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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo disefiar y desarrollar un recurso
didactico digital (RDD) para nifios de 4 a 5 afios, basado en el punto de vista y experiencia
de las docentes, y considerando las destrezas necesarias que se contemplan en el Curriculo
de Educacién Inicial. La metodologia utilizada fue de tipo cualitativa — descriptiva, ya que
se soportd en un andlisis de datos no numericos, a partir de los cuales se analizo y caracterizo
la situacion de como el nifio aprende y refuerza las destrezas del curriculo, a través de un
RDD. Como apoyo al procedimiento metodoldgico, se utilizaron técnicas de recoleccion de
datos cualitativas.

Finalmente, el RDD fue evaluado con un pilotaje en 2 instituciones de educacion
inicial, con pruebas de usabilidad y grupos focales, obteniendo como resultado que esta

herramienta contribuye al reforzamiento de destrezas en los estudiantes.

Palabras Claves: Curriculo de educacion inicial, destrezas, recurso didactico digital,

ensefianza, didactica, TIC’s.



ABSTRACT

The objective of this research was to design and develop a digital didactic resource
(RDD) for children between 4 and 5 years of age, based on the point of view and experience
of the teachers. This resource took into consideration the necessary skills that are
contemplated in the Curriculum of Initial education. The methodology used was qualitative
- descriptive, since it was supported by an analysis of non-numerical data, from which the
situation of how the child learns and reinforces the skills of the curriculum was analyzed and
characterized, through an RDD. To support the methodological procedure, qualitative data
collection techniques were used. Finally, the RDD was evaluated with a piloting in 2 initial
education institutions, with usability tests and focus groups, obtaining as results that this tool

contributes to the reinforcement of skills in students.

Key Words: Curriculum of initial education, skills, digital didactic resource, teaching,
didactics, ICT’s

Translated by

Maria Augusta Vallejo Martinez
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INTRODUCCION

El proceso ensefianza aprendizaje involucra por parte del docente el empleo de ciertas
técnicas y herramientas con el fin de que los alumnos procesen la informacion suministrada
por el educador y la conviertan en conocimiento. Lara (2019) expone que los recursos
didacticos son esenciales para a instruir y favorecen el desarrollo de las habilidades del
alumno, sin embargo, estos deben ser innovadores, asi como estimuladores de la motivacion
y la creatividad. Con el avance tecnoldgico otras alternativas se han sumado al conjunto de
herramientas que poseen los educadores.

Los recursos educativos digitales, representan el conjunto de herramientas con
intencionalidad educativa (Becerra, Martin, & Bethencourt, 2021). Estos han pasado a ser
herramientas que permiten combinar el curriculo para la practica docente, las funciones
didacticas facilitando propiciar el aprendizaje, desarrollar competencias en los alumnos de
manera empiricay atractiva. Con base en lo anterior el presente estudio, se enfoca en efectuar
una evaluacion preliminar para disponer de bases que posibiliten estructurar una propuesta
de recurso didactico digital que apoye de forma efectiva en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en nifios de 4 a 5 afos.

El estudio se encuadra en un conjunto de fases establecidas tomando en consideracion
un proceso riguroso de investigacion cientifica, apoyado en técnicas e instrumentos como la
entrevista, la técnica personas, mapa de empatia, los grupos focales y la observacion. El
trabajo esta estructurado en capitulos, cada uno de estos contiene elementos base del proceso
investigativo, partiendo por el capitulo | denominado: Conceptos Bésicos Para Disefiar Y
Desarrollar Un Recurso Didactico Digital. En este se desarrollan los fundamentos teéricos
asociados la accion pedagogica, las tecnologias de informacion y comunicacion que apoyan
al proceso de ensefianza y aspectos a considerar en el disefio o estructuracion de una

propuesta de recursos educativos digitales.

Se expone en el capitulo Il, la metodologia aplicada y elementos de apoyo a la
consecucion de los objetivos trazados en el presente estudio. En el capitulo 111 se plantea los

resultados obtenidos y que constituyeron la base de la propuesta de recurso educativo digital.
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CAPITULO 1
1. CONCEPTOS BASICOS PARA DISENAR Y
DESARROLLAR UN RECURSO DIDACTICO DIGITAL

Introduccion

Para poder disefiar y desarrollar un recurso didactico digital (RDD), es necesario saber
que esta enfocado a una intencionalidad educativa. Se debe tomar en cuenta a la pedagogia,
caracteristicas didacticas y que tipo de aprendizaje son las adecuadas para poder crear un
RDD de la mejor manera tanto para los maestros y los nifios. En este capitulo se realizo el

marco tedrico, que sustento la investigacion, disefio y desarrollo del recurso didactico digital.

1.1. Pedagogia

La pedagogia ve a la educacién como un fenémeno sociocultural y tiene como objetivo
guiar las acciones educativas utilizando técnicas y métodos, formando a las personas segun
sus experiencias y vivencias. La pedagogia trata de entender la manera como se desarrollan

los procesos educativos mediante los cuales se da un aprendizaje.

Se puede considerar a la pedagogia desde diferentes puntos de vista, donde se discurre

a la pedagogia como el planteamiento y la solucion cientifica de los problemas
educativos, también se dice que la pedagogia es el conjunto de normas y reglas que
rigen o deben regir, la actividad educativa. (Diaz 2018, p.11)

La pedagogiay la didactica son conceptos que estan entrelazados, por eso es importante
saber cuales son sus funciones y limites, por lo general estos conceptos se usan sin saber su

estrecha relacion.
1.2. Didactica

Analizando la didactica, De Camilloni et al. (1997, p.39), afirman que “es una teoria
en la cual la ensefianza es la heredera y deudora de otras disciplinas, también brinda y delega

teorias en el campo de los actos sociales y del conocimiento”.

Segun De Camilloni et al. (1997, p.32) “la didactica se plantea como ensefiar, ayudar,
trabajar e involucrarse en la sociedad dando respuestas a estas preguntas, ¢Qué ensefiamos?,

¢Como lo ensefiamos? ;,Qué debemos ensefiar?, ;Qué debe ser y hacer la escuela?”.
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La didactica favorece el aprendizaje, ayuda en las decisiones de los alumnos, para que
elijan y obtengan conocimientos, segun el contexto en el cual se desenvuelven y al cual

pertenecen.

1.3. Aprendizaje

Garcia et al. (2015, p.7) mencionan que “el aprendizaje consiste en obtener, organizar
e integrar informacion en la estructura cognoscitiva, destacando el aprendizaje previo del
individuo, para aprender se necesita relacionar aprendizajes anteriores con los previos”.

1.3.1. Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo es un tipo de aprendizaje, donde el estudiante asocia lo que

sabe con lo que va a aprender. Analizando la teoria del aprendizaje significativo, afirma que:

Para Ausubel el aprendizaje de los alumnos, dependen de lo que aprendieron, antes de
obtener un nuevo conocimiento y como se relaciona con la nueva informacion obtenida
que serian el conjunto de ideas, conceptos que los alumnos poseen sobre un campo del
conocimiento. (Rojas et al., 2014, p.95)

1.3.1.1. Caracteristicas mas importantes del aprendizaje significativo

Algunas de las caracteristicas mas importantes del aprendizaje significativo pueden ser
las siguientes: lo aprendido se relaciona de forma arbitraria y sustancial, como el alumno lo
aprendié y lo relaciona con una imagen, simbolo o imagen, también el alumno establece
previamente una relacion de lo que sabe con lo que va aprender, un dato o nueva informacién,
se conecta con un concepto previamente aprendido relevante para el alumno, y las nuevas
ideas, conceptos pueden ser asimilados significativamente en medida que la informacién esta
clara y disponible en la estructura cognoscitiva del alumno y que sean anclaje con los

conocimientos previos (Rojas et al., 2014).

En este contexto Otalora et al. (2015, p.30) refiere que “el nifio aprende elaborando e
internalizando habilidades, destrezas, basadas en experiencias previas sobre sus gustos y
necesidades”. En este orden de ideas Otalora et al. (2015, p.32) destaca que “para que el nifio

tenga un aprendizaje significativo es necesario: “que todos los materiales utilizados, deben
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ser aquellos que ayuden al alumno a dar un significado previo, informacion clara y real de lo
que va a aprender”.

1.3.1.2. Tipos de aprendizaje significativo

Segun Otalora et al. (2015, p. 32) Existen 3 tipos de aprendizajes significativos, los
cuales son necesario reconocerlos y diferenciarlos ya que se relacionan entre si, entre ellos

destacan:

e Aprendizaje de representacion simbolica, incluye palabras y simbolos.
e Reconocer e identificar rasgos o caracteristicas de hechos u objetos.

e Conocer el significado de las palabras y signos.

El aprendizaje significativo y las TIC, tienen como objetivo considerar la capacidad de
aprendizaje de los alumnos para obtener nuevos conocimientos, utilizando nuevas

herramientas tecnoldgicas que beneficien al aprendizaje.
1.4. Tics

El autor Cuadrado (2010, p. 33), expone que “Las Tics generan y demandan cambios
tecnoldgicos, de ensefianza, planificacion previa, para poder tener una madurez tecnologica
y digital, obtenido e integrando procesos de ensefianza”. Asimismo, Cortés (2013, p.3)
considera que las Tics consisten en: “Tecnologias de la informacion y la comunicacion, que
generan conocimientos y organizacion de la informacion, que surgen por el desarrollo de la

tecnologia electrénica”.

Las Tics han generado en el contexto educativo, que los nifios de educacion inicial
puedan obtener aprendizajes solidos, destrezas, habilidades, y convertir al nifio en el

protagonista de su aprendizaje (Garcia, 2019).
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1.4.1. Usos de las Tics

El uso de las TIC es ideal, al respecto, Zevallos (2018, p.43) menciona que “Para crear
ambientes ludicos, didacticos segun las necesidades y gustos de los nifios, donde se fomenta
la creatividad, se fortalece los procesos de aprendizaje, que son beneficiosos para los

alumnos”.

Se utilizan las TIC para ensefiar a los nifios, el uso didactico de diferentes recursos
tecnolodgicos, de forma grupal o individual, donde también permite socializar, fomentar la
creatividad y la curiosidad por investigar (Zevallos, 2018).

1.5. Recurso didactico digital

Los recursos didacticos digitales son segun el autor Ortiz (2017, p.4) “Materiales
hechos por medios digitales y producidos para desarrollar actividades de aprendizaje, donde
el material didactico digital se convierte en un medio para adquirir habilidades, conceptos,
actitudes y valores”. En este orden de ideas, Ortiz (2017) indica que son recursos interactivos
y dinamicos, donde existen elementos multimedia como imagenes, sonidos, videos,
animaciones, la innovacién permite en la tecnologia disponer de distintos recursos digitales
como medio de ensefianza y aprendizaje.

1.5.1. Tipos de recursos digitales

Existen algunos tipos de recursos digitales que a continuacién van a ser enumerados y
explicados. Segun Quirds (2009), los recursos digitales se clasifican segin el medio para el

que han sido creados, existen 3 grupos:

1) Trasmitivos, permiten la comunicacién de manera efectiva al enviar y recibir
mensajes.

2) Activos, son aquellos que permiten al alumno que el aprendizaje actte sobre ellos,
logrando que construya conocimientos y reflexiones.

3) Interactivos, el aprendizaje parte de un didlogo constructivo sincrénico y asincronico.

1.5.2. Funciones de un recurso didactico digital

Segun Hernandez et al. (2020), los recursos didacticos digitales pueden tener varias

funciones en el ambito educativo:

21



1.6.

Guiar, facilitar el aprendizaje y ayudar a crear nuevos conocimientos.

Desarrollar habilidades, al crear nuevas estructuras cognoscitivas y estas aplicarlas
en la vida diaria.

Despertar el interés al aprender nuevos conocimientos, de una manera mas didactica
e interesante.

Permiten la exploracion, experimentacion y creacion.

Evaluar los conocimientos adquiridos y los que se han desarrollado, mediante una

retroalimentacion.

Disefio del recurso didactico digital

Segln Munilla (2015), para disefiar un recurso didactico digital se deben tomar en

cuenta algunos aspectos:

No introducir demasiados elementos virtuales sin una justificacion didactica.

Evitar el uso excesivos recursos a la vez, pueden desviar la atencion del alumno.
Debe tener un disefio instruccional dindmico, donde exista coherencia entre la
informacion y su simplicidad.

La estructura y el contenido deben ser claro, para que el alumno comprenda y capte
la informacion.

Los contenidos deben ser adecuados para la edad de los alumnos.

Se potencia la interaccion con diferentes elementos, favoreciendo el aprendizaje.

Para el disefio de un RDD se debe seguir un procedimiento, tal como se indica a

continuacion:

Primero se debe contextualizar, establecer un objetivo que vaya acorde con las

necesidades educativas de los alumnos, segundo se selecciona los contenidos y se

determina como presentarlos y que metodologia se va a utilizar, tercero se recopila
fuentes bibliogréaficas, para poder respaldar el recurso didactico, cuarto se realiza la
construccién se incluye elementos motivantes y ladicos que Ilamen la atencion del

alumno y finalmente se realiza una revision y prueba, para validar la eficacia del

recurso didactico. (Munilla 2015, p.18)
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1.7. Guion multimedia del RDD

El guion multimedia es fundamental al crear o desarrollar un software, permite de
forma agil prevenir errores en las escenas del producto, ademéas que se especifica las
reacciones del usuario, texto, comportamiento, colores, didlogo, personajes, fondos, y se

disefia de manera simultanea con el disefio de la interfaz (Molina, 2012).

Bou Bouza (1997) citado por Molina (2012) indica que para crear el guion multimedia
deben existir algunas caracteristicas como el interés del usuario, cada escena debe ser clara,
los sonidos, personajes y fondos deben ser de acuerdo a las necesidades y gustos del usuario,
no simplemente transmitir la informacion. Por ello estos tres elementos deben estar presentes

en el guion:

e Discurso: es el contenido que se va a trasmitir al usuario.

e Dramatizacion: permite incluir elementos que Ilamen la atencion al usuario como
sentimientos, conflicto, motivacion.

e Mensaje: se debe tener en cuenta cual es el mensaje que se quiere trasmitir, segun el
objetivo por el cual es creado el producto y hacia quien es dirigido.

1.7.1. Elementos dentro del guion multimedia

Bou Bouza (1997) citado por Molina (2012) para crear un guion se debe incluir algunos

elementos indispensables:

Titulo: Es el nombre de la escena y un nimero que la identifica, para saber méas adelante

de que escena se habla.
Fondos: Son imégenes que conforman la escena.
Iconos: Son figuras de la interfaz que se encuentran sobre el fondo de la escena.
Objetivos: Describe el objetivo que quiere trasmitir la escena.
Textos: Son palabras escritas que permiten dar al usuario un mensaje.

Secuencias: Son los movimientos o interacciones que realizan cada objeto o personaje

que se encuentra en la escena.
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Animaciones: Son videos, sonidos, programacion de los personajes para que se muevan

0 hablen.
Ficheros de sonido: Se especifica qué tipo de sonido va en cada escena.

Marcadores: Se utiliza la palabra SCO para identificar los intentos que realiza el

usuario en la aplicacion.

Ejecuciones o rutinas: Se describe que hace cada personaje o que reacciones tiene, para

que pueda programar por el equipo informatico.

Lotes de tareas: Son acciones que realiza la ampliacion, mientras el usuario no la

utiliza.
1.8. Arquitectura del RDD

La arquitectura consiste en realizar una representacion mediante diagramas, explicando
su estructura y funcionamiento, mostrando ideas abstractas de la interfaz del RDD, la
arquitectura va de lo general a lo concreto siguiendo un sistema (Leon, 2007).

1.8.1. Tipos de diagramas que se utilizan en la arquitectura

Existen 3 tipos de diagramas segln su funcién, que se utilizan para realizar la

arquitectura de un RDD:

Diagrama de organizacién es una representacion de elementos basicos y organizados
para entender la estructura de un producto, el diagrama de funcionamiento es una
estructura con los flujos de navegacion, muestra niveles de navegacion y tipos de
navegacion del producto, el diagrama de presentacion muestra formas de navegacion
de una forma visual, contenidos de la pégina principal, pagina inicial, paginas
anteriores y paginas del producto. (Leon 2007, p.1)
1.9. Lineas graficas
El disefio grafico, no solo es un conjunto de imagenes o texto con énfasis, es poder
interpretar el mensaje que se quiere presentar a través de imagenes visuales, que dan un

mensaje con elementos tangibles como el color, formas, imagenes, y otras intangibles como

los sentimientos, pensamientos y percepciones (Delgado, 2017).
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Segun Delgado (2017) los elementos que se presentan y se deben tomar en
consideracién en una linea grafica ya que influyen en como se trasmite la informacion y el

mensaje son los siguientes:

Color: La mayoria de personas inconscientemente se fijan en segundos, realizando una
visualizacion inicial, donde realizan juicios de un producto o una persona, el juicio siempre
se basa solo en el color, el color es un elemento de suma importancia en las lineas graficas,

a través del color se puede trasmitir sensaciones, percepciones y sentimientos.

Tipografia: Es el arte de tener correctamente el material de impresion, de acuerdo con
un objetivo especifico: colocar las letras, distribuir el espacio y organizar los tipos, para darle

visualmente al lector la ayuda maxima para comprender el texto escrito.

Imagen: La imagen es un elemento visual que representa un objeto o sujeto, situaciones

imaginarias, que transmiten un mensaje, expresiones y sentimientos.

