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Resumen:

La concepcién de un software educativo es resultado del trabajo entre los diferentes
miembros de un equipo multidisciplinario en el que pueden converger pedagogos,
guionistas, programadores, disefladores graficos, realizadores de medios, entre otros.
Para que la aplicacion sea exitosa, es necesario contar con una metodologia que permita
a cada miembro del equipo aportar su conocimiento y creatividad. Esta metodologia
incluye 1) El andlisis de la problematica de ensefianza planteada 2) La seleccion de la
estrategia que se utilizara para solucionar el problema y, 3) La implementacion de la
estrategia en el caso especifico. La metodologia propuesta fue implementada en el caso
de un programa de alfabetizacion para adultos.
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1. Introduccién

Un software educativo es un medio de comunicacion destinado a apoyar el proceso de
enseflanza-aprendizaje. De esta manera, para desarrollar este tipo de aplicaciones, es
necesario tomar en cuenta sus tres aspectos: Software, Medio de comunicacién e
Instrumento de ensefianza-Aprendizaje.

Desde una perspectiva de la Ingenieria de Software, el primer paso para disefiar una
aplicacion es la captura de los requerimientos de los clientes y los usuarios finales. Estos
se expresan en términos de lo que el software debe hacer y las caracteristicas de calidad
que deberia tener. En el caso del software educativo, los requerimientos se expresan en
términos de la informacién que se quiere transmitir y puede también comprender el
aspecto pedagogico. Sin embargo, estos requerimientos dificilmente se pueden expresar
en términos de los requerimientos funcionales y no-funcionales que permitirian a un
equipo de desarrollo realizar su trabajo.

Desde una perspectiva de los medios de comunicacion, como el cine o la television, se
suele llevar a cabo un proceso que comprende el andlisis de la problemética, su contexto
de utilizacién, sus usuarios y objetivos. Con base a este andlisis, se propone una
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estrategia que permita afrontar los diferentes aspectos de la problematica planteada y se
construye el concepto creativo de la aplicacion.

Desde una perspectiva del proceso Ensefianza-Aprendizaje, es necesario plantear de qué
manera aprende el usuario y definir a través de qué contenido se va a lograr el
aprendizaje deseado.

En este trabajo, proponemos combinar los tres procesos: 1) Analizar la problematica de
ensefianza, 2) Seleccionar una estrategia para solucionar el problema y, 3) Implementar
la estrategia a través de un concepto creativo.

Aplicamos el proceso propuesto a una aplicacion que tiene como intencién apoyar el
proceso de adquisicion de la lengua escrita por parte de adultos, a través de la mediacion
de educadores.

2. Propuesta metodologica
2.1. Analisis de una problemética educativa

Entre los trabajos mas sistematizados sobre la concepcién de aplicaciones multimedia, se
encuentra el de Anthony Friedmann sobre medios visuales (Friedmann, 2010). En él, se
propone un proceso de analisis y escritura de guion para diferentes medios de
comunicacion los cuales incluyen peliculas de ficcion, documentales, programas de
television, sitios Web, aplicaciones de software para la educacién y la formacién, quioscos
informativos y videojuegos.

En este trabajo, Friedmann sugiere realizar un andlisis de los diferentes elementos que
componen la problematica, con la finalidad de establecer un concepto creativo.

En primer lugar, propone analizar la problematica: “Nuestro axioma establece que todo
programa es una respuesta a un problema de comunicacién. Si no hay necesidad de
mostrar, decir, explicar, atraer, entretener, seducir, divertir o distraer una audiencia, no
habria razén tampoco para realizar un programa... Hasta que no se pueda identificar una
audiencia que necesite saber, entender, o percibir algo que usted, el comunicador, quiere
gue aprehendan, no hay base para un programa. Puesto en forma sencilla, no sabe qué
decir, a quién, o porqué demanda la atencién de la audiencia” (Friedmann, 2010). En el
caso de un programa educativo, ello significa analizar la problematica que se quiere
abordar a través de una aplicacion interactiva. Esta problematica incluye las razones
especificas por las cuales se requiere realizar un programa educativo, los diferentes
usuarios que haran uso de él, el contexto en el cual se utilizara, el contenido que se
abordard asi como los objetivos pedagdgicos que se quieren alcanzar. Estos ultimos
requerimientos son planteados por profesores y expertos en la disciplina, los cuales
generalmente no son los usuarios meta de la aplicacion y, si bien pueden tener una
experiencia docente, generalmente no la tienen con software educativo.

