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OBJETIVOS

Las aplicaciones informaticas para entornos tactiles ya son parte del presente y es cuestion de
tiempo su implantacion completa tanto en el ambito de la comunicacién, como en otros, por
ejemplo, en el de la formacién. El objetivo principal del presente estudio es la investigacion
tanto de contenidos, como del disefio grafico de aplicaciones educativas enfocadas a la

formacién en matematicas, combinada con la construccién de habitos de trabajo y aprendizaje.

La presente investigacién supone el estudio y comprension de aspectos pedagdgicos tales
como el aprendizaje y sus estilos, los tipos de material didactico, la perspectiva constructivista,
el juego simbdlico, los modelos de ensefianza y un largo etcétera que aparece desglosado en
el indice y explicado en mayor o menor medida en el estudio. La investigacion incluye también
un estudio del contexto nacional de los videojuegos en la formacién de nifios de 5y 6 afios de
edad y algunas referencias al contexto actual estadounidense como ejemplar en la
implantacion de las nuevas tecnologias a las distintas etapas educativas. La finalidad del
estudio es disefiar una aplicacion para tabletas Android que sirva para el aprendizaje
matematico de los nifios a modo de juego. A pesar de que la edad fijada como idénea para el
juego es 5y 6 afos, nifios mayores también pueden entretenerse y practicar matematicas, ya
que el juego no es estrictamente vinculado a una edad y un saber muy concreto, sino a

habilidades que los nifios adquieren a lo largo de su aprendizaje.

Los objetivos del disefio de Taprender: Matematicas son:

e Facilitar a los nifios la incorporacién al entorno tecnoldgico actual y proporcionarles
las herramientas necesarias para poder adaptarse a los entornos futuros.

e Sentar las bases para el aprendizaje en una materia concreta (en el presente caso
las matematicas) y saber transferir y transformar dichos conocimientos a diferentes
entornos y materias.

e Incrementar la participacion de los alumnos en su propia formacion a través de los

videojuegos.
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DEFINICION DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION

Con el concepto de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién (en adelante TIC) nos
referimos a las tecnologias que favorecen la comunicacion y el intercambio de informacion en
el mundo actual. Se trata de un concepto dinamico porque el avance tecnolégico supone la
inclusién de tecnologias innovadoras durante un tiempo. Estas tecnologias al ser
completamente asentadas en la sociedad, acaban siendo excluidas de la lista de TIC. Por
ejemplo, el teléfono en sus inicios se consideraba una TIC, aunque en aquel momento no
existia este concepto como tal, mientras hoy en dia no es TIC. Por lo tanto, es muy comun
equiparar el concepto de TIC con el de Nuevas Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion
(NTIC), porque ambos son conjuntos de recursos necesarios para la captacién, transmision,
conversion, almacenamiento, administracion y acceso a la informacion via redes, terminales, o

dispositivos, y servicios.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién han dado lugar a la sociedad de
informacion. Esta consiste en la conversién de Internet en nacleo principal de informacién, tal y
como lo han sido en el pasado la familia, los libros, los medios de comunicacion tradicionales y
el ambito escolar. Las TIC estan acortando distancias y modificando diferentes aspectos de la
vida incluyendo la forma de comunicar y expresar las relaciones humanas que, segun algunas
corrientes cientificas, estan dando lugar a un nuevo paradigma de civilizacién. El creciente uso
de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién ha llegado a formar parte indispensable
del desarrollo de las sociedades occidentales. Sin embargo, la rapidez en mejorar €, incluso,
sustituir por otras, las tecnologias recién implantadas, propicia el aumento de la brecha digital

tanto entre distintas localidades, como entre los usuarios de distintas edades.

Las TIC aplicadas a la educacién pueden ser tanto recurso, como canal de informacién para el
aprendizaje. Un ejemplo de ello es el E-laringe que consiste en la ensefianza a pesar de la
separacion fisica entre el profesor y alumno. A pesar de su novedad como tecnologia ligada al
aprendizaje, E-learning sigue siendo una herramienta para un aprendizaje tradicional que
apoya la jerarquia profesor-alumno, limitAndose a innovar solamente en el canal de
comunicacion, en la temporalidad de la comunicacién (en este caso, asincrona entre profesor y
alumno) y en el incremento de la necesidad de autogestion del aprendizaje del alumno porque
siempre hay un marco de tiempo en el que el alumno ha de llevar a cabo sus tareas

relacionadas con la materia impartida.

Otro ejemplo de aprendizaje via TIC son los videojuegos educativos, ya que la mayoria tienen
como base los llamados juegos simbdlicos, muy importantes durante la primera etapa de la
vida. Se trata de tareas a las que el nifio otorga sentido real y tiene la oportunidad para

interactuar con otros usuarios o elementos del juego. Estay muchas otras razones juegan a



favor de la implantacion de los videojuegos como herramienta educativa, pero para ello se
dedican apartados explicativos como qué es aprendizaje, el material didactico, los modelos de

ensefianza y la perspectiva construccionista.

Para cerrar, me gustaria utilizar la definicion de TIC empleada por Kofi Annan (Secretario
general de la Organizacion de las Naciones Unidas entre 1997 y 2006) en su discurso
inaugural de la primera fase de la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacién (WSIS),
Ginebra 2003:

«Las tecnologias de la informacion y la comunicacién no son ninguna panacea
ni formula mégica, pero pueden mejorar la vida de todos los habitantes del
planeta. Se dispone de herramientas para llegar a los Objetivos de Desarrollo
del Milenio, de instrumentos que haran avanzar la causa de la libertad y la
democracia y de los medios necesarios para propagar los conocimientos y

facilitar la comprension mutua.»
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SISTEMA EDUCATIVO ESPANOL

Las areas curriculares y sus objetivos estan explicados en la Ley Organica de la Educacién
aprobada en mayo de 2006 (en adelante LOE) que sirve de pilar al Sistema educativo espafiol.
Al ser una aplicacion cuyo target son nifios de entre 5y 6 afios, el presente estudio esta
enfocado al Segundo ciclo de la Educacion Infantil (3 a 6 afios de edad) vy al primer afio del
Primer ciclo de la Educacién Primaria Obligatoria (6 a 7 afios). A continuacion, tenemos los
puntos importantes y que fijardn algunos de los objetivos del presente estudio contenidos en
LOE de 2006:

1. Los objetivos del sistema educativo espafiol:

«Los principales objetivos del sistema educativo en lo relacionado con las
ensefianzas son: mejorar la educacion y los resultados escolares, conseguir el
éxito de todos en la educacion obligatoria, aumentar la escolarizacién en infantil,
en bachillerato y en ciclos formativos, aumentar las titulaciones en bachillerato y
en formacion profesional, educar para la ciudadania democratica, fomentar el
aprendizaje a lo largo de la vida, reforzar la equidad del sistema educativo y

converger con los paises de la UE.»
2. Educacion infantil:

a. Definicién: «La Educacién Infantil es la etapa educativa que atiende a nifas y
nifios desde el nacimiento hasta los seis afios con la finalidad de contribuir a su
desarrollo fisico, afectivo, social e intelectual. Se ordena en dos ciclos: el primero
comprende hasta los tres afios; el segundo, que es gratuito, va desde los tres a los
seis afios de edad». «Los métodos de trabajo en ambos ciclos se basan en las
experiencias, las actividades y el juego y se aplican en un ambiente de afecto y

confianza, para potenciar la autoestima y la integracién social.»

b. Segundo ciclo de educacion infantil: «Teniendo caracter voluntario, este
segundo ciclo se ha generalizado en toda Espafa, de modo que en la actualidad
practicamente el 100% de los nifios y nifias de 3 a 6 afios acuden al colegio de
manera gratuita». «La evaluacion en este ciclo debe servir para identificar los
aprendizajes adquiridos y el ritmo y caracteristicas de la evolucion de cada nifio o
nifia. A estos efectos, se tomaran como referencia los criterios de evaluacion de
cada una de las areas». «Corresponde a las administraciones educativas fomentar
una primera aproximacion a la lengua extranjera en los aprendizajes del segundo
ciclo de la Educacién Infantil, especialmente en el Ultimo afio. Son también ellas
las encargadas de fomentar una primera aproximacion a la lectura y a la escritura,
asi como de garantizar experiencias de iniciacion temprana en habilidades
numeéricas bésicas, en las tecnologias de la informacién y la comunicacion y en la

expresion visual y musical.»
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3. Educacién Primaria Obligatoria:

a. Definicion:

«La Educacioén primaria tiene caracter obligatorio y gratuito. Comprende tres ciclos de
dos afios cada uno, en total, seis cursos académicos, que se seguiran ordinariamente
entre los seis y los doce afios de edad. Con caracter general, los alumnos y las
alumnas se incorporaran al primer curso de la Educacién primaria en el afio natural en

el que cumplan seis afios.»

b. Objetivos concretos que guardan relacidon con la construccién del saber
matematico:

e «Comunicarse a través de medios de expresion verbal, corporal, visual,
plastica, musical y matematica, desarrollando el razonamiento Idgico,
verbal y matematico, asi como la sensibilidad estética, la creatividad y la
capacidad para disfrutar de las obras y manifestaciones artisticas.»

e  «Utilizar en la resolucion de problemas sencillos los procedimientos
oportunos para obtener la informacion pertinente y representarla
mediante codigos, teniendo en cuenta las condiciones necesarias para
su solucién.»

o «ldentificar y plantear interrogantes y problemas a partir de la
experiencia diaria, utilizando tanto los conocimientos y los recursos
materiales disponibles como la colaboracién de otras personas para

resolverlos de forma creativa.»

c. Real Decreto 1513/2006 en anexo 1, de 7 de diciembre, establece las
competencias en las que se basa el curriculo como las siguientes:
e  Competencia en comunicacion linguistica
e  Competencia matemética
e  Competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo fisico
e Tratamiento de la informacion y competencia digital
e  Competencia social y ciudadana
e  Competencia cultural y artistica
e  Competencia para aprender a aprender

e Autonomia e iniciativa personal.

