudiantes universitarios.

Ahora, siendo méas especificos sobre cuantos y cuéles son los modelos que
mezclan los enfoques cuantitativo y cualitativo, entre ellos se cuentan tres, el

modelo de dos etapas, el modelo de enfoque dominante, y el modelo mixto.

Dado los instrumentos que se van a emplear en la investigacion y que se
describen mas adelante, el modelo mas apropiado parece el del enfoque
dominante, pues de los cuatro instrumentos estipulados, tres son cualitativos

y uno es cuantitativo.

Para no pasar por alto la funcién que define claramente al modelo selecto, se
dice que este “se desarrolla bajo la perspectiva de alguno de los enfoques, el
cual prevalece, y [al mismo tiempo] la investigacion mantiene un componente

del otro enfoque” (Hernandez, Collado & Lucio, 2003).
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2.2 Poblacion y muestra

La poblacion se conforma de 405 estudiantes que cursan en distintas carreras
dentro de la Facultad de Artes y Humanidades de la Universidad Catélica de
Santiago de Guayaquil. La muestra terminaria estando compuesta de 78
estudiantes tras el empleo de la férmula siguiente, para la cual se dispuso un
margen de error, un nivel de confianza y una heterogeneidad del 10, 90 y 50

por ciento, respectivamente.

o Z:-N-p-q
(N-D+Z -p-q

. 1.962%405%0.5%0.5
0.102(405-1)+1.962%0.5%0.5

n =177,786 ~ 78

Tabla 2: Formula para la obtencién de la muestra.

Fuente:
Elaboracion propia.

2.3 Instrumentos de la investigacion

e Una entrevista a un profesional de los aspectos ludicos y su funcion en

distintas herramientas como los videojuegos.
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e Una entrevista a un psicélogo organizacional que reconozca la
importancia de las aplicaciones en el desarrollo mental.

e Una entrevista a un profesional de las aplicaciones moviles y sus
caracteristicas esenciales como la interfaz de usuario.

e Un disefio de encuestas para revelar como los estudiantes mismos se
perciben en sus tareas cotidianas, en sus bloqueos, en su “autoestima
creativa”, y hasta en su seleccion de métodos para mejorar en areas

relacionadas.

Perfil de entrevista #1

e Nombre: Jorge Dominguez

e Titulo: Master en Interaction Design

e Cargo: Desarrollador de experiencia de usuario (UXD)
e Empresa: Thoughtworks Quito

e Objetivos de la entrevista:

o Estar al dia en los modelos y herramientas necesarias para
alcanzar una interfaz 6ptima que promueva la interactividad y la
usabilidad demandada por los usuarios.

o Extraer conocimientos sobre elementos especificos que
enganchen al usuario.

o Distinguir qué caracteristicas convendrian mas en una

aplicacion del tipo ludico educativa.
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o Atender consejos relevantes para el desarrollo y difusion de una

aplicacion.

Perfil de entrevista #2

e Nombre: David Chang

e Titulo: Ingeniero en Computacién esp. en Sistemas Multimedia
e Cargo: Evangelist para Latinoamérica de Epic Games

e Empresa: Arcademe, IDEA Network Ecuador

e Objetivos de la entrevista:

o Entender la naturaleza béasica de lo ludico y cémo aquello se
manifestaria en una aplicacion.

o Aprender sobre otras aplicaciones que tienen propdsitos
similares en cuanto al desarrollo mental y de habilidades
personales.

o Conocer acerca de componentes que determinan el éxito y el
nivel de enganche de una aplicacion ludica.

o Fortalecer una idea de las aplicaciones ludicas con respecto a

su futuro, su desarrollo y el criterio de expertos asociados.

Perfil de entrevista #3

e Nombre: Gisella Espinoza
e Titulo: Psicologa General

e Cargo: Coordinadora de admision de personal
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e Empresa: Consorcio Puerto Limpio
e Objetivos de la entrevista:

o Asimilar estrategias y métodos que logren efectivamente ampliar
el universo de ideas que reside en cada individuo.

o Tomar en consideracion la opiniébn de expertos en el ambito
psicolégico sobre la conveniencia de recursos tecnologicos para
el desempefio de habilidades cognitivas.

o Hacer un seguimiento de las diferentes habilidades que podrian
mejorarse con determinados estimulos.

o Comprender méas de cerca la situacion de los joévenes en el
medio local y qué ventajas trae para ellos un conocimiento del

estado mental y la produccion de sus ideas.

Perfil de Encuestados

e Género: Masculino y femenino
e Edad: 18 a 25 afios
e Estudiantes de la FAH matriculados en el semestre B 2016
e Objetivos de la encuesta:
o Advertir sobre la condicion del estudiante en torno a la
percepcion de su capacidad, es decir, como recibe las tareas

cotidianas y como direcciona su creatividad.
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Averiguar sobre los métodos que el estudiante aplica frente a la
necesidad de produccion de ideas, tales como un cambio de
ambiente o la disposicidon de competir.

Conocer sobre las aplicaciones, juegos o videojuegos que el
estudiante relaciona a su estado de bienestar y relajacion tras
un periodo de esfuerzo prolongado.

Conocer desde la perspectiva estudianti qué elementos
destacarian la factibilidad y utilidad de una aplicacion
contribuyente a la produccion de ideas mas desbloqueo mental.
Discernir sobre qué es apropiado de incluir en la aplicacion y qué
no, es decir, como se distribuiran las secciones, qué contenido
informativo es mas pertinente y qué tipo de retroalimentacion

impactara de forma positiva en el usuario estudiante.

2.4 Resultados de la investigacion

2.4.1 Resultados de las entrevistas

Perfil de entrevista #1

Nombre: Jorge Dominguez
Titulo: Master en Interaction Design
Cargo: Desarrollador de experiencia de usuario (UXD)

Empresa: Thoughtworks Quito
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El Mgs. Dominguez aportdé con un sinnimero de ideas atractivas para el
beneficio de una aplicacion. Primero destaca la experiencia del usuario, la cual
tiene que estar impulsada por una app que facilite un habito positivo. Ademas
de ello, tienen que haber pocos controles y configuraciones, a lo que
concurren pequefios detalles que sean decisivos en captar el interés, segun

Dominguez.

Colores congruentes, relacionados a un lenguaje visual entendible, también
fueron sugeridos por el experto. La incorporacion de micro-momentos que
ayuden a clarificar ciertos puntos, sin molestar al usuario, también es otro

consejo a rescatar, sobre todo a la hora de incluir instrucciones.

Entre otras opciones sugeridas, tanto las métricas que permitan al usuario
palpar su progreso como las presentaciones de video para demostraciones
de uso son ideas que podrian funcionar muy bien para la aplicacion. Al mismo
tiempo, Dominguez comparte un enfoque relevante del app ladico educativa
gue no puede pasarse por alto, y esto es hacer sentir al usuario que esta

siendo productivo.

Finalmente, el experto recomienda libros de la experiencia de usuario que

parecen muy utiles para el desarrollo general de la aplicacion. A esto se suma

la advertencia de utilizar redes sociales para una debida promocion.
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Perfil de entrevista #2

e Nombre: David Chang
e Titulo: Ingeniero en Computacion esp. en Sistemas Multimedia
e Cargo: Evangelist para Latinoamérica de Epic Games

e Empresa: Arcademe, IDEA Network Ecuador

El Ing. David Chang deja bien explicado que el indicador de entretenimiento
de un juego parte de la experiencia, siendo que esta parte a su vez del
gameplay, la mecénica, la historia o la competencia. Como se decida el tipo
de experiencia depende del estilo o tendencia, como la de aquellos
videojuegos con una mecénica base de la cual se deriva todo lo demas, por

dar un ejemplo.

Como también indica el Ing. Chang, no cualquier tema resulta efectivo en un
videojuego que tiene el enfoque de educar. Es decir, hay temas que a través

de un videojuego son mas faciles de ensefiar sobre otros.

Ademas de ello, vale la pena revisar qué elementos no pueden faltar en una
aplicacion ludico educativa, y esos son, de manera general, la experiencia, el
jugador, el juego, el proceso y la plataforma. Por el contrario, la aplicacion a
desarrollar, por su planeado aspecto ludico, deberia evitar especificamente
algo que la haga sentir como un examen, y que mas bien promueva buenos

objetivos de aprendizaje.
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Otro punto aplicable es un estudio o analisis del comportamiento, con el cual
se puedan crear y mejorar los ciclos de habitos en el jugador. Si hay algo que,
en cambio, se debe prevenir, es el hecho de intentar cuantificar cada actividad
del usuario. Como indica el Ing. Chang, es preferible tomar el ejemplo de
Nintento o Magic Leap, que aportan con videojuegos dedicados a la salud

fisica sin ser intrusivos.

Sobre las herramientas de desarrollo, el experto recomienda Unity para
aplicaciones moviles, aunque se pueden utilizar devkit o SDK oficiales para

tener un producto mucho mas personalizado.

En conclusidn, la experiencia nuevamente gana un punto a favor por tratarse
del medio donde ocurre la aprobacién inconsciente del usuario. Una buena
experiencia esta conformada de factores importantes como los objetivos de
aprendizaje y la mecanica base. Ellos seguramente esperan ser colocados en
la aplicacion ludica, pero igual deben ser puestos a prueba de modo que se

logren pulir fallos o exageraciones.

Perfil de entrevista #3

e Nombre: Gisella Espinoza
e Titulo: Psicéloga General
e Cargo: Coordinadora de admision de personal

e Empresa: Consorcio Puerto Limpio
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La Psic. Gisella Espinoza manifiesta la apertura del individuo a nuevas
experiencias como la clave para estar expuesto a un alza de creatividad y
desbloqueo mental. De hecho, si se habla de la busqueda de herramientas
para mejorar la produccion mental, la Psic. Espinoza recomienda escoger las

gue mas se pueda.

Mas alla, la experta confia en que el individuo esté al tanto de las vivencias
propias, deseos o intenciones para entender mejor el proceso creativo. Es

decir, no todo se logra con recursos tedricos solamente.

Dado que los jovenes de Guayaquil parecen buscar genuinidad, confianza e
inmediatez, es de notar como eje principal de la tecnologia es capaz de
satisfacer todo ello. ¢Por qué no aprovechar con una aplicacion ladico

educativa esas mismas necesidades dirigiéndose a una buena causa?

La Psic. Espinoza también advierte sobre la falta de sensacion de comunion
tipica cuando se exagera en el uso de la tecnologia, ademas de los problemas
de identificacion o racionalizacion que acostumbran los jovenes muy

expuestos a las redes.

Segun mas de lo recolectado, si se aplica otra Gptica, el acceder a contenidos
diversos, faciles de explorar y Utiles de practicar es igualmente un privilegio.

Mezclando eso con una agradable armonia individual y una mayor libertad de
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restricciones, se van formando los cimientos para una mayor fluidez y

eficiencia de la produccion de ideas.

Por dltimo, hay que considerar las ventajas evidentes del concepto novedoso
de “Gamificacion”, que lo planted la Psic. Espinoza. Ahora, cuando se busca
como mejorar en A o B, se encuentran aplicaciones o sitios web que ya no
sélo te informan, sino que poseen un enfoque ludico el cual se sabe que no

sélo es efectivo para nifios sino para adultos también.

2.4.2 Resultados de las encuestas

Resultados de las Encuesta para los Estudiantes de la Facultad de

Artes y Humanidades — Previo al Desarrollo de la App

1.- ¢ Se considera usted una persona creativa?

Opciones Respuesta Porcentaje
Si 66 85%
\ 12 15%
TOTAL 100%
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1. ¢ Se considera usted una persona creativa?

70
60
50
40
30
20

No

10

Si

La gran mayoria de estudiantes encuestados, un 85 por ciento, asegura

sentirse como una persona creativa, mientras que lo opuesto corresponde al

15 por ciento restante.

2.- ¢, A qué se debe su respuesta anterior?

Opciones Respuesta Porcentaje

40 51%
23 30%

Objetividad 8 10%
7 9%
] TOTAL 100%
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2. ¢ A qué se debe su respuesta anterior?

Personalidad Habilidad Objetividad No sabe

40
35
30
25
20

(6]

La pregunta era abierta, pero se logré comprimir las respuestas de los 78
encuestados en cuatro categorias convenientes de considerar. Mientras que
una mayoria del 51 por ciento apela a su personalidad, es decir, su gusto por
el trabajo creativo y lo relacionado, el 30% dice ser artista porque simplemente
a eso se dedica. Mas alla, el 10% respondié a la pregunta de manera mas
l6gica y objetiva, y el 9% no respondié o admite no saber por qué se considera

creativo/a.