2.2. Seleccién de una estrategia



Como resultado del andlisis anterior, es indispensable plantearse qué estrategia lograra
cumplir con los objetivos establecidos para el publico determinado, transmitir la
informacion y resolver el problema comunicacional: "Es un momento de reto creativo. Si
quieren que una audiencia piense, sienta 0 actle de una cierta manera, necesita contar
con una estrategia.” (Friedmann, 2010)

Segun la Wikipedia, “el término de estrategia tiene un origen militar y sirve para designar
un plan de accion utilizado para alcanzar un objetivo determinado”. Segun la Real
Academia de la Lengua, una estrategia es también un “conjunto de las reglas que
aseguran una decision optima en cada momento, en un proceso regulable”. Segun estas
definiciones, resulta claro que la adopcion de una estrategia consiste en establecer una
serie de reglas que optimistamente lograran el objetivo que se determind.

Para construir esta estrategia, una practica usual consiste en realizar una investigacion,
antes de proponer el disefio de una aplicacion de cémputo. Esta empresa tiene como
finalidad detectar si ya existe algun producto respondiendo a probleméticas similares, en
Cuyo caso es necesario evaluar la pertinencia de seguir adelante con la realizaciéon de un
producto que ya existe 0, para adaptar estrategias exitosas utilizadas con anterioridad,
con la problematica especifica.

Existe también la posibilidad de adaptar estrategias exitosas, utilizadas en otro contexto,
resultando una forma de desviacién y apropiacién. Para lograrlo, es necesario en primer
lugar definir las caracteristicas de calidad de la aplicacién que se quieren alcanzar y, en
segundo lugar, analizar las estrategias utilizadas para lograr estos objetivos.

Por ejemplo, en el caso de un software educativo, resulta legitimo definir que, algunas de
las caracteristicas de calidad que deberian cumplir son las siguientes (Levy, Gamboa,
2013):

e La Atractividad definida como la capacidad del software educativo para atraer la
atencion de sus usuarios un tiempo minimo, en un contexto especifico

e La Interesabilidad definida como la capacidad del software educativo para mantener
la atencién de sus usuarios sobre el contenido que se le esta transmitiendo, en un
contexto especifico.

¢ La Informatividad como la capacidad del software educativo para informar a los
usuarios de manera relevante y constructiva.

e La Credibilidad como la capacidad del software educativo para permitir al usuario
sentirse inmerso en un ambiente creible y auténtico en un contexto especifico.
Permite al usuario creer en la veracidad de la informacion transmitida.

En este trabajo, analizaremos algunos juegos exitosos con la finalidad de extraer las
estrategias utilizadas para lograr que sean atractivos, interesantes, informativos y
creibles.

2.3. Concepto creativo



El concepto creativo de una aplicacion es "la idea creativa que resolvera el problema de
comunicacion, alcanzard la audiencia, lograra el objetivo, encarnard la estrategia,
proveerd el contenido del programa, y mostrara coémo funcionard en el medio
seleccionado". (Friedmann, 2010). El concepto creativo es entonces el resultado de la
aplicacion de una estrategia a una problematica especifica.

El concepto se expresa a través de una sintesis o un resumen entendibles por el cliente o
productor y generalmente su aceptacion define el principio del proyecto. Esta sintesis es
también el documento que permite comunicar rapidamente con el equipo de desarrollo.

3. Programa de alfabetizacion para adultos
3.1. Problematica

La alfabetizacion es una necesidad basica del ser humano, ya que ésta proporciona las
habilidades necesarias para la comunicacion y expresiébn de las personas, y los
conocimientos necesarios para desempefarse con éxito en la sociedad actual. Aquellos
adultos que no han tenido acceso a la educacion basica son excluidos de la sociedad,
presentan dificultades para comunicarse, y para interpretar consignas. Limitados en sus
posibilidades de expresion y de acceder a mejores condiciones de vida, se convierten en
“analfabetos funcionales” y en faciles victimas de injusticias sociales (Marzocchi, 2010).

Los estudios realizados por Emilia Ferreiro desde los afios '70 (Ferreiro y Teberosky
1979; Ferreiro, 1997; Ferreiro, 2007) nos permitieron entender la escritura como un
sistema de representaciéon del lenguaje oral y no como un simple codigo de transcripcion.
En tanto sistema, esta formado por ciertos elementos (letras, espacios en blanco) y reglas
de composicion y produccién. Para poder aprender a leer, los sujetos necesitan
reconstruir esas reglas para asi poder interpretar de qué manera la escritura representa la
oralidad y en qué se distingue de esta ultima.