El sistema educativo sirve para la inmersion de los nifios en diferentes areas curriculares, todos
interrelacionados de alguna manera. Su finalidad es despertar el interés de los nifios en
materias que pueden garantizar su inmersion completa y satisfactoria en la sociedad a la que
pertenecen. Dos de estas materias son la lengua y las matematicas, porque definen el resto del

conocimiento que hemos de cubrir a lo largo de nuestras vidas.
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La primera sirve para la creacién del mapa cognitivo individual que define nuestra forma de
pensar y comunicar nuestras ideas unos con otros, por lo tanto, generar conocimiento a través
de la comunicacién. Por otra parte, estan las matematicas, aunque no pensemos a través de
nameros, nuestras mentes estan realizando operaciones continuamente, tales como tomar
decisiones y medir consecuencias. Y si dejamos de lado el sistema neurologico, las
matematicas siguen siendo fundamentales, ya que nos rodean y estan presentes en todos los
ambitos de nuestra vida. Esto hace la inmersion en las operaciones tanto algoritmicas, como
geométricas, en algo sustancial para la adquisicion de conocimiento en otras areas curriculares
(por ejemplo, necesitamos de matematicas para entender las leyes de la fisica).
Desgraciadamente, las matematicas siempre han supuesto un problema para los alumnos.
Cuanto mas complejos se vuelven sus planteamientos, mayor es la posibilidad de fracaso y
desmotivacién de los alumnos. También cabe destacar que la relacion entre el aprendizaje de
los conceptos y la aplicacion de operaciones matematicas es crucial y es la que suele causar

problemas en el aprendizaje matematico.

El 17 de mayo el consejo de ministros aprobo la Ley Organica para la Mejora de la Calidad
Educativa (LOMCE) pero la reforma todavia no esta en marcha ya que falta por ser debatida y
votada en el congreso de diputados y el Senado. En caso de que la ley fuera aprobada, los
cambios se implementaran a partir del curso 2014-2015 y no afectaran a las areas curriculares
de forma esencial, aunque las asignaturas Ciencias de la naturaleza y Ciencias Sociales, se
crearan a partir de una, Conocimiento del medio natural, social y cultural. Los cursos
académicos en la Educacion Primaria Obligatoria, en caso de que se apruebe la ley, dejaran de
articularse en tres fases educativas (3 fases de dos afios, cada una) y pasaran a considerarse

como una sola fase de 6 afos.
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APRENDIZAJE. DEFINICION Y TIPOS

La gran mayoria de autores consideran que el aprendizaje

es la manera en la cual diferentes estimulos o condiciones

afectan la habilidad de una persona para absorber y ‘ONTENIDO
APRENDER
retener una informacién. Sin embargo, para otros teoricos,
ESTILOS
el aprendizaje es la forma en que cada persona percibe el DE

APRENDIZAJE

mundo, su manera de pensar, emitir juicios y adquirir

valores acerca de experiencias y otras personas. En pocas

MANERAS
DETERMINADAS

palabras, todo aquello que controla la manera en que se DE APRENDER

capta, comprende, procesa, almacena, recuerda y usa

nueva informacion es aprendizaje. Figura 1

La lista a continuacion contiene los factores que pueden influir en el alumno al desempefiar

una tarea concreta y definir su estilo propio de aprendizaje:

las condiciones fisico-ambientales del espacio de aprendizaje

las preferencias de contenidos y actividades por parte de los alumnos
funcionamiento de los alumnos segun las posibles agrupaciones de trabajo
(individual y grupal)

estrategias propuestas para la resolucién del problema

la atencién prestada en la clase o cuando han recibido la informacién necesaria
para completar la tarea

los materiales requeridos

los estimulos positivos

motivacion

Los estilos de aprendizaje se manifiestan en las personas cuando se enfrentan de maneras

diferentes a una tarea de aprendizaje porque cada persona tiene su propia estrategia,

velocidad, caracteristicas y eficacia de aprender. Todos poseemos en mayor o menor medida

diferentes estilos que no se excluyen mutuamente, no obstante, siempre hay uno que

predomina sobre los demas. El siguiente tipo de estilos de aprendizaje sirve para sefalar

cémo el estudiante percibe y procesa la informacion para construir su propio aprendizaje:

Aprendizaje visual: cuando un alumno aprende mejor viendo el material.
Aprendera facilmente de cintas, peliculas, videos, o por medios que presenten el

material visualmente.

Aprendizaje auditivo: cuando el alumno aprende mejor oyendo el material. Suele

necesitar leer en voz alta para aprender lo que esta leyendo y es bastante comun

que necesite a otra persona que le pregunte oralmente para comprobar si
aprendio. El material de aprendizaje recomendable para este tipo de alumnos es

escuchar discos y grabaciones.
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e Aprendizaje kinestésico: cuando un alumno aprende a través de los movimientos
de sus musculos finos y gruesos mientras aprende. Tiende a moverse
constantemente y recuerda mejor lo que ha hecho que lo que ha visto u oido. Para
su aprendizaje tiende a hacer dibujos y necesita del movimiento para aprender. Un
habito curioso ligado a este estilo se da cuando una persona no puede recordar
con precision una combinacién de nimeros pero si sabe teclearlos ya que los

utiliza en un contexto semejante, por ejemplo, teclear una contrasefia numérica.

Otro tipo de clasificacion de los estilos de aprendizaje es la Figura 2
gue se basa en la Rueda de aprendizaje de Kolb, o como el

alumno utiliza la informacién una vez almacenada y procesada

ACTUAR REFLEXIONAR

para generar y gestionar su aprendizaje:
e Aprendizaje activo (divergente):
o Con su aprendizaje suelen contestar a la pregunta
CCémO? EXPERIMENTAR TEORIZAR
o Este tipo de alumnos aprenden mejor:
= Al lanzarse en una actividad que les presente un desafio
= Cuando realizan actividades cortas y de resultado inmediato
= Tiene que haber emocion, dramay crisis
o Les cuesta méas aprender:
= Cuando tienen que adoptar un papel pasivo
= Cuando tienen que asimilar, analizar e interpretar datos
= Cuando tienen gue trabajar solos
e Aprendizaje te6rico (asimilador):
o Con su aprendizaje suelen contestar a la pregunta ¢ Qué?
o Este tipo de alumnos aprenden mejor:
= A partir de modelos, teorias, sistemas
= Conideas y conceptos que presenten un desafio
= Cuando tienen oportunidad de preguntar e indagar
o Les cuesta mas aprender:
= Con actividades que impliguen ambigtiedad e incertidumbre
» En situaciones que enfatizan las emociones y los sentimientos
= Cuando tienen que actuar sin un fundamento teérico
e Aprendizaje reflexivo (convergente):
o Con su aprendizaje suelen contestar a la pregunta ¢,Por qué?
o Este tipo de alumnos aprenden mejor:
= Al adoptar la postura del observador
= Cuando pueden ofrecer observaciones y analizar la situacion
= Sipueden pensar antes de actuar
o Les cuesta mas aprender:

= Al ser forzados a convertirse en el centro de la atencién

15



= Sise les apresura de una actividad a otra.
= Cuando tienen que actuar sin poder planificar previamente
e Aprendizaje pragmaticos (acomodador):
o Con su aprendizaje suelen contestar a la pregunta ¢ Qué pasaria si...?
o Este tipo de alumnos aprenden mejor:
= Cuando la teoria y la practica son relacionadas en las actividades
= Cuando ven a los demas hacer algo
= Al tener la posibilidad de poner en practica inmediatamente lo que han
aprendido
o Les cuesta mas aprender:
= Cuando lo que aprenden no se relacionan con sus necesidades
inmediatas
= Con aquellas actividades que no tienen una finalidad aparente

= Cuando lo que hacen no est4 relacionado con la 'realidad'

Por dltimo, la clasificacion que parte del grado de comprensién del contenido por parte del
alumno:

e Aprendizaje memoristico o repetitivo: se da cuando el aprendizaje consta de
asociaciones puramente arbitrarias. El alumno memoriza contenidos sin
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos.

e Aprendizaje receptivo: el alumno recibe el contenido haciendo uso tanto de las
explicaciones del profesor como del material didactico proporcionado. El objetivo
es internalizar el contenido, pero no se descubre ningln conocimiento nuevo.

e Aprendizaje por descubrimiento: el alumno descubre los conceptos y sus
relaciones de manera activa, también puede ser guiado o tutorizado, y los reordena
para adaptarlos a su esquema cognitivo. Este tipo de aprendizaje sirve para el
desarrollo de las destrezas de investigacion y la solucién de los problemas por
parte del alumno. Hay una serie de factores que influyen en la adquisicion de
conceptos:

o Los datos: su cantidad, organizacion, complejidad.

o El contexto o areas de busqueda.

o Elindividuo: formacion, conocimientos, actitudes, capacidad cognoscitiva.
o El ambiente inmediato que rodea al alumno.

e Aprendizaje significativo: se da cuando las tareas estan interrelacionadas de
manera congruente y el sujeto decide aprender asi. El alumno relaciona sus
conocimientos previos con los nuevos, dotandolos asi de coherencia respecto a

Sus estructuras cognitivas.