3.- ¢ Cémo mides la dificultad de tus quehaceres actuales?

Opciones Respuesta Porcentaje
Inexistente 1 1%

Sencillo 23 30%
Intermedio 39 50%

Tedioso 12 15%
Preocupante 3 4%
TOTAL 100%
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3. ¢ Como mides la dificultad de tus quehaceres

actuales?

40
35
30
25
20
15
w L
5 -y
. Ny

Inexistente Sencillo Intermedio Tedioso Preocupante

La mayoria, en este caso, el 50 por ciento, estima sus quehaceres a un nivel
intermedio de dificultad. Aunque mas hay del lado sencillo (30 por ciento) que
del lado tedioso (15 por ciento), es inevitable pasar por alto el peso que existe

en el rango intermedio-tedioso frente al resto de opciones.

Finalmente, el porcentaje de preocupante es del 4 por ciento, mientras que el

porcentaje de inexistente es del 1 por ciento.

4.- ¢Con qué frecuencia percibes algin bloqueo mental en tus actividades

mas comunes?

Opciones Respuesta Porcentaje
Nunca 1 1%
Rara vez 24 31%
A veces 38 49%
A menudo 12 15%
Siempre 3 4%
TOTAL 100%
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4. ¢ Con gué frecuencia percibes algun bloqueo
mental en tus actividades mas comunes?

40
35
30

25

20

15

10 '

© - -5

Nunca Rara vez A veces A menudo Siempre

(6]

Las cifras indican una relacion de respuestas similar a las de la pregunta
anterior. EI 49 por ciento eligio “A veces”, el 31 por ciento “Rara vez”, el 15 por

ciento “A menudo”, el 4 por ciento “Siempre” y el 1 por ciento “Nunca”.

5.- De estas opciones, ¢,cual es la mejor para forjar su productividad mental?

Puede escoger mas de una respuesta.

Opciones Respuesta Porcentaje

Generar gn 50 64%
buena ambiente

Ordenqr los 42 54%
pensamientos
Jugar/Cpmpetlr 19 2%

en actividad
A I

notar todo lo 31 40%

ocurrido
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5. De estas opciones, ¢.cual es la mejor para forjar
su productividad mental? Puede escoger mas de
una respuesta.

Generar un Ordenar los Jugar/Competir  Anotar todo lo
buen ambiente  pensamientos en una actividad que se te ocurra

La opcion del buen entorno fue la més apoyada tras llevar un 64 por ciento. Al
mismo tiempo, la accion de ordenar los pensamientos alcanzé un 54 por
ciento, por encima de las anotaciones espontaneas que llegaron a un 40%, y
aun mas por encima de las actividades competitivas, que solo alcanzaron un

24 por ciento.

6.- ¢, Conoces aplicaciones que mejoran las diferentes habilidades mentales?

Opciones Respuesta Porcentaje

Si 28 36%
50 64%
TOTAL 100%
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6. ¢, Conoces aplicaciones que mejoran las
diferentes habilidades mentales?

Un 64 por ciento de los encuestados no conoce aplicaciones que mejoren las

diferentes habilidades mentales. Un 36 por ciento dice que si.

7.- ¢, Conoces otros métodos que aspiren a lo mismo?

Opciones Respuesta Porcentaje

S 26 34%
N 52 66%
TOTAL 100%
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7. ¢ Conoces otros métodos que aspiren a lo mismo?

60
50
40
30
20

10

Los resultados son de relacion muy similar a los de la pregunta anterior. Un
66 por ciento no conoce métodos aparte de las app que aspiren a una mejora

de habilidades mentales, mientras que un 34 por ciento si.

8.- Especifique cual seria la opcion mas idénea que pueda tener una

aplicaciéon que ayude en la produccion de ideas. Puede escoger mas de una

respuesta.
Opciones Respuesta Porcentaje
Percepqo_n de 20 26%
beneficios
Notificaciones 15 19%
HEEIEIES
Facil
asli 27 35%
comprension
Fiabilidad del 14 18%

rendimiento
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8. Especifique cual seria la opcién més idénea que
pueda tener una aplicacién que ayude en la
produccion de ideas. Puede escoger mas de una
respuesta.

Una percepcion tangible de los beneficios
esperados durante el uso de la aplicacion

Notificaciones frecuentes sobre el avance en
curso

Una facil comprension del tema en la
aplicacion

Un sistema de resultados fiables sobre el
rendimiento

Aqui puede evidenciarse que una mayoria del 35 por ciento prefiere una facil
comprension del tema, a la vez que en segundo lugar queda la preferencia
por una percepcion tangible de los beneficios esperados durante el uso de la
aplicaciéon misma (26 por ciento). Finalmente, con menor porcentaje y muy
cerca del empate se encuentran las opciones de notificaciones frecuentes (19

por ciento) y resultados fiables sobre el rendimiento (18 por ciento).

9.- Mencione algun juego que le haya ayudado a concentrarse o a relajar su

mente en determinadas ocasiones.

Opciones Respuesta Porcentaje

Sudoku 6 8%
Ajedrez 2 3%
Crucigramas 3 4%
Mario Bros. 3 4%
Jenga 2 3%
Call Of Duty 4 5%

League Of 5 3%

Legends
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9. Mencione algun juego que le haya ayudado a
concentrarse o0 a relajar su mente en determinadas
ocasiones.

O Rr N W b vl o
J‘-

No es de preocuparse que los porcentajes sean bastante bajos, por el
contrario, la idea de esta pregunta era verificar qué respuestas podian ser
equivalentes ante una interrogante de tipo abierta. Sucede que una mayoria
del 8 por ciento pensé en Sudoku como una solucion a la concentracion y

relajacion mental.

Otros fueron un poco mas extravagantes y escogieron juegos de estrategia y
shooters, dejando como prueba la diversidad de recursos que el estudiante
de la Facultad de Artes y Humanidades conoce para el bien de las funciones

mentales.

10.- ¢Le gustaria aprender mas sobre como explotar la produccién creativa

de sus ideas?
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Opciones Respuesta Porcentaje

75 96%
3 4%
TOTAL 100%

10. ¢ Le gustaria aprender mas sobre como explotar
la produccién de sus ideas creativas?

80
70
60
50
40
30
20
10

Una amplia mayoria del 96 por ciento expresa una respuesta positiva. S6lo un

cuatro por ciento opina lo contrario.
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Capitulo Il

3. Presentacién de la Propuesta de Intervencion

3.1 Descripcidon del producto

Coolmind v.1.0 es una aplicacion moévil sélo disponible para el sistema
operativo Android. Uno de los contenidos mas importantes del aplicativo es
una version digital del Test de Usos Alternativos de J. P. Guilford, la cual
involucra cinco diferentes objetos que servirian independientemente para un

desarrollo normal del test.

Ademas de poseer un solido trasfondo cientifico, la aplicacion esta disefiada
siguiendo los parametros expuestos por estudios recientes sobre las
tendencias visuales vigentes. La usabilidad y la interaccion son aspectos que
también se cubren de manera que el usuario se base en su intuicion para

tomar el camino correcto dentro de la aplicacion.

Coolmind tiene un disefio minimalista que considera mucho la distancia
espacial y el peso visual de los elementos, que a su vez conservan una
combinacion complementaria de colores que parten en su mayoria del morado

y del azul.
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Existen en total cinco articulos y cuatro videos que también impulsan al
usuario a continuar el uso de Coolmind en busca de una mejora en sus
habilidades orientadas al pensamiento divergente. Es importante que el
usuario sepa del beneficio de la produccién divergente y para ello se
aprovechan hasta los componentes de texto informativo, hipertexto y material

audiovisual como formas de invitar, motivar e instruir.

La aplicacion entra en la categoria de ludico educativa. La parte del test esta
alejada de una simple narrativa y expresa en su culminacién qué cosas
pueden mejorarse, enfatizando un reto consistente para el usuario con

respecto a cuanto es capaz de llegar.

De ese modo, puede sentirse que la aplicacion tiene elementos de un juego.
Los desafios y las recompensas hacen hincapié en momentos cruciales y es
ahi cuando el usuario asimismo puede informarse en los articulos o videos de
apoyo para lograr mejorar su puntaje en la aplicacion y en las habilidades de

divergencia en la vida diaria.
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3.1.1 Mapa de la aplicacion

Art. 1 -

Perfil

Reglas

>
2
=
g
g

a
3.
n,
=3

To-do

Test

v

. Actividad inicial en el primer uso de la app tras su instalacion

. Actividades desbloqueables

Grafico 3: Mapa de la aplicacion.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.1.2 Cédigo cromético

Marketing Dirr?e(:!girons
Applications

Gréfico 4: Aplicaciones en
marketing vs. Dimensiones
de colores.

Fuente: Kolenda (2016)

De acuerdo con Kolenda (2016), la tabla del Grafico 1 puede funcionar para
determinar los colores mas apropiados en el rompecabezas de una estrategia

exitosa de marketing.

La idea es que las categorias elegidas vayan “sumando puntos” para ciertos
tonos de colores, incluyendo también el brillo y la saturacion respectiva. Los
puntajes mas altos estaran para revelar una opcidn conveniente que se base

en la psicologia del color con relacion al producto.

Los tonos de colores que la evaluacion del sistema de Kolenda (2016) ha
puesto con mas alto puntaje son dos, el azul y el morado, mientras otra parte

de los resultados concluye que tanto el brillo como el contraste son un poco
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mas bajos. Como se ha decidido aplicar una combinacion complementaria, los
colores que finalmente se ven compatibles con la marca de Coolmind son el

azul, el morado, el amarillo y el naranja.

R:55 R:237
G: 30 G:215
B:114 B:38
#371e72 #edd726
R:54 R: 205
G:129 G: 107

B: 192 B: 49
#3681¢0 #cd6b3i

Gréfico 5: Cddigo cromatico RGB designado.

Fuente: Elaboracion propia.

Se recuerda que la seleccion final de colores empieza justo desde el morado
y el azul, pues entre si destacan cualidades de aprendizaje sistematico,

sofisticacién, accion, estimulacion y seriedad.

3.1.3 Isologotipo

Como sefiala DiMarco (2016), las formas basicas del circulo, cuadrado y
triangulo pueden ser muy efectivas en el disefio del isotipo, esto en parte por
su simplicidad. Mas alla, estas poseen también un cierto significado a nivel

subconsciente.
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e El circulo se muestra como infinito o protector.
e El cuadrado sugiere estabilidad, igualdad y honestidad.

e Eltridangulo expresa tension o conflicto, o accion.

Aunque pareciese 6ptimo el uso de triangulos por la analogia con las flechas
del grafico del pensamiento divergente, denotando asi las diferentes maneras
en que un objeto puede ser usado, el tridngulo lleva consigo el aspecto del
conflicto, que justamente no encaja con la cualidad expansiva y accesible del

pensamiento lateral que implica el pensamiento divergente.

En dicho caso, si todavia se busca involucrar creativamente al triangulo,
puede haber la agrupacion de formas diferentes para delinear patrones
interesantes. En otras palabras, una forma puede surgir de otra, como por

ejemplo, un grupo de circulos formando un triangulo.

Reconociendo lo anterior, mas otros arreglos como los cambios de direccion,
la alternancia de colores, o la interrupcién de un patrén con otra forma, los
cuales pueden tanto despertar interés como sugerir ideas abstractas, se
concluye que el isotipo podria tener mas de una forma en si, mostrando

incluso un significado mas amplio.
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Divergent and Convergent Thinking

o
. .‘ ‘ ’.
® @
‘\ /' Grafico 6: Pensamiento
divergente y convergente.
Dol Bnd
Fuente: Nilsson (2012)
Begin with a prompt
Generate many solutions
Measure those solutions
against information
Asi pues, el potencial isotipo de Coolmind podria basarse en el Grafico 2, que

muestra como opera el pensamiento divergente (verde) a diferencia del

pensamiento convergente (azul). Notese el objeto central con direccion a

varias soluciones que podria generar.

Grafico 7: Varias alternativas durante la creacion del isologotipo.

Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, de un conjunto de posibles isotipos se escogié como oficial a uno

dotado de un circulo dividido en ocho segmentos. Cada par de segmentos
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comparten un mismo color, lo que significa que el logo cuenta con los cuatro

colores que se incluyen en el cédigo cromatico ya determinado.

Grafico 8: Isotipo de Coolmind

Fuente: Elaboracion propia.