Composicion: Es la organizacion de elementos dentro de un espacio visual y en

conjunto tienen como objetivo expresar o dar un mensaje que aporta un significado.
1.10. Wayfiding

Garcia (2012) como se citd en Coronel (2018, p. 44) “el wayfiding es una guia de varias
acciones, en el cual se sabe donde se quiere ir o dirigir, donde se esta, que caminos seguir,
siguiendo criterios de desplazamiento”.

1.11. Disefio de la interfaz

El principal objetivo de disefiar la interfaz es poner énfasis en la interaccion del usuario
con el RDD, y asi el usuario pueda manejarla, interactuar de una forma fluida,
promoviendo la interaccion por medio de estimulos sensoriales para crear una
mediacion cognitiva, para que un RDD sirva para ayudar en la ensefianza, se debera
disefiar la interfaz de una forma eficaz, operativa, potenciando el rol de la tecnologia

como medio de aprendizaje. (Cordero, 2018, p. 17)
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En este contexto, se considera que pedagdgicamente la interfaz de un RDD, debe tener
algunos criterios que ayuden a estructurar la informacién, navegacion y el disefio,

considerando lo siguiente:

En primer lugar, el énfasis debe estar puesto en la formacion, y la experiencia del
usuario para aprender partiendo de lo que él ya sabe, los contenidos deben ser flexibles
e interactivos, aprendiendo segun sus necesidades y expectativas. En segundo lugar,
los contenidos se deben estructurar para que se relacionen y conecten entre si, las
actividades deben estar pensadas en la demanda del usuario, en sus necesidades de
aprendizaje. Finalmente; el aprendizaje debe ser activo, creando actividades donde el
nifio descubra y donde se pueda utilizar un RDD de forma planificada y alternativa,

donde la interfaz sea facil de utilizar y atractiva al usuario. (Cordero 2018, p.18)
1.12. Scratch

Se presenta al programa Scrath como; un nuevo entorno de programacion visual y
multimedia basado en Squeak, creada para realizar y aprender programaciéon de forma
sencilla, mediante difusion de secuencias animadas, que incluyen o no sonido, fue creado por
Media Laboratorios de MIT y por el grupo KIDS de UCLA, Universidad de California, Los
Angeles. Este programa también permite trabajar en una interfaz intuitiva, facil de
comprender y utilizar, donde se puede incorporar imagenes, fotos, sonido, musica, etc. y
brinda una programacion visual muy divertida y completa, se puede crear personajes nuevos
o utilizar los que existen en la interfaz, y programar de manera sencilla para que interactden
entre si, todo lo que se programa en la interfaz se puede compartir en la plataforma (Scada,
2009).

1.12.1. Funciones del Scratch

Cabe destacar que constituye una herramienta que les permite a los usuarios crear y
desarrollar de manera integral el pensamiento creativo e intelectual, creando habilidades
importantes en el mundo actual, fomentando el razonamiento abstracto, que brinda la
programacion que realiza el usuario enfrentandose a razonamientos, anticipando errores y

evaluando posibles escenarios que se pueden presentar al realizar la programacion, también
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ayuda a desarrollar el pensamiento computacional. Por consiguiente; facilita el disefio de

proyectos, también permite:

Coordinar el tiempo y las interacciones entre las actividades a programar, desarrolla la
resolucion e identificacion de problemas en un contexto, el aprendizaje autdbnomo es
importante, ya que permite tener una idea y pensarla, ponerla en practica y ejecutarla,
el trabajo colaborativo, la comunicacion y el uso de las Tics, logran que los usuarios
elijan, integren e interactUen en el programa Scrath, utilizando elementos multimedia
para crear. Scada (2009, p. 2)

1.13. Disefio centrado en el usuario

El disefio centrado en el usuario, estd pensado para crear productos que sean Utiles,
accesibles y de facil uso para el usuario, que den respuesta a las necesidades humanas,
mediante una evaluacion previa se logra mejorar la efectividad, eficiencia, accesibilidad,
rendimiento, entendimiento y manejo de actividades del usuario con el producto (Trujillo et
al., 2016).

1.13.1. Analisis de usuario

Es analisis detallado de los posibles usuarios, que van a utilizar el RDD, se investiga
sus contextos personales, sociales y organizativos en los cuales se desenvuelve dia a dia
(Tramullas, 2003).

1.13.2. La usabilidad

Segln Bolafos et al. (2007, p. 1) afirma que “la usabilidad se define como el producto
puede ser usado, cumpliendo las metas y objetivos para los que fue creado, se analiza

eficiencia, efectividad y satisfaccion en el contexto utilizado.”
Conclusiones

El andlisis bibliogréafico realizado, evidencia que para crear un recurso didactico digital
RDD, es necesario analizar la pedagogia y la didactica para poder guiar a los docentes y
creadores de recursos, para no crear algo solo visual, sino enfocado a las necesidades de
aprendizaje de los nifios. También es importante destacar que el tipo de aprendizaje que el

recurso va a tener es importante porque el nifio ya debe tener informacion previa y asi
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reforzarla de manera adecuada, entonces las actividades y destrezas del recurso deben ser

planificadas y pensadas para el usuario.

Los nifios utilizan mucho ahora las Tics o tecnologia, captando y aprendiendo algo
nuevo, descubriendo nuevas funciones, por eso deben ser creadas para que aporten
creatividad, y potencien los aprendizajes ya obtenidos. Referente a la creaciéon del RDD,
deben participar, docentes, padres de familia, disefiadores graficos, programadores y los
principales protagonistas que son los nifios, para que el producto cumpla con las metas y

objetivos por el que fue creado.
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CAPITULO 2
2. METODOLOGIA

Introduccion

Este estudio es cualitativo con un enfoque descriptivo, por un lado, se efectua el
procesamiento y andlisis de datos cualitativos recopilado a través de técnicas como la
entrevista y la observacion. Se considera descriptivo tomando en cuenta lo que expone
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014, p. 92)quienes mencionan que este “busca especificar
propiedades y caracteristicas importantes de cualquier fenémeno que se analice. Describe
tendencias de un grupo o poblacién. Con base en esto se efectia un levantamiento inicial de
datos que permite caracterizar como el nifio de 4 a 5 afios aprende las destrezas con el apoyo
de un RDD.

Para recabar los datos necesarios que contribuyeron al desarrollo del estudio; se
utilizaron técnicas como: entrevistas, grupos focales, pruebas de usabilidad, ademas de una
hoja de ruta que sirvio de guia para la investigacion la cual detalla la forma de cdmo se llevé
a cabo. Con base en la entrevista, se obtuvo informacion clave para el disefio y desarrollo del
RDD.

2.1. Poblaciény muestra

La poblacidn de esta investigacion estuvo constituida en primer lugar por seis nifios en
edades comprendidas entre cuatro a cinco afios; estudiantes del centro educativo, Educacion
Inicial Particular, llamado “Peque Bosque"; este se encuentra situado en el canton Cuenca,
provincia del Azuay, en la parroguia San Sebastian, en la calle Margarita y los Cedros

esquina.

De igual manera la poblacion la conformaron cincos estudiantes de educacion inicial
cuyas edades estan comprendidas entre cuatro a cinco afos, pertenecientes al centro de
Educacion Inicial Particular “Arcobaleno”, localizado en el canton Cuenca, provincia del
Azuay, en la parroquia Machangara, en la calle Telémaco y Benhurt. Se tomo en cuenta
ademas a una docente especialista de educacion inicial de la institucion a la cual se le aplico

la entrevista.
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2.2. Técnicas e instrumentos

Para interés del presente estudio, se aplico la entrevista a especialistas de educacion
inicial de la institucion con el fin de obtener informacion de sus conocimientos y de sus
experiencias con grupos de estudiantes entre 4 y 5 afios, para de esta manera recabar
elementos que se emplearon en el disefio de la propuesta de RDD. Es de destacar que la

técnica de entrevista se concibe como:

Consiste en una de las técnicas mas empleadas para la recoleccion de datos en las
distintas areas del conocimiento, es una interaccion entre dos personas, planificada que
tiene un objetivo, resaltar lo importante y relevante para la persona que es entrevistada,
a través de la entrevista se pueden descubrir situaciones, puntos de vista sobre algo
relevante como creencias, pensamientos, valores, el entrevistador es el encargado de

indagar, buscar y recabar informacion general. (Martinez, 2013, p.4)

Técnica personas

Con el fin de lograr una contextualizacion del tipo de estudiante al cual estaba dirigido

la propuesta de RDD, se aplico la técnica de persona. De esta se puede decir que:

La técnica personas se utiliza en el area de interaccion Humano Computadora, para
poder crear perfiles de los usuarios, se puede explicar y analizar diferentes
caracteristicas de los usuarios, como aspectos socio demogréaficos, edad, genero, nivel
educativo, nivel socio econdémico, habilidades, conocimientos, discapacidades.
(Gonzalez, 2018, p.86)

Mapa de empatia

El mapa de empatia es un recurso que sirve para disefiar el perfil del usuario con base
en sus sentimientos, se localiza 4 elementos relevantes como: ¢Qué siente y piensa?, ;Qué
oye?, ¢Qué ve?, ;Qué dice y hace?, ubicados en disposiciones especificas y estratégicas, con
la intencion de acercar al usuario (Solorzano, 2021)
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Grupos focales

Los grupos focales para Escobar y Bonilla (2015, p. 52) “Es una técnica de recoleccion
de datos mediante una entrevista grupal semiestructurada, se discute sobre un tema propuesta

por el investigador.”
Observacion Participante

Tal como lo indica Rodriguez, Gil y Garcia (1996) como se cit6 en Rekalde et al. (2013,
p. 8) “La observacion participante es un método interactivo, en la cual se recolecta
informacion por la persona que observa y participa activamente en situaciones que permite

estudiar de forma cercana y efectiva el tema investigado”.
Pruebas de usabilidad de tipo cualitativo

El fin de la aplicacién de pruebas de usabilidad de tipo cualitativo, permite disponer
datos que ayuden a lograr mayor efectividad de la propuesta de RDD, conocer la utilidad que
le pueden dar los usuarios en este caso representado por los estudiantes en edad de 4 a 5 afios.

Se puede conceptualizar esta prueba como:

Las pruebas de usabilidad son un atributo cualitativo, donde actualmente existe una
gran variedad de pruebas utilizadas para evaluar la usabilidad, algunas pruebas hacen
uso de datos recolectados de los usuarios y sus preferencias, mientras que existen otras
pruebas para todas las etapas de disefio y desarrollo, desde el concepto de un producto

hasta las modificaciones finales del disefio. (Sanchez 2011, p. 6)
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2.3.

Procedimiento de la investigacion

Tabla 1

Hoja de ruta

Entrevista a las docentes sobre el uso del RDD,
para escoger la destreza por cada ambito de

desarrollo del curriculo de educacion inicial

Plantear las actividades para cada destreza

escogida, con ayuda de las docentes

Escoger el RDD que se va a disefiar en base a
sus funciones y la edad de los nifios

Realizar el guion multimedia

Plantear la arquitectura del RDD

Disefiar el RDD con las destrezas y actividades

Desarrollo del RDD

Desarrollar el recurso didactico digital en un

dispositivo tecnoldgico

Evaluar el uso del RDD, por medio de un grupo

focal a los docentes y nifios

Evaluar el RDD, con una prueba de usabilidad
de tipo cualitativa, para ver si cumplié con el

objetivo que es desarrollar el aprendizaje de las

Fuente: Elaboracion propia
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2.3.1. Analisis de datos
Entrevista a la docente del Centro de Educacion Inicial Particular “Peque Bosque”

La Lcda. Carolina Paredes, docente del Inicial 2 de 4 a 5 afios del Centro de Educacion
Inicial Particular “Peque Bosque”, en la entrevista realizada a la docente respondid a varias

preguntas y dio su opinion sobre el RDD.

Tabla 2
Anélisis de la entrevista a la docente del Centro de Educacion Inicial Particular “Peque
Bosque™”

Pregunta 1 Para la docente un RDD es un aplicativo en el cual se puede ocupar

¢Para usted qué es un RDD?

para desarrollar ciertas destrezas y poder brindar un aprendizaje a

los nifos.

Pregunta 2

¢Tiene experiencia utilizando un RDD en su
practica educativa?

En su préactica educativa ha utilizado muy poco un RDD, ya que
en el libro que se utiliza tiene unos cédigos QR que les permite
tener acceso a diferentes actividades y eso ha servido para reforzar

el aprendizaje de los nifios.

Pregunta 3

¢ Qué caracteristicas debe tener un RDD para poder

utilizarlo en sus clases?

Las caracteristicas que debe tener un RDD, principalmente tiene
que ser dinamico y acorde a la edad de los nifios, que tenga
contenido grafico, colores y que permita que el nifio aprenda de

manera divertida.

Pregunta 4

¢Qué RDD piensa que es el adecuado para nifios de

4 a5 afos?

Para la docente un RDD adecuado para nifios de 4 a 5 afios, es un
recurso donde la docente pueda implementar varias estrategias que

pueden ser como videos, canciones e imagenes.

Pregunta 5

¢Durante sus clases virtuales usted utiliza algin

RDD, como refuerzo al aprendizaje de los nifios?

Dentro de sus clases utiliza los RDD para reforzar el aprendizaje

del nifio, mediante juegos.

Pregunta 6

¢Cree usted que un RDD ayudaria al aprendizaje

de las destrezas del curriculo de educacion inicial?

La docente explicé que un RDD si ayudaria en el aprendizaje de
las destrezas del curriculo de Educacion Inicial, porque se podria
adaptar a las destrezas de acuerdo al aprendizaje de cada nifio.
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Pregunta 7

¢Cree usted que los nifios aprenden de mejor
manera si las actividades planteadas en el RDD son
en base a las destrezas?

La docente explico que un RDD si ayudaria a mejorar el
aprendizaje de los nifios si las destrezas son acordes a la edad del

nifio.

Pregunta 8

¢Ha ensefiado alguna destreza a los nifios con un

RDD, o algun otro recurso tecnol6gico?

La docente ha utilizado recursos tecnolégicos para poder reforzar

las destrezas que se trabajan con los nifios.

Pregunta 9

¢Qué actividades piensa que son adecuadas para
ensefiar en un RDD las destrezas del curriculo de

educacion inicial?

Las actividades que deberia tener un RDD deberian ser actividades
como actividades fisicas o motores, actividades como vocales,

fonemas y actividades como los ndmeros.

Pregunta 10

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan
del &mbito de desarrollo y aprendizaje identidad y
autonomia, en el RDD?

Para la docente en el ambito de identidad y autonomia la destreza
que le gustaria que aprendan los nifios es, la independencia en
vestirse y desvestirse.

Pregunta 11

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan
del ambito de desarrollo y aprendizaje convivencia,
en el RDD?

Para la docente en el ambito de Convivencia la destreza que le
gustaria que aprendan los nifios es, juegos en los cuales que el nifio
pueda compartir con los compafieros siendo actividades de

competencia.

Pregunta 12

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan
del &mbito de desarrollo y aprendizaje, Relaciones
con el medio natural y cultural, en el RDD?

Para la docente en el ambito de Relacion con el medio natural y
cultural las destrezas que le gustaria que aprendan los nifios es, el

proceso del crecimiento de las plantas.

Pregunta 13

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan
del ambito de desarrollo y aprendizaje, Relaciones

légico/mateméticas, en el RDD?

Para la docente en el ambito de Relaciones légico/matematica las
destrezas que le gustaria que aprendan los nifios es, relaciones
ntmeros y cantidad, siendo una destreza fuerte y compleja para los

nifios.
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Pregunta 14

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan
del ambito de desarrollo y aprendizaje,

Comprension y expresion del lenguaje, en el RDD?

Para la docente en el ambito de Comprension y expresion del
lenguaje las destrezas que le gustaria que aprendan los nifios son,

el vocabulario, las vocales y fonemas.

Pregunta 15

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan
del ambito de desarrollo y aprendizaje, Expresion

artistica, en el RDD?

Para la docente en el &mbito de Expresion artistica la destreza que
le gustaria que aprendan los nifios es, una destreza que sea para
trabajar proyectos, donde se le indique al nifio como realizar una

manualidad.

Pregunta 16

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan
del &mbito de desarrollo y aprendizaje, Expresion
corporal y motricidad, en el RDD?

Para la docente en el &mbito de Expresion corporal y motricidad
las destrezas que le gustaria que aprendan los nifios son, destrezas
de motricidad gruesa al igual que destrezas de motricidad fina.

Fuente: Elaboracién propia

Entrevista a la docente del Centro de Educacién Inicial Particular “Arcobaleno”

La Lcda. Fernanda Bajafia, docente del Inicial 2 de 4 a 5 afios del Centro de Educacion

Inicial Particular “Arcobaleno”, en la entrevista realizada a la docente respondié a varias

preguntas y dio su opinién sobre el RDD.

Tabla 3
Analisis de la entrevista a la docente del Centro de Educacion Inicial Particular
“Arcobaleno”

Pregunta 1 Para la docente un RDD es una herramienta que nos

¢Para usted qué es un RDD?

sirve para dar a conocer un conocimiento como el

Zoom.

Pregunta 2

educativa?

¢ Tiene experiencia utilizando un RDD en su préactica

En su practica educativa ha utilizado un RDD, como
el libro digital de la editorial “Coquito”, donde este
recurso es un programa donde se reproducen sonidos

de érdenes que tienen que trabajar con el Inicial.