16



MATERIAL DIDACTICO

Al referirnos a material didactico hablamos de una serie de elementos, medios y recursos

puestos a disposicion de los alumnos para facilitar su aprendizaje. Las funciones del material

didactico son:

Proporcionar informacion.
Guiar los aprendizajes.
Ejercitar habilidades.
Motivar.

Evaluar.

Proporcionar simulaciones.

Proporcionar entornos para la expresion y creacion.

Los tipos de material didactico quedan agrupados de la siguiente manera:

Las tabletas como material didactico son un material permanente de trabajo que da soporte a

Material permanente de trabajo (suele ser exclusivamente instrumental): el tablero

y los elementos para escribir en él, videoproyectores, cuadernos, reglas, boligrafos,

ordenadores.

Material informativo: Mapas, libros, diccionarios, enciclopedias, revistas, periddicos,

etc.
Material ilustrativo audiovisual: Posters, videos, discos, etc.

Material experimental: Aparatos y materiales variados, que se presten para la

realizacion de pruebas o experimentos que deriven en aprendizajes, por ejemplo,

el microscopio en la clase de biologia.

material informativo, audiovisual y experimental. También proporcionan un entorno atractivo

para la creacién, expresion y adquisicion de informacién a través de una serie de habilidades

del alumno que se sirve de este soporte digital. Por otra parte estan las aplicaciones para

sistemas operativos moviles como material didactico que proporciona el entorno real de trabajo

del alumno. Es decir, la tableta como material facilita la interaccion fisica con las aplicaciones y

sus contenidos que se hacen visibles solamente a través de un soporte fisico.
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MODELOS DE ENSENANZA

A pesar de que las tabletas no son todavia una herramienta de trabajo implantada en el ambito
escolar, los modelos de ensefianza en la escuela siguen siendo importantes para este estudio
porque condicionan los contenidos de los juegos. Como se estructura la clase, o los modelos

de ensefianza, quedarian agrupados de la siguiente manera:

e El modelo llamado «normativo» o «pasivo» (centrado en el contenido). La ensefianza
consiste en transmitir informacioén a los alumnos. Su proceso es:
o El maestro muestra las nociones, las introduce y provee ejemplos.
o Elalumno, en primer lugar, aprende, escucha, debe estar atento; luego imita, se
entrena, se ejercita y al final, aplica.

o El saber ya esta construido.

e ElI modelo llamado «incitativo» (centrado en el alumno). Su proceso es:
o El maestro escucha al alumno, suscita su curiosidad, le ayuda a utilizar fuentes de
informacién, responde a sus demandas, busca una mejor motivacion.
o Elalumno busca, organiza, luego estudia y aprende.
o El saber est4 ligado a las necesidades de la vida, del entorno.
e El modelo llamado «aproximativo» o «constructivo» (centrado en la construccion del
saber por el alumno). Se propone partir de modelos, de concepciones existentes en el
alumno y ponerlas a prueba para mejorarlas, modificarlas, o construir unas nuevas.

o El maestro propone y organiza una serie de situaciones con distintos obstaculos,
también organiza las diferentes fases de trabajo, la comunicacién de la clase y

propone en el momento adecuado los elementos convencionales del saber.

o Elalumno ensaya, busca y propone soluciones. Después las confronta con las de sus
comparieros, las defiende o las discute.

o Elsaber es considerado en logica propia.

18



PSICOLOGIA DE LA EDUCACION Y EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE
APRENDIZAJE

La corriente psicoldgica que sirve como pilar de la educacion moderna es la Perspectiva
constructivista que sirve de base para la Ley Orgéanica de la Educacion espafiola de 2006. Las
teorias de esta perspectiva defienden el proceso de ensefianza como dinamico, participativo e
interactivo, por lo tanto, el conocimiento es una construccion del propio alumno. Es la
ensefianza orientada a la accién que sirve para crear un contexto favorable al aprendizaje,
partiendo de instrumentos de motivacion y la cooperacién tanto entre alumnos, como entre
alumno y profesor. Lo que se prima es el proceso de aprendizaje y no tanto la materia en si,
aunque esta se ve optimizada por el método y los objetivos fijados previamente por el
profesorado. El maximo representante de esta teoria es el psicologo suizo Jean Piaget que se
centra en la interaccién con el medio como base del conocimiento. En sus teorias Piaget

subraya la importancia de la organizacién y la adaptacion como pilares de la inteligencia.

La organizacion es la formacion de estructuras de conocimiento que nos condiciona segun la
situacién que se dé. En la primera etapa de nuestras vidas las conductas se limitan al tipo
sensoriomotor que sirve para garantizar nuestra sobrevivencia durante esta etapa tan fragil
caracterizada por la dependencia materna (por ejemplo, los bebés lloran cuando tienen
hambre). Sin embargo, durante la etapa escolar temprana es cuando las conductas
sensomotoras son internalizadas, es decir , los nifios se vuelven capaces de establecer
relaciones entre objetos, sucesos e ideas que son operaciones. Los simbolos matematicos y de
la l6gica representan las expresiones mas elevadas de las operaciones, algo que esta

explicado detalladamente méas adelante en el presente estudio.

En cuanto a la adaptacién, esta consiste en dos procesos simultaneos que son la asimilacion y
la acomodacién. La primera hace referencia al modo por el cual adquirimos nuevos conceptos

o elementos que modifican nuestros esquemas de conocimiento preexistentes. Por otra parte,

la acomodacion consiste en la simple adicién de nuevos elementos al esquema mental sin

modificar otros elementos preexistentes.

Segun la Real Academia Espafiola un juego es un «Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en
el cual se gana o se pierde». Sin embargo, esta definicion no es completa. A parte de
entretenimiento, el juego se considera como una funcién adaptativa en la persona que le
permite resistir la frustracion de no ser capaz de obtener un resultado durante una tarea de

aprendizaje.

Jean Piaget es quien da una definicion mas completa de lo que supone el juego para el
desarrollo infantil partiendo de la Perspectiva Constructivista y del juego simbdlico,
perteneciente al estadio preoperacional. Piaget ha realizado una descripcion de los principales
tipos de juegos que van apareciendo cronol6gicamente en la infancia. Conviene tener en

cuenta que cuando aparece un nuevo tipo de juego no desaparecen los tipos anteriores, sino
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que se perfeccionan. La secuencia de aparicién de los tipos de juego es invariable, en todos los

nifios sigue el mismo orden, a pesar de la posible variacion de la edad de inicio. Los juegos

quedarian agrupados de la siguiente forma:

Estadio sensoriomotor, entre 0 y 2 afios: predomina el juego funcional o de
ejercicio.

Estadio preoperacional, entre los 2 y los 6 afios: predomina el juego simbdlico.
Estadio de las operaciones concretas, entre los 6 y 12 afios: predomina el juego de

reglas.

El juego simbdlico consiste en simular situaciones, objetos y personajes que no estan

presentes en el momento del juego, como por ejemplo, utilizar un palo para simular montar a

caballo. Sus beneficios para los nifios son:

Comprender y asimilar el entorno que nos rodea.

Aprender y practicar conocimientos sobre los roles establecidos en la sociedad
adulta.

Desarrollar el lenguaje, ya que los nifios verbalizan continuamente mientras los
realizan.

Favorecer la imaginacion y la creatividad.

El juego simbdlico se estructura en cinco niveles, pero para el presente estudio interesa

estudiar solamente el dltimo nivel, que comprende el juego desde los 4 afios. En él se

producen los siguientes cambios:

Se emplean los gestos y el lenguaje para establecer las diferentes escenas de
juego, sin que sea necesaria la existencia de objetos al principio pero con el paso
del tiempo se vuelve necesaria.

Los nifios son capaces de planificar el juego y de ir improvisando soluciones.
Muestran variedad en las acciones que los personajes pueden realizar, en los
sentimientos y pensamientos que pueden tener.

La interaccion con iguales permite la realizacion de un juego de ficciébn complejo y
largo en el que los nifios ya comprenden que cualquiera puede representar varios
papeles y que cada rol precisa de un lenguaje y unas actitudes diferentes.