Concretamente el circulo segmentado fue designado para representar el
espacio donde los triangulos que posee confluyen en un centro y escalan
hacia afuera. Aquello, por lo tanto, es una metafora visual equivalente a lo

esperado con el Grafico 1.

Es de mencionar que la tipografia que acompafa al isotipo es redonda para
empatar con el circulo, pero también lo es porque segun DiMarco (2016), los
bordes redondos quedan mas cuando se trata de una marca juvenil, que a

Su vez es menos rigida.

coole®*mind

Grafico 9: Isologotipo de Coolmind.

Fuente: Elaboracién propia.

68



3.1.4 Iconografia

Gréfico 10: Elementos
iconicos de la app.

Fuente:

Elaboracion propia.

Iconos base obtenidos de Freepik,
con excepcion del que indica DT.

3.1.5 Gestos

Los gestos que el usuario puede realizar en la aplicacion son tres: presion o
press, presion larga o long press, y deslizamientos o swipes. Los
deslizamientos s6lo son posibles en la seccién de Instrucciones, mientras que
la accién de mantener presionado corresponde al Test, donde aquel gesto te

permite abrir un cuadro de dialogo.

La presion normal, l6gicamente, tiene un rol indispensable en todas las partes
de la aplicaciéon. No obstante, yendo mas alla de lo que cada gesto puede
hacer, también debe considerarse el lugar y el contexto donde cada gesto
funciona. Por ejemplo, el Test casi dispone de un botén para enlistar ideas,
siendo finalmente rechazado por motivo de que, segun la estructura general

de la actividad, dicho boton hubiese distado de la zona del pulgar.

69



Como es de saber, la zona del pulgar es un concepto relacionado a la interfaz
de usuario en que se plantea que ciertos elementos manipulables deben
concentrarse en la parte inferior derecha de la pantalla, esto asi para que el

pulgar derecho tenga justo alcance con acciones importantes.

Tras conocer lo anterior, la accion de enlistar ideas se asigno al boton Enter
del teclado integrado al dispositivo. Normalmente, para una caja de texto, tal
boton serviria para saltar una linea, aunque en este caso aquella funcién no

seria de mucha utilidad.

3.1.6 Disefio y graficos

Hasta ahora, a nivel de la interfaz, un balance entre lo mas y menos necesario
se percibe como lo que finalmente determina la valoracion de un app como
practica e intuitiva. En Coolmind, una situacién que encaja con el balance
mencionado es la de las instrucciones y los pasos introductorios, sin los cuales

el usuario estaria en problemas de entender el gameplay.

Tanto para la Introduccion como para las Instrucciones fue necesario
considerar un disefio que no deje exceder la presencia de bloques de texto.
De acuerdo con una de las opiniones arrojadas en el testeo de la app, “mucho

texto” debe evitarse puesto que “nadie lo lee”.
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Asi, las pantallas dedicadas a ensefar al usuario a como usar la aplicacion
estan acompafadas de un contenido visual que abarca desde los iconos de

los botones hasta una serie de ilustraciones simbolicas con disefio flat 2.0.

Hablando sobre el disefio flat 2.0, éste funciona principalmente por
representar una moda actual en el disefio de aplicaciones y sitios web. Por el
lado del disefio material, este mejora la estética visual al enfocarse en el eje
de profundidad y exigir el uso de sombras sutiles que “levanten” a elementos

destacados, como la cabecera del Test.

3.1.7 Tipografia

Gréfico 12: Tipografia Zona Pro

Droid Sans Fuente

http:// freefonts.io/ -pro-
Aa Ee Rr oon et
Aa Ee Rr

Android

Zona Pro

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456789

Gréafico 11: Tipografia Droid Sans

Fuente:
https://es.wikipedia.org/wiki/Droid.

A quick brown fox jJumps over the lazy dog,

La fuente designada para la aplicacion fue Zona Pro, sin embargo, en
ocasiones, por agilitar procesos de diagramacion, se decididé ceder a estilos
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gue vendrian por defecto en el software de desarrollo. Los textos de cabecera,
asi como los textos de perfil, autores, articulos, videos, test, y alertas de

didlogo, todos ellos conservan la fuente Droid Sans.

Por su parte, Zona Pro fue escogida por estar en la lista de las 50 fuentes mas
populares de la web, de MyFonts.com. Aunque no aparece en los diez
primeros lugares, Zona Pro comparte con ellos la cualidad de sans-serif que
no solo ha demostrado ser mas popular, sino que también se adecua

correctamente al contexto ludico y futurista de la aplicacion.

De la lista de MyFonts.com también se puede observar que las tendencias
mas populares incluyen fuentes no delgadas. Por tanto, se verificd que tanto
Zona Pro como Droid Sans sean de contextura “mediana”, esto también para
apoyar el aspecto contraste del cual las fuentes son mas participes en los

disefos actuales.

Cabe recalcar que aunque PicoBlack Al es la fuente empleada para el
isologotipo, dicho tipo de letra nunca fue pensado para usarse dentro de la

aplicacion al nivel de Zona Pro y Droid Sans.

Por el lado de las medidas, el texto de Coolmind en Zona Pro conserva un
tamafio comparable al texto en Droid Sans de 24 sp que hubo de

implementarse manualmente en Android Studio. Se recuerda que sp es una
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unidad abstracta que viene con el software mencionado para facilitar la auto-
escalabilidad de los elementos dependiendo de las distintas pantallas de los

dispositivos moviles.

Yendo mas alla, el tamafio de los titulos fue dos veces y medio mayor al
tamafo del texto en bloques, es decir, se respetd lo acordado por Pamental
(2014) para apuntar a un balance justo entre los elementos textuales que

induzcan una interfaz grafica méas apreciable.

Ahora bien, el color de la fuente entra en juego por su inevitable apoyo a la
legibilidad y contraste de la aplicacion. La mayoria de los textos son blancos,
negros o grises, dependiendo precisamente de qué tan legible sea como para
separarse del fondo sin importar que éste sea una fotografia, un video o llano

y de un solo color (Cousins, 2016).

No obstante, acerca del color negro, es preferible que este sea un “negro real”
y no un “negro puro”, dado que el ultimo no funciona correctamente para
personas con dislexia, causando ademas cierta fatiga visual. Cerca del negro
y del gris, los valores de color mas usados y comunes son #0D0DO0OD, #0FOFOF

y #141414 (Alvarez, 2014).
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3.1.8 Microinteracciones

Debido a que su duracion es minima y solo aparecen tras eventos
determinados, los toasts y los sonidos son los Unicos dos elementos de la

aplicacidon que cuentan como microinteracciones (Artigas, 2016).

LR LA R

yolmind

Grafico 13: Toast de pantalla
entera para comunicar la
posibilidad de deslizar.

Fuente:

Elaboracion propia.

Icono de deslizamiento sacado de
http://www.iconninja.com/swipe-
up-one-finger-stroke-gesture-icon-
851696.

Los toasts, en particular, son cuadros que duran cortisimo tiempo y cuya
aparicion y desaparicion son automaticas. Pudiendo incluir una breve cantidad
de texto o una imagen, ellos indican qué hacer frente a una situacion dada.
Por ejemplo, cuando se entra por primera vez a las instrucciones de uso de la
aplicacién, aparece un toast con una figura para comunicar que en dicha

seccion las pantallas son deslizables.
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Por otro lado, los sonidos tienen un rol limitado a la adicion de ideas. En toda
la app sélo hay dos tipos de sonido, uno que surge tras la adicion de una idea
en el Test de Usos Alternativos, y otro asignado a la adicion de ideas dentro

de la seccion To-Do. La diferencia de ambos recae en el brillo y la fugacidad.

3.1.9 Requerimiento de Desarrollo

Hardware

Requerimientos de Hardware para el Desarrollo de la App.
Intel(R) Core(TM) i7-4710MQ CPU
@ 2.50GHz (8 CPUs), ~2.5GHz
Memoria RAM 16384MB RAM
DDR3 SDRAM 1600 MGHERTS
Disco Duro Solido 250 GB
Disco Duro 1TB

Microprocesador

Built in display laptop

Monitor 17'5 pulgadas

Resolucion: 1920x1080
Teclado Built in keyboard

Numero de puertos USB 2.0: 3
Numero de puertos USB 3.0: 1

Puertos

Conexion Regulador de Energia
Dispositivo Movil Alcatel One Touch Idol 3 (4.7)

Tabla 3: Requerimientos de hardware para el desarrollo de la app.

Fuente: Elaboracion propia.
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Software

Android Studio (ver. 2.2.3)
Adobe lllustrator

Adobe Photoshop
Android Virtual Device

Tabla 4: Requerimientos de software para el desarrollo de la app.

Fuente: Elaboracion propia.

Servicios

Servicios Requeridos para el Desarrollo y Funcionamiento de la App.

Survey Monkey
- Conexion a Internet
Servicios
Freesound
Freepik

Personal Requerido para el Desarrollo y Funcionamiento del App.

N N N

Cantidad Plataforma digital
1 Gestor de Proyecto
Administrador de Proyecto
Personal
Desarrollador de Interfaz
Disefiador
Programador
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[ERN

Documentador

Tabla 5: Servicios requeridos para el desarrollo y funcionamiento de la app.

Fuente: Elaboracién propia.

Personal

Tabla 6: Personal requerido para el desarrollo y funcionamiento de la app.

Fuente: Elaboracion propia.

Recursos financieros

Hardware

Software

Servicios

Personal de
servicio

1

1
1
1

RECURSOS FINANCIEROS

- Cant. Descripcion

Microprocesador
Memoria RAM
Disco rigido
Tarjeta Gréfica
4GB AMD
Software de
disefio
y diagramacion
Software de
programacion de
apps
Proveedor de
internet
Disefador front
end
Disefiador back
end
Desarrollador de
interfaz
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Tiempo Costo Costo total
mensual mensual
$ 850,00
$ 600,00
$ 400,00
$ 800,00
3 $ 125 $ 375,00
$0,00
5 $ 65 $ 325,00
5 $ 800 $ 4.000,00
5 $1.000 $5.000,00
5 $ 500 $ 2.500,00



Gestor y

administrador de 5 $ 400 $ 2.000,00
proyectos

Documentador 5 $ 400 $ 2.000,00

Valor Total $ 18.850,00

Tabla 7.- Recursos financieros para el desarrollo de la app.

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 14: Planificacién del desarrollo, Pt. 1.

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 15: Planificacién del desarrollo, Pt. 2.

Fuente: Elaboracion propia.
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Grafico 16: Planificaciéon del desarrollo, Pt. 3.

Fuente: Elaboracién propia.
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Grafico 17: Planificacién del desarrollo, Pt. 4.

Fuente: Elaboracion propia.




3.2 Descripcién del usuario

Segun el instrumento de investigacion de la encuesta, queda fijada la
descripcion del usuario tipico de la aplicacion como un/a estudiante de la
Facultad de Artes y Humanidades en el rango de edad de 18 y 25 afios,
consciente de su rol creativo y también de su aspiracion a explotar la

produccion creativa de sus ideas.

A través del mismo instrumento se conoce también que el tipo de usuario
referido considera ciertas dificultades y bloqueos en sus quehaceres
comunes, aungue igual reconoce el apoyo de ciertas actividades
recomendadas para la mente, como el cambio de ambiente y los juegos de la

categoria de sudoku.

3.3 Alcance técnico

El proyecto, dirigido a estudiantes de la Facultad de Artes y Humanidades de
la Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil, establece una oportunidad
de conectar al estudiante promedio de la facultad con su propia nocion

ascendente de un desarrollo personal creativo y artistico.

La aplicacion, ademas de disponer de articulos informativos y benéficos con
sus respectivas fuentes en enlaces URL, también lleva a la medicidon

estadistica de las habilidades que el usuario puede estar llegando a mostrar,
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siendo que la aplicacidon esta expresamente preparada para comunicar qué

es necesario mejorar sobre un tipo de destreza usado en el mundo real.

Si bien es cierto que Coolmind no es ningun producto transmedia, éste
sobresale como una aplicacion movil que ofrece soluciones relevantes de
manera practica y divertida. La novedosa combinacién entre juego y
educacién esta a la puerta de influenciar una nueva generacion de proyectos

innovadores por el bien de la sociedad.