Pregunta 3

utilizarlo en sus clases?

¢Qué caracteristicas debe tener un RDD para poder

Las caracteristicas que debe tener el RDD para que la
docente utilice en sus clases deben ser la siguiente:

que el nifio desde la casa pueda interactuar y vaya
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construyendo su aprendizaje en el RDD, que la hoja
de trabajo sea igual a la que el nifio tenga en su libro
guia, que el nifio pueda interactuar con sus

compafieros.

Pregunta 4

¢Qué RDD piensa que es el adecuado para nifios de 4

Para la docente el RDD adecuado para la edad de 4 a
5 afios, debe ser una herramienta que tenga pasos

sencillos acordes a su edad, que haya unos 5 pasos,

a 5 afios?
donde el docente previamente les explique, donde el
nifio realice de manera individual.

Pregunta 5 La docente nos supo decir, que, si utiliza los RDD

¢ Durante sus clases virtuales usted utiliza algin RDD,

como refuerzo al aprendizaje de los nifios?

para refuerzo en el aprendizaje, ya que el nifio tiende

a reproducir lo que ve.

Pregunta 6

;Cree usted que un RDD ayudaria al aprendizaje de

las destrezas del curriculo de educacion inicial?

La docente nos recalca, que si ayudaria a mejorar el
aprendizaje de las destrezas, si se manejan ciertas

destrezas importantes.

Pregunta 7

¢ Cree usted que los nifios aprenden de mejor manera
si las actividades planteadas en el RDD son en base a

las destrezas?

Si se hiciera cuidadosamente el RDD, cada detalle las
actividades, tal vez se pueda obtener un resultado no
del 100%, ya que lo virtual nunca le va a sobrepasar
alo presencial, pero si estuviera bien orientado, donde
los nifios puedan interactuar o comunicarse puede
lograr el cumplimiento de las destrezas del Curriculo

de Educacion Inicial.

Pregunta 8

¢Ha ensefiado alguna destreza a los nifios con un

RDD, o algdn otro recurso tecnologico?

La docente utiliza el libro digital de la editorial
“Coquito”, donde este recurso es un programa donde
se reproducen sonidos de Ordenes que tienen que
trabajar con el Inicial, donde se ensefian algunas

destrezas del Curriculo.

Pregunta 9

¢Qué actividades piensa que son adecuadas para
ensefiar en un RDD las destrezas del curriculo de

educacion inicial?

La docente nos explicd que las actividades que
deberia tener el RDD deberian ser actividades que
sean en base a los Ambitos de Lgico Matemético y
Comprension y Expresion del Lenguaje, ya que son
base para los nifios de 4 a 5 afios que ya pasan a la

escuela.
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Pregunta 10

¢ Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
ambito de desarrollo y aprendizaje identidad y

autonomia, en el RDD?

Vestir y desvestir, de forma independiente, utilizar

utensilios de comer.

Pregunta 11

¢ Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
ambito de desarrollo y aprendizaje convivencia, en el
RDD?

Esta destreza no se podria realizar a través de un
RDD, no se pueden reconocer como un ser social, no
puede socializar con sus compafieros, por medio de
un medio virtual o tecnolégico, pero el nifio podria

aprender reglas y turnos.

Pregunta 12

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
admbito de desarrollo y aprendizaje, Relaciones con el
medio natural y cultural, en el RDD?

Cultura a nivel local y nacional, lo que vestimos, lo

que comemos, tradiciones.

Pregunta 13

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
dmbito de desarrollo y aprendizaje, Relaciones

l6gico/mateméticas, en el RDD?

Reconocer nimeros y nociones basicas.

Pregunta 14

;Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
admbito de desarrollo y aprendizaje, Comprension y

expresion del lenguaje, en el RDD?

Identificar fonemas, conversaciones cortas, sonidos

iniciales de vocales.

Pregunta 15

;Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
admbito de desarrollo y aprendizaje,

artistica, en el RDD?

Expresion

Garabateo, para poder dibujar la figura humana,

identificarse en un dibujo.

Pregunta 16

¢ Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
ambito de desarrollo y aprendizaje, Expresion

corporal y motricidad, en el RDD?

Motricidad gruesa, pero no se puede realizar esta
actividad a través de un RDD, Motricidad fina,

movimientos de los dedos, pinza fina y superior.

Fuente: Elaboracién propia
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2.3.2. Seleccion de destrezas por ambito y desarrollo

Las destrezas, el ambito de desarrollo y aprendizaje, objetivo del subnivel y el objetivo

de aprendizaje, fueron escogidos del curriculo de educacién inicial 2014 (Mineduc, 2014).

Tabla 4

Seleccidn de destrezas por ambito de desarrollo y aprendizaje

Area Cognitiva

crecientes de identidad y
autonomia, alcanzando
grados de independencia
que le  posibiliten
ejecutar acciones con
seguridad y confianza,
garantizando un proceso
adecuado de aceptacion
y valoracion de si

mismo.

Seleccion de Una destreza por ambito de desarrollo y aprendizaje, correspondiente al subnivel inicial
destrezas 2 (4 a5 afios)
Ambito de Objetivo del Objetivo de Destrezas
desarrollo . o
y subnivel aprendizaje
aprendizaje
Lograr niveles | Adquirir niveles de | Utilizar la cuchara, el tenedor y el vaso

independencia en la
ejecucion de acciones
cotidianas a través de
la practica de habitos

de higiene y orden.

Adquirir niveles de
independencia en la
ejecucion de acciones
cotidianas a través de
la préactica de héabitos

de higiene y orden.

cuando se alimenta de manera
auténoma.
Vestirse y desvestirse de manera

independiente con prendas de vestir

sencillas.

Ambito Convivencia

Descubrir y relacionarse
adecuadamente con el
medio  social  para
desarrollar actitudes que
le permitan tener una
convivencia arménica
con las personas de su

entorno.

Demostrar  actitudes
de colaboracion en la
realizacion de
actividades dentro vy
fuera de la clase para
el cultivo de Ila
formacion de valores

como la solidaridad.

Demostrar sensibilidad ante deseos,
emociones y sentimientos de otras

personas.
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Identificar a las
diferentes personas de
su entorno familiar y
comunitario y
comprender el rol que

cumple cada uno de

Identificar instituciones y profesiones
que brindan servicios a la comunidad y

los roles que ellos cumplen.

Ambito Relaciones
con el medio natural

y cultural

ellos valorando su
importancia.
Explorar y descubrir las | Descubrir las | Diferenciar entre alimentos nutritivos y

caracteristicas de los
elementos y fenémenos
mediante procesos
indagatorios que
estimulen su curiosidad
fomentando el respeto a

la diversidad natural y

caracteristicas y los
elementos del mundo
natural explorando a

través de los sentidos.

Descubrir las
caracteristicas y los

no  nutritivos identificando  los

beneficios de una alimentacién sana y

saludable.
Identificar las caracteristicas de los
animales domésticos 'y  silvestres

estableciendo las diferencias entre ellos.

Ambito Relaciones

l6gico-matematicas

cultural.
elementos del mundo
natural explorando a
través de los sentidos.
Potenciar las nociones | Comprender nociones | Contar oralmente y trazar del 1 al 15

basicas y operaciones
del pensamiento que le
permitirdn  establecer
relaciones con el medio
para la resolucién de
problemas sencillos,
constituyéndose en la
base para la
comprension de
conceptos matematicos

posteriores.

bésicas de cantidad

facilitando el
desarrollo de
habilidades del

pensamiento para la
solucion de problemas

sencillos.

con secuencia numérica.

Comprender la relacion de numero-
cantidad hasta el 10.
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Ambito
Comprensién y
expresion del
lenguaje

Desarrollar el lenguaje
verbal y no verbal para

la expresion adecuada

de sus ideas,
sentimientos,
experiencias,
pensamientos y

emociones como medio
de comunicacion e
interaccion positiva con
su entorno inmediato,
reconociendo la

diversidad linguistica.

Comprender el
significado de
palabras, oraciones y
frases para ejecutar
acciones y producir
mensajes que le
permitan comunicarse

con los demas.

Discriminar

auditivamente los
fonemas (sonidos) que
conforman su lengua
materna para cimentar
las bases del futuro

proceso de lectura.

Seguir instrucciones sencillas que
involucren la ejecucién de tres 0 mas

actividades.

Identificar “auditivamente” el fonema
(sonido) inicial de las palabras mas

utilizadas.

Ambito Expresion

artistica

Disfrutar de su
participacion en
diferentes
manifestaciones
artisticas y culturales a
través del desarrollo de
habilidades que le
permitan expresarse
libremente y potenciar

su creatividad.

Desarrollar las
habilidades auditivas a
través de la
discriminacion de
sonidos y
reproduccion de

ritmos sencillos.

Desarrollar
habilidades
sensoperceptivas y
visomotrices para
expresar sentimientos,
emociones y vivencias

a través del lenguaje

Ejecutar patrones de méas de dos ritmos
con partes del cuerpo y elementos o

instrumentos sonoros.

Expresar sus vivencias y experiencias a

través del dibujo libre.

pléstico.
Desarrollar la capacidad | Desarrollar la | Utilizar la pinza digital para coger
Ambito Expresion motriz a través de | habilidad de | lapices, marcadores, pinceles y diversos
corporaly procesos coordinacion tipos de materiales.
motricidad

sensoperceptivos  que

visomotriz de ojo
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permitan una adecuada
estructuracion de su
esquema corporal 'y
coordinacién en la
ejecucion de
movimientos y

desplazamientos.

mano y pie para tener
respuesta motora
adecuada en  sus
movimientos y en su

motricidad fina.

Estructurar su
esquema corporal a
través de la
exploracion sensorial
para lograr la
interiorizacion de una
adecuada imagen

corporal.

Representar la figura humana utilizando
el monigote e incorporando detalles
segln la interiorizacion de su imagen

corporal.

Fuente: Curriculo de Educacion Inicial 2014 (Mineduc, 2014) y Entrevista a las Docentes de 2 centros de Educacion Inicial.

2.3.3. Plantear las actividades para cada destreza escogida, con ayuda de las docentes.

Las destrezas y los &mbitos de desarrollo y aprendizaje, fueron escogidas del curriculo

de educacion inicial 2014 y las actividades planteadas con ayuda de la maestra.

Tabla 5

Actividades para cada una de las destrezas escogidas

Plantear Actividades por

cada destreza escogida

Se escogen las actividades con ayuda de las docentes

Ambito de desarrollo y

aprendizaje

Destrezas

Actividad

Area Cognitiva

Utilizar la cuchara, el tenedor y el

vaso cuando se alimenta de manera

auténoma.

El nifio tendrd que tocar los parlantes y
escuchar las adivinanzas relacionadas con el
uso del tenedor, cuchara y el plato, luego el
nifio va a tener que arrastrar la cuchara, el
tenedor y el plato al parlante que

corresponde a la adivinanza.
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Vestirse y desvestirse de manera
independiente con prendas de vestir

sencillas.

El nifio tendra que vestir a un nifio y a una
nifia, escogera la ropa, segun el clima, luego
el nifio arrastrara las prendas de vestir donde

corresponda.

Ambito Convivencia

Demostrar sensibilidad ante deseos,

emociones y sentimientos de otras

La ruleta de las emociones, esta actividad

consiste en el que el nifio tendra que girar la

personas. ruleta, luego el nifio va a escoger y arrastrar
la carita que corresponda a la emocion que
le sali6 en la ruleta.

Identificar instituciones y | Se le presentard al nifio algunas profesiones

profesiones que brindan servicios a

la comunidad y los roles que ellos

con las herramientas y objetos que utilizan,

el nifio tendrd que escoger y arrastrar la

Ambito Relaciones con el

medio natural y cultural

cumplen herramienta u objeto hacia la profesion que
corresponda.

Diferenciar entre alimentos | Se le presentard al nifio varios alimentos ya

nutritivos 'y~ no  nutritivos | sean nutritivos y no nutritivos y dos

identificando los beneficios de una
alimentacion sana y saludable.

circulos, uno de color verde y otro de color
rojo, el nifio tendrd que escoger y arrastra
los alimentos nutritivos al circulo de color
verde y en el circulo de color rojo tendré

arrastrar los alimentos no nutritivos.

Identificar las caracteristicas de los
animales domeésticos y silvestres
estableciendo las diferencias entre

ellos.

Habrd dos escenas una donde viven los
animales salvajes y otra donde viven los
animales domésticos, el nifio tendrd que

arrastrar cada animalito donde corresponda.

Ambito Relaciones logico-

matematicas

Contar oralmente y trazar del 1 al 10

con secuencia humeérica.

El nifio tendrd que tocar el parlante y
escuchar el cuento de la “fiesta de los
numeros”, en este cuento resalta la
numeracion del 1 al 10, donde el nifio
después de escuchar el cuento tendra que
reconocer los nimeros, luego el nifio tendré
que ir arrastrando los nimeros hacia los

globos en el orden que corresponden.
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Comprender la relacién de ndmero-
cantidad hasta el 10.

El nifio tendrd que unir el nimero con la
cantidad, estara en la fila izquierda los
ntmeros del 1 al 10, y en la fila derecha se
encontraran los nimeros del 1 al 10y en la
fila derecha los elementos que tendran que
ser unir de acuerdo con la cantidad que

corresponde.

Ambito Comprension y

expresion del lenguaje

Seguir instrucciones sencillas que
involucren la ejecucion de tres 0 mas

actividades.

Identificar  “auditivamente” el

fonema (sonido) inicial de las

palabras més utilizadas.

El nifio tendrd que tocar el parlante y
escuchar las instrucciones para poder
preparar la ensalada de frutas, luego el nifio
tendra que arrastrar las frutas y el yogurt
hacia el pozuelo y preparar la ensalada de

frutas.

El tendra que tocar la vocal y escuchar el
sonido inicial, el niflo va a buscar las
imégenes que correspondan al sonido inicial
de la vocal, luego tendrd que aplastar la
imagen para que desaparezca con la vocal

que corresponde.

Ambito Expresion artistica

Ejecutar patrones de mas de dos
ritmos con partes del cuerpo y

elementos o instrumentos sonoros.

Se le presentard al nifio tres instrumentos
musicales: un tambor, una flauta y unas
maracas y un mufieco, donde el nifio tendra
que aplastar cada instrumento musical para
que se reproduzca el sonido para que el
los

mufieco se mueva al ritmo de

instrumentos musicales, luego el nifio
tendra que imitar los movimientos que

realiza el mufieco al mismo ritmo.

Expresar ~ sus  vivencias y
experiencias a través del dibujo

libre.

Habra una imagen del dibujo y en otra hoja
en blanco el nifio tendra que dibujar y pintar
el dibujo.
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Ambito Expresion corporal

y motricidad

Utilizar la pinza digital para coger

lapices, marcadores, pinceles y

diversos tipos de materiales.

El juego del piquito de pollo, este juego
consiste en el que el nifio tendrd que ir
agrandando las imagenes que se le
presentard, se le pedira al nifio que con el
piquito de pollo vaya agrandando Yy
disminuyendo la imagen que mas le llama la

atencion.

Representar la figura humana

utilizando el monigote e
incorporando  detalles segin la
interiorizacion de su imagen

corporal.

Se le presentara al nifio un monigote, luego
en el lado derecho estaran las partes del
cuerpo, cabeza, tronco, extremidades
superiores e inferiores y el nifio tendré que
armar al monigote con las partes donde

correspondan.

Fuente: Curriculo de Educacion Inicial 2014 (Mineduc, 2014) y Entrevista a las Docentes de 2 centros de Educacion Inicial.
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Técnica Personas

Figura 1
Técnica Personas del Usuario del RD

Mombre: “Juan Sebastian™
Edad: 4 arfios

Retrato

Necesidades:
Poca atencion en las clases
virtuales.

No entiende que tiens gue
hacer cuando la docents da una
actividad en la computadora.

Descripcion fisica del nifno

Tiene una visién de 20020.

Tiene los ojos cafés, muy exprasivos.
Su cabello es café castafic oscuro,
lacio.

Su tez es mestiza, con muchas pecas.
Sonris mucho.

Pesa 15.5 Kz, es delgado.

Talla 99, 14 cm, es alto para su edad.
Su ropa favorita es aguella gque fiene
muchos colores v gue fengan su
perzonaje favorito es un perro que se
lama hax.

Es muy alegre v educade, le gusta
jugar en el pargue con su mascota,
aynda a su maestra ¥ compafiercs
cuando lo necesita.

cDinde vive?

Vive con sus es en la zona urbana,
Atzhualpa v El condor 1-32.

sDonde estudia?

Estudia en el Cemiro de Educacion Inicial
“Colonnes™

;Tiene accesos a internet?

51, cuenta con acceso a internet.

+Tiene un computador?

51 tiene un computador

£ Oué motivaciones tiene?

Le motivan los juegos, explorar los bosgues,
andar en bicicleta, le motiva disfrazarse y crear
aventuras con ese personaje.

2 Qué le preccupa?

Le preccupa zlguna situacidn gue cambie su
entormo v su dindmica familiar, les preccupa
sus tareas escolares, no prestar atencidn a las
clases.

cComo se lleva con sus compafieros?

Se lleva muy bien, siempre habla con ellos ¥
jueza cunado se presenta la oportunidad.
JComo es la relacion con su familia?