El proceso de adquisiciéon del sistema de escritura comienza desde edades muy
tempranas, siempre que los niflos tengan oportunidades de pensar sobre la escritura
interactuando con el mundo escrito y siendo participes de actos de lectura y escritura.

A través de la interaccion con los otros y con el mundo escrito, los nifios elaboran muchos
conocimientos acerca de la lengua escrita antes de poder leer y escribir
convencionalmente. Hacen grandes esfuerzos por leer las escrituras que estan a su
alrededor: libros, carteles, anuncios, nombres. Cuando las condiciones favorecen la
adquisicion del sistema de escritura, los nifios hacen reflexiones como: ¢ para qué sirven
las letras?, ¢qué representan?, ¢qué letras son adecuadas para escribir algo? Es decir,
intentan descubrir como funciona nuestro sistema de escritura y qué reglas son las
importantes.

Cuando los nifios tienen oportunidades para “leer y escribir’, ponen en accion lo que
piensan sobre la escritura y con ello, reelaboran sus planteamientos logrando
concepciones cada vez mas cercanas a lo convencional.
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En el caso de los adultos, se encuentran muchas similitudes en el proceso de adquisicion
del lenguaje escrito. Por supuesto, existen muchas diferencias debidas a la experiencia de
vida que un adulto tiene y que le permite interpretar informacion y construir conocimiento
con mayor rapidez. Existen, por las mismas razones, ciertos obstaculos que no
encontramos en los nifios, tales como miedo a equivocarse o vergiienza por no saber.

Sin embargo, es importante insistir en la idea de que el conocimiento se construye.
Pensar que la construccion del conocimiento sobre la escritura es un proceso, implica
reconocer a la persona como un sujeto activo en el aprendizaje, un sujeto que piensa y
busca diferentes modos de organizar el mundo conceptualmente. Una persona que se
plantea hipotesis acerca de los objetos de conocimiento y que las pone a prueba,
acercandose de este modo al conocimiento convencional.

Estas ideas acerca de la alfabetizacion y del sujeto que aprende tienen un gran impacto
en la manera de pensar la alfabetizacion. Desde esta perspectiva, se asume que
alfabetizar consiste en introducir a las personas a la cultura escrita y, por tanto, el
lenguaje escrito y las practicas sociales a las que se vincula forman parte importante del
contenido de ensefianza. La alfabetizacion es, por tanto "... la via de acceso a la cultura
escrita, como proceso que trasciende la adquisicion del sistema notacional ("codigo
grafico”) y supone ingresar en el mundo de los libros, de la textualidad y la
intertextualidad; y esto supone asumir que soélo leyendo se aprende a leer y sélo
escribiendo se aprende a escribir..."*

¢Qué consecuencias tiene este concepto en la practica alfabetizadora? Se trata,
fundamentalmente, de proponer actividades donde la escritura cobra sentido y se vuelve
significativa para los adultos porque estos pueden comprender para qué sirve y para qué
se usa en diferentes intercambios sociales. “Alfabetizar es ensefar las practicas de los
lectores y escritores, y — en el contexto de dichos quehaceres o acciones- las
particularidades del lenguaje escrito y del sistema de escritura.”

Desde esta perspectiva tedrica, desarrollar un software para alfabetizar adultos constituye
un reto sin precedentes ya que exige pensar de qué manera poner al adulto frente a
situaciones donde pueda pensar sobre la escritura e interactuar con textos reales, con
significado y sentido. Exige también considerar que el adulto cuenta con conocimientos
gue deben funcionar como punto de partida para la resolucion de las actividades.
Ademas, involucra plantear situaciones de lectura y de escritura en diferentes contextos,
con diferentes tipos de texto y con diferentes propdsitos comunicativos.

Cuando pensamos en un material interactivo para apoyar el proceso de alfabetizacion,
decidimos restringirlo a un momento muy particular del proceso: el primer acercamiento al
sistema de escritura. ¢Por qué? Porque este es un momento crucial del proceso de
aprendizaje que, de no tener éxito, obstaculiza el avance del adulto hacia la certificacion
de sus estudios de nivel basico. Ademas, porque quienes han llegado a la edad adulta sin

! MCBA. 1997 Actualizacién Curricular Lengua EGB, Documento de trabajo N° 1.
% Molinari, C. Op. Cit.




poder leer ni escribir requieren de una atencion personalizada y orientada a resolver el
primer desafio: comprender cobmo funciona el sistema de escritura.