A pesar de que Coolmind es soportado Unicamente por el sistema operativo
Android, cabe destacar que la marca del mismo representa el 85.2 por ciento
del mercado mundial de teléfonos inteligentes (Dunn, 2016). Igualmente, si la
aplicacion resulta popular dentro del medio de difusién, lo mas 6ptimo seria la
planificacion de una version posterior que también sea disponible para iOS u

otros sistemas operativos.
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3.4 Especificaciones funcionales

3.4.1 Introduccién

Blenyenido, usuario,

cool«*mind

Esto aplicacion esta
orientado ol pensamiento
divergente (DY) y al Test
de Usos Alternativos que
sirve para medirlo

cEstas listo pora sabar

” en 3 min sus
como funciona al Test? :

posibles usos inusuales y crectivos

Continuar Siguiente Siguiente

Grafico 18:
Pantallas de
introduccién de la
app.

[ 100%

Fuente:
Elaboracién propia. cuerda que luego Los resultodos del Test

: se ) postraran un porcentoje
IIUStraCIOneS por g o de detalie del nivel de pe i
Freepik, excepto |a y los temas que traten divergente empleocdo
correspondiente a la
Ultima pantalla.

Sigulente IComenzor!

Tras su instalacién, el primer lanzamiento de Coolmind mostrard una breve
seccién de instrucciones para el manejo de la aplicacién y de su elemento
primordial que es el Test de Usos Alternativos. Luego de ello, aparecera un
menu de seleccion para acceder a diferentes puntos que recuerdan a los

tipicos de un videojuego.
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Se ha comprobado que presentar informacién instructiva puede ayudar a los
usuarios al momento antes de realizar una prueba de pensamiento divergente.
La razon de esto es que dispondria a los participantes a pensar en respuestas
mas originales, en vez de lanzar simplemente cuantas se les ocurran (Silvia &

Willse, 2008).

3.4.2 Menu principal

Volviendo al menu de seleccion, este actua como la “pagina” inicial de la
aplicacion todas las veces después de la primera ocasion que se abrid la
aplicacion luego de su instalacion. EI menu viene con la posibilidad de

visualizarse en dos formatos distintos: lista o cuadriculas.

= Coolmind = Coolmind

iPonte a pruebao!

Listo de to-do

Perfil de usuario rﬁ

Instrucciones
Usuario

Grafico 19: Menu principal con vista intercambiable.

Fuente: Diagramacion propia. llustraciones por Freepik.

86



La linea grafica siempre estd mas cerca del alto contraste y minimalismo en
el uso de colores, los cuales son s6lo amarillo y morado para la pagina inicial.
Cuando se inicia el test, sin embargo, la cabecera desaparece y la interfaz se
reduce a la compilacion de ideas en un fondo casi blanco escoltado por una

cabecera mas pequefia.

3.4.3 Test de Usos Alternativos

La seccion del Test estd basada en el Test de Usos Alternativos original
(Guilford, 1967), pero incorporando también criterios de la calificacién
subjetiva de Silvia & Willse, 2008, asi como una lista acordada de categorias

para facilitar la cuantificacion de la flexibilidad (Takeuchi et al., 2014).

U R FUIGY RERE]

2 00:02:57

Gréfico 20: Pantalla del test
aun sin ideas ingresadas.

Fuente:
Elaboracion propia.
llustraciones por Freepik.

(-
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Antes de llegar hasta el Test, el usuario ya ha de ver repasado la introduccion
de extenso apoyo visual para entender los pasos de la prueba. Basicamente
hay que ingresar todos los usos creativos, inusuales y no comunes de un
objeto cotidiano en un lapso de tres minutos. El objeto selecto aparece de
manera aleatoria en la esquina superior izquierda, mientras que el tiempo

reside en la esquina superior derecha.

El proposito esencial de la lista en el Test es contabilizar tus respuestas de
modo que calculen correctamente la fluencia, la originalidad, la flexibilidad y
la elaboracion. Estas no son mas que las cuatro habilidades que constituyen
al mismo pensamiento divergente, cuya variable en la aplicacion recibe el

nombre de DT, las siglas en inglés para divergent thinking.

Todas y cada una de las cuatro destrezas funcionan con algoritmos sencillos
y cédigo de programacion a base de clics, pues aunque la fluencia representa
solamente el numero de ideas arrojadas, los otros aspectos son

proporcionados indirectamente por el usuario mismo.

Objetos disponibles en el Test de Usos Alternativos

Gorra Escalera Escoba Espejo Tijeras

Gafas Lentes Taza Llaves Pelota
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Parasol Balde Pala Guantes Cables

Botella Disco Brocha Cargador Bateria
Lapiz Audifonos Jarro Ladrillo Palillo
Hoja papel Clip

Tabla 8: Objetos disponibles en el Test de Usos Alternativos de la app

Fuente: Elaboracién propia.

Apenas terminan los tres minutos de la prueba, el usuario debe elegir cual de
Sus respuestas le parecen mas originales. Pueden ser todas como algunas, o
bien, como ninguna. Estas se cuentan segun se seleccionan y, cuando se
aplaste el boton de Siguiente, el nimero de ideas seleccionadas ya se guarda

en una variable.

De ahi, el botén de avance lleva a otra consigna, que es la de seleccionar de
entre las mismas cual o cuales tienen mayor grado de detalle o elaboracion.
Para esto la lista de usos se reestablece, es decir, se borran las selecciones
a las ideas originales, y el usuario es libre de elegir nuevamente segin una

nueva consigna.

Cuando se eligen las ideas mas originales y mas detalladas, se prosigue

entonces a las categorias. El usuario ha de toparse con un banco de
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categorias generales ya designadas. Son once en total, y mientras mas estén

seleccionadas, mejor.

1. Animales / Plantas 7. Ropa/ Cocina

2. Historia 8. Artes/ Cocina

3. Tecnologia / Salud 9. Ocio

4. Social 10.Accesorios / Armas
5. Viajes/ Lugares 11.0tros

6. Edificios / Muebles

Es inevitable preguntarse como el proceso de seleccion estd parcialmente
sujeto al criterio del usuario, pero la accion esta inspirada en el método Top 2
de Silvia & Willse, 2008, en que los mismos participantes deben escoger de
sus propias ideas dos que consideren mejores sobre las demas. Al fin y al

cabo, los autores sefalan:

e Muchos estudios demuestran un consenso meritorio entre los juicios
subjetivos de calificadores independientes.

e El consenso entre calificadores puede mejorarse a medida que se los
instruya con definiciones aceptadas de la creatividad, ademas de que

sean entrenados en el sistema de puntuacion.

Ya con todas las variables cubiertas, es posible accionar el algoritmo decisivo
del DT, aquel que conjuga las cuatro habilidades mencionadas mas arriba

para sacar el porcentaje de divergencia que el usuario desempefié en la
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prueba. Una cantidad de estrellas equivalente a la mitad del porcentaje citado

también es adquirida.

Dt = Suma de componentes
W = Fluencia
X = Originalidad
Y = Elaboracion Wt=wW+W+W
Z = Flexibilidad
Wt = Promedio de las habilidades
sin la flexibilidad T1=Dt/Wt=*100

Dt=W+X+Y

Zt =Z7Z/11 %100

Zt = Porcentaje independiente de
flexibilidad
T'1 = Promedio de las habilidades
con la flexibilidad

T1+Zt
2

T2 = Porcentaje total del

pensamiento divergente

Tabla 9: Algoritmo para el célculo del DT.

Fuente: Elaboracién propia.
3.4.4 Pantallas de resultados

Cuando termina el test, la pantalla que sigue a continuaciéon depende del
porcentaje de DT obtenido por el usuario. Hay tres pantallas de resultado
diferentes, que aunque tengan en comun el botdn de estadistica y la
presentacion del puntaje ganado, presentan una variacion en el color de fondo

asi como en las sugerencias para mejorar en la prueba.
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@ 20% & oo

iPuedes hacerio mejor!
Para mejorar tu rendimiento
puedes probar lo sigulente:

@ s0% & oo

iLo has hecho bien!

@ s0% & o0

iSigue sumando puntos!
Si deseas mejorar oun mas Eso fue excelente. Mantener tus

puedes probar lo siguiente habilidades puede requerir de:

« Visitar un parque durante

25 minutos.
« Desordenar un poco tu
espocio de trabajo,

» Realizar una tarea aburrida

pero fécil durante 15 minutos.

Creor una idea que pueda
usarla otra persona
Caminar, preferible si es en
un entorno natural

Elevar el estodo de animo
o traveés de ejercicio fisico

Empezar una actividad que
nunca antes hayas hecho
Caminar, preferible si es en
un entorno noturaol
Brindarse un estado de
animo positivo

lgual intenta procticar en lo
seccién de Ideas y ganar B

3 o o

Igual intenta practicor en lo
seccién de Ideas y ganar

Igual intenta practicar en lo
seccién de Ideas y ganar %

Volver al principio Volver al principio Volver al principio

Grafico 21: Posibles pantallas para la muestra de diferentes resultados.

Fuente: Elaboracion propia. iconos de diamante y estadistica por Freepik.

La pantalla naranja aparece si el rango de DT es de 0%-40%. La pantalla
verde, en cambio, corresponde al rango de 40%-80%, mientras que la pantalla

morada surge en el rango sobrante de 80%-100%.

Las sugerencias que se despliegan en cada una no son muy diferentes entre
si, pero la decision de distribuirlas en cierta manera se debe a que las
practicas menos comunes estan direccionadas a la pantalla del usuario con
menor puntaje. Los articulos estan para eventualmente “explicar” al usuario el

sustento cientifico de todos los consejos aludidos.

El botdn de estadistica, aquel que esta encima del botén de regreso, hace

brotar un gréfico de barras que muestra el grado de fluencia, originalidad,
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flexibilidad y elaboracion, todos componentes del pensamiento divergente.
Por ende, el recurso estadistico cumple una funcion de refuerzo al lado
“retroalimentador” y cientifico de la aplicacion. Aunque no es muy decisivo
para eventos posteriores, la precision de medida del desempefio esta para

despertar la confianza e interés del usuario.

3.4.5 Perfil de usuario

Q3 W05l A4S

Coolmind

Nombre del usuario
David Suéarez Lopez

DT mas alto ® 0% » , .
Grafico 22: Pantalla de perfil de usuario.
DT mas reciente ® 0%
Fuente:
Estrellas * 0 Elaboracion propia.
Iconografia por Freepik,
Diamantes 90 excepto por icono del porcentaje.

00000
00060

g O O

Cabe recalcar que valores ganados como las estrellas pueden verse entonces
en la pagina de perfil. La misma cede la oportunidad de guardar un nombre
de usuario, ademas de devolver tanto el puntaje de pensamiento divergente

mas alto como el mas reciente.
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En el perfil de usuario, aparte de disponer items desbloqueables al fondo de
la interfaz, también aparecen la cantidad de estrellas y diamantes obtenidos.
Se recuerda que las estrellas s6lo pueden ser adquiridas a través del test,

pues los diamantes quedan como los puntos ganados al almacenar ideas.

Los recursos desbloqueables comprenden desde la fila superior un
compendio de articulos. En la fila inferior, por otra parte, se abarcan videos
que, a diferencia de los articulos, se desbloquean a través de diamantes. Todo
este contenido informativo y multimedia esta relacionado al pensamiento

divergente y a como cultivarlo.

Es importante mencionar que tanto los articulos como los videos sirven
premios extra que fortalecen el caracter educativo y el sistema de recompensa
de la aplicacion. Asi, el puntaje del usuario no solo repercute en el sentido de
progreso competitivo, sino también en la adopcién o mejora de habilidades
que le ayuden en el juego mismo y a la practica de conocimientos aplicables

en el mundo real.
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3.4.6 Seccion To-do

(R 2 Q% P85 00933

€<  Coolmind v

Gréfico 23: Pantalla de To-do,
con unaidea ingresada.

Fuente:
Elaboracion propia.
icono del diamante por Freepik.

estoy en la sala y plenso

En la secciéon To-do el usuario puede almacenar todas las ideas que desee,
ganando un punto de diamante por cada idea subida. Las ideas quedan
guardadas por si alguna vez el usuario necesita revisarla de nuevo,

actualizarla, o borrarla.

Esta seccion, cuyo nombre proviene del inglés to-do que literalmente significa
“para-hacer”, no solo se limita a la practica de produccion de ideas 0 a la
ganancia de diamantes. Si el usuario propone una idea interesante y que sea
de su gusto mientras realiza el Test de Usos Alternativos, la puede guardar

desde la prueba para tenerla luego almacenada en To-do.
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3.4.7 Instrucciones de uso

Test de usos
alternativos

Primero verifica el nombre
del objeto y anoto en 3 min
sus posibles usos

Evita lo obvio y lo comin
Los usos que onotes hon do
ser raros, Inusuales y
creativos.