La relacidn con su papa v mama 25 muy buena
quiere mucho & susz padres, elloz le ponen
limites ¥ reglas, forman un equipo.

A que le tiene Miedo?

Tiene miedo a que sus papas no regrezen del
trabajo, a las arafias, a los payvasos.

+Cuil es su color favorito?

Elrajo

2 Qué hobbies tiene?

Salir & pasear con su mascota en las tardes,
andar en bicicleta, ir al parque, cantar.

Fuente: Tomado de Gonzélez (2017, pag. 86)
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2.3.4. Mapa de empatia de las docentes y nifios.

Figura 2
Mapa de empatia de un nifio de 4 a 5 afios

¢{Qué piensa y siente?
Piensa en las cosas que le gustan e interesan
Piensa e imagina juegos
Se siente mas capaz e independiente
Llora y rie
Siente que debe tener respuesta a todo lo que sucede

Siente miedo

iQueve?

{Que oye? A sufamilia
Ove cumplidos de sus padres, maestros. Suentorno mas cercano

Escucha reglas y drdenes. Companeros

Escucha todo lo que dicen las personas Maestra

que le rodean Colores

Escucha y entiende casitodas las Figuras
palabras. Fotografias
Ve peliculas

¢{Que dice y hace?

Canta canciones
Dice lo que piensa
Dice sunombre y apellido
Habla sobre lo que le interesa
Disfruta haciendo cosas nuevas
Le gusta jugar con alguien no solo
Narra experiencias de su vida cotidiana
Sigue instrucciones de 3 partes.

Fuente: Tomado de Solorzano (2021, pag. 13)
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Figura 3

Mapa de empatia docente

¢Qué piensay siente?
Piensa en fomentar la creatividad y la imaginacion.
Piensa como ensenar ce una manera divertida.
Se siente participe de la construccion de un nuevo mundo.
Disfrutz al momento de ensefar

¢Qué oye?
QOvye cumplidos de sus ninos y padres de ¢Quéve?
familia. La actitud cle cada nifio.
Escucha respuestas positivas de sus El comportamiento de los nifios curante
nifios. las clases.
Escucha todas las sugerencias y las pone Ve & sus nifios
en practica. El material gue va & utilizar para su clase.

¢Qué dice y hace?

Canta canciones infantiles y juega con sus ninos
Escucha y observa & cada uno de sus nifios
Felicita a sus nifios por su desempefio
Disfruta con sus nifios de las actividades que planifica.
Dice las habilidades cue posee cads uno de sus nifios.

Fuente: Tomado de Solorzano (2021, pag. 13)
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2.3.5. Escoger el RDD que se va a disefiar en base a sus funciones y la edad de los nifios

Recursos didacticos digitales adecuados para un nifio de 4 a 5 afios

El RDD que se considerd adecuado para trabajar con los nifios de 4 a 5 afios, son los

RDD activos e interactivos, porque tiene las siguientes caracteristicas que ayuda al

aprendizaje del nifio.

Figura 4

RDD escogido y su funcion

RDD escogido

Activo e Interactivo

Tipo RDD Funciones
Para Townsend (2000, como cit6 Quirds, 2009) las caracteristicas son las siguientes:
Son accesibles, pueden utilizarlos cuando lo necesiten, tienen contenido relevante, como iméagenes
propias, videos, generador de contenido, pueden ser:

RDD activo

e Digitalizadores y generadores de imagenes o de sonido.
° Juegos individuales de: creatividad, habilidad, competencia, roles.
e  Herramientas multimediales creativas: editores de hipertextos, de peliculas, de sonidos o de

musica.

RDD interactivo

Para Townsend (Quirds Meneses, 2009) las caracteristicas son las siguientes:

e  Presentaalgunas caracteristicas como comentarios positivos a los usuarios, réplica al usuario,
puede haber un chat asistido, tiene procesos estandarizados, también genera y una interaccion
directa y activa con el usuario, siendo asi los siguientes recursos:

e  Juegos en la red, colaborativos o de competencia, con argumentos cerrados o abiertos, en dos

o tres dimensiones.

Fuente: Elaboracion propia

48




2.3.6. Arquitectura del RDD

Figura 5
Arquitectura RDD
- [

i

AL

Fuente: Elaboracidn propia.
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2.3.7. Resultados del grupo focal para establecer las lineas gréaficas

El grupo focal para establecer las lineas gréficas, fue realizado a 5 nifios, donde se
realiz6 preguntas sobre colores, imagenes, juguetes, cuentos y los nifios tuvieron que
escoger la opcion que mas les agrada. Se realizo este grupo focal para que las lineas
graficas del RDD, vayan de acuerdo a los gustos de los usuarios, que seran los nifios de 4

a 5 afios.

Figura 6
¢ Qué dibujos animados te gustan mas?

¢ Qué dibujos animados te gustan mas?

3,5
3
3
2,5
2
1,5
1
1
0,5
0
0
Paw Patrol Héroes en pijama Pocoyo Masha y el Oso

Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal sobre que dibujos animados les gustan mas a los nifios, se
obtuvo las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que les gusta el dibujo animado
Héroes en pijama, un nifio respondid que le gusta el dibujo animado Paw patrol, y a otro
nifio le gusta el dibujo animado Masha y el Oso, y pocoyo no fue escogido por ningln

nino.
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Figura 7

¢ Que musica y videos te llaman mas la atencion?

¢Qué musica y videos te llaman mas la

atencion?
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0 0
0
Dance Monkey Baby Shark Pin Pon Hola Hola como estan

Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal sobre que musica y videos les llaman mas la atencion a
los nifios, se tuvo las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que la cancion que mas
les llama la atencion es Dance Monkey, 2 nifios respondieron que la cancion que mas les
Ilama la atencion es Hola Hola como estan, Baby Shark y Pin pon no fue escogido por

ningun nifo.
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Figura 8

¢ Que colores te gustan mas?

¢, Qué colores te gustan mas?

4,5
3,5
2,5
1,5

0,5

Rojo Rosado Azul Verde
Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal sobre que colores les gusta mas a los nifios, se obtuvo las
siguientes respuestas: 4 nifios respondieron que les gusta el color rojo, un nifio respondio

que le gusta el color rosado, el color azul y verde no fueron escogidos por ningun nifio.

Figura 9

¢ Qué juguetes te gustan mas?

¢ Qué juguetes te gustan mas?

3,5

2,5

1,5

0,5

Fichas Triciclos Pelota Columbio

Fuente: Elaboracion propia
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Al realizar el grupo focal sobre que juguetes les gusta mas a los nifios, se consiguio
las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que el juguete que mas les gusta es el
columpio, un nifio respondio que el juguete que mas le gusta son las fichas, un nifio
respondid que el juguete que le gusta més es el triciclo y la pelota no fue escogida por
ningun nifio.

Figura 10
¢ QUué cuentos te gustan mas?

¢, Qué cuentos te gustan mas?

2,5

1,5

[EEN

0,5

3 chanchitos Caperuzita Roja Pastor mentiroso Pinocho

Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal sobre que cuento les gusta mas, se obtuvo las siguientes
respuestas: 2 nifios respondieron que les gusta el cuento del pastorcito mentiroso, un nifio
respondio que le gusta el cuento de la caperucita roja, un nifio respondié que le gusta el
cuento de pinocho y finalmente un nifio respondié que le gusta el cuento de los 3

chanchitos.
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Figura 11

¢ Que imagenes te llaman mas la atenciéon?

¢ Qué imagenes te llaman mas la atencion?

3,5
3
3
2,5
2
2
1,5
1
0,5
0 0
0
Objetos Personas Caricaturas Digitales

Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal sobre que iméagenes les llama mas la atencion, se
consiguio las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que la imagen que mas les Ilama
la atencion son las imagenes de objetos, 2 nifios respondieron que la imagen que mas les
Ilama la atencion son las imagenes de caricaturas y las imagenes de personas y digitales,

no fueron escogidos por ningun nifio.

Figura 12

¢ Qué miras en Internet?

¢ Qué miras en Internet?

3,5
2,5
1,5

0,5

Videos Peliculas Series Juegos

Fuente: Elaboracién propia
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Al realizar el grupo focal y preguntar a los nifios que es lo que méas miran en internet,
se obtuvo las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que miran peliculas, un nifio
respondié que mira videos, otro nifio respondio que mira series y ningdn nifio respondio

que juega en el internet.

55



2.3.8. Guion multimedia del RDD

Figura 13
Pantalla de Inicio

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos
s Y ™
Nombre de la escena: - el 01
L B NOMBRE DEL SOFTWARE P
Pantalla de inicio S
-
r T
Especificaciones:

e Resolucion para una Tablet.

» Fondo de nubes blancas y azules, con una abeja de color
amarillo con negro y alas blancas, con letras MC de
colores.

. -
i ™

Reacciones de acuerdo a interaccion:

e Una abeja vuela al redor de las letras MC.

Dialogos:
No tiene didlogo

( Siguiente escena: Pantalla de principal

p—
-
\

e

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 14
Pantalla principal

-~ Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ~
- N - Escena N°: p02
ombre de la escena:
. NOMEBRE DEL SOFTWARE
. Pantalla de principal ey
Y
2 '
Especificaciones:
Resolucion para una Tablet.
Fondo de nubes y montafias en colores verdes,
azules y blancos.
e  Animales conejo, ardilla, perro, gato, pollito, colores
café, blanco, negro, amarillo, plomo, rojo.
L. >
- ™~
Reacciones de acuerdo a interacciéon:
= las nubes se mueven de izquierda a derecha.
& Botdn play, me lleva a la pantalla de las actividades.
Dialogos: g perro le da la bienvenida al nifio.
Perro: Hola soy Samuel un perro que come muchas
croquetas, bienvenido a un mundo lleno de aventuras
donde aprenderemos juntos.
[Sigulente escena: Mena de actividades. j )
"
e vy

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 15
MenU de actividades

-~ Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

Nomhbre de la escana:
Mena de actividades.

NOMBRE DEL SOFTWARE

Escena N* pO3

-~

o

Especificaciones:
- Reszolucidn para una Tablet
- Fondo de color café claro
-

En el primer cuadrado wa una cuchara y plato, segundo cuadrado una
camiseta y vestido, en el tercer cuadrado una cara feliz y triste, en 2| cuarta
cuadrado va una ensalada de frutas, en el guinto cuadrado wva un policia y
un bombero, en 2l sexto cuadrado va una manzana y una pizza, en el
séptimo cuadrado wa un chanchito v un elefante, en el octavo cuadrado va
nimeros 1, Z, 3, en el noveno cuadrado va el ndmero 2 y dos caramelos, en
eldécimo cuadrado vanwvocalesa ei, en el onceavo cuadrado va un tambor
v un nifio bailando, en el doceavo cuadrado wa un pincel y una paleta de
pinturas, en el treceavo cuadrado va una mano Y una imagen, en el
catorceavo cuadrado va un lapiz v un cuerpo humano.

o~

Reacciones de acuerdo a interaccion:

* Los cuadrados dan wvuelta cuando el nifio toca o da clic en el
icono.
- Cada cuadrado cuando se toca o se da clic, me lleva a una
actividad diferente.
=  lcono de configuracion me lleva a opciones generales de zoom,
Dialogos: MNo hay didlogos. wvolumen.
® lcono de una flecha hacia la izguierda que me lleva a la pantalla
principal.
®  La X me permite salir del RDD.
( Siguiente escena: Mota del uso correcto de utensilios de comer. ) -

2N

.

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 16

Nota del Uso de utensilios de comer

r Juego y coelores en el mundo de Samuel v sus amigos -\
Escena N°:
Nombre de la escena: NOMBRE DEL SOFTWARE pO4
Mota del uso correcto de utensilios .
~
-\
Especificaciones:
» Resolucion para una Tablet.
+ Fondo de color tomate.
& Perro de color café con blanco
» Cuadrado de color crema.
A
-~
Reacciones de acuerdo a interaccién:
» Toco o hago clic en el perro vy se reproduce un audio.
Toco la flecha hacia la derecha, cierra la pantalla y me lleva
a la pantalla de la actividad del uso de los utensilios de
cCOomer.
Dialogos: Perro: ayuda al conejo Bony a resolver la actividad del uso
de los utensilios de comer.
Mucha suerte tu si puedes.
[ Sigulente escena: Uso correcto de los utensilios de comer.
A
LN o

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 17

Uso correcto de los utensilios de comer

r 53

Nombre de la escena:
Uso correcto de los utensilios de comer.

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

Escena N°:

NOMBRE DEL SOFTWARE

pO5

v

“ :

—
Dialogos:

N

Conejo: Toca el parlante y escucha la adivinanza, luego
tendras que deslizar el plato, la cuchara y los cubiertos a la
adivinanza que corresponda.
Conejo!

Animo, que si lo lograras

\.

C Siguiente escena:

Retroalimentacién de la actividad.

s

Especificaciones:

Resolucién para una Tablet.

Fondo de un mantel rosado.

3 parlantes de diferentes colores cada uno.
Imagenes de un plato, cuchara y cubierto.
Un conejo de color blanco con plomo.

3 corazones de color rojo.

Reacciones de acuerdo a interaccion:

Cuando toce o doy clic en los parlantes se reproducen tres
adivinanzas.

El plato, la cuchara y los cubiertos se pueden deslizar hacia los
parlantes.

Cuando empieza la actividad el conejo nos da las indicaciones de
la actividad, y cuando doy clic o toco al conejo vuelve a decirme
las indicacicnes de la actividad.

Icono de una flecha hacia la derecha, me permite ir a la pantalla
de retroalimentacion.

Ilcono home, me permite regresar a la pantalla de menu

Icono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el
nifio al utilizar el RDD.

AN

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 18
Retroalimentacion de la actividad

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

J\

\

~—
Escena N°:
Nombre de la escena: p06
( Retreoalimentacion de la actividad. NOMERE DEL SO E
-~
Especificaciones:
* Resolucion para una Tablet
® Fondo de color amarillo
& G corazones de color rojo
o
—
Reacciones de acuerdo a interaccién:
& Se marcara segun los corazones segln el resultado de la
actividad.
» Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva a
Dial la pantalla de menu.
ogos: » » Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para que
No hay diglogos. pueda resolverla de nuevo.
( Siguiente escena: MNotade vestiry desvestir un mufieco ) L

.

Fuente: Elaboracion propia



Figura 19

Nota de vestir y desvestir un mufieco

7~ Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos e
N - Escena N°: pO7
ombre de la escena:
) ) - NOMBRE DEL SOFTWARE
Nota de vestir y desvestir un mufieco S
\
- =
Especificaciones:
e Resolucién para una Tablet
* Fondo de color tomate
® Perro de color café con blanco
e Cuadrado de color crema
S B>
< N
Reacciones de acuerdo a interaccion:
e Toco o hago clic en el perro y se reproduce un
audio
e Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la
antalla y me lleva a la pantalla de la actividad
Dialogos: perro: ayuda a la ardilla Copito a resolver la actividad de B b4 3
vestir y desvestir a un mufieco.
Mucha suerte tu si puedes.
( slguie“te escena: Vestir y desvestir un mufieco )
— =
S S/

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 20

Vestir y desvestir un mufieco

(

Nombre de

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

la escena:

NOMBRE DEL SOFTWARE

Vestir v desvestir un mufieco.

Escena N p0O8

Dialogos:

Ardilla: Viste al nifio y a la nifia segun el clima, arrastra
las prendas donde correspondan.
Ardilla: Tu puedes, no te rindas, inténtalo.

CSlgulente escena: Retroalimentacién de la actividad.

~

—

Especificaciones:

Resolucién para una Tablet.

Fondo de un dia soleado, con nubes sol, arboles, en colores
amarillos, verdes, blancos.

Un nifio y una nifia ubicados en la mitad de la pantalla.

En la parte inferior esta ubicado la ropa de la nifia falda, vividi,
zapatos, en colores celestes, amarillos, rosados y rojos,

En la parte inferior esta ubicado la ropa del nific camiseta,
pantaldn, zapatos, en colores blancos, celestes, azules, rojosy
blancos.

Una ardilla color café ubicada en la mitad de los dos nifios en la
pantalla.

~

Reacciones de acuerdo a interacciéon:

Cuando toco o doy clic a la ropa se pude arrastrar la prenda hacia
el nifio o la nifia.

Cuando la prenda no corresponde vuelve al lugar donde se
encontraba.

Cuando empieza la actividad la ardilla, nos da las indicaciones de
la actividad, y cuando doy clic o toco a la ardilla vuelve a decirme
las indicacicnes de la actividad.

Icono home, me permite regresar a la pantalla de menu.

Icono de una flecha hacia la derecha, me permite ir a la pantalla
de retroalimentacion.

Icono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el
nifio al utilizar el RDD.