A partir de esta restriccion, consideramos la necesidad de plantear a los adultos retos
para pensar sobre las palabras, en un contexto donde la escritura tiene significado y este
significado es real, es decir, tiene relacidn con las practicas sociales de lectura y escritura.
Se proponen actividades con las palabras que les permiten avanzar hacia la hipotesis
alfabética (Ferreiro y Teberosky, 1979). Se trata de actividades que los ayuden a pensar
en la vinculaciéon entre lo que se oye y lo que se escribe.

Ademas, definimos otra restriccién: enfocarnos en primer lugar a la lectura. Esto, no
porque pensemos que primero se aprende a leer y luego a escribir, sino porque
consideramos que el acercamiento a través de la lectura podia resolverse técnicamente
con mayor rigor. Ademas, porque somos concientes de que un interactivo no puede
abarcar todo el proceso de alfabetizacién y de que siempre es necesario contar con un
mediador, un adulto alfabetizado que sabe como propiciar la reflexion sobre la escritura
en los adultos que adn no saben leer y escribir.

3.2. Objetivos

Con base a lo anterior, se formularon los siguientes objetivos que guiaron el proceso de
concepcion:

e Participar en la Cruzada Nacional de Alfabetizacion con la realizacion de un software
que sirva a los alfabetizadores para apoyar su labor, particularmente en un inicio

e Ofrecer a los adultos que lo requieran, material para ejercitarse en la lectura y
escritura

e Ofrecer a los adultos material que les permita introducirse a la utilizacién de las
computadoras.

3.3. Estrategias

Para construir las estrategias que guiaron la concepcién del programa de alfabetizacion,
se analizaron diferentes juegos comerciales muy exitosos. A pesar de que el software
propuesto no es un juego, puesto que para el adulto la actividad de aprender a leer y
escribir es algo muy serio, una de las razones de este acercamiento, es que nos
interesaba comprender cudles habian sido las estrategias utilizadas para lograr atraer y
mantener el interés de los jugadores durante tantas horas, dias y meses.

Otra de las razones de este acercamiento es que un juego, ademas de entretener, resulta
muy didactico. En efecto, esta constituido por reglas, a veces muy complejas, las cuales
es necesario transmitir a los jugadores. También, cuenta con un objetivo que se tiene que
alcanzar para ganar. Para lograr este objetivo, el jugador necesita ir construyendo una
serie de estrategias a lo largo del desarrollo del juego.



Cuando una persona lee, no descifra letra por letra sino que posee estrategias que fue
construyendo a lo largo de su aprendizaje. Reconoce palabras, distingue un verbo de un
sustantivo, de un adjetivo, y se va haciendo una idea del texto sin necesidad de
descifrarlo. Asimismo, a través de su aprendizaje, va aprendiendo reglas de ortografia
cada vez mas complejas. Estas reglas las va aprendiendo a medida que utiliza la lectura y
escritura y construye estrategias de la misma manera que un jugador aprende las reglas
de un juego y construye sus propias estrategias jugando.

Como resultado de ese andlisis, se construyeron las siguientes estrategias para ser
utilizadas en el programa de alfabetizacion para adlutos:

e Atractividad

El programa debe ser atractivo desde el primer instante: utilizando colores brillantes,
primarios y secundarios. Los escenarios son sobrios y planos, contrastando con los
objetos que se manipulan. A diferencia de los escenarios, éstos son realistas. La
interaccion con los objetos debe ser llamativa. Hay una historia que se cuenta de manera
lineal y que parece infinita. Se utilizan recursos narrativos para contar la historia. Desde el
primer momento, el interés debe ser despertado, queriendo saber lo que va a suceder.

e |nteresabilidad

El programa esta compuesto por retos organizados de manera lineal, siguiendo el hilo de
la historia. Para que el jugador tome confianza, al principio son muy faciles. Van
aumentando gradualmente de dificultad. Algunos representan un verdadero desafio y
requieren construir una estrategia para resolverlos. Para no desesperar al jugador, la
dificultad varia. Uno quiere saber cudl es el siguiente reto. También, se quiere saber como
va a seguir la historia.

e |nformatividad

La informaciéon que se transmite esta constituida por las diferentes reglas. Estas van
aumentando paulatinamente a lo largo del juego. Para explicarlas, se ofrecen unas
animaciones cortas 0 imagenes muy descriptivas. También, la informatividad esta
conformada por las diferentes estrategias que el jugador ira construyendo a lo largo del
juego. Son necesarias para resolver los retos.

e Credibilidad

La credibilidad estd ofrecida por los objetos que se manipulan los cuales son muy
realistas. Deben ser documentos Utiles y verdaderos. La historia sirve de contexto a los
documentos y los escenarios. Debe ser creible y cercana a los usuarios. Los usuarios
deben poder identificarse con los escenarios y personajes.