Al final apareceran escenarios complejos que se definiran mediante el lenguaje.

Las primeras reglas decididas y utilizadas en el juego simbdlico vienen establecidas por el uso

de las operaciones concretas por los jugadores. Las reglas sirven a los jugadores para saber

antes de iniciar el juego lo que cada uno tiene que hacer y qué operaciones le son permitidas

para ganar. El origen de las reglas cambia con la edad, entre los 2 y los 5 afios, los nifios

reciben las reglas de otra persona y no las consideran como obligatorias sino, mas bien, como

un ejemplo. A partir de los 6-7 afios es cuando jugar unos contra otros sirve para ver quién es

el ganador respetando las reglas, ya obligatorias y no modificables.
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Por dltimo, algunas de las aportaciones del juego, aparte de placer y distraccion, quedan
agrupadas de la siguiente manera:

e Permite a los nifios, a través de sus propias experiencias, medir sus propias
posibilidades en muchos ambitos de la vida.

e Eljuego pone en marcha las habilidades cognitivas del nifio. Estas le permiten
comprender su entorno y desarrollar su pensamiento.

e El equilibrio emocional que se consigue con el juego es un estado placentero que
siempre se tiende a buscar. El nifio lo obtiene al decidir la historia y las acciones de
los personajes, prestandoles sus sentimientos y sus emociones. Se obtiene
satisfaccion a partir de la expresion de uno mismo.

e Eljuego estimula el desarrollo motor del nifio.
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LA TECNOLOGIA Y LOS VIDEOJUEGOS AL SERVICIO DE LA EDUCACION

En el siglo XXI, disponer de un aula tecnolégicamente equipado se ha vuelto esencial en el
proceso del aprendizaje. El sistema educativo y el entorno actual demandan cada vez mas de
los alumnos en su aprendizaje, por lo tanto, la tecnologia se vuelve cada vez mas importante
en la superacion de las tareas educativas. Por ejemplo, el uso del ratén y de la pantalla tactil
permite a los alumnos con dificultades para escribir, poder formular oraciones completas y
correctas seleccionando palabras de una lista. Los nativos digitales ya emplean las TIC en su
dia a dia, sobre todo a nivel de entretenimiento. El desafio de la educacién actual es el empleo
de las TIC combinadas con las areas curriculares y, por lo tanto, preparar a los estudiantes

para un mundo completamente interconectado y sobresaturado de informacion.

Seymour Papert, basdndose en la perspectiva Constructivista desarrollé el lenguaje de
programacion llamado Logo. Se trata de un lenguaje disefiado para ser suficientemente simple
para aquellos nifios que todavia no tenian un entender sofisticado de las matematicas. Papert
comprobd que con un minimo de instruccién, los nifios son capaces a escribir programas para
controlar el movimiento de una tortuga robot. A través de esta experiencia los alumnos
entendieron y profundizaron a nivel practico en materia de geometria y adquirieron ciertas
nociones de programacién. Sin embargo, lo més importante fue que se mostraron mas
comprometidos a aprender algo menos comun a través de tareas basadas en las experiencias
y pruebas. Papert concluy6 que , « La combinacién conjunta de contenidos entretenidos con
educacionales es suficientemente relevante como para mantener a cualquier estudiante

motivado por si mismo.»

Al hablar de TIC también significa hablar de videojuegos como una herramienta 2.0 tanto de
entretenimiento, como de formacion. Durante los Ultimos afios surgié el concepto de
«gamification» 0 «juguetizacion», traducido al castellano. «Gamification» es un concepto
reciente que fue acufiado por Nick Pelling, por lo tanto, siempre nos referiremos al término
inglés y no a sus traducciones. «Gamification» consiste en el uso de argumentos y estrategias,
propios de los videojuegos, en otros contextos, con tal de enganchar al usuario a resolver
problemas. Hoy en dia, es una de las estrategias de aprendizaje en auge porque supone un
menor esfuerzo por parte del alumno que obtiene resultados satisfactorios sin verse
sobresaturado de informacion. En un futuro, los argumentos de los juegos pueden llegar a ser
también interdependientes: lo que hace el usuario en un juego puede afectar lo que pasa en el
siguiente juego que elige. Este grado de conectividad subraya el poder de los medios de

comunicacion digitales, es fluido y muy interactivo en sus contenidos.

Una de las expresiones tipicas de recompensa en los juegos son los trofeos y su acumulacion
como motor motivacional del usuario. No obstante, la motivacién principal ya no es
simplemente conseguir alta puntuacion, resolver el puzzle o defender a la princesa, sino a
buscar experiencias gratificantes y diferentes tipos de evaluacion, mas compleja que la

acumulacion de trofeos. En lugar de recorrer el argumento entero del videojuego y sus épicas
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narraciones interactivas, las recompensas son ahora un acontecimiento que publicar en las

redes sociales.

Los goles tradicionales de los juegos se han convertido, ahora, en expresion artistica de la
interaccion del jugador con el juego. A menudo, supone dotar al usuario de una mayor libertad
en la eleccion de su propio ritmo y estrategias que convierten a sus logros dificiles en una
expresion personal y de estatus social como jugador. A las recompensas por superar niveles
en un juego se les conoce como Puntos de Experiencia (Experience Points) o XP. Se trata de
una especie de moneda digital obtenida como puntuacién de recompensa por completar tareas

y misiones.

Los puntos de experiencias sirven para que un jugador elija de manera individualizada, las
herramientas y poderes que tiene su personaje cuando se da la ocasién de mejorar sus
cualidades. Es la dimension mas creativa de los videojuegos porque los jugadores crean sus
propios personajes y adquieren experiencias que les permiten modificarlos, de manera que
pocos personajes compartan completamente las mismas caracteristicas. Es un claro ejemplo
de usuario prosumer porque el personaje es creado de forma reglamentada (hay una serie de
variables) por el usuario que consumiendo un medio de comunicacién genera contenido del
que hace uso y que, en el caso de los juegos online multi-usuarios, se convierte en una
expresién de sus logros ante otros usuarios. Los medios de comunicacion estan evolucionando
a tal ritmo que la sociedad de la informacién esta haciendo posible también la aparicion de una

sociedad del prosumer y los videojuegos no son una excepcion a ello.

Uno de los desafios de la educacion del siglo XXI es conseguir que las experiencias en el
aprendizaje que se conviertan en un proceso activo y reflexivo, que forma parte de todo lo que
nos rodea sin dar sensacion de sobresaturacién de informacién. Aprender a partir de
experiencias relacionadas con el medio exterior (incluye los medios de comunicacion), con
nuestras ideas y teorias, con el error y la correccion, con la practica y la experimentacién, con

la busqueda de retroalimentacion.
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LAS MATEMATICAS

Tradicionalmente, las operaciones aritméticas se han ensefiado sin base de razonamiento, méas
bien, de forma memoristica. Por lo tanto, esta disciplina resulta desordenada, dificil de ser
dominada y sin un propésito particular para los alumnos. Los juegos matematicos o
«matematica practica» si que tienen propdsitos claramente identificables por los alumnos, por
lo tanto, resulta de un enorme valor, porque asi los nifios exploran conceptos que fijan nimero,
forma, espacio y medidas, patréon o modelo y otros aspectos matematicos como arena, agua,
puzzles, etc. Por lo tanto, la mejor manera de llevar a cabo el razonamiento matematico en el
aprendizaje es a través del juego y la experimentacién con objetos o situaciones de la vida
cotidiana. Los nifios interactllan con estas situaciones, a través de la abstraccion de sus
conocimientos y habilidades que les permiten comprender y confrontar distintos puntos de
vista, un proceso de gran valor para el buen aprendizaje y construccion de conocimientos
matematicos. A través del juego es como los nifios piensan en las matematicas como un
conjunto de herramientas que les permiten entender y resolver diversos problemas que

enfrenta en su entorno social y educativo.

Para la comprension del lenguaje abstracto matemético, los nifios necesitan adaptar los
conceptos que lo componen a su mapa mental individual, a veces, antes, incluso, de conocer
las operaciones que el lenguaje requiere. Para conseguirlo necesitan combinar su imaginacion
con juego simbdlico para dotar de sentido y representacion las tareas matematicas. Por
ejemplo, muchos nifios son capaces de cambiar de un canal televisivo a otro sabiendo
exactamente cuantas veces han de apretar cierto botdn, sin saber realmente contar ni haber

aprendido los nimeros.

Un proceso de aprendizaje y su aplicacion para la solucién de problemas matematicos que
satisface estas necesidades quedaria de la siguiente manera:

1. En primer lugar, al alumno se le explica la existencia de cierto concepto matemético a
través de multiples ejemplos simples del entorno que contienen problemas a los que el
concepto da solucidn. Al interiorizar las ideas principales del concepto, este se traslada a
otros terrenos, interdisciplinares. El aprendizaje se da al desafiar el alumno a buscar una
solucién con las “herramientas” que tiene, aunque pueden parecer limitadas. El objetivo
aqui es la identificacion del problema matematico y de sus posibles soluciones por parte
del alumno.