¥

7\

Fuente: Elaboracion propia

63



Figura 21

Retroalimentacion de la actividad

e Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ™
N biadal Escena N°: P09
ombre de la escena:
. L. - NOMBRE DEL SOFTWARE
Retroalimentacion de la actividad. _A
~,
' ™
Especificaciones:
® Resolucion para una Tablet
e Fondo de color amarillo
s B corazones de color rojo
. A
o ™
Reacciones de acuerdo a interaccién:
e Se marcarda segun los corazones segun el resultado de la
actividad.
e Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva a la
pantalla del men.
Dialogos: » Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para que
ueda resolverla de nuevo.
No hay didlogos. P
(Slguiente escena: MNota de Ruleta de las emociones. ) - )
. _A

Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 22
Nota de ruleta de las emociones

' luego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ™
N — Escena N°: p10
ombre de la escena:
. NOMBRE DEL SOFTWARE
Nota de Ruleta de las emociones. >y
~
s ™
Especificaciones:
» Resolucién para una Tablet.
Fondo de color tomate.
Perro de color café con blanco.
Cuadrado de color crema.
o v
*\
Reacciones de acuerdo a interaccién:
® Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio.
e Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla y
me lleva a la pantalla de la actividad.
~,
Diiilogos: Perro: ayudame a resolver la actividad de la ruleta de las
emociones.
Mucha suerte tu si puedes.
w
(Sigulgnte escena: Ruleta de las emociones. )
. A
N i,

Fuente: Elaboracion propis

65



Figura 23

Ruleta de las emociones

re Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ~
r~ Escena N°:
Nombre de la escena: pll
i NOMBRE DEL SOFTWARE
Ruleta de las emociones. A
—
8 ~
Especificaciones:

- Resolucidn para una Tablet.

= Fondo de un cielo celeste con nubes blancas.

=  Una ruleta ubicada en la mitad de la pantalla con diferentes caritas
que interpretan las emociones.

- En la parte de abajo de la ruleta esta ubicado las caritas de las
diferentes emociones: cara triste, cara feliz, cara de wvergienza,
cara de miedo, cara de asombrado y cara de encjado.

- Un perrc color café con blanco ubicado en la parte superior
izquierda de la pantalla.

= 3 corazones de color rojo.

- Flecha verde.

L A
i ™
Reacciones de acuerdo a interaccion:
f.“ P - Cuando toco o doy clic en la flecha de |la ruleta gira y se para en una
lﬂ et ’ emocidn.
- Cuando |la ruleta se para, escojo y arrastro la carita que corresponda
— ~ a la emocién hacia la ruleta.
Dislogos: Perro: Gira la ruleta de las emociones y luego escoge y - Cuando empieza la actividad el perro, nos da las indicaciones de la
g = arrastra la carita que corresponda a la emocion actividad, y cuando doy clic o toco al perro vuelve a decirme las
Ani a i d P - indicaciones de la actividad.
rro: Animos que st puedes. - lcono de una flecha hacia derecha, me permite ir a la pantalla de la
retroalimentacion.
- lcono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el nifio
al utilizar el RDD.
M A - lcono de home, me permite ir a la pantalla de menud.
( Siguiente escena: Retroalimentacidon de la actividad )
e A

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 24

Retroalimentacion de la actividad

' i o
Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos Escena N°: 12
Nombre de la escena: BRE DE E P
Retroalimentacion de la actividad NOMBRE DEL SOFTWAR el
~
-
Especificaciones:
» Resolucidn para una Tablet
» Fondo de color amarillo
» G corazones de color rojo
3
= K
Reacciones de acuerdo a interaccion:
& Se marcard segun los corazones segun el resultado de la
actividad.
® Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva a
la pantalla de menu.
Dialog » Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para que
Mo hay didlogos. pueda resolverla de nuevo.
( Siguiente escena: Nota de Jugando con las profesiones ) -
e >y
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 25

Nota de jugando con las profesiones

B ~,
& = —— Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos Escena N°: 013
ombpre de la escena:
. NOMBRE DEL SOFTWARE
Nota de Jugando con las profesiones >
~
i’ =
Especificaciones:
e Resolucién para una Tablet.
® Fondo de color tomate.
* Perro de color café con blanco.
& Cuadrado de color crema.
. A
_'\
Reacciones de acuerdo a interacciéon:
» Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio.
® Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla y me
lleva a la pantalla de la actividad.
~\
Dialogos: perro: ayuda al gato Félix a resolver la actividad del juego de
las profesiones.
Mucha suerte tu si puedes.
v
( Siguiente escena: Jugando con las profesiones L )
. S
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 26

Jugando con las profesiones

g

8

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ) ~
Escena N°: 14
MNombre de la escena: o]
. NOMBRE DEL SOFTWARE
Jugando con las profesiones A
™y
-
Especificaciones:

» Resolucidén para una Tablet.

» Fondo de color tomate con dos franjas de color tomate
claro.

= Personajes de las diferentes profesiones distribuidas
en toda la pantalla.

» En la parte inferior estd ubicado unas flores, una
manguera, una casa, una estacion de bomberos, un
hospital, una estacion de policia.

» En la parte derecha estd ubicado un gato de color
plomo.

L.
-
Reacciones de acuerdo a interaccion:

- Cuando toco o doy clic en las flores, manguera, casa, en la estacion
de bomberos, en el hospital, en la estacién de policia, se pude
arrastrar hacia la profesign que corresponde y desaparece.

e Cuando el objeto no corresponde wuelve al lugar donde se

Dial encontraba.
090S:  gato: Escoge la herramienta u objeto de cada profesion, ® Cuando empieza la actividad el gato, nos da las indicaciones de la
luego arrastralo hacia la profesion gque corresponda. actividad, y cuando doy clic o toco al gato vuelve a decirme las
Gato: TU puedes, no te rindas indicaciones de la actividad.

® lcono de una flecha hacia la 1zguierda, me permite regresar al mend
de actividades.

®  lcono de musica me permite activar o desactivar la musica.

® lcono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el nifio
al utilizar el RDD.

( Siguiente escena: Retroalimentacién de la actividad
e
I,

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 27
Retroalimentacion de la actividad

~<il luego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos
N T Escena N°: pl5
ompbre de la escena:
N . - NOMBRE DEL SOFTWARE
Retroalimentacion de la actividad A
~
-
Especificaciones:
® Resolucidn para una Tablet
® Fondo de color amarillo
® 6 corazones de color rojo
\
—

Reacciones de acuerdo a interaccién:

& Se marcard segun los corazones segun el resultado de la
actividad.

» Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva a la
pantalla del menu.

Dialogos: e Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para que

pueda resolverla de nuevo.

No hay didlogos.

(smuiente escena: MNotade Alimentos nutritivos y no nutritivos )

S

Fuente: Elaboracion propia



Figura 28

Nota de Alimentos nutritivos y no nutritivos

g luego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ™~
N T w Escena N”: pl6
ombre de la escena:
) | ) NOMBRE DEL SOFTWARE
MNota de Alimentos nutritivos y no nutritivos W,
‘\
' )
Especificaciones:
» Resolucién para una Tablet
Fondo de color tomate
Perro de color café con blanco
Cuadrado de color crema
. S
i E.'
Reacciones de acuerdo a interaccion:
e Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio.
» Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla y me
lleva a la pantalla de la actividad.
Dialogos: Perro: ayuda a la gallina Gallineta a resolver la actividad de
los alimentos nutritivos y no nutritivos.
Mucha suerte tu si puedes.
( Siguiente escena: Alimentos nutritivos y no nutritivos ) L )
8 e,

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 29

Alimentos nutritivos y no nutritivos

—

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

N
73 N el Escena N°: pl7
ombre de la escena:
: - . NOMBRE DEL SOFTWARE
Alimentos nutritivos y no nutritivos 5.
N
[ = 4 ’ )
\ o Especificaciones:
7 ® Resolucidén para una Tablet.
® Fondo de color crema, con zanahorias, berenjenas, hojas de color
. verde, rabanos y papas.
‘ Un circulo de color verde y otro de color rojo en la mitad de la pantalla.
En la mitad de los dos circulos esta ubicado: un chupete, una manzana,
un pedazo de pizza, una pera, unas papas fritas y una pifia.
. En la parte derecha se encuentra una gallina de color café con blanco.
3 corazones de color rojo.
2
\
® i
' . Reacciones de acuerdo a interaccién:
® Cuando toco o doy clic en los alimentos nutritives y no nutritivos se
P pude arrastrar hacia los circulos de color verde y rojo.
‘ / ® Cuando el alimento no corresponde vuelve al lugar donde se
encontraba.
(Dlél . ® Cuando empieza la actividad la gallina, nos da las indicaciones de la
Ogos: Gallina: En el circulo de color verde vas a colocar los actividad, y cuando doy clic o toco a la gallina vuelve a decirme las
alimentos que son nutritivos y en el circulo de color rojo los indicaciones de la actividad.
alimentos que no son nutritivos. ® Icono de una flecha hacia la derecha, me lleva a la pantalla de de la
. retroalimentacion.
Gallina: 3
P . , Icono de home, me lleva a la pantalla de menu.
Animo, que si lo Iograras Icono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el nifio
S = o
al utilizar el RDD.
( Siguiente escena: Retroalimentacién de la actividad ) e

.

Fuente. Elaboraci6n propia
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Figura 29
Retroalimentacion de la actividad

e Juego y colores en el mundo de Samuel vy sus amigos
5 — Escena N°: pls
ombre de la escena:
Retroalimentacion de la actividad NOMBRE DEL SOFTWARE _
~
P
Especificaciones:
* Resolucion para una Tablet
* Fondo de color amarillo
= 6 corazones de color rojo
1 A
—
Reacciones de acuerdo a interaccion:
* Se marcara segun los corazones segun el resultado de la
actividad.
* Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva a
la pantalla del menu.
Dialogos: No hay didlogos. = Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para que
pueda resolverla de nuevo.
(Slguiente escena: MNotade Animales de la granja vy de la selva J
S

L

Fuente: Elaboracion propia



Figura 30
Nota de Animales de la granja y de la selva

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos i
(" N R | gov Y 8 Escena N°: pl9
ompre de la escena:
Mota de Animales de la granja y de la selva NOMBRE DEL SOFTWARE o
~
= ™
Especificaciones:
e Resolucidon para una Tablet
» Fondo de color tomate
® Perro de color café con blanco
e (Cuadrado de color crema
- A
r T
Reacciones de acuerdo a interaccién:
» Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio.
s Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla y
me lleva a la pantalla de la actividad.
Dialogos: Perro: ayuda al conejo Bony a resolver la actividad de los
animales de la granja y de la selva.
Mucha suerte tu si puedes.
( Siguiente escena: Animales de la granja y de la selva j g )
N B

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 31

Animales de la granja y de la selva

(

\

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos e
o,
fN PT—— Escena N*: p20
ombre de la escena:
. . NOMBRE DEL SOFTWARE
Y Animales de la granja y de la selva =
B
4 N
Especificaciones:
® Resolucidn para una Tablet.
® Fondo de un dia soleado en la granja y en la selva, con nubes sol,
arboles verdes con frutos de color rojo y amarillo, girasoles de color
amarillo, una casa de color rojo con techo de color morado, camino
de tierra de color crema, cerramiento de madera de color café y
llano de color verde, pajaritos volando en el cielo de la selva.
® En la parte inferior esta ubicado animales de la selva y de la granja
como: un chancho, un perro, un leén, un gato, un elefante y una
serpiente.
® Enlamitad de los dos fondos esta ubicado un conejo de color blanco
con negro. )
& ™
Reacciones de acuerdo a interacciéon:
® Cuando toco o doy clic a los animales se pude arrastrar hacia
donde esta la selva o la granja segin corresponda.
® Cuando el animal no corresponde vuelve al lugar donde se
encontraba.
® Cuando empieza la actividad el conejo, nos da las indicaciones
Dialogos: kil IReI0 %
= s . de la actividad, y cuando doy clic o toco al conejo vuelve a
Conejo: Haz que .el a.mmallto I!egue a su ca.sa, vas a decirme las indicaciones de la actividad.
arr'astr'ar a los ?nlmalltos que vivan a la granja y a los ® |cono de una flecha hacia la derecha, me lleva a la pantalla de
animalitos que viven en la selva. retroalimentacién
Conejo: Tu puedes, no te rindas, inténtalo. ® |cono de home, me permite regresar a la pantalla del menu
® Icono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el
niflo al utilizar el RDD.
( Siguiente escena: Retroalimentacion de la actividad L R
A

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 32
Retroalimentacion de la actividad

e Juego vy colores en el mundo de Samuel y sus amigos N
N - Escena N°: p21
ompre de la escena: .
Retroalimentacidn de la actividad NOMBRE DEL SO - A
~\
e )
Especificaciones:
= Resolucion para una Tablet
® Fondo de color amarillo
® 6 corazones de color rojo
o A
'8 Y
Reacciones de acuerdo a interacciéon:
® Se marcara segun los corazones segun el resultado de la
actividad
® Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva a la
. pantalla del menu.
Dialog e Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para que
ueda resolverla de nuevo.
No hay didlogos. P
(Slguiente escena: MNota de la fiesta de los numeros ) - )
N >y

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 33
Nota de la fiesta de los nimeros

' Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ™
N —— Escena N°: p22
ombre de la escena:
) R NOMBRE DEL SOFTWARE
Nota de la fiesta de los nimeros A
~
= e
Especificaciones:
» Resolucidn para una Tablet
Fondo de color tomate
Perro de color café con blanco
Cuadrado de color crema
L vy
s T
Reacciones de acuerdo a interaccion:
» Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio.
» Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla y me
lleva a la pantalla de la actividad.
Dialogos: Perro: ayuda a la ardilla Copito a resolver la actividad de la
fiesta de los nameros.
Mucha suerte tu si puedes.
( Siguiente escena: |a fiesta de los numeros j \_ P
A S

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 34

La fiesta de los niUmeros

'/_

.

p
Nombre de la escena:

La fiesta de los nameros

Escena N°:

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos
JW NOMBRE DEL SOFTWARE

p23

\

v oV

@

w PPTPP

10
11
12
13
14
15

PPPOQ
PECP?

[ S I T Y - S W ) N B

Especificaciones:

Resolucion para una Tablet.

Fondo de color celeste.

Globos de diferentes colores en la mitad de la pantalla
Un parlante de color plomo

En la parte derecha de la pantalla estd ubicado los
numeros del 1 al 10

En la parte de arriba de los globos se encuentra una
ardilla de color café.

A

Dialogos:

.

Ardilla: escucha atentamente el cuento de la “fiesta de los
animales”, luego vas a ir colocando los ndmeros en el orden
que corresponde.

Ardilla: Vamos gue tu si puedes, mucha suerte

( Siguiente escena: Nota de Juego relacionando nimero y cantidad.

Reacciones de acuerdo a interaccion:

Cuando toco o doy clic en el parlante se pude escuchar el
cuento de la “fiesta de los ndmeros”

Cuando toco o doy clic en los nimeros se puede arrastrar el
numero hacia el globo que corresponde.

Cuando el niumero no corresponde vuelve al lugar donde se
encontraba.

Cuando empieza la actividad la ardilla, nos da las
indicaciones de la actividad, y cuando doy clic o toco a la
ardilla vuelve a decirme las indicaciones de la actividad.
lcono de una flecha hacia la derecha, me lleva a la pantalla
de la retroalimentacion

lcono de home, me permite regresar a la pantalla de menua
lcono de 3 corazones me permite ver las vidas gque
conserva el nifio al utilizar el RDD.

N

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 35
Nota del juego relacionado nimero y cantidad

.

' Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos i
~ — Escena N°: p24
ombre de la escena:
) . . NOMBRE DEL SOFTWARE
Retroalimentacion de la actividad —
ﬁ'\
e
Especificaciones:
s Resolucién para una Tablet
» Fondo de color amarillo
» 6 corazones de color rojo
e
(_
Reacciones de acuerdo a interaccién:
* Se marcara segun los corazones segun el resultado de la
actividad
» Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva a la
Dialogos: pantalla del menu.
= Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para que
No hay didlogos. pueda resolverla de nuevo.
(Slguiente escena: MNotade Juego relacionando nimero y cantidad. ) g

Fuente: Elaboracion propia

79



Figura 36
Nota de juego relacionando nimero cantidad

g Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ~\
i N —- Escena N°: p25
ombpbre ade ila escena:
Nota de Juego relacionando mimero y cantidad. NOMBRE DEL SOFTWARE o
\
~\
e ™
Especificaciones:
® Resolucion para una Tablet
+ Fondo de color tomate
& Perro de color café con blanco
® (Cuadrado de color crema
. o
' Y
Reacciones de acuerdo a interaccién:
® Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio
s Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla y
me lleva a la pantalla de la actividad.
-~
Dialogos: Perro: ayudame a resolver la actividad del juego
relacionando numero y cantidad.
Mucha suerte tu si puedes.
.
( Siguiente escena: Juego relacionando nimero y cantidad. ) L )
o S

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 37

Juego relacionando nimero y cantidad

P | Juego vy colores en el mundo de Samuel y sus amigos -\
N T _ \Ij Escena N°: P26
omBbre ce 'a escena: ) NOMBRE DEL SOFTWARE
9 Juego relacionando ndmero y cantidad. S
.
e~ ' ™
1 Q Especificaciones:
- Resolucidn para una Tablet
2 “ - Fondo color crema
» 0" - MNumeros del 1 al 10 en color negro
3 ? .9’ e - Un gato plomo con blanco, 2 manzanas rojas con verde, 3
leones de color café y mardn ,4 caramelos dorados, 5
4 MK\%\Q perras verdes, 6 platos plomos, 7 chompas rosadas, 8
( ( ( ( ( - wvasos blancos con plomo, 9 caras felices amarrillas con
5 negro y 10 perros color café con blanco.
oocooo Un lapiz de color negro abajo del perro.
E - En la parte derecha esta un perro color café con blanco y
&"\"“'\l‘\& 3 corazones rojos.
? . >y
g et oo ety o -~ ~
R D D Reacciones de acuerdo a interaccién:
g R N RSN NIRRT _ o ) )
- Cuando toco o doy clic en el lapiz se puede unir con linea
lu ;?’:;g’g\;& el nimero con la cantidad que corresponde.
4 - Cuando el ndmero no corresponde a la cantidad se quita
la union y de nuevo volver unir con el gue corresponde.
(" i - Cuando empieza la actividad el perro, nos da las
Dialos . . el o :
' Perro: Une los nimeros con la cantidad que corresponda. indicaciones de la actividad, y cuando doy clic o toco al
Perro: Tu puedes, no te rindas, mucha suerte perro vuelve a decirme las indicaciones de la actividad.
- lcono de una flecha hacia la derecha, me lleva a la pantalla
de retroalimentacion.
- lcono de home me permite regresar a la pantalla de mend.
h_ - lcono de 3 corazones me parmite ver las vidas que
conserva el nific al utilizar el RDD.
(Siguiente escena: Retroalimentacion de la actividad ) L )
. ey

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 38
Retroalimentacion de la actividad

' Juego vy colores en el mundo de Samuel y sus amigos Escena N°: 57 i
Nombre de la escena: ) P
[Retroalimentacién de la actividad NOMBRE DEL SO E A
~
i \
Especificaciones:
Resolucion para una Tablet
Fondo de color amarillo
6 corazones de color rojo
L )
" Y
Reacciones de acuerdo a interaccién:
® Se marcara segun los corazones segun el resultado de
la actividad
s Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva
a la pantalla del menua.
Dij'ogw » Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para
No hay dialogos. que pueda resolverla de nuevo.
(Slguiente escena: Nota de Juego de la ensalada de frutas. )
L 7
e A

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 39

Nota de juego de la ensalada de frutas

~ Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos. ™\
p” R j Escena N°: p28
ombre de |la escena:
Mota de Juego de la ensalada de frutas. NOMBRE DEL SO BRE o
~
e ™y
Especificaciones:
» Resolucién para una Tablet.
+ Fondo de color tomate
» Perro de color café con blanco
» (Cuadrado de color crema
. A
- Yy
Reacciones de acuerdo a interacciéon:
» Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio
e Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla y
me lleva a la pantalla de la actividad.
Dialogos: Perro: ayuda al gato Félix a resolver la actividad del juego de
la ensalada de frutas.
Mucha suerte tu si puedes.
(5igulente escena: Juego de laensalada de frutas. ) - J
N )

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 40

Juego de la ensalada de frutas

' Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

Escena N°: p29

Nombre de la escena:
Juego de la ensalada de frutas.