Con base a estas estrategias, se cre6 el concepto creativo de la aplicacion.



3.4. Concepto creativo

El concepto creativo tiene como idea central la realizacion de una serie de aplicaciones
independientes, cada una de las cuales cuenta pequefias historias, a semejanza de una
serie de televisién. Cada historia es un capitulo e introduce el siguiente capitulo. En cada
capitulo, se tiene un objetivo por cumplir, el cual es planteado al inicio a través de una
carta y encuentra una solucién al final. Para lograr avanzar en cada historia, es necesario
ir resolviendo una serie de retos o0 actividades centradas en documentos escritos y reales.
En cada historia, el nivel de dificultad de los retos va subiendo gradualmente en dificultad.
Estos incluyen actividades centradas en palabras, en silabas y en letras.

Las historias tienen como eje central una familia dividida entre México y Estados Unidos.
Don Juan y Dofa Rosa, originarios de un pueblo en Michoacan viven en la Ciudad de
México. Don Juan es albafiil y Dofia Rosa es costurera. Sus hijos fueron a buscar trabajo
en EU y viven en Los Angeles. Su hija mayor, Maricela, escribe regularmente cartas a sus
padres. Le va a sugerir a su mama abrir un pequefio negocio de costura para el cual le
enviara dinero.

Para avanzar en la historia, es necesario realizar una serie de actividades: primero con
palabras, luego en silabas y letras. Todas las actividades estan basadas sobre
documentos reales y tiles, contextualizadas en la historia.

3.5. Disefio de un prototipo
3.5.1. Disefio conceptual

La realizacibn de un prototipo tiene como finalidad evaluar si el concepto creativo
responde a los objetivos propuestos. En este caso, se fijaron como objetivos para evaluar:

o (El software resulta util para iniciar la alfabetizacion de adultos?

o ¢ El software es atractivo y mantiene la atencién de los adultos?

e ¢Los adultos son capaces de manipular el software con la ayuda de un
alfabetizador?

e ¢ Los adultos son capaces de resolver los retos?

e ¢Algunos de los retos son suficientemente desafiantes para mantener el
interés?

Con esta finalidad, se disefié el primer capitulo y se desarroll6 su primera parte, lo cual
requirié plantear la primera historia, establecer un estilo gréfico, las diferentes interfaces,
los tipos de retos asi como las funcionalidades requeridas.

3.5.2. Historia

La primera historia tiene como finalidad la realizacion de una receta de cocina. La primera
carta enviada por Maricela a sus padres anuncia su proxima visita. El objetivo que tendra
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que realizar el usuario es preparar un pavo relleno para que los padres reciban a sus
hijos. También anuncia que, en esta ocasién, dard una gran noticia. Con ello se introduce
el siguiente capitulo de la historia.

Este capitulo se dividio en 3 etapas:

e Establecimiento de una lista de compras
e Compra de los productos en el mercado
e Realizacion de la receta de cocina

El prototipo constdé Unicamente del primer punto el cual incluyé 15 diferentes retos
centrados sobre la lista de ingredientes y divididos en 3 grupos: Asociar una palabra con
sSu imagen; asociar una palabra con su pronunciacion; asociar una palabra con ella
misma.

3.5.3. Disefio gréafico y audiovisual
Ergonomiay accesibilidad.

Uno de los requerimientos de la aplicacion contempla el uso en diversos dispositivos, por
lo que puede ser presentado en pantallas pequefias o grandes, donde la legibilidad y la
forma de interaccién evidencian problemas interesantes de ergonomia, usabilidad y
accesibilidad.

Antes de hacer la maquetacion de las pantallas, se realiz6 un estudio sobre las
caracteristicas ergonomicas de las pantallas en relacion con las caracteristicas del
usuario objetivo. Con base en ello se determinaron algunos criterios antropométricos y
cognitivos con los que se deberian cumplir, los cuales se presentan en la siguiente tabla.