Grafico 24:
Pantallas de la seccién
de Instrucciones.

Fuente:
Diagramacion propia.
Iconografia por Freepik.

Cuando el tiempo llegue
a su fin, elige los usos
que creas mas originales

[+«

Luego te toco hacer lo

mismo pero con aquelios
que muestren claramente
un moyor nivel de detalle,

Por ultimo, selecciono de

una lista de temaos cudles
se relacionon a tus usos,

Guarda tus
mejores ideas

La seccion de To-do es
para anotar y guardar
cualquier idea surgida.
La occlon te premia con
un diamante 9 de bono

Durante el Test de Usos
Alternativos, si mantienos
presionado uno de tus
usos, también puedes
guardorlo como Idea de
la seccion To-do

96
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porcentaje de pensamiento
divergente @ obtenido,
asi como la cantidad de
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Ademas, un botén dard

el occeso o un cuadro
astadistico con lo fluencia,
originalidad, flexibilidod

y elaborocion del usuario
durante el Test,

[

Desbloquea
todos los secretos
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Las estrellos y diomantes
conseguldos habliitan el
acceso o ciertos items de

o pagina de usuario,



3.4.8 Articulos

QIO VP4 140 81533

Coolmind W s

Incubacion de

: Gréafico 25: Pantalla del articulo
I d e a S “Incubacion de ideas”.

Traducido de varios autores
Fuente:

Elaboracion propia, exceptuando la
imagen, que fue sacada de
https://www.shutterstock.com/es/image-
photo/great-idea-concept-crumpled-
colorful-paper-198169034.

Las investigaciones han
confirmado que sonar

Aannincta la rnal llauia & la

< O O
Cabe recalcar que los articulos no son los Unicos que contribuyen como
elementos educativos o instructivos de la aplicacion. Justamente los pasos
introductorios y las alertas de dialogo también estan para ensefiar a los
usuarios como “descifrar” el test y sacar lo mejor de la experiencia. Ya es
conocido que si no hubiesen guias previas, no funcionaria la parte de

calificacion subjetiva que defiende Silvia & Willse, 2008.

En fin, a continuacion se enlistan los cinco articulos que incluye la app mas

un breve resumen del contenido de cada uno:
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Pensamiento divergente: Hay una comparacion entre el pensamiento
divergente y el convergente seguin cémo funciona cada uno. Al final se
determina que ambos tipos de pensamiento se complementan entre si
para producir las soluciones mas brillantes.

Estado de animo: Se explica que el buen humor es sano y preferible
a la hora de dar ideas. A pesar de ello, también se habla sobre el caso
de que si existe una fuerza motivadora por encima de todo, una mezcla
entre un buen y un mal estado de animo puede ser excepcionalmente
efectiva para con el rendimiento mental de los individuos.

Incubacion de ideas: Aqui se expone sobre dejar a un lado el exceso
de esfuerzo cuando ya se ha tenido suficiente. Es decir, se enfatiza que
iniciar un proyecto y comprometerse es lo ideal, pero cuando en algun
momento toca descansar, es ahi cuando entra en juego la “incubacion”,
una de las cuatro fases de la creatividad, y quizas la mas misteriosa.
El ambiente ideal: Se detallan los beneficios cognitivos de algunas
acciones orientadas al entorno, como caminar, exponerse a ruido
ambiental, o simplemente asistir al parque por unos minutos.

Apunta al préjimo: Esta centrado en un estudio que demostré que las
creaciones o ideas del ser humano tienden a mejorar cuando durante

su desarrollo se piensa que otra persona las utilizara.
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3.4.9 Videos

Y e QRO W4r 125

Pensamiento
lateral (Test)

Por Jovy Viogs

Grafico 26: Pantalla del video
“Test de Inteligencia ¢ A qué nivel
esta tu Pensamiento Lateral?”

Fuente:
Elaboracion propia, exceptuando el video
embebido cuya autoria es de Jovy Vlogs.

En el tema de los videos, aunque faltan a lo sugerido por el Ing. Jorge
Dominguez con respecto a la duracién, éstos fueron afladidos por mostrarse
didacticos y como premio especial tras la ganancia de diamantes. Los videos,

que en su mayoria tratan sobre ejercicios mentales, son los siguientes:

1. “el pensamiento divergente” por Vanessa Esther Arapo

2. “Paradigma del Modelo Educativo - Pensamiento Divergente — TDAH”
por desQbre

3. “Test de Inteligencia ¢A qué nivel esta tu Pensamiento Lateral?” por
Jovy Blogs

4. “Pensamiento Lateral | Ejercicios Mentales” por Javier Muiiiz
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3.5 Resultados de los testeos

Resultados del Testeo realizado con los Docentes de la Facultad de

Artes y Humanidades — Previo al desarrollo de la version final

La aplicacién, antes de su lanzamiento oficial, tuvo un periodo de prueba en
gue no todas sus opciones eran faciles de entender, o sino también carecian
de cardcter intuitivo y de una correcta distribucion. Sobre ello los docentes
respondieron de manera rapida, dando a notar que la parte grafica no podia
rebasar a la interactividad, es decir, ambas tenian que ayudar al usuario en

sus objetivos con la app.

A través del testeo quedd muy clara la situacion de la interfaz, que tenia que
ser mejorada a través de explicaciones sencillas, con menos texto, y que

inviten al usuario a las actividades de forma méas natural.

Uno de los docentes hizo asimismo énfasis en que deberia haber un filtro para
las respuestas que no permita respuestas absurdas, pues aquellas no serian
creativas. Desde luego, es cierto, pero en ese caso se recordo el concepto de
operaciones provocativas, un método creativo en que se lanza cualquier idea

sin censura hasta llegar a las ideas esperadas.
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Lo que si se decidié6 cambiar de manera prominente fue la cantidad de
contenido visual, asi como los elementos que generan la interfaz de usabilidad
que el usuario primerizo necesita. Muchos de los textos pasarian a estar
acompafados con ilustraciones o iconos, mientras que las nuevas cajas de
texto y las funciones del test serian optimizadas y agilitadas para una mejor y

mas facil comprension.

Resultados del Testeo realizado a los Estudiantes de la Facultad de

Artes y Humanidades

Los estudiantes que testearon la aplicacion se encontraron ante una version
mas avanzada de la misma que les permitié disfrutar de nuevas opciones y
pantallas, todo para percibir correctamente la usabilidad y otros aspectos del

producto destinado a los estudiantes mismos.

La interfaz y la parte visual fueron bien percibidas, igual que la funcion de
ciertas pantallas como la de To-do y Resultados. De hecho, pudo
comprobarse en tres estudiantes como la caminata apoyo a su produccion de
ideas, lo que significa un efecto positivo de las sugerencias agregadas en la

pantalla de resultados.

Los estudiantes también fueron capaces de ver como ciertos eventos les

exigian acciones que les ayudarian en todo momento. Ya se mencioné a To-
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do por la misma razén, y es que la opcion de almacenar ideas propias tanto
de manera independiente como dentro del test resulta sorprendentemente Util

para el usuario que a la vez es estudiante y artista.

Igual es con el apartado para seleccionar categorias justo al momento de
terminar el test. Ver categorias generales hizo pensar a los estudiantes en
todo lo que podria proceder de algo tan simple como un clip. Asi, a muchos
les quedd la sensacion de querer mejorar respecto a las capacidades

individuales del pensamiento divergente.

Por la parte de los articulos y videos, estos no fueron muy aprovechados
debido a que la mayoria de ellos son aun desbloqueables al inicio de la
aplicacion. No obstante, fueron de apoyo decisivo para un par de estudiantes
gue buscaba entender el tema central de la aplicacién y, por ende, interesarse

gracias a su validez cientifica.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusion:

Segun Cao et al. (2015) y Thomas (2015), los tipos de disefio que mejor
promueven el engagement del usuario en la actualidad son el disefio flat 2.0
y el disefio material. A esto se complementa lo mencionado en la entrevista
con el Ing. Dominguez sobre la necesidad de colores congruentes para
diferentes variables de la aplicacion, algo que actuaria como uno de tantos

componentes facilitadores de un lenguaje visual entendible y agradable.

Sobre como una interfaz atraeria efectivamente al usuario, también hubo que
basarse en los resultados de las encuestas dirigidas a los estudiantes de la
FAH. Una de las preguntas, por ejemplo, comprobé la preferencia de los
estudiantes a una facil comprensién del tema antes que otros factores, por lo

que se opto la incorporacién de un sistema de instrucciones bastante solido.

Més alla, definiendo el aspecto ludico que ha de aportar a la atencion del
usuario, el Ing. Chang indicé en su entrevista como las mecénicas y la
creacion de ciclos de habitos son factores que una aplicacion ludica necesita

para cumplir su rol de entretenimiento.

En cambio, segun Ulicsak & Wright (2010), la parte educativa contribuye a

cualquier individuo a través de propiedades como la curva de aprendizaje,
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objetivos claros, progresion palpable, retroalimentacion adecuada, evaluacion

y repeticion, entre otras.

Una vez teniendo definidos los aspectos ludico y educativo se determiné como
conjugar ambos para un aporte combinado en las actividades de desbloqueo
y agilidad mental. El Ing. Chang, tras asegurar que todo juego, digital o no, se
centra en la resolucion de un problema, afirma que una aplicacion ladico
educativa deberia presentar aquellos factores como los objetos de
aprendizaje mediante formas creativas para evitar que la parte percibida como

[dica se transforme en un examen.

Ahora bien, tras analizar los tipos de disefio e interfaz ideales, definir los
aspectos ladico y educativo, y determinar el modo de integracion de ambos,
una aplicacién ludico educativa para el desbloqueo y la agilidad mental decidié
elaborarse para culminar el desarrollo de la propuesta fiable dirigida a los

estudiantes de la FAH.

El desarrollo de la aplicacion orientado a los bloqueos mentales no hubiese
sido posible sin los datos obtenidos de la Psic. Espinoza, los cuales
corroboraron el aporte a los procesos creativos de las personas mediante

aplicaciones moviles y ejercicios de divergencia.

Otras pautas relevantes al desarrollo de la aplicacion también fueron
determinadas por las encuestas, esto asi por haber demostrado que, de
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hecho, los estudiantes si estan interesados en conocer cOmo explotar mejor
la producciéon de sus ideas, y esto a su vez empata con otros puntos de la
encuesta que revelaron la presencia mediana de bloqueos mentales en sus

actividades mas comunes.

Recomendaciones:

Se recomienda que esta investigacion sirva de influencia para la creacion de
futuras aplicaciones que también fomenten habitos positivos. Segun el Ing.
Dominguez, los buenos habitos deber impulsarse por principio en todas las

aplicaciones ludico educativas.

Asimismo se considera importante que las préximas herramientas digitales
para el pensamiento divergente se sigan adaptando a las nuevas
publicaciones cientificas que hagan reajustes al Test de Usos Alternativos
original. Por ejemplo, una aplicaciéon que guarde mucha mas semejanza con

el Top 2 al emplear una red grande de usuarios.

Finalmente, tomando el ejemplo del proyecto emprendido por WYWLab, seria
de mucha utilidad para la Facultad de Artes y Humanidades realizar talleres o
reajustes al pensum que promuevan el manejo del pensamiento divergente

para el desempefio académico y profesional.

105



BIBLIOGRAFIA

Adams, K. (2005). The Sources of Innovation and Creativity. National Center on
Education and the Economy for the New Commission on the Skills of the

American Workforce, Washington, EEUU.

Anderson, L. W. & Krathwohl, D. R., eds. (2001). A taxonomy for learning,
teaching, and assessing: A revision of Bloom's taxonomy of educational
objectives. Allyn and Bacon.

Batey, M. (2012). The Measurement of Creativity: From Definitional Consensus
to the Introduction of a New Heuristic Framework. Creativity Research
Journal, Vol. 24 (1), pp. 55-65.

Bear, M. F., Connors, B. W. & Paradiso M. A. (2007). Neuroscience: Exploring
the Brain (3ra Ed.). pp. 10-11. Lippincott Willams & Wilkins.

Berman, M., Jonides, J., & Kaplan, S. (2008). The Cognitive Benefits of Interacting
With Nature. Department of Psychology, Department of Industrial and
Operations Engineering, Department of Electrical Engineering and

Computer Science, University of Michigan.

Bloom, B. S.; Engelhart, M. D.; Furst, E. J.; Hill, W. H.; Krathwohl, D. R. (1956).
Taxonomy of educational objectives: The classification of educational
goals. Handbook I.: Cognitive domain. Nueva York: David McKay
Company.