NOMBRE DEL SOFTWARE

3

oV

lee=

~

e

Especificaciones:

Resolucidn para una Tablet

Fondo plomo en la parte en la parte inferior manzanas verdes
¥y rojas, mandarinas de color naranja, uvas negras.

Un parlante de color plomao.

Una manzana roja con una hoja verde, un guineo amarrillo,
una perra verde, un tarrito de yogurt de cerezas de color
blanco y celeste con cerezas en |la parte delantera,

Un pozuelo plomo.

En la parte derecha estd ubicado un gato plomo con blanco.

-~

Reacciones de acuerdo a interaccion:

Cuando toco o doy clic en el parlante se puede escuchar las
instrucciones para realizar la ensalada de frutas.

Cuandeo toco o doy clic en las frutas se puede arrastrar hacia el
pozuelo gue se encuentra en la mitad de la pantalla

_— M ® Cuando toco o doy clic en la ensalada de frutas se puede arrastrar
Dialogos: Gato: escucha atentamente las instrucciones para preparar hacia el plato hondo para servir.

la ensalada de frutas, arrastra las frutas hasta el pozuelo y ® Cuando empieza la actividad el gato, nos da las indicaciones de la
prepara la ensalada de frutas para servir. actividad, y cuando doy clic o toco al gato wuelve a decirme las

Gato: Vamos que tu si puedes, mucha suerte indicaciones de la actividad.
® |cono de una flecha hacia la derecha, me permite ir a la pantalla de

retroalimentacidn.
J ® |cono de home me permite ir a la pantalla del mend.
®  cono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el nifio
( Siguiente escena: Retroalimentacion de la actividad ) al utilizar el RDD.
.

.

Fuente: Elaboracion propia




Figura 41
Retroalimentacion de la actividad

-~

Retroalimentacion de la actividad

[ Nombre de la escena: ]

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

NOMBRE DEL SOFTWARE

p30

b A

-

.

Especificaciones:

e Resolucion para una Tablet.
® Fondo de color amarillo
e 6 corazones de color rojo

o

Dialogos:
No hay dialogos.

( Siguiente escena: Notade las vocales

Reacciones de acuerdo a interaccion:

® Se marcara segun los corazones segun el resultado de

la actividad

® Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva

a la pantalla del men.

® Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para

que pueda resolverla de nuevo.

e

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 42
Nota de las vocales

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos B)
(. N S BoY Y & Escena N°: p31
ombre de |la escena:
NOMBRE DEL SOFTWARE
Mota de las vocales A
~
e ™
Especificaciones:
» Resolucién para una Tablet
= Fondo de color tomate
# Perro de color café con blanco
# Cuadrado de color crema
, vy
—
Reacciones de acuerdo a interacciéon:
& Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio.
s Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla v
me lleva a la pantalla de la actividad.
Dialogos: Perro: ayuda a la gallina Gallineta a resolver la actividad de
las vocales.
Mucha suerte tu si puedes.
( Siguiente escena: Lasvocales ) L )
\ >,

Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 43
Las Vocales

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

i Nombre de | EscenaN p32 i
ombre de la escena:
NOMBRE DEL SOFTWARE
Las vocales S/
B
-
Especificaciones:
* Resolucion para una Tablet v
* Fondo de rosado claro
* ‘ocales de color turquesa
* |Imagenes de una abeja amarrillo con negro y alas
blancas, una escalera café, una iguana verde con amarillo
v rayitas cafés, un oso café con negro y un racimo de uvas
moradas con hojas verdes.
* En la parte derecha un gallo de color rojo, café, blanco y
amarillo.
e
s
Reacciones de acuerdo a interaccién:
® Cuando toco o doy clic en las vocales se puede reproducir el
sonido de la vocal
® Buscar las imagenes que correspondan al sonido inicial de la
~ vocal.
Dial aas Gallina: toca la Iy cha el sonido inicial, busca la - Suanlda toco o doy clic en la imagen se desaparece la imagen vy la
imagen que corresponda al sonido inicial de la vocal, luego ) ; L B o R
. ® Cuando empieza la actividad la gallina nos da las indicaciones de
aplasta la imagen para que desaparezca con la vocal que o . . -
4 la actividad, y cuando doy clic o toco a la gallina vuelve a decirme
corr-espon‘ - . L las indicaciones de la actividad.
Gallina: Td puedes, no te rindas, inténtalo. * |cono de una flecha hacia la derecha, me permite ir a la pantalla
de retroalimentacion.
— * |cono de home me permite ir a la pantalla del ment.
* |cono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el
(Sigulente escena: Retroalimentacién de la actividad j L, nifio al utilizar el RDD.
G S

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 44
Retroalimentacion de la actividad

' Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ‘\
N P goy v € Escena N°: p33
ombre de la escena:
Retroalimentacion de la actividad NOMEBRE DEL SOFTWARE >
~
e )
Especificaciones:
* Resolucidén para una Tablet.
* Fondo de color amarillo
* 5 corazones de color rojo
e A
s ~
Reacciones de acuerdo a interaccién:
* Se marcara segln los corazones segtin el resultado de la
actividad
® Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva
a la pantalla del mend.
Dislogos: ® Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para
Mo hay didlogos. que pueda resolverla de nuevo.
( Siguiente escena: Nota de sonidos y ritmos. ) 9 P
e A

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 45
Nota de los sonidos y ritmos

5 Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos
N bredal Escena N°: p34
ombpre de la escena:
NOMBRE DEL SOFTWARE
Nota de sonidos v ritmos. )
=
' B
Especificaciones:

® Resolucién para una Tablet
® Fondo de color tomate
® Perro de color café con blanco
® Cuadrado de color crema

.

—~

Reacciones de acuerdo a interacciéon:
® Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio.
® Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantallay
me lleva a la pantalla de la actividad.
Dialogos: Perro: ayuda al conejo Bony a resolver la actividad de
sonidos y ritmos.
Mucha suerte tu si puedes.
(Slguiente escena: Sonidos y ritmos. ) .
—

Fuente: Elaboracién propia



Figura 46
Sonidos y ritmos

N

g Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ™\
N — Escena N°: p35
ombre de la escena:
R . NOMBRE DEL SOFTWARE
Sonidos y ritmos iy
™
=3 Yy
Especificaciones:
s Resolucidn para una Tablet
* Fondo verde con notas musicales de color plomo y blanco.
* Instrumentos musicales ubicados horizontalmente en
parte superior, un tambor plomo, una flauta de color
amarillo con verde, unas maracas de color tomate,
rosado, turquesa y blanco. Figura humana de color negro.
* En la parte derecha esta un conejo blanco con plomo.
, 9
f_ ™
Reacciones de acuerdo a interaccién:
® Cuandotoco o doy clic en los instrumentos se puede reproducir el sonido
de cada uno de ellos.
® Cuandotoco o doy clic en el instrumento musical, el mufieco se mueve al
ritmo del sonide del instrumento.
Diélogor Conejo: Aplasta cada instrumento musical para gue se ® Cuando el mufiece se esté moviendo al ritmo de los instrumentos
: - i . - o ..
reproduzca el sonide para que el mufieco pueda moverse al mf.lslmle_s, el nifio tendra gue imitar los movimientos del mufieco al
) - - L mismo ritmo.
ritmo de los instrumentos musicales, luego imita los
T N " . - ® Cuando empieza la actividad el conejo nos da las indicaciones de la
movimientos que realiza el mufieco al mismo ritmo que lo hace. . , -
A _ actividad, v cuando doy clic o toco al conejo vuelve a decirme las
Conejo: Vamos gue tu si puedes, mucha suerte indicaciones de la actividad.
- lcomo de una flecha hacia la derecha, me permite ir a la pantalla de
retroalimentacidon.
- lcomno de 3 corazones me permite ver las vidas gque conserva el nifio al
R - - utilizar el RDD.
( Siguiente escena: Retroalimentacion de la actividad.
e
=

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 47

Retroalimentacion de la actividad

e Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ™
N S— Escena N°: p36
ombre de la escena:
. L. - NOMERE DEL SOFTWARE
Retroalimentacidn de la actividad S
~
r ™
Especificaciones:
* Resolucidn para una Tablet.
*» Fondo de color amarillo
» 3 corazones de color rojo
.
-~ '
Reacciones de acuerdo a interaccion:
® Se marcara segun los corazones seguin el resultado de
la actividad
* Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva
Dialogos: a la pantalla del mend.
» Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para
Mo hay didlogos. que pueda resolverla de nuevo.
( Siguiente escena: Nota de me expreso mediante el dibujo ] L y
\ S

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 48
Nota de me expreso mediante el dibujo

o Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos " N
Nombre de la escena g EscenaN®  p37
ombre H
: LI NOMBRE DEL SOFTWARE
Nota de me expreso mediante el dibujo 50
\
2 ~
Especificaciones:
® Resolucién para una Tablet
® Fondo de color tomate
® Perro de color café con blanco
® Cuadrado de color crema
\ 3 /
~ ™
Reacciones de acuerdo a interacciéon:
® Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio.
® Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantallay
me lleva a la pantalla de la actividad.
Dialogos: Perro: ayuda a la ardilla copito a resolver la actividad de me
expreso mediante el dibujo.
Mucha suerte tu si puedes.
CSiguiente escena: Me expreso mediante el dibujo. ) b "
S =

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 49

Me expreso mediante el dibujo

P

A

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos i
Escena N°:
Nombre de la escena: p38
i L NOMBRE DEL SOFTWARE
e expreso mediante el dibujo. >y
T
' A
Especificaciones:
A0 » Resolucidn para una Tablet
» Fondo mitad turquesa y blanco
= El faceto de una gallina sin pintar.
* Un lapiz y un pincel de colores.
» En la parte derecha una ardilla de color café.
L -,
' B’
Reacciones de acuerdo a interaccion:
® Cuando toco o doy clic en el lapiz se puede dibujar en la hoja en
blanco
® Cuando todo o doy clic en los colores se puede pintar el dibujo gue
~ se realizé Cuando toco o doy clic en el lapiz se wva cambiando de
Dialogos: Ardilla: observa la imagen, luego dibuja en la hoja en color.
blanco y pinta con los colores que mis te gusten » Cuando empieza la actividad la ardilla, nos da las indicaciones de la
I actividad, y cuando doy clic o toco a la ardilla vuelve a decirme las
Ardilla: Td si puedes, mucha suerte que lo vas a lograr I T
indicaciones de la actividad.
® |cono de una flecha hacia la derecha, me permite ir a la pantalla de
retroalimentacion.
) ® |cono de home, me permite ir a la pantalla de meni.
® |cono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el nifio
al utilizar el RDD.
Siguiente escena: Retroalimentaciéon de la actividad. L )
A

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 50

Retroalimentacion de la actividad

"

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

Retroalimentacion de la actividad

[ Nombre de la escena: )

Escena N°:

NOMBRE DEL SOFTWARE p39

%

Dialogos:

Mo hay dialogos.

( Siguiente escena: Mota del juego piquito de pollo

-

e

Especificaciones:

* Resolucidn para una Tablet.
» Fondo de color amarillo

» 3 corazones de color rojo

L

-

Reacciones de acuerdo a interaccién:

® Se marcara segun los corazones segin el resultado de

la actividad.

Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva
a la pantalla del menua.

Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para
que pueda resolverla de nuevo.

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 51
Nota del juego piquito de pollo

"4 Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos R
N =N gov v € Escena N°: p40
ombre de la escena:
Nota del juego piquito de pollo NOMBRE DEL SOFTWARE A
~
r Il
Especificaciones:
® Resolucidn para una Tablet
® Fondo de color tomate
® Perro de color café con blanco
® (Cuadrado de color crema
. o,
r ™
Reacciones de acuerdo a interaccion:
® Toco o hago clic en el perro y se reproduce un audio.
® Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla y
me lleva a la pantalla de la actividad.
-] erro: ayUdame a resolver la actividad del juego del piquito
Dialogos: P ad lver | ividad del j del piqui
de pollo.
Mucha suerte tu si puedes.
( Siguiente escena: Juego del piquito de pollo )
e vy
W o

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 52
Juego del piquito de pollo

X

i - 5 = - Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos Escena N°: a1
ombredela escena: NOMBRE DEL SOFTWARE P
Juego del piquito de pollo
-~
Especificaciones:
e Resolucion para una Tablet
* Fondo rosado
* §imagenes
® Una granja, de color rojo, verde, amarillo, café, una
ensalada de frutas en un pozuelo, una pasta y cepille de
dientes de color blanco, azul y rojo, una escuela de color
café claro y oscuro y arboles verdes, una habitacién
donde hay una cama, ventana, una comoda, en colores
arules, amarillos rojos.
® En la parte derecha hay un perro color café y blanco.
e
'
Reacciones de acuerdo a interaccién:

s Cuando toco o doy clic en las imagenes se puede ir
agrandando o disminuyendo las imagenes con el pico de
pollo v se podra ir arrastrando a la imagen por toda la
pantalla.

Dlélogos: Perro: se te presentara 5 imagenes donde tendras que * Cuando empieza la actividad el perro, nos da las
seleccionar la imagen gue mas te guste, luego con el indicaciones de la actividad, y cuando doy clic o toco al
pigquito de pollo vas a ir agrandando y disminuyendo la perro vuelve a decirme las indicaciones de la actividad.
imagen. * lcono de una flecha hacia la derecha, me permite ir a la
Perro: Mucha suerte que lo vas a lograr. pantalla de retroalimentacion.

» Ilcono de home me permite ir a la pantalla del mend.

* lconoc de 3 corazones me permite wer las vidas que
conserva el nifio al utilizar el RDD.

( Siguiente escena: Retroalimentacidon de la actividad. ) L

8

Fuente: Elaboracion propia.



Figura 53

Retroalimentacion de la actividad

-~

Nombre de la escena:
Retroalimentacion de la actividad

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

NOMBRE DEL SOFTWARE

Escena N°: paz

3

-

e

Especificaciones:

» Resolucidn para una Tablet
» Fondo de color amarillo

* 3 corazones de color rojo

-

Dialogos:

Mo hay didlogos.

( Siguiente escena: Notade el monigote

.

Reacciones de acuerdo a interaccién:
* Se marcard segln los corazones segiin el resultado de
la actividad

Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me lleva
a la pantalla del mend.

Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para
que pueda resolverla de nuevo.

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 54
Nota del monigote

rs Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

j Escena N°: pa3
NOMBRE DEL SOFTWARE

Nombre de la escena:
Mota del monigote

\

Especificaciones:
® Resolucidn para una Tablet
® Fondo de color tomate
* Perro de color café con blanco
® (Cuadrado de color crema

Reacciones de acuerdo a interaccién:

*» Toco o hago clic en el perro vy se reproduce un audio

» Toco la flecha hacia la derecha, se cierra la pantalla y
me lleva a la pantalla de la actividad.

Dialogos: Perro: ayuda al gato Félix a resolver la actividad del
monigote.
Mucha suerte tu si puedes.

( Siguiente escena: El monigote )

e

Fuente: Elaboracién propia



Figura 55
El monigote

P

Nombre de la escena:

El monigote

Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos

Escena N°:

NOMBRE DEL SOFTWARE

P44

Especificaciones:
* Resolucion para una Tablet
* Fondo plomo
* Una figura humana de un nifio, en color piel.
s Partes del cuerpo humano, cara, ojos, boca, cejas, brazos,

piernas y tronco.
En la parte derecha un gato de color plomo con blanco.