Criterios antropométricos Criterios cognitivos
Apego a estandares de interaccion Metaforas visuales
Disposicion espacial de los elementos Legibilidad en los textos
Condiciones minimas de interaccién Jerarquia en los elementos
Tamafio de los elementos de interaccion Uso coherente de indicadores visuales
Orden de lectura en pantalla Categorizacion visual en las funciones del

Adaptabilidad de la informacién en distintos | sistema y del contenido
dispositivos

Entrenamiento para la interaccién Aprovechamiento de las caracteristicas
comunicativas de cada recurso

Cada uno de los criterios se tuvo presente en la concepcién y a lo largo de la produccion
del sistema desde la perspectiva de cada uno de los especialistas participantes,
evidenciando con ello, un trabajo paralelo de evaluacién de la calidad del sistema.

Interfaces

El estilo propuesto de la aplicacion, fue producto de un proceso iterativo. En un inicio, se
considero representar los diferentes personajes de la historia, teniéndolos presentes a lo
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largo del relato. También, se consideré contextualizar la historia a través de escenarios
ilustrativos: la casa de Don Juan y Dofia Rosa, el mercado, la cocina. (fig. 1)

Fig 1. Primera propuesta de llegada de carta (descartada)

Sin embargo, entre los requerimientos planteados, se habia establecido la necesidad de
que cualquier adulto analfabeta lograra identificarse con los personajes y escenarios y no
estabamos seguros de que asi fuera. De esta manera, el estilo se fue depurando vy, el
primer escenario propuesto puso en escena la carta enviada por maricela a sus padres,
utilizando el estilo realista que se habia decidido para los documentos interactivos. (Fig. 2)

Fig 2. Propuesta final de llegada de carta (retenida)
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Las diferentes interfaces siguieron el mismo estilo: utilizacion de colores brillantes,
primarios y secundarios; escenarios planos y depurados; documentos interactivos
realistas. También, se decidié por una iconografia simbdlica y una utilizaciéon de algunos
botones propios de las interfaces de las computadoras puesto que se trataba de que los
usuarios pierdan el miedo a utilizarlas.

LISTA DE INGREDIENTES b :

" WANZANAS || ALMENDRAS

+/ 1 PAVO DE 3 KG

= s, (
+/ 1/2 KG DE CARNE ‘ ‘

/
+/ 1/2 TAZA DE ACEITE PAVO | ACEITE

) §

+ 2 DIENTES DE AJO ‘
+ 1/2 KG DE JITOMATES ;

PASITAS ’ CARNE

+/ 1 CUCHARADA DE PIMIENTA :
+ 20 ACEITUNAS J -
v/ 50 G DE PASITAS VINO SAL

AJO

v/ 50 G DE ALMENDRAS

ACEITUNAS

/" SALAL GUSTO
+/ 1 BOTELLA DE VINO BLANCO :‘ —

 PIMIENTA = JITOMATES

+/ 3 KG DE MANZANAS VERDES

Fig. 3 Pantalla de la actividad: asociar palabra e imagen

Sonido.

Su integracion genera el sentido audiovisual del sistema al combinarse con los elementos
visuales, logrando la inmersién de la persona en la narrativa de la historia. El sonido se
propone como un canal reforzador de la informacion visual que suscita la relacion
cognitiva entre lo visual y su significado, por lo que no se puede estudiar
independientemente del recurso visual. Los elementos auditivos utilizados fueron de tipo
ambiental y verbal.

Sonido ambiental Sonido verbal
Silbato de cartero Lectura de sobre
Canto de pgjaros Lectura de carta
Onomatopeyas Lectura de receta y su preparacion
Lectura de palabras
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Sonido de tipo ambiental

Su funcion es la recreacion de espacios o0 contextos, como si fuera una escenografia.
Cada sonido de ambiente crea la atmosfera que refuerza la historia, provocando que el
usuario perciba la historia en primera persona.

De esta manera, escuchar un silbato cuando aparece un sobre, contextualiza con la
llegada de un cartero. El sonido de pjaros incita a identificar espacios abiertos,
relacionados con paisajes naturales, de colores agradables y condiciona la actitud del
usuario a mantenerse tranquilo, en armonia y a disfrutar de lo que aparece en pantalla.

Sonido de tipo verbal

La locucién se propone como una guia que permite alcanzar el objetivo del sistema.
Mediante su uso es posible dirigir la atencién hacia un punto especifico de informacion,
mejorando la atencién y motivando la exploracion de los contenidos. Es un medio que
apoya la comprensién de la informacion.

La eleccién de voces en el caso del sistema propuesto, lo determind la historia. Los
elementos relativos a la narracién tenian que estar relacionados con una voz femenina
gue diera intencionalidad al relato para darle credibilidad. A diferencia de la voz que
tendria que guiar en la realizacion de las actividades, la cual se eligio del género
masculino para distinguirla de la historia.