106



Cao, J., Cousins, C., & Riddle, R. (2015). Mobile Design Book of Trends: 2015 &
2016. Delaware: UXPin Inc.

Castek, J. & Beach, R. (2013). Using Apps to Support Disciplinary Literacy and

Science Learning. Journal of Adolescent & Adult Literacy.

DiMarco, P. (2016). Logo Design for Record Company. Department of Art,
Graphic Design. California State University Northridge.

Ferndndez-Pampillén Cesteros, A., Goicoechea de Jorge, M., Hernandez Yariez,
L., & Lopez Garcia, D. (eds.). (2012). Filologia y Tecnologia: introduccién
a la escritura, la informatica, la informacion (2.2 ed. revisada y ampliada).

Manual. Editorial Complutense, Madrid.

Gerrig, R. J. (2013). Psychology and Life (20ma Ed.). Stony Brook University.

Gove, J. (2016). Principles of Mobile App Design: Engage Users and Drive

Conversions. UX Research Lead, Google.

Grinnell, R. (1997). Social Work research & evaluation: Quantitative and

Qualitative approaches (5ta. Ed.). Itaca: E.E Peacock Publishers.

Gross, C, G. (1995). Aristotle on the Brain. The Neuroscientist, Vol. 1, No. 4.

107



Guilford, J. P. (1956). The structure of intellect. Psychological Bulletin, Vol. 53(4),
pp. 267-293.

Guilford, J. P. (1967). The Nature of Human Intelligence. Nueva York: McGraw-
Hill.

Guilford, J. P. (1977). Way beyond the 1Q. Bufalo: Creative Education Foundation.

Hatfield, G. (2002). Psychology, Philosophy, and Cognitive Science: Reflections
on the History and Philosophy of Experimental Psychology. Mind and
Language. 17(3): pp. 207-232.

Hernandez, R., Collado, C., Lucio, P. (2003). Metodologia de la Investigacion.
McGraw-Hill Interamericana. México, D. F.

Jiménez, M. (2014). Pensamiento Divergente. TEDxLucentumSt. Conferencia
llevada a cabo en Alicante, Espafia.

Nau, D. S. (1995). Mixing Methodologies: Can Bimodal Research be a Viable
Post-Positivist Tool?. The Qualitative Report, 2(3), pp. 1-6.

Salazar, Ed. (s. f.). Promocion de la Salud Mental: Manejo del Estrés. Ministerio
de Salud Publica, Republica del Ecuador.

108



Silvia, P. & Willse, J. (2008). Assessing Creativity with Divergent Thinking Tasks:
Exploring the Reliability and Validity of New Subjective Scoring Methods.
Psychology of Aesthetics Creativity and the Arts, Vol. 2, No. 2, pp. 68-85.

Simons, D., Boot, W., Charness, N., Gathercole, S., Chabris, C., Hambrick, D.,
Stine-Morrow, E. (2016). Do "Brain-Training" Programs Work?.
Psychological science in the public interest: a journal of the American
Psychological Society. 17 (3): pp. 103—-186.

Smith, C. (2013). Cardiocentric neurophysiology, the persistence of a delusion.

Journal of the History of Neuroscience. 22 (1): pp. 6-13.

Sternberg, R. J. & Sternberg, K. (2012). Cognitive psychology (6ta Ed.). Belmont,

California;: Wadsworth.

Stevens, S. S. (1975). Psychophysics: introduction to its perceptual, neural, and

social prospects. Transaction Publishers.

Tarpin-Bernard, F. & Croisile, B. (2012). Conditions for Maximizing Effects of 90

Days of Brain Training. Scientific Brain Training.

Ulicsak, M. & Wright, M. (2010). Games in Education: Serious Education. Bristol:

Futurelab.

109



Uttal, W, R. (2011). Mind and brain: A critical appraisal of cognitive neuroscience.

Cambridge, Massachusetts: MIT Press.

Web:

Allen, R. (2014). Flat Design 2.0. Dapper Gentlemen. Recuperado de
http://articles.dappergentlemen.com/2014/12/03/flat-design-2/

Alvarez, H. (2014). Choosing the Right Font: A Guide to Typography and UX. User
Testing Blog. Recuperado de
https://www.usertesting.com/blog/2014/08/06/choosing-the-right-font-a-

quide-to-typography-and-user-experience/

Artigas, S. G. (2016). Micro-interacciones, la diferencia esta en los detalles.
Torresburriel Estudio. Recuperado de

http://www.torresburriel.com/weblog/2016/05/20/micro-interacciones-la-

diferencia-esta-en-los-detalles/

Cousins, C. (2016). Mobile Typography in 2016: Trending Techniques in
Designing for the Small Screen. PSFK OP-EDS. Recuperado de
http://www.psfk.com/2016/03/mobile-typography-techniques-design-for-

smartphones.html

Dunn, J. (2016). There’s no hope of anyone catching up to Android and iOS.

Business Insider. Recuperado de

110


http://articles.dappergentlemen.com/2014/12/03/flat-design-2/
https://www.usertesting.com/blog/2014/08/06/choosing-the-right-font-a-guide-to-typography-and-user-experience/
https://www.usertesting.com/blog/2014/08/06/choosing-the-right-font-a-guide-to-typography-and-user-experience/
http://www.torresburriel.com/weblog/2016/05/20/micro-interacciones-la-diferencia-esta-en-los-detalles/
http://www.torresburriel.com/weblog/2016/05/20/micro-interacciones-la-diferencia-esta-en-los-detalles/
http://www.psfk.com/2016/03/mobile-typography-techniques-design-for-smartphones.html
http://www.psfk.com/2016/03/mobile-typography-techniques-design-for-smartphones.html

http://www.businessinsider.com/smartphone-market-share-android-ios-
windows-blackberry-2016-8

Jencquel, J. (2012). Creatividad y pensamiento divergente. Jencquel Consulting.

Recuperado de http://es.jencquelconsulting.com/seminarios-de-

aprendizaje/creatividad-y-pensamiento-divergente/

Los servicios de las aplicaciones se expanden en Ecuador. (2014). Revista

Lideres. Consultado en http://www.revistalideres.ec/lideres/servicios-

aplicaciones-expanden-ecuador.html

Mocholi, A. (2015). Disefio de apps moviles: ¢ Qué es UX, Ul y IXD?. Yeeply Blog.
Recuperado de https://www.yeeply.com/blog/diseno-de-apps-moviles-ux-

ui-ixd/

Moss, B. (2015). 7 simple rules for mobile typography. Webdesigner Depot.
Recuperado de http://www.webdesignerdepot.com/2015/02/7-simple-

rules-for-mobile-typoqgraphy/

Nilsson, P. (2012). Divergent & Convergent Thinking. Sense and Sensation:
Writing on Education, Creativity, and Cognitive Science. Recuperado de

http://www.senseandsensation.com/2012/03/divergent-convergent-

thinking.html

111


http://www.businessinsider.com/smartphone-market-share-android-ios-windows-blackberry-2016-8
http://www.businessinsider.com/smartphone-market-share-android-ios-windows-blackberry-2016-8
http://es.jencquelconsulting.com/seminarios-de-aprendizaje/creatividad-y-pensamiento-divergente/
http://es.jencquelconsulting.com/seminarios-de-aprendizaje/creatividad-y-pensamiento-divergente/
http://www.revistalideres.ec/lideres/servicios-aplicaciones-expanden-ecuador.html
http://www.revistalideres.ec/lideres/servicios-aplicaciones-expanden-ecuador.html
https://www.yeeply.com/blog/diseno-de-apps-moviles-ux-ui-ixd/
https://www.yeeply.com/blog/diseno-de-apps-moviles-ux-ui-ixd/
http://www.webdesignerdepot.com/2015/02/7-simple-rules-for-mobile-typography/
http://www.webdesignerdepot.com/2015/02/7-simple-rules-for-mobile-typography/
http://www.senseandsensation.com/2012/03/divergent-convergent-thinking.html
http://www.senseandsensation.com/2012/03/divergent-convergent-thinking.html

Pamental, J. (2014). A More Modern Scale for Web Typography. Rhode Island:
H+W Design. Recuperado de http://typecast.com/blog/a-more-modern-

scale-for-web-typography/

Rampton, J. (2015). 6 Tools for Improving Your Creative Mind. Forbes Opinion.
Recuperado de https://www.forbes.com/sites/johnrampton/2015/05/20/6-

tools-for-improving-your-creative-mind/#338b3c7074fb

Thomas, G. (2015). How Flat Design Increases Conversion Rates. Speckyboy

Design Magazine. Recuperado de https://speckyboy.com/flat-design-

increases-conversion-rates/

Wilson, L. O. (2013). Types of creative thinking. The Second Principle.

Recuperado de http://thesecondprinciple.com/creativity/creativity-

essentials/types-of-creative-thinking/

112


http://typecast.com/blog/a-more-modern-scale-for-web-typography/
http://typecast.com/blog/a-more-modern-scale-for-web-typography/
https://www.forbes.com/sites/johnrampton/2015/05/20/6-tools-for-improving-your-creative-mind/#338b3c7074fb
https://www.forbes.com/sites/johnrampton/2015/05/20/6-tools-for-improving-your-creative-mind/#338b3c7074fb
https://speckyboy.com/flat-design-increases-conversion-rates/
https://speckyboy.com/flat-design-increases-conversion-rates/
http://thesecondprinciple.com/creativity/creativity-essentials/types-of-creative-thinking/
http://thesecondprinciple.com/creativity/creativity-essentials/types-of-creative-thinking/

ANEXOS

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES
CARRERA: INGENIERIA EN DIRECCION Y PRODUCCION DE ARTES

MULTIMEDIA

ENTREVISTA AL INGENIERO DAVID CHANG - PREVIO AL
DESARROLLO DEL PRODUCTO “APLICACION LUDICO EDUCATIVA
PARA EL DESBLOQUEO Y LA AGILIDAD MENTAL EN LOS

ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES”

1. Basicamente, ¢qué hace a un videojuego mas entretenido para los

usuarios?

- La respuesta corta es la experiencia, pero la experiencia puede derivar
del gameplay, mecénicas, historia, o incluso el componente competitivo
para juegos con high score o multiplayer. La receta de nintendo, por
ejemplo, es validar que existen mecanicas realmente divertidas y luego
crear todo lo demas alrededor. La receta de la industria AAA en muchos
casos, por otro lado, esta en crear una historia buena con buenos graficos,

y que las mecanicas deriven poco de los juegos anteriores. En lo personal
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yo soy partidario de probar una mecanica base primero.

2. ¢Como los videojuegos demuestran efectividad al tener un enfoque

educativo?

- No siempre funciona hacer que algo sea un juego. Por ejemplo, un juego
de matematicas nunca va a dejar de ser un juego de matematicas. Es mas,
los nifios saben que necesitan pulir esas habilidades para pasar un nivel
en dicho concepto. Por otro lado, juegos que ensefian conceptos a través
de narrativa o sandboxes, como Assassin's Creed, Age of Empires, o Sim
City, pueden ser divertidos para ensefiar disciplinas menos duras como

historia, arquitectura, o disefo.

3. ¢Qué elementos son indispensables en una aplicacion ladico-

educativa?

Cito a Jesse Schell. Los elementos son:

- Experiencia: historia, mundo, espacios, estética, curva de interés.

- Jugador: gameplay, progresion de aprendizaje, comunidad,
transformacioén de su nivel de entendimiento, e interfaces con la cuales va

a jugar.

- Juego: mecanicas, balance de dificultad, elementos con los cuales

interactuar, objetos de aprendizaje, y tematica.
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- Proceso: ideas de conceptos a incorporar, pruebas iterativas de producto

para comprobar hipétesis de diversion.

- Plataforma: disefio de juego, arquitectura tecnologica, mejoras de
producto, modelo de ingresos para poder seguir creando contenido y
desarrollando el producto, integracion con otros sistemas de aprendizaje,

y modelo de negocios.

4. Por el contrario, ¢qué elementos deberian evitarse?

Al final, todo juego, digital o no, debe estar centrado en la resolucion de un
problema: pasar un nivel, vencer a un enemigo, resolver un puzzle,
defender una fortaleza, etcétera. Una aplicacion ladico-educativa debe
utilizar los objetos de aprendizaje de formas creativas para que no se

sienta como un juego que se convierte en un examen, y viceversa.

5. ¢Como deberia funcionar el sistema de recompensas en una

aplicacién del tipo mencionado?