Dialogos:

Gato: selecciona el monigote de la persona, luego arrastra
el monigote hacia la mitad de la pantalla y completa el
monigote con las partes del cuerpo.

Gato: Vamos que tu si puedes, mucha suerte

( Siguiente escena:

Retroalimentacién de la actividad.

Reacciones de acuerdo a interaccion:

Cuando toco o doy clic en el monigote de la persona puedo
arrastrarle hacia la mitad de la pantalla

Cuande toco o doy clic en las partes del cuerpo puedo arrastrar
hacia el monigote e ir armando el cuerpe humano

Cuande la parte del cuerpo no corresponde vuelve al lugar
donde se encontraba.

Cuandeo empieza la actividad el gato, nos da las indicaciones de
la actividad, y cuando doy clic o toco al gato vuelve a decirme
las indicaciones de la actividad.

Icono de una flecha hacia la derecha, me permite ir a la pantalla
de retroalimentacion.

Ilcono de home me permite irme a la pantalla del menu.

Icono de 3 corazones me permite ver las vidas que conserva el
nifio al utilizar el RDD.

7 .

o

Fuente: Elaboracion propia

99



Figura 56

Retroalimentacion de la actividad

o Juego y colores en el mundo de Samuel y sus amigos ™
N — Escena N°: 15
ombre de la escena:
. ” - NOMBRE DEL SOFTWARE P
Retroalimentacion de la actividad A
~
-~
Especificaciones:
* Resolucidon para una Tablet.
* Fondo de color amarillo
* 5 corazones de color rojo
N
'
Reacciones de acuerdo a interaccion:
® Se marcarad segun los corazones segiin el resultado de
la actividad.
* Toco o hago clic en la X, se cierra la pantalla y me
ermite cerrar las actividades.
Dialogos: P . o o
» Flecha hacia la izquierda, regresa a la actividad, para
No hay dislogos. que pueda resolverla de nuevo.
L
( Siguiente escena: ) g
. S

Fuente: Elaboracion propia.

100



Conclusiones

En este capitulo se puede observar que, para poder describir de manera simple cual es
el procedimiento claro, utilizando las técnicas cualitativas se logro recolectar los datos
necesarios para poder crear el RDD.

Las entrevistas realizadas a las docentes, dieron como resultado que los RDD utilizados
por ellas eran escogidos ese momento para reforzar la actividad y no se analizaban si
cumplian con las necesidades de aprendizaje de los nifios, las docentes desconocian el
significado de un RDD, mas lo conocian como tecnologia o un Tic.

Es importante realizar un andlisis del potencial usuario, con el mapa de empatia y la
técnica de personas se pudo determinar las necesidades de aprendizaje y gusto, y asi con un
previo analisis poder crear un RDD adecuado para su edad, basadas en las destrezas del
curriculo de inicia; con las entrevistas pudimos seleccionar las destrezas y actividades

adecuadas para los nifios de 4 a 5 afios.

Se debe crear las imagenes, tipografia y colores que se van a utilizar en el RDD, de
acuerdo al gusto y percepcién de los nifios, para cuando utilicen el RDD les llamen la

atencion y se sientan a gusto utilizandolo.

La creacidon del guion multimedia y la interfaz guian, especifican la estructura, funcién
e interaccion que tiene el usuario con el producto, sirve como una guia para realizar la
programacion de manera sencilla para el usuario, el nifio puede interactuar con el RDD,
cumpliendo con el objetivo que es aprender y reforzar las destrezas del curriculo de

educacion inicial.
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CAPITULO 3
3. RESULTADOS

Introduccion

En este capitulo se analizara los resultados de la investigacion, luego de realizar un
pilotaje en 2 centros de educacion inicial, se evalud si los nifios aprendieron y reforzaron las
destrezas con el RDD, con grupos focales a las docentes y a los nifios, también se realiz6 una

prueba de usabilidad para evaluar la eficacia del RDD.

Nos permite observar como los nifios y las docentes, trabajan con un RDD, creado
segun las necesidades de aprendizaje de los nifios, analizando con preguntas sencillas, cuales
fueron las actividades que mas le llamaron la atencion, si el manejo es facil para los nifios,

que sintieron al utilizarlo, si volverian a utilizarlo.

Las pruebas de usabilidad son importantes para poder saber si el RDD, cumple con
su objetivo que es ensefiar y reforzar las destrezas del curriculo de educacion inicial, se evalu6
con preguntas que se valoraron con una escala: Nada, Poco, Suficiente, Bastante, y Mucho o

totalmente.

Al final los resultados evidenciaran la eficacia que tiene el RDD, segun el punto de

vista del docente y los nifios.

3.1. Resultados de los grupos focales realizados a los nifios y docentes.

Los grupos focales fueron realizados después de que los nifios y docentes utilizaran el
RDD, en un dispositivo tecnoldgico, se les realizaron preguntas que a continuacion se
detallan, con las respectivas respuestas, ademas se comparan las contestaciones de los
docentes y nifios de los centros de educacion inicial, Peque Bosque y Arcobaleno.
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3.1.1. Grupo focal realizado a las docentes de los nifios de 4 a 5 afios, de los centros de

educacion inicial particular Peque Bosque y Arcobaleno.

Tabla 6

Grupo focal Docentes

Evaluacion del uso del RDD

Grupo focal (Docentes)

Preguntas

Respuestas

Docente Peque bosque

Docente Arcobaleno

¢Qué le parece la interfaz del RDD?

Es bonita, dindmica y alegre.

Excelente, las actividades que estan en el
RDD, son Utiles para los nifios de inicial 2.

RDD en el
aprendizaje de las destrezas? ;De qué

¢(Cémo ayuda el

manera?

Estimula al aprendizaje de las
destrezas que, a pesar de trabajar en
también

una hoja, hay como

reforzarlas de manera digital.

Es importante porque en el aprendizaje de
las destrezas se utiliza Tics, ademas en
pandemia fue de mucha ayuda, ahora
presencial se deberia adoptar una sala para
tener una interaccion directa de los nifios con
el RDD.

¢Piensa que el RDD esta disefiado para

la edad de 4 a 5 afios?

Si esta adaptada para la edad de los

nifios es muy claro y conciso.

Si esta disefiado para el inicial 2, ademas que
permite la evaluacion de la destreza y toma
en cuenta el tiempo de cada actividad
realizada por el nifio y asi permite ver como

se da el refuerzo de las destrezas.

Si fuera interesante que en el futuro
se pueda afiadir mas destrezas,
porque el RDD es muy util para el

aprendizaje de los nifios.

Se deberia tener més actividades, analizando
las necesidades de aprendizaje de los nifios,
pero las actividades que estan por destrezas

estan muy bien.

¢Deberia el RDD tener mas
actividades por cada destreza?
¢Utilizaria el RDD en sus

planificaciones mensuales? ¢Por qué?

Si utilizarfa el RDD, al momento de

reforzar una destreza.

Lo utilizaria cuando trabajan con todos los

nifios, no en planificaciones mensuales.

¢(Qué es lo que méas le llamo la

atencion del RDD?

Los juegos, porque son pensados
para que se dé un aprendizaje
constructivo y significativo de los
nifios y estdn pensados en una

destreza.

La actividad de las vocales, que ya se venia

trabajando y se reforzd mas.
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¢Piensa que los nifios aprendieron de
mejor manera las destrezas utilizando
el RDD? ;Por qué?

Mas que aprendizaje, se refuerzan
las destrezas con interaccion de la

maestra.

Se necesitaria mas tiempo de uso para poder
determinar si los nifios aprendieron las
destrezas, pero si sirve para que los nifios

interact(en con la tecnologia.

¢Piensa que el RDD cumple con el
objetivo por el que fue creado? ¢Por

qué?

Si cumple con el objetivo que es
reforzar y mejorar el aprendizaje de
los nifios de acuerdo a las

necesidades de aprendizaje.

Si cumple con el objetivo, como material
didactico y ayudarle a los nifios en el

aprendizaje y refuerzo de las destrezas.

¢Piensa que el RDD es de facil acceso

y manejo? ¢Por qué?

Si es de facil acceso y manejo,
permite que los nifios naveguen con
ayuda de los animales, escuchando
las actividades, ya que ellos no
pueden leer y es méas fécil para los

nifios.

Si es de fécil acceso se puede adaptar en una
Tablet o en una computadora permite al
nifio, manejarlo con ayuda de la docente.

¢Qué nivel de interés y motivacion
noto en los nifios al utilizar el RDD?
¢Explique?

Los nifios estaban felices, les llamé
la atencion al ser algo nuevo,
nifios otros

algunos jugaron

reforzaron las destrezas.

Hubo mucha motivacién, porque a los nifios

les llamé la atencion los sonidos, los

pictogramas, los animales.

Fuente: Elaboracién propia
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3.1.2. Grupo focal realizado a los nifios de 4 a 5 afios, de los centros de educacion inicial
particular Peque Bosque.

Figura 57

¢ Qué actividad te gusto mas del RDD?

¢Qué actividad te gusto mas del RDD?
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Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se obtuvo las siguientes respuestas a la
pregunta ¢ Qué actividad te gusto mas del RDD?, a dos nifios le gusto la actividad de la ruleta
de las emociones, a un nifio le gusto la actividad jugando con las profesiones, a un nifio le
gusto la actividad de sonidos y ritmos y finalmente a un nifio le gusto la actividad del piquito

de pollo.

Figura 58
¢ Te parecid divertido usar el RDD?

¢Te parecio divertido usar el RDD?

Si No

Fuente: Elaboracion propia
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Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se consiguio las siguientes respuestas a
la pregunta ¢ Te parecié divertido usar el RDD?, todos los nifios respondieron que les parecid

divertido utilizar el RDD.

Figura 59

¢ Cual es tu personaje favorito del RDD?

¢Cual es tu personaje favorito del RDD?

Perro Conejo Gato Ardilla Gallina

Fuente: Elaboracién propia
Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, logré las siguientes respuestas a la
pregunta ¢ Cual es tu personaje favorito del RDD?, a cuatro nifios les gusto el perro, a un nifio

le gusto la gallina, y los otros personajes no les gusto a ningdn nifio.
Figura 60

¢ Te gustaria que el RDD esté siempre en las actividades que realiza tu maestra?

¢Te gustaria que el RDD esté siempre en las
actividades que realiza tu maestra?

Si No

Fuente: Elaboracion propia
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Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se obtuvo las siguientes respuestas a la
pregunta ¢ Te gustaria que el RDD esté siempre en las actividades que realiza tu maestra?,
todos los nifios respondieron que si les gustaria que su maestra utilizara el RDD en las
actividades diarias.

Figura 61
¢ Como te sentiste al utilizar el RDD para aprender?

¢Como te sentiste al utilizar el RDD para aprender?

[ °

Feliz Aburrido Triste
Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, consiguid las siguientes respuestas a la
pregunta ¢ Como te sentiste utilizando el RDD?, 4 nifios respondieron que se sintieron felices

y un nifio respondié que se sintio aburrido.

Figura 62
¢ Fue facil utilizar el RDD?

¢Fue facil utilizar el RDD?

Si No
Fuente: Elaboracion propia

107



Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se obtuvieron las siguientes respuestas
a la pregunta ¢ Fue facil utilizar el RDD?, todos los nifios respondieron que si fue facil utilizar
el RDD.

Figura 63

¢ Qué actividad fue poco interesante o aburrida?

¢Qué actividad fue poco interesante o aburrida?
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Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, alcanz0 las siguientes respuestas a la
pregunta ¢ Qué actividad fue poco interesante o aburrida?, todos los nifios tuvieron respuestas
diferentes, a un nifio no le gusto la actividad del uso correcto de los utensilios de comer, a
otro nifio no le gusto la actividad de vestir y desvestir, otras respuestas fueron que no le gustos

las actividades de la ensalada de frutas, las vocales y el monigote.

Figura 64

¢Volverias a utilizar el RDD en tus actividades de aprendizaje?

é¢Volverias a utilizar el RDD en tus actividades de
aprendizaje?

Si No

Fuente: Elaboracion propia
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Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se consiguio las siguientes respuestas a
la pregunta ¢Volvarias a utilizar el RDD en tus actividades de aprendizaje?, todos los nifios
respondieron que si utilizarian el RDD para aprender.

3.1.3. Grupo focal realizado a los nifios de 4 a 5 afios, de los centros de educacion inicial
particular Arcobaleno.

Figura 65
¢ Que actividad te gusto mas del RDD?

¢Qué actividad te gusto mas del RDD?
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Fuente: Elaboracidn propia.

Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se obtuvo las siguientes respuestas a la
pregunta ;Qué actividad te gusto mas del RDD?, a dos nifios les gusto la actividad de vestir
y desvestir, a un nifio le gusto la actividad de la granja y de la selva, otra respuesta fue la
actividad de los sonidos y ritmos y finalmente le gusto a un nifio la actividad de me expreso

mediante el dibujo.
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Figura 66
¢ Te parecid divertido usar el RDD?

éTe parecio divertido usar el RDD?

Si No

Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se consiguio las siguientes respuestas a
la pregunta ¢ Te parecio divertido usar el RDD?, a cuatro nifios les parecid divertido utilizar

el RDD y a un nifio no le pareci6 divertido utilizar el RDD.

Figura 67

¢ Cual es tu personaje favorito del RDD?

éCual es tu personaje favorito del RDD?

1
0

Perro Conejo Gato Ardilla Gallina No le gusta
ningun animal

Fuente: Elaboracion propia
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Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se tuvo las siguientes respuestas a la
pregunta ¢Cual es tu personaje favorito del RDD?, el conejo, el gato, la ardilla y la gallina

obtuvieron un me gusta, a un nifio no le gusto ninguin personaje del RDD.

Figura 68

¢ Te gustaria que el RDD esté siempre en las actividades que realiza tu maestra?

éTe gustaria que el RDD esté siempre en las
actividades que realiza tu maestra?

Si No
Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se tuvo las siguientes respuestas a la
pregunta ¢ Te gustaria que el RDD esté siempre en las actividades que realiza tu maestra?, a

todos los nifios le gustaria que el RDD, este en las actividades que realiza su maestra.

Figura 69

¢ Coémo te sentiste al utilizar el RDD para aprender?

¢Como te sentiste al utilizar el RDD para aprender?

[ o

Feliz Aburrido Triste

Fuente: Elaboracion propia
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Al realizar el grupo focal para evaluar el RDD, se alcanzd las siguientes respuestas a
la pregunta ;Como te sentiste utilizando el RDD?, 4 nifios respondieron que se sintieron

felices al utilizar el RDD, un nifio respondi6 que se sinti6 aburrido.

Figura 70
¢ Fue facil utilizar el RDD?

¢ Fue facil utilizar el RDD?

Si No

Fuente: Elaboracién propia
Al realizar la pregunta sobre la facilidad del uso del RDD, todos los nifios respondieron

que su uso fue facil.
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Figura 71

¢ Qué actividad fue poco interesante o aburrida?

¢Qué actividad fue poco interesante o aburrida?
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Fuente: Elaboracién propia

Al realizar la pregunta sobre qué actividad fue poco interesante o aburrida, los nifios
respondieron que las actividades que no fueron interesantes para ellos son las siguientes: uso
correcto de los utensilios, los alimentos nutritivos y no nutritivos, la fiesta de los nimeros,

las vocales y el monigote.

Figura 72

¢Volverias a utilizar el RDD en tus actividades de aprendizaje?

¢Volverias a utilizar el RDD en tus actividades de
aprendizaje?

Si No

Fuente: Elaboracion propia
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Al realizar la pregunta volverias a utilizar el RDD en tus actividades de aprendizaje,

cuatro nifios respondieron que si y un nifio respondi6 que no.

3.2. Resultados de las pruebas de usabilidad del RDD

Los resultados obtenidos en las pruebas de usabilidad son desde el punto de vista de

las investigadoras y docentes.

3.2.1. Pruebas de usabilidad para evaluar el RDD, realizadas en ellos centros de

educacion inicial particular Peque Bosque y Arcobaleno

Tabla 7

Pruebas de usabilidad para evaluar el RDD

Evaluacién del RDD

Pruebas de Usabilidad del RDD

Arcobaleno

Analisis Nada Poco | Suficiente | Bastante | Totalmente | Observaciones

4 El nifio realiza
las actividades

Peque Bosque .
previas a una
Facilidad de explicacion.
aprendizaje
(Facilidad con el que v Los nifios
el usuario realiza las realizan N
actividades en el actividad previa
RDD). Arcobaleno a una
explicacion y
con la guia de la
maestra.

v El nifio reconoce
las herramientas
que estan

Facilidad de uso (uso | Peque Bosque representadas
de herramientas del con un icono sin
RDD). problema.

v Reconoce las

herramientas
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con previa a una
explicacion de la

docente.

Se cumple el objetivo
(Medida en el que el
docente esta
satisfechno con los

objetivos logrados)

Peque Bosque

En el pilotaje se
pudo observar
que los nifios
refuerzan las
destrezas
aprendidas

previamente.

Arcobaleno

Se da el
aprendizaje de
destrezas nuevas
para los nifos,
descubren

actividades

nuevas para
ellos como los
ndmeros y

vocales.