El manejo de distintas voces rompe la monotonia al generar dinamismo, interesa y
mantiene atento al usuario. Lo condiciona a distinguir la historia de las actividades de
alfabetizacion.

Algunas de las secciones requieren el manejo controlado para la repeticion y
reforzamiento en la comprension de los contenidos. Permitiendo que la persona determine
el ritmo y las veces en que desea explorar el recurso.

Animacioén

La animacion como medio de comunicacion es util y diversa. Permite el movimiento de
cualquier objeto o elemento en pantalla, también facilita la comprension de procesos
complejos, debido a que permite destacar el detalle. Esta caracteristica, determina a la
animacién como un recurso eficiente para describir las acciones que la persona debe
realizar en pantalla.

Hasta el momento el uso de animaciones ha sido explotada en dos formas: dar vida a
elementos que contextualizan y ser ilustrativas de los procedimientos operativos.

La contextualizacion se logra por elementos que se animan en los fondos: nubes, péjaros,
carta y autobus.

Por otro lado se usa esquematicamente, en forma breve y concisa, para la representacion
de la interaccion gestual con el medio. Instruyendo a la persona para pulsar y soltar los
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elementos de interaccion mediante indices visuales que simulan los procedimientos, como
se muestra en las siguientes imagenes.

LISTA DE INGREDIENTES s 1 LISTA DE INGREDIENTES “ LISTA DE INGREDIENTES 8

A : - AMCmA
<1 ravo o8 3sace : A ravo o0 3 mon -1 P o8 3sace

“I2 ML DE CHRNE MOLDA OF RS i U2 w10 8 A MELOA OF MR 2 L0 DF CARE MOLDA DE NEY
~2 TaA D8 ACETR : <2 TAIs 00 Ao 12 Taza 0% AcoTe
= 2 CEnTEN 08 A0 ' = 2 DENTRS DN A » 3 DENTES 08 AR

« 172 0.0 DN JTONATES ! = V2’0 08 avomaree « 172 s D8 JrosaTes

= 1 CUDHARAGA DI PASENTA i = 1 CLCHARACA OF PRaENTA « 1 CUDMARADA D6 PasENTS
- 20 acemams i « 20 acemong - 20 acemaus

- 80 Gmamcn Lo PANTAS + 50 SRANCA T PASTAN - 50 amamcs O PaNTAY \ |
Oommece i W ~$°:u-m:i‘f‘~ - 30 GRamos 0n

N N Ga : T SN A G

-1 BOTHLLA OF Vel 1 ameis on wnd | =1 poTHLLA o4 oo
| i {
« 3 wo 0n Wl 1 ! “Jesonwad o « 3 00 DF MAAZANSS  EROEN

Fig. 4 Animacién de explicacion de arrastre de palabra

3.5.4. Programacioén

Los requerimientos planteados fueron mudltiples y requirieron resolver una serie de
problemas. En particular,

+ Cada texto debe leerse e iluminarse a medida de su lectura. Se puede volver
pausar, regresar y avanzar

+ Cada palabra se ilumina y pronuncia al toque
+ Cada producto se despliega en una ventana independiente

+ Cada actividad se despliega en una ventana independiente y se puede volver a
desplegar

* Todas las actividades consisten en arrastrar palabras y asociarlas con imagenes o
textos

* El sistema debe ser escalable, es decir que el prototipo, una vez evaluado y
corregido, se utilizara como base para desarrollar el sistema en su totalidad

Para responder a esta serie de problemas, se separaron por modulos las funciones del
sistema. El prototipo actual cuenta con los siguientes médulos: médulo que genera las
actividades del sistema y su interaccion, un médulo que controla los eventos, un
dibujador, una maquina de estados para la continuidad del juego, el plug-in del karaoke,
un médulo para el control de audios, un moédulo para el manejo de la disposicion e
interaccion de elementos de la interfaz grafica.

El sistema cumple con el requerimiento de poder instalarse de forma local por medio de
un navegador o aplicacién movil (android) y desde un navegador con conexion a internet.
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Uno de los requerimientos mas importantes que se establecid, fue el de reutilizar cédigo y
poder escalar el sistema, de esta manera se puso establecer un desarrollo modular; el
cual permite la actualizacion parcial del sistema, asi como la incorporacion de nuevos
elementos (mddulos o interfaces) sin necesidad de modificar los ya existentes.