Depende de la disciplina a ensefiar, la motivacion del disefiador de la
plataforma, y lo que se busca mostrar al jugador en la interface. Tras
bastidores, es crucial generar analiticas de comportamiento ante todo,

para crear y mejorar ciclos de habitos en el jugador.
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6. ¢Qué buenos ejemplos podria ofrecer sobre aplicaciones ladico-

educativas?

No tengo buenos ejemplos. Conozco juegos que ensefian, mas que
aplicaciones de ensefianza que sean divertidas de usar, con lo cual creo
que es mejor seguir esa via para el disefio de las mismas. Existen
aplicaciones de AR y VR que ensefian ciencia y componentes histéricos a
través de aplicaciones interactivas. La ESPOL tiene un par de
experimentos interesantes en el Centro de Tecnologias de Informacion,
aun en estado de prototipo, por mejorar en la experiencia de usuario y

calidad visual.

7. ¢Qué ejemplos destacados conoce de videojuegos que apunten

expresamente a la agilidad mental?

Lumosity, Cognifit, Fit Brains Trainer, Eidetic, entre otros.

8. ¢ Cudl es el futuro de los videojuegos que intentan contribuir a las

habilidades personales o del mundo real?

Creo que vamos a un futuro donde cada actividad esta parametrizada con

puntos. Algo que para mi es terrorifico.
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Por otro lado, siento que empresas como Nintendo y Magic Leap estan
experimentando de forma no intrusiva con juegos que fomenten una vida

mas sana con su direccionamiento hacia el mercado de la salud.

9. Actualmente, ¢qué ventajas y desventajas poseen dichos

videojuegos?

Creo que un usuario debe decidir si su privacidad es respetada o no, pero
desafortunadamente eso no es negocio para empresas como Facebook y
Google que entran cada vez mas en el mercado de publicidad ubicua

personalizada.

10. ¢Qué herramientas de desarrollo aconseja para la creacion de

videojuegos practicos y educativos?

Depende de la plataforma donde el juego va a correr. Para dispositivos
moviles recomiendo Unity, y para consolas Unreal Engine 4. Como
disclaimer, soy evangelista de Epic Games, asi que puedo estar sesgado,

pero creo que la optimizacién de codigo a bajo nivel es mejor en UE4.

Finalmente, para aplicaciones sumamente personalizadas o equipos de
hardware, a veces es mejor usar un devkit y SDK oficiales, aunque

requiera mayores niveles de habilidad técnica.
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MULTIMEDIA

ENTREVISTA AL MASTER JORGE DOMINGUEZ — PREVIO AL
DESARROLLO DEL PRODUCTO “APLICACION LUDICO EDUCATIVA
PARA EL DESBLOQUEO Y LA AGILIDAD MENTAL EN LOS

ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES”

1. ¢Qué atributos mejorarian la experiencia en una aplicacién movil

con fines educativos y de entretenimiento?

Existe un libro llamado The Power of Habit que explica que las apps
moviles exitosas tienen un ciclo de sefal, accion, y recompensa, que
puede ser Util para disefiadores de experiencias. Crear apps que siembren

habitos positivos en el consumidor seria uno de estos atributos.
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2. ¢Qué elementos determinan que un usuario prefiera el uso de una

determinada aplicacion sobre otra?

La experiencia de usuario es clave, es decir, que la aplicacion haga lo que
tiene que hacer, sea sencilla sin muchos controles y configuraciones, y que
tenga pequefios detalles de experiencia de usuario que hagan que el uso
de la misma sea agradable y gratificante. Apps como Airbnb, Foursquare,

y Qapital son ejemplo de buenas interfaces.

3. ¢ Qué caracteristicas visuales o de interfaz podrian resaltar en una

aplicacion ludico-educativa?

Colores congruentes para diferentes variables o secciones de la

aplicacién, un lenguaje visual entendible y agradable.

4. ¢;Qué elementos afadiria para que la aplicacién haga sentir a los

usuarios un aporte sustancial en sus habilidades?

Métricas a largo plazo, en las cuales el usuario pueda palpar su progreso,
notificaciones que hagan referencia del ritmo de aprendizaje y motiven a
nuevas actividades, y aprovechar micromomentos para no molestar al

usuario durante periodos largos de tiempo.
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5. ¢Estaria de acuerdo en incluir videos en una aplicacion del tipo

mencionado, y con qué limitaciones?

Solo para demostraciones de uso, o videos de aprendizajes atomizados

(sumamente cortos).

6. ¢En qué nos pueden influir otras aplicaciones que mezclan lo

[Gdico con lo educativo?

A ser més productivos con nuestro tiempo libre. Audible, por ejemplo, tiene

ciertas medallas para fomentar la asimilacion de audiolibros.

7. ¢Qué aspectos ayudan en que los usuarios estén atraidos arealizar

una determinada actividad?

La aplicacion tiene que ser (til. Si no ayuda al usuario a hacer una actividad
de forma mas eficiente, y no crea un habito por su utilidad, no va a tener

sentido descargarla, y provocara que los usuarios busquen una alternativa.

8. ¢ Qué aspectos generales recomienda que los desarrolladores de

aplicaciones moviles tomen en cuenta para sus proyectos?

El lazo de habitos del libro antes mencionado, los principios de un libro
llamado Lean UX, donde sélo se presenta lo esencial al usuario, y el

Frontend Developer Handbook 2017, en caso de necesitar principios para
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web que se puedan aplicar en moviles. Blogs como Ul Movement, Think
with Google, Facebook Design, y Little Big Details pueden servir como

inspiracion adicional.

9. ¢Por qué medio/s se difunde mejor una aplicaciéon?

Redes sociales, como Facebook, Twitter o Instagram. También por

agregadores de recomendaciones como ProductHunt.

10. ¢Qué herramientas de desarrollo recomienda méas en el proceso

de creacién de una aplicacion?

Sugiero desarrollar librerias propias de componentes, pues la experiencia
de usuario puede ser mejor configurada de esa forma. Para una aplicacion
gue se vea "basica", es posible usar servicios como Dropsource, Famo.us,

entre otros.
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MULTIMEDIA

ENTREVISTA A LA PSICOLOGA GISELLA ESPINOZA — PREVIO AL
DESARROLLO DEL PRODUCTO “APLICACION LUDICO EDUCATIVA
PARA EL DESBLOQUEO Y LA AGILIDAD MENTAL EN LOS

ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES”

1. ;,Qué métodos conoce para impulsar la agilidad y el desbloqueo

mental de las personas?

Para impulsar estas caracteristicas considero necesario invertir y cuidar el
escenario en el que se pretende trabajar, esto implica algunas veces hallar
escenarios distintos al habitual. Cuando una persona siente un bloqueo
mental puede ser muy productivo también el hablar con otras personas y
compartir ideas, preferible si son muy distintas a las propias, de esa
manera se afectan las perspectivas y los paradigmas para que los
procesos creativos fluyan con mas facilidad. Una técnica utilizada
frecuentemente en espacios en donde se promueve el emprendimiento y

la fluidez de ideas son los mapas mentales. Los mapas mentales son
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representaciones graficas de como funciona nuestra mente, en él se
pueden formar relaciones jerarquicas complejas, prioridades y conceptos
gue despejaran patrones mentales que en un comienzo pensamos que

eran lineales.

Sin duda es importante recalcar que los métodos aplicables para impulsar
la agilidad o el desbloqueo mental podrian anularse o resultar incompletos
sila persona no goza de una armonia emocional y de una absoluta libertad
para expresar, postular, asociar y sintetizar ideas. Mientras mas libertad
de restricciones exista, mas agilidad y eficiencia existiran en los procesos

mentales.

2. ¢, Sobre qué se deberian informar las personas para entender mejor

la produccion creativa de ideas?

Considero necesario que estas personas se mantengan informadas en
técnicas de desarrollo de habilidades de pensamiento, programacion
neurolingiiistica, andragogia, inteligencia emocional y ademas toda
disciplina trascendental o espiritual que contribuya a la destruccién de
paradigmas o ideas preconcebidas sobre el funcionamiento de las cosas.
Si bien esa es mi opinidn y considero que las herramientas tedricas son
validas para entender el proceso creativo, considero que de lo que mas

deberian estar informadas las personas para entender este proceso es
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sobre sus propios sucesos vivenciales, entender las propias emociones,
intenciones, deseos, aversiones, elementos que componen la materia

prima del proceso creativo.

3. ¢Qué opina del alcance que tiene la tecnologia en aportar a las

habilidades mentales y creativas?

Pienso que el alcance de la tecnologia en estos aspectos es muy grande,
y en ese amplio espectro creo que existe un lado positivo y otro negativo.
Es positivo porque la tecnologia ha abierto puertas para que el consumo
de informaciéon sea mucho mas diverso, se accede a distintas culturas y
formas de pensar si se busca en los lugares correctos. Existen ademas
aplicaciones que nos dan la oportunidad de darle una forma y orden a
nuestros pensamientos e ideas, apps como Inkflow, Habitica, Google Keep
o Brainsparker son ejemplos de como el avance tecnoldgico va afectando

positivamente al proceso creativo en las personas.

Por otro lado pienso que este alcance puede ser negativo porque la
informacion consumible se tiende a desvirtuar, las personas y sobretodo
los jovenes aplican identificacion y racionalizacion al momento de
consumir material en las redes, creo que esto genera la sensacion de “no
confrontacién de ideas” y se promueve la tendencia de reforzar ideas
preconcebidas o cliché. Inclusive esto podria también aplicarse a las apps,
gue a pesar de que son herramientas excelentes, pueden encasillar a la
persona a procesar siempre informacion de una manera determinada y asi
olvidar otras formas diferentes.
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4. ¢;Qué opina de gue los juegos tomen un enfoque relacionado a

contribuir tanto en el area educativa como en el &rea psicolégica?

Me parece algo excelente. Personalmente siempre he sido entusiasta con
los juegos de role-play y de estrategia, inclusive considero que algunos de
ellos me han enseflado mas de historia, geografia, cultura e idiomas, a
comparacion de lo aprendido en algunas materias de la escuela. Creo que
las industrias de juegos tecnoldgicos estan orientando su negocio a ser
algo mas que un mero entretenimiento y eso hay que celebrarlo. Es por
eso que hoy en dia se habla mas de conceptos como el de Gamificacion,
ya que se ha reconocido abiertamente la importancia que pueden tener los
aspectos ludicos en los procesos de aprendizaje, no solamente para nifios

y jovenes sino también para adultos.

5. ¢Cuél seria una limitacion de la tecnologia con respecto a los

métodos presenciales que ayudan a la creatividad?

Una limitacion seria cada vez mas la dependencia a equipos tecnoldgicos
costosos y de alta calidad para poder utilizar todos los métodos
disponibles. Otra limitacion podria ser la eventual preferencia por el
contacto con programas automatizados que con personas, se pierde la
sensacion de comunion y el intercambio de ideas en donde aportan tanto

el lenguaje verbal como el no verbal.
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6. ¢Qué rasgos psicoldgicos definen mejor las necesidades de los

jovenes universitarios de Guayaquil?

La impaciencia, la busqueda por la igualdad, la desconfianza con las
instituciones tradicionales, la genuinidad. Existe una necesidad por la
inmediatez, por la busqueda de confianza en algo o alguien, el encontrar
gente honesta y genuina. Es interesante ver como estas necesidades se

ven suplidas y atravesadas por el eje principal de la tecnologia.

7. ¢, Qué percibe en una persona con desconfianza o bajo desempefio

al momento de producir ideas creativas?

Pienso que todos somos seres creativos y que cuando una persona no
produce ideas creativas es porque se encuentra con algun obstaculo que
puede ser emocional, si no existe armonia y libertad para expresar ideas
sera muy dificil cultivarlas. Otro obstaculo se puede dar por
incompatibilidad con el entorno, las relaciones sociales y el ambiente fisico
forman parte crucial en el proceso creativo, es muy dificil poder crear sin
un publico a quien mostrar la creacion y sin un lugar apto para
desarrollarla. Por ultimo pienso que una persona que aspira a ser
altamente creativa, debe consumir “variedad” sobre todas las cosas. Una
persona con poca confianza para crear contenido original es
probablemente una persona que consume modas pasajeras, y que se deja

llevar por una corriente “mainstream”.
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8. ¢Qué recomienda para que una persona cultive e incremente la

calidad de sus ideas?