Utilizacién del
sistema (Que tan
placentera es el uso

del sistema)

Peque Bosque

La interfaz del
RDD, fue
totalmente

placentera  por
su facil uso para
la docente y los

nifios.

Arcobaleno

La docente

estaba feliz al

utilizar y
descubrir la
interfaz del
RDD.

Peque Bosque

Dos errores por

actividad.
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Numero de errores
para realizar una

tarea

Arcobaleno

De uno a dos
errores por

actividad.

Tiempo  requerido
para realizar una

tarea.

Peque Bosque

5 minutos por

actividad

Arcobaleno

6 a 7 minutos

por actividad.

Eficacia (Nivel de
productividad al
interactuar con el
RDD)

Peque Bosque

El nifio
interactia  de
forma eficaz con
el RDD, le llama
la atencion y
quiere descubrir.

Arcobaleno

El nifio
interactla
bastante  bien,
previa

explicacion de la

docente.
Flexibilidad El RDD,
(Posibilidades que el intercambia

usuario y el RDD
intercambian

informacion).

Peque Bosque

informacién con

el nifio al darle

mensajes
positivos al
lograr la

actividad y le
motiva a seguir

intentandolo.

Arcobaleno

El RDD da
informacién a la
docente al
decirle que se
fije en el tiempo
que ocupa cada

nifio al realizar
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la actividad y
también al poder
verificar si la

destreza esta en

logrado o

logrado.

vias de logro,

Fuente: Elaboracién propia

Conclusiones

Los resultados obtenidos en las entrevistas, grupos focales y pruebas de usabilidad, nos
permiten verificar que el RDD, creado en base a las destrezas del curriculo, son de ayuda
para reforzar las destrezas con actividades previamente analizadas y creadas para que el nifio

estimule su aprendizaje mediante sonidos, imagenes que le llaman la atencion.

La mayoria de los nifios se sintieron felices, les gustaron las actividades que tiene el

RDD, ademas que es algo nuevo y se emocionan al interactuar con el RDD.

Las docentes se sintieron emocionadas e interesadas en utilizar el RDD en sus

actividades, para reforzar el aprendizaje de los nifios.

Las pruebas de usabilidad realizadas para evaluar el RDD, dan como resultado que el
disefio de la interfaz es el adecuado para que un nifio de 4 a 5 afios lo utilice, es de facil acceso
y se puede adaptar su uso a una Tablet o una computadora, cumple con el objetivo por el que

fue creado que es ayudar al aprendizaje de las destrezas.

Podemos observar que cada uno de los centros de educacion inicial tienen diferente
percepcion al utilizar el RDD, entonces se realiza una comparacion de la informacion
obtenida, lo que nos permitird mejorar el RDD a futuro para que pueda adaptarse a cada una

de las necesidades de aprendizaje.
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CONCLUSIONES FINALES

El objetivo por el que se realizo esta investigacion, era saber si un RDD disefiado y
desarrollado en base a las destrezas del curriculo de educacion inicial, para nifios de 4 a 5
afios, ayudaba al aprendizaje de las destrezas, después de un analisis bibliogréafico donde se
obtuvo informacion importante para poder disefiar y crear un RDD, desde el punto de vista
de un docente, disefiador grafico y un programador de software, para asi obtener un producto

que sirva para reforzar el aprendizaje del nifio.

Las destrezas escogidas fueron dadas por las docentes desde su experiencia y
necesidades de aprendizaje de los nifios de 4 a 5 afios, las actividades planteadas permiten
que los nifios refuerzan y aprendan las destrezas a través de un medio tecnoldgico, en este

caso una Tablet.

Los resultados evidencian que el RDD, ayuda a reforzar el aprendizaje de una destreza
previamente aprendida, también se pudo recalcar que los gustos de los nifios son diferentes
y gque no ha todos le llaman la atencion las mismas imagenes, sonidos, personajes, por lo

tanto, es importante establecer la linea grafica de acuerdo a la edad de los nifios.

La investigacion en los centros de educacion inicial, permite comparar necesidades de
aprendizaje de los nifios, como las docentes adaptarian el uso del RDD en sus clases y como

ayudaria al aprendizaje de los nifios.

El RDD, fue aprobada por las docentes, les llamo la atencién y les resulto interesante
que el recurso este disefiado en base a las destrezas, ya que otros recursos no establecen una
destreza previa, los nifios se mostraron curiosos y felices de utilizar el RDD, algunos

descubrieron nuevas actividades otros las reforzaron.
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RECOMENDACIONES
Después de analizar todos los resultados de la evaluacion del RDD, podemos
recomendar algunos cambios para mejorar el RDD, se podria aumentar las destrezas y las
actividades previo a un analisis de las necesidades de aprendizaje de los nifios de cada uno
de los centros, también el recurso es mas utilizado como refuerzo de las destrezas ya
aprendidas, se recomienda utilizarlo cuando el nifio ya tenga las bases previas, de lo que va

a reforzar.

Se deberian utilizar mas pictogramas e imagenes de los animales, no solo centrarnos
en personajes sino incluir la mayor cantidad de animales, a los nifios les gustaron mas

animales que no estaban en el RDD, como el ledn.

Algunas actividades no Ilamaron la atencién de los nifios, esas actividades se pueden

modificar para hacerlas mas llamativas y dinamicas.

ElI RDD se utilizé como una herramienta tecnologica, mas no como un refuerzo para el
aprendizaje, se recomienda que se complemente las actividades de uso de la tecnologia con
el aprendizaje y refuerzo de las destrezas del curriculo de educacién inicial.
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ANEXOS

Anexo 1: Preguntas de la entrevista realizada a las docentes sobre el uso del RDD, para
escoger la destreza por cada ambito de desarrollo del curriculo de educacién inicial

Pregunta 1

¢Para usted qué es un RDD?

Pregunta 2

¢ Tiene experiencia utilizando un RDD en su practica

educativa?

Pregunta 3

¢Qué caracteristicas debe tener un RDD para poder

utilizarlo en sus clases?

Pregunta 4

¢Qué RDD piensa que es el adecuado para nifios de 4

a 5 afios?

Pregunta 5

¢Durante sus clases virtuales usted utiliza algin

RDD, como refuerzo al aprendizaje de los nifios?

Pregunta 6

¢Cree usted que un RDD ayudaria al aprendizaje de

las destrezas del curriculo de educacidn inicial?

Pregunta 7

¢Cree usted que los nifios aprenden de mejor manera
si las actividades planteadas en el RDD son en base a
las destrezas?

Pregunta 8

¢Ha ensefiado alguna destreza a los nifios con un

RDD, o algun otro recurso tecnolégico?

Pregunta 9
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¢Qué actividades piensa que son adecuadas para
ensefiar en un RDD las destrezas del curriculo de

educacion inicial?

Pregunta 10

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
ambito de desarrollo y aprendizaje identidad y

autonomia, en el RDD?

Pregunta 11

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
ambito de desarrollo y aprendizaje convivencia, en el
RDD?

Pregunta 12

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
ambito de desarrollo y aprendizaje, Relaciones con el
medio natural y cultural, en el RDD?

Pregunta 13

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
ambito de desarrollo y aprendizaje, Relaciones

l6gico/mateméticas, en el RDD?

Pregunta 14

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
ambito de desarrollo y aprendizaje, Comprension y

expresion del lenguaje, en el RDD?

Pregunta 15

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
ambito de desarrollo y aprendizaje, Expresion
artistica, en el RDD?

Pregunta 16

¢Qué destreza le gustaria que los nifios aprendan del
&mbito de desarrollo y aprendizaje, Expresion
corporal y motricidad, en el RDD?
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Anexo 2: Seleccion de destrezas por ambito de desarrollo y aprendizaje

Seleccion de destrezas

Una destreza por ambito de desarrollo y aprendizaje, correspondiente al

subnivel inicial 2 (4 a 5 afios)

Ambito de desarrollo y

aprendizaje

Obijetivo del subnivel

Objetivo de

aprendizaje

Destrezas

Area Cognitiva

Lograr niveles crecientes de
identidad y autonomia, alcanzando
grados de independencia que le
posibiliten ejecutar acciones con
seguridad y confianza, garantizando
un proceso adecuado de aceptacion

y valoracion de si mismo.

Ambito Convivencia

Descubrir y relacionarse
adecuadamente con el medio social
para desarrollar actitudes que le
permitan tener una convivencia
armonica con las personas de su

entorno.

Ambito Relaciones con el

medio natural y cultural

Explorar y descubrir las
caracteristicas de los elementos y
fendbmenos  mediante  procesos
indagatorios que estimulen su
curiosidad fomentando el respeto a

la diversidad natural y cultural.

Ambito Relaciones ldgico-

matematicas

Potenciar las nociones bésicas y
operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con
el medio para la resolucion de
problemas sencillos,
constituyéndose en la base para la
comprension de conceptos

matematicos posteriores.
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Ambito  Comprension y

expresion del lenguaje

Desarrollar el lenguaje verbal y no
verbal para la expresion adecuada de
sus ideas, sentimientos,
experiencias,  pensamientos Yy
emociones como medio de
comunicacion e interaccién positiva
con su entorno inmediato,
reconociendo la diversidad

lingistica.

Ambito Expresion artistica

Disfrutar de su participacion en
diferentes manifestaciones artisticas
y culturales a través del desarrollo de
habilidades que le permitan
expresarse libremente y potenciar su
creatividad.

Ambito Expresion corporal y
motricidad

Desarrollar la capacidad motriz a
través de procesos sensoperceptivos
que permitan una adecuada
estructuracion de su esquema
corporal y coordinacion en la
ejecucion de  movimientos y

desplazamientos.
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Anexo 3: Actividades para cada una de las destrezas escogidas

Plantear Actividades por cada
destreza escogida

Se escogen las actividades, con ayuda de las docentes

Ambito de desarrollo y aprendizaje

Destrezas

Actividad

Area Cognitiva

Ambito Convivencia

Ambito Relaciones con el medio

natural y cultural

Ambito Relaciones logico-

matematicas

Ambito Comprensién y expresion del
lenguaje

Ambito Expresion artistica

Ambito Expresion corporal y
motricidad
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Anexo 4: Técnica Personas del Usuario del RDD

Mombre: Necesidades:

Edad:

=

Retrato

;Donde vive?
;Donde estudia?

;Tiene accesos a internet?

;Tiene un computador?

Qué motivaciones tiene?
+Como se lleva con sus compafieros?
LA que le tiene Miedo?

Descripcion fisica del nifio ;Cual es su color favorito?

:Qué hobhbies tiene?
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Anexo 5: Mapa de empatia del nifio y docente

£Qu & piensa y sienta?

dQué oye?

dQuéve?

iQué dice y hace?

Anexo 6: RDD escogido y su funcion

RDD escogido

Activo e Interactivo

Tipo RDD

Funciones

RDD activo

RDD interactivo
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Anexo 7: Guion Multimedia

(( Y (mds el nimero de didlogo deinicio y de fin) Escena N )
ompre de la escena:
NOMBRE DEL SOFTWARE )
\
[ N6 N
Especificaciones:
(Especificaciones de color, fuente, objetos que hay en la pantalla,
sonido, efectos de sonido, y demés)
N e
Reacciones de acuerdo a interaccion:
(Informacion sobre botones y animaciones)
\L J
( B
Dialogos:
\. J
Siguiente escena: )
C \ )
X 7
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Anexo 8: Grupo Focal Lineas graficas

Lineas Gréficas

Grupo focal (Nifios)

Se realiz6 el grupo focal con 5 nifios

Preguntas

Respuestas

¢ Qué dibujos animados te gustan mas?

e  Paw Patrol

e  Héroes en pijamas
e  Pocoyo

e Mashay el Oso

¢ Qué musica y videos te Ilaman mas la atencién?

e  Dance Monkey

e  Baby Shark

e Pinpon

e  Hola Hola como estan

¢ Qué colores te gustan mas?

e Rojo

e Rosado
o Azul

e Verde

¢ Qué juguetes te gustan mas?

e Fichas
e Triciclo
e Pelota

e  Columpio

¢ Qué cuentos te gustan méas?

e 3 chanchitos
e  Caperuza
e  Pastor mentiroso

e Pinocho

¢ Qué imagenes te llaman mas la atencién?

e Iméagenes de objetos

e Imégenes de personas
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e Iméagenes de Caricaturas
e Imagenes digitales

¢ Qué miras en Internet?
e Videos
e  Peliculas
e  Series
e Juegos
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Anexo 9: Evaluacion del RDD (Grupo focal Docentes)

Evaluacién del uso del RDD

Grupo focal (Docentes)

Preguntas

Respuestas

Docente Peque bosque | Docente Arcobaleno

¢Qué le parece la interfaz del RDD?

¢Como ayuda el RDD en el aprendizaje de las destrezas? ;De qué

manera?

¢Piensa que el RDD esta disefiado para la edad de 4 a 5 afios?

¢Deberia el RDD tener mas actividades por cada destreza?

¢Utilizaria el RDD en sus planificaciones mensuales? ;Por qué?

¢Qué es lo que més le llamo la atencion del RDD?

¢Piensa que los nifios aprendieron de mejor manera las destrezas

utilizando el RDD? ¢ Por qué?

¢Piensa que el RDD cumple con el objetivo por el que fue creado?
(Por qué?

¢Piensa que el RDD es de facil acceso y manejo? ;Por qué?

¢Qué nivel de interés y motivacion noto en los nifios al utilizar el
RDD? Explique?
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Anexo 10: Evaluacion del RDD (Grupo focal Nifios)

Evaluacion del uso del RDD

Grupo focal (Nifios)

Preguntas

Respuestas

¢ Qué actividad te gusto mas del RDD?

e  Uso correcto de utensilios de comer.
e  Vestiry desvestir un mufieco

. Ruleta de las emociones.

e Jugando con las profesiones

e  Alimentos Nutritivos y no nutritivos
e  Animales de la granja 'y de la selva
e  Fiesta de los numeros

e Relacionado nimero cantidad

e Ensalada de frutas

e Lasvocales

e Sonidos y ritmos

e Me expreso mediante el dibujo

e Juego piquito de pollo

e  Monigote

¢ Te parecio divertido usar el RDD?

e Sj
. No

¢ Cual es tu personaje favorito del RDD? ¢ Por qué?

e Perro
e Conejo
e Gato
e Ardilla
e Gallina

¢ Te gustaria que el RDD esté siempre en las actividades que

realiza tu maestra?
Si

No
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¢Coémo te sentiste al utilizar el RDD para aprender?

e Bien
e  Aburrido
e  Triste

¢ Fue facil utilizar el RDD?

e Sj
. No

¢ Qué actividad fue poco interesante o aburrida?

e  Uso correcto de utensilios de comer.
e  Vestir y desvestir un mufieco

. Ruleta de las emociones.

e Jugando con las profesiones

e  Alimentos Nutritivos y no nutritivos
e Animales de la granja y de la selva
e  Fiesta de los numeros

e Relacionado nimero cantidad

e Ensalada de frutas

e Lasvocales

e  Sonidosy ritmos

e Me expreso mediante el dibujo

e Juego piquito de pollo

e  Monigote

¢Volverias a utilizar el RDD en tus actividades de aprendizaje?

o Si
e No
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Anexo 11: Pruebas de Usabilidad para evaluar el RDD

Evaluacién del RDD

Pruebas de Usabilidad del RDD

Analisis

Nada Poco | Suficiente

Bastante

Totalmente

Observaciones

Facilidad de
aprendizaje
(Facilidad con el que
el usuario realiza las
actividades en el
RDD).

Peque Bosque

Arcobaleno

Facilidad de uso (uso
de herramientas del
RDD).

Peque Bosque

Arcobaleno

Se cumple el objetivo
(Medida en el que el
docente esta
satisfecho con los

objetivos logrados).

Peque Bosque

Arcobaleno

del

tan

Utilizacién
(Que
placentera es el uso

sistema

del sistema).

Peque Bosque

Arcobaleno

Numero de errores

Peque Bosque

para realizar una
tarea Arcobaleno
Tiempo  requerido

ara realizar una
P Peque Bosque
tarea.

Arcobaleno

Eficacia (Nivel de

productividad al
interactuar con el
RDD)

Peque Bosque

Arcobaleno
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Flexibilidad

(Posibilidades que el

usuario y el
intercambian

informacion).

RDD

Peque Bosque

Arcobaleno
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ANEXOS DIGITALES

Anexo Digital 1: Videos de las entrevistas a las Docentes
Anexo Digital 2: Videos realizados a los nifios para escoger la Linea Grafica

Anexo Digital 3: Videos de los grupos focales docentes y nifios sobre la evaluacion del
uso del RDD

Anexo Digital 4: Video de las pruebas de usabilidad del RDD

Anexo Digital 5: Archivo de las imagenes utilizadas en el RDD

Anexo Digital 6: Disefio del guion multimedia en el Adobe llustrador

Anexo Digital 7: Disefio de la navegacion del RDD en el Adobe XD

Anexo Digital 8: Archivo de la programacion del RDD en el programa SCRATCH
Anexo Digital 9: Audios utilizados en el RDD

Anexo Digital 10: Arquitectura del RDD

https://drive.google.com/drive/folders/1ZKLixioKHHsObLsSFEKk8I2cSm9eGID55m?usp=sh
aring
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https://drive.google.com/drive/folders/1ZKLixioKHHsObLsFEk8l2cSm9eGID55m?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ZKLixioKHHsObLsFEk8l2cSm9eGID55m?usp=sharing
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