2. El concepto se relaciona con las operaciones matematicas porque lo explican y dan forma
gréafica a su contenido abstracto. Las operaciones han de considerarse como una
herramienta para la solucién y comprensién de los problemas.

3. Plasmar la solucién de un problema como una expresién de variables relacionadas entre
si y que sirven de representacion gréfica a la relacion que se produce entre el entorno

fisico que nos rodea y los conceptos abstractos que lo definen.
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Por lo tanto, solucionar problemas matematicos requiere del alumno considerar muchas
herramientas adquiridas (comprensién de conceptos y operaciones) Yy elegir las que se ajusten
a la complejidad, los contextos y a su propia creatividad para la solucién del problema. Es el
indicador para saber como de bien el alumno ha asimilado el conocimiento adquirido y cémo de

comprensible le resulta el conjunto de herramientas matematicas.

Es imprescindible que los alumnos conecten su comprension de las mateméticas con la
préactica de ellas pero para ello necesitan herramientas de comunicacion, representacion,
razonamiento y pensamiento matematicos fuera del aula. Cualquier elemento que sea omitido
del programa de aprendizaje matematico equilibrado contribuye exclusivamente a destruir el
aprendizaje, o dejar de adquirirlo. Algunas de las directrices para apoyar el aprendizaje de
matematicas son:
e La falta del conocimiento de ciertas operaciones no implica la falta de pensamiento
matemético en el alumno.
e Al adquirir los conceptos de trabajo es cuando realmente los alumnos entienden
cémo funcionan las operaciones y las aprenden.
e Las herramientas informéticas y las calculadoras permiten abordar bien la algebra

independientemente de otras deficiencias, sean incluso informaticas.

Dadas las directrices y la problematica que se produce con el aprendizaje matematico
expuestos anteriormente, la siguiente lista contiene los objetivos que tiene un sistema de
aprendizaje:

e Dotar de sentido las matematicas: entender los conceptos matematicos e ideas de
manera en que puedan producir sentido a partir de los problemas que los alumnos
resuelven.

e Hacer matematicas: saber hechos de las matematicas y tener habilidades
matematicas.

e Usar matematicas: resolver un rango grande de problemas matematicos en varios
contextos partiendo del razonamiento, pensamiento y aplicando los conceptos

matematicos que hayan aprendido.

Por otra parte, cumplir con estos objetivos supone un esfuerzo que se requiere por parte del
alumno:
e Ser activo y saber autogestionar su trabajo.
e Averiguar los procedimientos y estrategias necesarias estableciendo conexiones
entre conocimientos y experiencias.
e Identificar qué es lo que necesitan para llevar a cabo una tarea.
e Evaluar los procesos y soluciones para determinar si corresponden al
conocimiento, procedimientos y estrategias en las que se basan sus conclusiones
e Plantear problemas, ejercicios y posibles soluciones.

e Crear caminos diferentes para las soluciones.

25



Los tipos de juegos recomendados para la iniciacion de los nifios en las matematicas y que

ayudan para apoyar su pensamiento matematico y l6gico son:

Juego simbdlico que apunta al pensamiento abstracto y al uso de simbolos gréaficos
en el lenguaje escrito de las matematicas. A través del juego simbodlico los nifios
crean relaciones entre los objetos (lo necesitan para la creacion de sus mapas
mentales), signos y significados (la comunicacion de la relacién entre significado y
sus simbolos ).

Explorando y comunicando pensamiento matematico a través de representaciones
gréficas en distintos contextos de juego.

Juego matematico practico: a menudo los materiales empleados por los nifios son
explicitamente matematicos (puzzles, figuras con formas geométricas simples,
calculadoras, basculas, cronémetros, reglas) o, cuando no lo son, ofrecen otras

posibilidades matematicas (arena, agua, colecciones de pequefios artefactos).

Un problema matematico supone varias fases en su solucion, segun la fase en la que se

encuentre el estudiante, su rol cambia y las acciones que lleva a cabo:

Identificar y describir. Los alumnos han de identificar las situacion cotidianas que

implican uso o comprension de las matematicas. Pensar, razonar y trabajar

matematicamente en esta fase de investigacion queda en el siguiente ejemplo:

o Describir una investigacion con sus propias palabras

o Enlazar una investigacion con conocimientos matematicos adquiridos
previamente.

o lIdentificar situaciones que requieren pensamientos, razonamientos y maneras
de trabajo matematicamente semejantes.

o Identificar y negociar posibles caminos que podria tomar la investigacion.

Comprender y aplicar. El pensamiento y razonamiento mateméaticos son

desarrollados por los alumnos cuando son motivados a elegir estrategias y

procedimientos, y comprobar y verificar su aplicacion de estas estrategias y

procedimiento en un rango de situaciones tanto conocidas, como desconocidas. Se

adquiere comprensién acerca de un conocimiento y procesos nuevos, y aplicar su

conocimiento matematico previo. Continllan aclarando sus pensamientos mientras

escuchan las explicaciones y razonamientos de otros sea trabajando de forma

independiente o cooperando. En esta fase el estudiante ha de:

o Representar problemas usando objetos, imagenes, simbolos o modelos
matematicos.

o Desarrollar conocimiento matematico nuevo, procedimientos y estrategias
apropiados para una investigacion.

o Generar posibles soluciones y argumentar su veracidad.

o Validar por observacion, prueba o experimentacion los descubrimientos.
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e Comunicar y justificar. Los alumnos reflexionan y piensan en como generalizar
su aprendizaje y explicar sus percepciones. Comunican sus soluciones y
conclusiones, e intentan convencer sus iguales que sus soluciones y conclusiones
son validas describiendo sus estrategias y procedimientos usados en la prueba
recogida. Escuchan a otros puntos de vista y explicaciones, y, o los desafian, o los
aceptan.

o Describir caminos a través de la investigacién y argumentar su seleccion

o Evaluar sus propios y de los demas formas de pensar y razonar

o Reflexionar acerca de los nuevos conocimientos y describir cémo pueden ser
aplicados a otras situaciones.

o Justificar o debatir conclusiones basadas en estrategias y procedimientos
empleados.

o Proponer investigaciones o problemas similares.

Si tenemos en cuenta el blogue de contenidos que se trabaja y siguiendo las ideas de
Gonzalez Mari (2010) podemos agrupar el material didactico en:

e Pensamiento l6gico-matematico en Infantil: bloques logicos y secuenciales.

e Numeros y operaciones: regletas, abacos, bloques multibase, dominés de numeros
y operaciones, material para fracciones, calculadora

e La medida: estimacion y calculo de magnitudes: regletas, material sistema métrico
decimal, instrumentos de medida, geoplanos y tramas

e Geometria: tangrams, construcciones geométricas, geoplanos, geoespacio

e Tratamiento de la informacion, azar y probabilidad: dados, bolas y monedas

La lista anterior no excluye las TIC, sino que proporciona una serie de herramientas clasicas
gue pueden ser transferidas de manera eficaz al contexto tecnolégico. Para subrayar la
importancia de las tecnologias en el aprendizaje matematico, es importante hacer referencia a
un estudio llevado a cabo por Harold Wenglinsky en 1998 en Estados Unidos. Se trata de
«Educational Testing Service Study» o el Estudio de los Servicios para la examinacién de los
estudios. Con él Wenglinsky pretendia buscar la férmula para mejorar los resultado de alumnos
en la solucién de problemas matematicos y encontré beneficios en el uso de tecnologia
educativa, sobre todo para actividades como la simulacion. Concluy6 que cuando la tecnologia
es utilizada para objetivos de aprendizaje mas ambiciosos que las habilidades basicas del
alumno, ésta puede ayudar al estudiante para desarrollar sus habilidades cognitivas superiores,

su creatividad y su capacidad de investigacion.
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CONTEXTO

PASADO

El panorama general en Espafia, se caracteriza por un cambio constante en las normas
educativas. En las Ultimas décadas, se han promulgado tres leyes generales de ordenacion del
sistema educativo, y hay una nueva pendiente de aprobacién, la Ley Organica para la Mejora
de la Calidad Educativa o LOMCE. No obstante, todos estos cambios en la legislacién
educativa surgen como respuesta al alto porcentaje del fracaso escolar en Espafia. Sin
embargo, la frecuencia con la que se producen estos cambios en el sistema educativo siempre
crean inestabilidad durante un tiempo. Desde el inicio de los afios 80, el primer desafio del
sistema democrético en Espafia en tema de educacion ha sido ampliar las plazas en los
centros educativos, hacer la educacion obligatoria, descentralizada y asequible para todos.
Como consecuencia ha habido un cambio cultural en la educacién, un mayor pluralismo y

diversidad.

Para conseguir las mejoras en educacion, el gasto se ha visto incrementado
considerablemente y ha pasado del 3,43% del PIB en 1980, a superar los 4% al cabo de 6
afios. No obstante, el porcentaje respecto al PIB sigue sin alcanzar la media de la Unién
Europea, ni la de los paises de la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico
(OCDE en adelante), en la segunda mitad de los afios 90, Espafia ocupa el puesto 18 de los

23 paises de esta organizacion.