Recomiendo utilizar el mayor nimero de herramientas disponibles, aplicar
todos los métodos conocidos y vivir la mayor cantidad de experiencias
posibles. Pienso que el proceso creativo nunca tendra éxito si
encontramos “el camino seguro” o “la forma correcta”, siempre hay nuevos
aprendizajes que adoptar e ideas que mejorar. Para que esto se cumpla
también considero muy necesario que dos valores se inserten en la
persona: tenacidad, se debe perder el miedo y vivir expuestos al riesgo,
honestidad, aceptar la valia de uno mismo, de las ideas propias y

expresarlas con claridad tal como son.

9. ¢ Qué clase de estimulos aportan mas a laincubacion de ideas?

Toda clase de estimulos que inviten a las personas a salir de un espacio
de confort. El desacomodarse es un elemento imprescindible a la hora de
crear ideas, por ese motivo el actuar “raro” puede ser una buena
alternativa, salir a dar un paseo en la lluvia, saludar y conversar con
extrafios, escuchar nuevos estilos de musica, identificar nuevas
reacciones de las personas, si las experiencias no llegan pienso que es
importante saber fabricarlas para generar el entorno mas adecuado para

el proceso creativo y el fluir de ideas.
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PREGUNTAS DE LA ENCUESTA REALIZADA A 78 ESTUDIANTES DE

LA FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

1. ¢Se considera usted una persona creativa?

a) Si

b) No

2. ¢A qué se debe su respuesta anterior?

3. ¢Como mides la dificultad de tus quehaceres actuales?

a) Inexistente
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b) Sencillo
c) Intermedio
d) Tedioso

e) Preocupante

. ¢,Con qué frecuencia percibes algun bloqueo mental en tus

actividades mas comunes?

a) Nunca
b) Raravez
c) Aveces
d) A menudo

e) Siempre

De estas opciones, ¢ cual es la mejor para forjar su productividad

mental? Puede escoger mas de una respuesta.

a) Generar un buen ambiente
b) Ordenar los pensamientos
c) Jugar/Competir en una actividad

d) Anotar todo lo que se te ocurra
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6. ¢Conoces aplicaciones que mejoran las diferentes habilidades

mentales?

a) Si
b) No

¢,Cuales?

7. ¢Conoces otros métodos que aspiren a lo mismo?

a) Si
b) No

¢, Cuales?

8. Especifique cudl seria la opciébn mas idénea que pueda tener una
aplicacion que ayude en la produccion de ideas. Puede escoger mas

de una respuesta.

a) Una facil comprension del tema en la aplicacion

b) Un sistema de resultados fiables sobre el rendimiento

c) Notificaciones frecuentes sobre el avance en curso
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10.

d) Una percepcion tangible de los beneficios esperados el uso de la

aplicacion

Mencione algun juego que le haya ayudado a concentrarse o a relajar

su mente en determinadas ocasiones.

¢ Le gustaria aprender mas sobre como explotar la produccion de sus

ideas creativas?

a) Si

b) No
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COMENTARIOS DEL TESTEO A CUATRO DOCENTES DE LA CARRERA
DE INGENIERIA EN DIRECCION Y PRODUCCION EN ARTES

MULTIMEDIA DE LA FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

Testeo #1
Docente: ALONSO VELOZ

Comentario: La parte visual de la aplicacion si esta bien, la parte de gréficos,
la parte de... la linea grafica como tal, ;no? Es un disefio sencillo, no es muy
complejo... Si creo que la usabilidad de la aplicacion si esta un poco compleja,
si no me dices cémo debo de usarla, no sé cémo usarla, o sea, no hay una
manera que te indique, 0 no es muy intuitiva que yo diga, ok, estos botones
me sirven para esto, tengo que hacer lo de aca... ya, en ese aspecto si esta
demasiado compleja la aplicacién... no podria decir a ciencia cierta si es
buena o es mala, lo que si me queda en la duda es si existe un trasfondo para

el que lea las estadisticas, o sea, hubiese sido bueno que exista un métrica
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que a mi me diga, ok, debe de ejercitar mas la creatividad, o, te falta la
creatividad... es decir, que me muestre lo mismo que yo puse como
estadistica no te da un detalle estadistico, o0 sea, la aplicacion al final no te
dice si necesitas forzar mas la creatividad, o eres muy creativo... quizas eso
te ayudara, y de ahi si puedes relacionarlo con los articulos que ti manejas,
porque decir, ok, la aplicacion me dice que me falta la creatividad, tengo que
leer estos articulos que son de creatividad, y quizas, antes de leer los articulos
tenga ejercicios de creatividad... Eso si te da las estrellas, pero ahora tu me
estas dando estrellas por... no sé, o sea, el ejercicio que a mi me toco es un
palillo, entonces el palillo para qué lo uso, mira que ni siquiera la indicacién
fue como que muy clara, para yo poder dedicar no preguntarte que era lo que
tenia que hacer... entonces te salen ahi las opciones para tu escribir y
comienzas a inventarte, quizas es parte de un ejercicio de creatividad, ¢no?
Pero quizas si tu me dices, sabes qué, en una métrica tu eres 10% creativo,
quizads yo si me preocupo para seguir en la aplicacion y lograr ser mas
creativo, pero si tu en la aplicacion me dices: te equivocaste o0 pusiste 3
categorias y yo mismo puse 3... Como que cual es el analisis que te da la
aplicacién, o sea no veo como que una retroalimentacion que te facilite la
aplicacion con respecto a la creatividad... Algo que me diga, sabes qué, debes
mejorar en ideas o deberias de mejorar en situaciones, 0 sea, asumo yo que
en el trasfondo de toda esa aplicacion existe un estudio en el que me diga
cdmo se mide si una persona es creativa 0 no es creativa, o0 sea, tiene que
haber muchos tests para medir la creatividad, y decir a cierto punto, sabes

qué, a esta persona le falta trabajar en este aspecto o le falta trabajar en el
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aspecto de acé que yo no lo sé, yo no sé como se mide la creatividad, pero te
falta como que eso sean los indicadores, que me digan de cierta manera,
sabes qué, Alonso, tu eres un 5% creativo, para llegar al 100% creativo vas a
tener que hacer estas tareas o estos ejercicios, y cuando cumples cada
ejercicio yo te doy un punto, ¢ya? Y te doy un punto como bonificacion, para
yo sentirme contento, no significa que ese punto signifigue que soy mas
creativo 0 no, porque la creatividad no se mide por puntos, entonces si existe
ese problema de cdmo qué hago con esa aplicacion, o sea, ya chévere, me
sale una opcion, yo pongo las posibles ideas, y al final lo Gnico que me
muestra, ok, si hiciste 5 ideas tu pusiste que 2 eran novedosas, que las otras
no lo eran, y eso no es una estadistica, ¢por qué? Porque si yo ya sé como
funciona la aplicacién y quiero ganar en tu aplicacion yo voy a poner cosas
ilégicas y todas van a ser... 0 sea, tendria que evaluar que es creativo y que
es ilégico... porque la creatividad no es ilogica, o sea, yo te puedo poner en
el palillo este de dientes que a mi me toco, yo te podria poner un lapiz éptico...
No es creativo, 0 sea, ver en qué momento la evaluacion se hace entre

creatividad e ildgica.

Testeo #2
Docente: BYRONE TOMALA

Comentario: ...La herramienta tecnoldgica esta relacionada con ellos [los

estudiantes]... ;Me explico? ;Qué les interesa a los universitarios? Les
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interesan cosas de matematicas, cosas de desarrollo, cosas de creatividad ya
MAas concretos, 0 sea, tus ejercicios deberian estar un poco orientados hacia
alla, no solamente ejercicios asi de... como que darles un palillo... esta bien,
esa puede ser como un demo, una introduccion, pero la aplicacion, para que
tenga un valor de trabajo de titulacion tendria que verse esa posibilidad de
que la aplicacion se abriera, digamos, a desarrollar ejercicios a nivel de temas

gue le interesen a los estudiantes universitarios.

Te recomiendo que veas mejor la cuestion de la metodologia, los
planteamientos, los datos que aporten estan bien, pero luego... El desarrollo
de la aplicacion como tal que tenga un poco de esa perspectiva, que sea mas
amigable a la hora del manejo, y mas clara, y que el contenido esté a un nivel
universitario, ¢me explico? Sobre los temas que les interesarian aqui a los
estudiantes, sobretodo de la Facultad de Artes y Humanidades, para que

agiliten su mente, y el desbloqueo mental...

Testeo #3

Docente: MILTON SANCAN

Comentario: Digamos, para mi fue mucho proceso para determinar eso [la
respuestal, ¢ si entiendes? Es como que mucho siguiente, siguiente... Es mas
rapido, que sé yo, roca, papel, tijera, ah, mira, eres una persona creativa o no

lo eres, segun lo que amerite, sya?... Y ya, ya esta... Creo que estas dando
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mucha vuelta en circulos... En si, en las opciones de las pantallas donde me
determinaba, digamos, las instrucciones, eso creo que se lo podia hacer mas
rapido en el sentido de no yo dar siguiente, siguiente, siguiente, sino que se
me muestre cada una y no me determine que yo deba seleccionar algo porque
estuve ahi medio moneando pensando que habia que hacer algo, ya... y
también sera de explicar un poco la aplicacion porque, digamos, ¢para qué

publico va dirigido?...

--Estudiantes, universitarios de la Facultad [de Artes y Humanidades]

Ya... si porque digamos para mi no fue muy facil de manejarla, o sea, es facil
de manejarla en si, pero, digamos, hay formas de entender en si la aplicacion
de buenas a primeras a estarte preguntando, y si tuve que preguntarte algunas
cosas porque no sé... Asi que eso, basicamente, y de ahi, mostrar los
resultados méas rapido, no dar tanto detalle de que hiciste 5 selecciones
porque yo dije, ya pongo, 2, 1, 2, y me dije, ah, seleccionaste 2, ah... eso esta
muy redundante, como si yo ya los puse, para qué tiene que mostrarlo, ¢si?
Y en si lo que mas importaba era el resultado final que ya lo tenemos, lo salté

porque era como que, ah, ¢ qué es esto? ¢Qué me va a decir?

Basicamente, es optimizarlo. De ahi la direccion de arte esta bien, en si, el

estilo, y evitar textos muy largos, que generalmente nadie los lee.
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Testeo #4

Docente: WELLINGTON VILLOTA

Comentario: Bueno, me parece interesante la aplicacion porque te ayuda a
desarrollar la parte creativa, en ser rapido en expresarte en ideas, me parece
una aplicacién interesante... De repente, ver la parte de usabilidad de ciertas
opciones, o de repente, ponerle un manual o tutorial que nos permita a los
usuarios, antes de comenzar a usar la aplicacion, tener esa retroalimentacién
y poder saber qué hace cada opcién porque en cierto momento me perdi y no
sabia que pedia la aplicacion. Yo creo que eso de ahi es importante para ver
el manejo de usabilidad que debe tener la aplicacion. Pero por lo demas
considero que es buena, que te da datos estadisticos que nos apoya a
nosotros a retroalimentar de las cosas que nosotros pensamos [y], de repente,
gue pueden resultar creativas y que nos ayuda a procesar mas la informacién

mas rapido y que tengan esa practica de agilidad mental.

La interfaz me parece que es adecuada, que esta muy bien elaborada, lo Gnico
es que la experiencia de usuario... seria importante de manejar un tutorial o
algo que te dé el manejo de la usabilidad de lo que haces con la aplicacion,
pero a nivel de interfaz me parece que esta muy buena, me parece que es

interesante, colores adecuados, las ubicaciones, los elementos también.
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COMENTARIOS DEL TESTEO A DISTINTOS ALUMNOS DE LA

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

Estudiante Comentario

“La aplicacion esta interesante, pero

Juan Carlos Mata deberia tener mas interactividad, o

animaciones.”

“Cuando empecé a caminar pude
Alvaro Cantos darme cuenta que mis puntajes

superaban el 80%.”

“Me parece que la interfaz y el

Pamela Sarango

disefio estan bastante bien.”
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“Me gusta. Algo asi podria usarse
Maria Fernanda Baldedn para mas cosas de la mente, y

quizas incorporar redes sociales.”

“No la entendi mucho al principio
pero cuando ya capté bien el

Michelle Boada

concepto me parecio una gran

idea.”

“La parte de categorias hace que
Luis Gémez me vea obligado a ser cada vez

mas diverso en mis ideas.”

“Esta increible, puedo escribir lo

gue se me ocurra y tenerlo

Carlos Minchong

guardado para cuando quiera hacer

trabajos creativos.”

“Aunque conozco aplicaciones para
la mente, ésta se distingue por ser
Lourdes Sanchez

mas exacta sobre qué hay que

hacer y en qué cosas te ayuda.”
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