Si en determinado momento se requiere de un nuevo modulo, es necesaria su inclusion
dentro del sistema, para de esta manera, determinar la programacion de sus funciones,
sus disparadores o0 eventos con que cuente, ya sean heredandolos de otros médulos o
creando los propios. En cuanto a la vista, al estar desarrollado en web usando HTML5, se
necesita, la creacion de los elementos necesarios para su despliegue, ya sea como
funcion desde el médulo o bien desde el HTML haciendo una referencia a cada uno de los
elementos. Para que el despliegue de una la interfaz del nuevo mdédulo sea correcto, se
usara la funcion que oculta dichos elementos y solo muestra lo necesario por medio de
identificadores.

Para utilizar las animaciones correspondientes a cada elemento, es necesario cargar los
recursos graficos (imagenes, animaciones), asi como la configuracion de los disparadores
que mandarian al moédulo dibujador, el cual es el encargado de presentar las imagenes
correspondientes.

En el caso de que el sistema llegue a ser muy extenso; es posible segmentarlo para lograr
un mejor desempefio, sobre todo en dispositivos con bajos recursos de procesamiento, es
decir, dividir el sistema, conservando el modelo basico y teniendo cada segmento en
ma&dulos Unicos o compartidos.

Para la instalacion en dispositivos moviles se desarroll6 una aplicacion que interpreta al
sistema WEB como un MIDDLEWARE vy lo presenta dentro de un WEBVIEW,
almacenando localmente los recursos y codigos del sistema.

3.5.5. Evaluaciéon

Se planearon dos etapas de evaluacion. En la primera etapa se utiliza el software con
personas adultas que no saben leer ni escribir a través de una entrevista de tipo clinico en
la que el entrevistador interactia con el adulto y con las actividades del programa. Se
registran las sesiones en video para su posterior andlisis. Este se realiza en varios
aspectos que pueden resumirse en: efectividad de las actividades en términos de
aprendizaje, elementos de calidad y aspectos fundamentales que deben constituir las
intervenciones del facilitador. Una vez sistematizado este analisis se desarrollan
materiales audiovisuales para formar a los facilitadores que haran la prueba piloto a
mayor escala. Estos facilitadores utilizan el software y se registra cada sesion por Internet
de manera cuantitativa (tiempo dedicado en cada pantalla, nimero de botones
seleccionados, aciertos y errores en las actividades). Cada usuario contesta, con ayuda
del facilitador, un breve cuestionario de opinién (¢ Te gustdé?; ¢Lo volverias a jugar?;
¢Aprendiste algo? ¢Te divirtio?; ¢Las actividades te parecieron faciles?; ¢Quieres saber
como va a continuar la historia?; ¢Las actividades te parecieron dificiles?; ¢Qué
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prefieres? Las actividades Féaciles o Dificiles). Con todos estos insumos se realiza una
nueva evaluacion del software para contar con datos para su mejora.

Estamos actualmente en la primera etapa. Nuestras primeras conclusiones son muy
positivas, observando lo siguiente:

e Existe una gran motivacion por utilizar el software;

e A pesar de un miedo inicial, muy rapidamente el adulto logra manejar el raton por
si solo y realizar las actividades sin ayuda del educador;

e Las reglas son faciles de aprender y comprende muy rapidamente como realizar
las actividades;

e Establece rapidamente estrategias para leer las palabras: una palabra larga
requiere mas letras, reconoce la letra o silaba inicial para distinguir una palabra de
otra, etc.

e Esta muy motivado por seguir realizando las actividades;

¢ Comprende la historia e intuye cémo va a seguir.

4. Conclusiones

El proyecto se encuentra actualmente en curso de desarrollo. Sin embargo, éste ya arrojo
algunos resultados. En primer lugar, la utilizacion de estrategias extraidas de juegos
comerciales exitosos, parece adecuada, a pesar de que el sistema no es un juego. Los
adultos con quienes se probd el sistema consideraron seriamente que estaban iniciando
un aprendizaje a través de historias y actividades interesantes. También, sintieron una
clara motivacién por continuar. Se puede considerar estos resultados como un gran logro
puesto que generalmente, los adultos que no saben leer, han vivido algunos fracasos con
anterioridad.

En segundo lugar, se logro establecer un lenguaje comun entre los diferentes miembros
del equipo de concepcion, el cual permiti6 a cada uno aportar su experiencia y
conocimiento para lograr un producto que fuera Util para abatir el analfabetismo.

Finalmente, pensamos que este primera experiencia puede extenderse a otros materiales
educativos, extrayendo estrategias exitosas en beneficio de la educacion.
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