La preocupacioén por el uso de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién comienza al
principio de la década anterior. Segun el informe «Educacioén a la vista« (Education at a
Glance) de 2003, de la OCDE, Espafia es uno de los paises con peor ratio de estudiantes por
ordenador en este momento: 16 ordenadores por escolar, frente a los 9 de media en los paises
pertenecientes a esa organizacion, a los 6 de Francia o a los 3 de Suecia o Dinamarca. Este
mismo afio también son preocupantes las cifras relacionadas con los profesores, sélo un 30%

de ellos son usuarios habituales de Internet para el trabajo escolar.

Plan Avanza 1:

El Plan se fundamenta en la iniciativa europea «i2010: Una Sociedad de Informaciéon Europea
para el crecimiento y el empleo, presentada por la Comisién Europea el 31 de mayo de 2005 y
gue tiene como finalidad mejorar la productividad econémica y el bienestar de todos los
ciudadanos espafioles promoviendo una Sociedad de la Informacién y del Conocimiento. El
presupuesto destinado para ello entre 2005 y 2009 es cinco veces mayor que el dedicado a las
iniciativas de Sociedad de la Informacion entre los afios 2000 y 2004. Plan Avanza 1 ha
supuesto también la concienciacion del profesorado en la educacion obligatoria en lo que las

TIC suponen para el aprendizaje.

Hasta el afio 2004 la implantacion de recursos tecnolégicos en la educacion es insuficiente en

la mayoria de centros educativos. Tampoco son del todo eficientes las herramientas en si, por
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ejemplo, los motores de busqueda, ni la presencia digital como la que conocemos hoy en dia, y
los precios para contratar banda ancha convierten el acceso Internet en un lujo. Como
consecuencia, el ritmo de incorporacién de las TIC como recursos educativos es muy lento y

todavia minoritario hasta 2005, retrasando, de esta manera, el sistema educativo.

El convenio comprende la puesta en marcha del programa Aulas digitales, que todavia esta en
marcha como una de las tareas pendientes en materia de educacién del Plan Avanza 2. Plan
Avanza 1 contempla actuaciones dirigidas al desarrollo de servicios y contenidos digitales
educativos, la dinamizacién y difusién del uso de herramientas TIC entre la Comunidad
Educativa y el equipamiento de aulas digitales que son espacios dotados del equipamiento
tecnoldgico definido como minimo (una pizarra digital interactiva, un videoproyector y un

ordenador con conexion a Internet).

En su informe, «Buena Gobernanza en las Politicas Digitales: Como Maximizar el Potencial de
las TIC. El Caso del Plan Avanza», la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (OCDE) ha sefialado que en materia de educacion el plan ha supuesto las mejores
acciones politicas llevadas a cabo en Espafa con el fin de Sociedad de la Informacién. Las ha
evaluado como claves para la fundacion de un nuevo modelo econémico sostenible a largo
plazo basandose en la formacion de los nuevos mejores profesionales o la Sociedad del

conocimiento.

La primera fase del Plan Avanza perseguia recuperar el retraso de Espafia respecto de la
Unién Europea, en cobertura y conectividad, la Estrategia 2011-2015 del Plan Avanza 2
pretende situar a Espafia en una posicién de liderazgo en el desarrollo y uso de productos y
servicios TIC avanzados.Una vez alcanzados una buena parte de los objetivos planteados y
siendo conscientes de la necesidad de seguir avanzando hacia una Sociedad del
Conocimiento, comienza una nueva etapa integrada por cinco ejes estratégicos de actuacion:
Infraestructuras, Confianza y Seguridad, Capacitacién Tecnoldgica, Contenidos y Servicios

Digitales y Desarrollo del Sector TIC.

Proyecto Agrega

Es una iniciativa entre el Ministerio de Educacion, las Comunidades Autbnomas y Red.es que
pone a disposicién una plataforma digital desde el afio 2009. Proyecto Agrega sirve para
impulsar un modelo sostenible de generacion y aplicacion de contenidos digitales al proceso de
ensefianza y aprendizaje en el aula, es decir, impulsa la produccion de contenidos digitales

curriculares en linea.
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Con Agrega se pretende juntar, en una misma plataforma, los contenidos digitales curriculares
desarrollados por las Administraciones Publicas y los del sector privado, con tal de potenciar la
participacion de ambos en la divulgacién de estos contenidos en las aulas. El proyecto esta
dirigido a miembros de la comunidad educativa, con especial énfasis en los profesores y
alumnos de ensefianza reglada no universitaria sin conocimientos especializados de
tecnologia. Este proyecto permite su integracion con diversas iniciativas también impulsadas

por las diferentes Comunidades Autbnomas.
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Proyecto Escuela 2.0

En septiembre de 2009 fue aprobado por Consejo de Ministros el Programa Escuela 2.0. que
incluye la dotacién de aulas digitales del siglo XXI, con infraestructura tecnolégica y de
conectividad uniforme, un ordenador portatil por alumno y profesor, recursos didacticos
digitales y una formacion del profesorado especifica. Se trata de un programa de actuaciones
enmarcado dentro del ambito de los Planes Avanza y que se centra en el tercer ciclo de
Educacion Primaria, comenzando el curso 2009-10 con 5° de Primaria en todos los centros
sostenidos con fondos publicos y, posteriormente, se extenderia a 6° de Primaria 'y a los dos

primeros cursos de la ESO.
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El programa Escuela 2.0 se basa en los siguientes ejes de intervencion:

e Aulas digitales. Dotar de recursos TIC a los alumnos y alumnas y a los centros:
ordenadores portatiles para alumnado y profesorado y aulas digitales con dotacion
eficaz estandarizada.

e Garantizar la conectividad a Internet y la interconectividad dentro del aula para
todos los equipos. Posibilidad de acceso a Internet en los domicilios de los
alumnos/as en horarios especiales.

e Promover la formacién del profesorado tanto en los aspectos tecnolégicos como en
los aspectos metodolégicos y sociales de la integracion de estos recursos en su
practica docente cotidiana.

e Generar y facilitar el acceso a materiales digitales educativos ajustados a los
disefios curriculares tanto para profesores y profesoras como para el alumnado y
sus familias.

e Implicar a alumnos y alumnas y a las familias en la adquisicién, custodia y uso de

estos recursos.

El contexto educativo de los Ultimos veinte afios se caracteriza por la concienciacion de los
gobiernos y los usuarios en la necesidad de financiar y formarse en el uso de las TIC. Supone
también la aparicion de las primeras herramientas propias de la Tecnologia de la informacion y
comunicacion aplicadas a la educacion y la aparicion clara de una brecha digital tanto entre las

diferentes edades de usuarios, como entre Espafia y la Unién Europea.

CONTEXTO ACTUAL

Al comenzar el presente proyecto parti de informacion y bibliografia que me fueron
proporcionadas por una alumna del Master en Educacién y Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién de la Universidad de Alicante (METIC-UA) del curso 2012-2013. El contenido del
programa educativo se centra en explicar qué recursos TIC hay a la disposicion de los
profesores, cdmo crear sus propios materiales curriculares y como hacer uso de herramientas y
proyectos relacionados con la aplicacion de las TIC al Ambito educativo. Por lo tanto, a
semejanza del master el estudio del contexto actual comienza partiendo de las herramientas

existentes, las plataformas gubernamentales y algunas iniciativas independientes.

Herramientas:

WebQuest: Consiste en plantearle al alumno un problema y proporcionar un conjunto de
recursos o enlaces preestablecidos por el profesor que contienen datos que facilitan la

deduccion de la respuesta correcta del alumno. Es aprendizaje por descubrimiento guiado que
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permite el desarrollo de habilidades de manejo de informacién y el desarrollo de competencias
propias de la sociedad de la informacién. Sin embargo, al tratarse de recursos preestablecidos
por el profesor, las WebQuest no colaboran con el desarrollo completo de las competencias
para manejar informacion en la web, entre las cuales la habilidad para encontrar y validar
informacién son especialmente significativas en entornos de informacion en flujo permanente.
El sitio web desde el que se pueden crear y consultar ejercicios de este tipo es

http://webquest.org/ .

Presentacion multimedia: Permite afiadir nuevas posibilidades de imagen, texto y sonido a
una presentacion tradicional con lo que se avanza en la articulacién de las TIC, en nuestro

caso en el ambito educativo.

Wiki: un sitio web cuyas paginas pueden ser editadas por multiples usuarios a través del
navegador Web. Esta herramienta, propia de la Web 2.0, permite crear, modificar o borrar un
mismo texto de forma cooperativa, y también compartirlo. Es una de las mejores maneras para

fomentar la inteligencia colectiva como uno de los pilares de la Sociedad de la Informacién.

Pizarra digital: Es la conexién entre un ordenador y un videoproyector, que permite proyectar
contenidos digitales en un formato idéneo para la visualizacion en grupo. Se puede interactuar
sobre imagenes proyectadas utilizando los periféricos del ordenador: raton, teclados,etc. Sin
embargo, también hay uno otro tipo de pizarra digital, la interactiva pero aparte de ordenador y
videoproyector, cuenta también con un dispositivo control de puntero, que permite proyectar en

una superficie interactiva contenidos digitales en un formato idéneo para visualizacién en

grupo.

Libro digital: Es basicamente un libro en formato de archivo digital, puede ser pdf, puede ser
otro, hasta puede incluir efectos flash, como paso de pagina, por ejemplo. Pero sin duda tiene
el mismo, o incluso mayor, potencial educativo que los libros impresos porque es menos
costoso y la informacién que contiene puede ser actualizada facilmente. De hecho, hay un
colectivo de profesores de Madrid, llamado Marea Verde, que produce y comparte material
didactico curricular de manera gratuita.

Cabe destacar que para hacer un libro digital es suficiente generar un archivo pdf y publicarlo
en Youblisher o Scribd, Cuadernia o cualquier otra plataforma que permite descargar el libro en

formato pdf o flash.

Moodle https://moodle.org/: es un paquete de programas gratuitos para la produccion de

cursos basados en sitios web y que sirve como herramienta para la creacion de sitios web
dinamicos y en linea. En cuanto a su gestidn de informacion como sistema que da el acceso a
ello, Moodle queda clasificado de las siguientes maneras:
e Sistema de Administracion de Cursos de Recursos Abiertos o, en inglés, Open
Source Course Management System (CMS)
e Sistema para la Administracion del Aprendizaje o, en inglés, Learning

Management System (LMS)
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e Entorno Virtual del Aprendizaje o, en inglés, Virtual Learning Environment
(VLE)

Moodle puede instalarse en cualquier ordenador que soporte PHP y bases de datos tipo SQL,

tanto en Mac como en Windows y en algunas versiones de Linux. A continuacién una cita de la

web oficial del software:
«Tu trabajo como «profesor» puede cambiar su forma de ser desde «proporcionar
saber» a convertirse en una influencia y tener el papel de modelo de cultura en la
clase, contactando con los alumnos a nivel personal de manera que se dirige a sus
propias necesidades de aprendizaje y moderando discusiones y actividades de
manera que lleven al colectivo de alumnos a conseguir los goles del aprendizaje de
la clase.» «Moodle no le obliga emplear este tipo de comportamiento, pero es en el
que los disefiadores creen y apoyan. En un futuro, en cuanto la infraestructura
técnica de Moodle se vuelva establecida y desarrollada del todo, las mejoras por

realizar seran, ademas, tendran la directriz de apoyo pedagogico.»

eXeLearning es un programa o software libre que sirve para crear contenidos destinados a la
web, integrarlos en plataformas de formacion y dotarlos de actividades interactivas para el
alumnado. Hace algun tiempo, desde el CeDeC, con el apoyo del INTEF, se retomé el
desarrollo de eXeLearning, dado el interés que suscitaba entre el profesorado y la importancia
de algunos proyectos que se basan en ella, como, por ejemplo, el desarrollo de materiales
didacticos de licencia abierta por la Consejeria de Educacién de Andalucia. La herramienta se

encuentra disponible en http://exelearning.net/ donde se puede descargar el programa, ver

tutotiales, participar en foros y muchos mas. Los materiales creados pueden incluir textos,
imagenes, videos, presentaciones, animaciones, actividades interactivas. Todos en su conjunto
dan como resultado un contenido web, relativamente fcil de producir y disponible a través de
cualquier navegador.

Los contenidos producidos se pueden exportar en HTML o a paquetes SCORM (Sharable
Content Object Reference Model), integrables en plataformas para e-Learning como Moodle.
Agrega es la plataforma idénea para ver trabajos elaborados en eXelLearning, ya que es el
repositorio de contenidos digitales educativos que mayor acogida tiene entre los docentes. El
programa permite la creacion, a partir de plantillas, de diferentes tareas educativas tales como:
e Actividad: en el cuadro de texto se ha de escribir el enunciado de la actividad.
e Actividad de Reflexion: consiste en plantear una pregunta y que el alumno
reciba una retroalimentacion tras pulsar en el botén correspondiente.
e Actividad de espacios en blancos: frases incompletas que el alumnado debe
completar con las palabras que falten. Se puede configurar el nivel de
coincidencia.

e Pregunta de Verdadero y Falso.
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El convenio Plan Avanza 2 y las plataformas institucionales:

Plan Avanza 2

Julio

Trés el éxito del primer convenio, el Consejo de Ministros aprobd la Estrategia 2011-2015 del

Plan Avanza 2 en julio de 2010. El nuevo convenio aparte de seguir con la implantacion de las

aulas digitales, también es parte del Programa Escuela 2.0 y cuenta con el Proyecto Agrega

como plataforma digital para la educacion. La estrategia 2011-2015 del Plan Avanza 2 centra

sus esfuerzos en los siguientes 10 objetivos:

e Promover procesos innovadores TIC en las Administraciones Publicas

e Extender las TIC en la sanidad y el bienestar social

e Potenciar la aplicacion de las TIC al sistema educativo y formativo

e Mejorar la capacidad y la extension de las redes de telecomunicaciones

e Extender la cultura de la seguridad entre la ciudadania y las empresas

¢ Incrementar el uso avanzado de servicios digitales por la ciudadania

e Extender el uso de soluciones TIC de negocio en la empresa

e Desarrollar las capacidades tecnolégicas del sector TIC

e Fortalecer el sector de contenidos digitales garantizando la mejor proteccion de la

propiedad intelectual en el actual contexto tecnoldgico y dentro del marco juridico

espariol y europeo.

e Desarrollar las TIC verdes
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El portal Escuela20

El programa Escuela 2.0 cuenta con Escuela 20 como plataforma digital, todavia vigente y
actualizable hoy en dia. El programa Escuela 2.0 tiene como objetivo principal poner en marcha
las aulas digitales del siglo XXl y la iniciativa Escuela20 se ha comprometido a dar soporte a
los cuatro perfiles claves en el desarrollo de esta nueva educacion: alumnos, padres, centros y

profesores y empresas del sector.

El portal cuenta con acceso de usuarios registrados que cuentan con contenidos
personalizados. No obstante, dispone también de contenidos para usuarios no registrados,
tales como juegos educativos, articulos de interés, acceso a blogs y foros, tiendas online, etc.,

todos disponibles en http://www.escuela20.com/.

Educ@ConTIC

Es una web que sirve como punto de encuentro de los profesionales de la educacion que se
interesan por la aplicacion de las tecnologias de la informacién y comunicacién en sus aulas.
Cuenta con el apoyo de red.es, el Ministerio de Educacion, el Ministerio de Industria, Turismo y
los consejos de educacion de las comunidades autonomas. Este sitio web tiene su origen en el
| Congreso Nacional Internet en el Aula, y como tal, pretende ser un canal de difusion e
intercambio de informacion acerca de las buenas practicas en el empleo de TIC en el &rea
educativo. En fin, se trata de una plataforma digital en la que uno puede registrarse como
usuario (es voluntario) y acceder a servicios personalizados, podcasts, compartir y publicar
contenidos, entre otras cosas. Educ@ConTIC es una espacio de apoyo a las politicas y
formacién continua del profesorado respecto la implementacion de las TIC en el proceso de

aprendizaje en los centros educativos publicos en toda Espafia.

DidacticaTIC

Dada la necesidad de formacién del docente de hoy en dia ante la adecuada utilizacion de las
TIC en las aulas surge, desde el Ministerio de Industria, Turismo y Comercio, a través de la
Entidad Publica Empresarial red.es, junto con el Ministerio de Educacion y las Comunidades
Auténomas, un proyecto de desarrollo de materiales de capacitacién de la comunidad
educativa en el uso y aplicacién didactica de las TIC. En el portal

http://didacticatic.educacontic.es/ se encuentran disponibles los recursos educativos y el

material necesarios para la mejora del profesorado en su trabajo con las TIC, cualquiera que
sea su etapa educativa. Sirve para motivar a los docentes y proporcionarles las herramientas
para que se inicien en el empleo de las TIC a las areas curriculares que les corresponden a

través de propuestas didacticas concretas.

Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacién del Profesorado (INTEF)

Disponible en http://www.ite.educacion.es/, es responsable de la integracién de las TIC en las

etapas educativas no universitarias. Forma parte de la Secretaria de Estado de Educacion,

Formacion Profesional y Universidades. Es la plataforma educativa gubernamental por
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excelencia, en lo que a Educacion y TIC se refiere. Contiene recursos, articulos, enlaces de
informacidn, casi todo los necesario para fomentar la educacion empleando las TIC. El sitio
web ha incluido también recientemente tres blogs porpios de educalab, disponible en

http://blog.educalab.es/, con tal de diversificar un poco su target y proporcionarle articulos y las

ultimas noticias en el area que les interesa. Los blogs son:
e El blog propio de INTEF http://educalab.es/blogs/intef/

e Centro Nacional de Innovacién e Investigacién en la Educacion,

(http://educalab.es/blogs/cniie/)

e Instituto Nacional de Evaluacion Educativa, (http://educalab.es/blogs/inee/)

WikiDidactica

http://recursostic.educacion.es/multidisciplinar/wikididactica/index.php/P%C3%Algina_Principal

Forma parte de INTEF y es un sitio que facilite la incorporacion continua de recursos digitales
educativos que pertenecen a las distintas areas y etapas educativas. Se trata de una wiki
porgue cualquier usuario registrado puede acceder a la informacion y modificarla. Cada articulo
de esta wiki tendr& informacion relacionada con un tema del curriculo y presentara en tres
apartados:
¢ Recursos digitales, sirven para aprender el contenido de que se trate, siempre
que sean de acceso libre y gratuito. Cada propuesta ird comentada con
aquellos aspectos que mas destaquen en cada caso, puede ser la metodologia
que sugiere su uso, la motivacion que produce en el alumnado, las
competencias bésicas que se consiguen, etc.
e Experiencias de profesores que han experimentado estos materiales y ofrecen
sus comentarios y conclusiones.

e Practicas innovadoras en relacion con las TIC y el tema en cuestion.

Portales digitales de Tecnologias de |la educacién de las diferentes Comunidades

Autdonomas

Todas las comunidades autbnomas cuentan con sus espacios digitales para la difusiéon de
recursos para la educacion y dar a conocer nuevas normativas e informaciones acerca de la
educacion y la implementacion de nuevas tecnologias en este servicio publico. A continuacion
aparecen algunas de estas plataformas web y los instrumentos de los que se sirven y que

suscitan interés en el presente estudio.

Castilla-La Manchay Territorio Cuadernia

Cuadernia es un editor que permite crear cuadernos digitales completos capaces de incluir
dentro de sus péaginas todo tipo de objetos multimedia: imagenes, textos, videos, animaciones

flash, actividades evaluables, escenas y escenas de realidad aumentada.
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El portal de acceso a las herramientas y bibliotecas para la creacién de cuadernos digitales,
promovido por la Comunidad de Castilla-La Mancha es

http://www.educa.jccm.es/recursos/es/cuadernia

mundo que nos rodea

esta lleno de objetos. Cada uno de estos
tiene una forma determinada que puede ser obtenida a partir de otras
formas mas simples..

Figura 6. .https://repositorio.educa.jccm.es/portal/odes/Infantil/cuaderno_Infantil formas geometricas/index.html

Disponible en: Consulta: 14 de Julio

Junta de Extremadura y su portal educativo

Su sitio web es http://www.educarex.es/web/guest/home y se divide en cuatro areas principales

de interés, Familia, Alumnado, Profesorado y Apoyo a la docencia. También hay una columna
llamada «Aula TIC» con contenidos relativos a programas y recursos para el empleo de
tecnologias en la educacion. La web de la Consejeria de educacion, que da acceso a recursos

educativos, es http://conteni2.educarex.es/ y recoge una serie de recursos-juegos

descargables.

Configurar plantilla x| Cabe destacar que lo que es Cuadernia para la
Tipo de plantilla: Consejeria de educacion de Castilla-La Mancha, lo
Completar texto . .

Titulo: es Constructor (disponible en

http://constructor.educarex.es/) para la de

Plantilla: Extremadura. Simplemente otro software utilizado

Completar texto... por profesores para crear contenidos didacticos

_ Soltary arrastrar palabras . . .
- ' ‘ empleando las TIC y reuniendo en el mismo archivo
_)Soltary arrastrar frases
©Escibir palabras imagenes, videos, texto, etc.

_Escribir frases f Configurar -\l

Figura 7. Disponible en: http://constructor.educarex.es/. Ejemplo para la configuracién de plantillas en Constructor.

Consulta: 14 de Julio.

37


http://www.educa.jccm.es/recursos/es/cuadernia
https://repositorio.educa.jccm.es/portal/odes/Infantil/cuaderno_Infantil_formas_geometricas/index.html
http://www.educarex.es/web/guest/home
http://conteni2.educarex.es/
http://constructor.educarex.es/
http://constructor.educarex.es/

Comunidad Valencianay sus LliureX y Mestre en Casa

En la pagina web de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deporte de la Comunidad
Valenciana (Conselleria d’Educacié, Cultura i Esport de la Generalitat Valenciana), a través
del area de Educacion y se accede al apartado de Innovacion Tecnoldgica Educativa en el
que aparecen desglosados los enlaces que nos interesan en el presente estudio,

http://www.cece.gva.es/ite/index.asp.

La comunidad auténoma cuenta con un plan propio Pla Mes-TIC que consiste en ir
reponiendo todo el material que queda obsoleto y crear rincones multimedia de las aulas de
Educacién Infantil. Son ordenadores para nifios de entre 3y 6 afios de edad y se
caracterizan por sus colores vivos para atraer la atencion de los nifios y nifias, con letras y
teclas mas grandes para una mejor identificacién y mayor comodidad de uso. Incluyen
también la adaptacién del software LliureX para educacién infantil y una gran cantidad de

actividades JClic.

LliureX es una distribucién educativa basada en Ubuntu y Debian, que pertenece al ambito
educativo valenciano y es desarrollada bajo el paradigma del software libre. En LliureX se han
seleccionado e incorporado programas y herramientas para atender las necesidades tanto de
las distintas asignaturas y areas formativas como de los diferentes niveles educativos.
También cuenta con simplicidad de instalacion, administracion y uso. LliureX puede ser
instalado y usado por practicamente cualquier miembro de la comunidad educativa sin

necesidad de tener elevados conocimientos de informatica.

En el portal educativo, http://mestreacasa.gva.es/web/guest/inicio, el entorno gréafico y su

usabilidad son disefiados en funcién del usuario conectado (para un acceso completo es
necesario registrarse) ya sea alumnado, profesorado o padres. El usuario es quien establece,
a partir de las variables en la visualizacién, los contenidos que le interesen. Los pilares en el
disefio de Mestre a Casa son la personalizacién, la autogestion y la colaboracion.

Caracteristicas del acceso a los contenidos personalizados del portal Meste a Casa son:

e Desde la parte publica se accede a la revista digital interactiva Som escola que
ofrece noticias, articulos de interés pedagogico, informacién sobre congresos,
jornadas y concursos organizados desde la Conselleria d'Educacio y relacionados

con el uso de las TIC en el entorno educativo.

e La parte privada del portal requiere validacion de usuario. Los usuarios (madre o
padre, alumnos/as y docentes) son previamente cargados desde la herramienta de
gestién de centros (ITACA). Esto facilita en gran medida las tareas de

administracion de usuarios y la seguridad informatica.

e Elalumnado en la parte privada dispone de escritorios cuyo aspecto difiere en
funcidn del nivel educativo en el que se encuentren. El profesorado también
dispone de un escritorio especifico adaptado a sus necesidades y también

personalizable.

38


http://www.cece.gva.es/ite/index.asp
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/inicio

e Una de las caracteristicas mas importantes del portal, en su parte privada, es la
posibilidad de crear comunidades virtuales con fines educativos y colaborativos

diferentes.

Las plataformas catalanas:

http://www.edu365.cat/:

VAT MM Generalitat de Catalunya
EDU385 m Departament d Ensenyament Figura 8. Disponible en:
A © Google http://www.edu365.cat/i

nfantil/index.htm

Imagen de la seccion
infantil.

Consulta: 15 de Julio

L’edu365 es el portal del Departament d’Ensenyament de la Generalitat de Catalunya. Se trata
de una plataforma para la difusién de recursos curriculares agrupados en pequefas unidades
didacticas y areas curriculares. También integra actividades hechas con JClic y otros recursos

externos.

http://aplitic.xtec.cat/merli/: Merli es el Catalogo de Recursos Educativos Digitales de la

Comunidad de Catalufia. A partir de enlaces y busquedas en esta web se encuentran pueden

encontrar miles de materiales didacticos.

Creamat, disponible en http://phobos.xtec.cat/creamat/joomla/index.php/inici, es una pagina

web cuya finalidad es facilitar recursos educativos de las diferents etapas de formacién no
universitaria para mejorar los logros y el desarrollo de las competencias del alumnado en el
ambito matematico. Es una plataforma que da acceso a recursos tanto para la practica, como
para la teoria matematica. Los objetivos fijados por la web son:
e Ser punto de encuentro y reflexion para el profesorado de mateméticas estimulando el
conocimiento y la coordinacion entre los diferentes niveles educativos.
e Promover y difundir actividades que estimulan el interés del alumnado por las
matematicas.
e Promover y difundir iniciativas entorno a la elaboracion de recursos para la educacion

matematica.
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e Construir bancos de ideas y materiales que contribuyen a la mejora de la ensefianza y

el aprendizaje las matematicas.

e |dentificar y difundir experiencias didacticas de interés especial que se hacen en la

clase

de matematicas

zonaClic es un conjunto de aplicaciones de software libre que permiten crear diversos tipos de

actividades educativas multimedia. Algunas de sus caracteristicas del paquete de programas

de zonaClic esté disponible en la web http://clic.xtec.cat/es/index.htm y comprende Clic 3.0 y

JClic:

e Esta disponible en Catalan, Castellano e Inglés.

e Contiene una serie de herramientas:

o Programas para la creacion de contenidos tales como PaintShop Pro, Audacity,

AVI Constructor y WordSearch.

o ClicRT de Clic 3.0 para grabar las aplicaciones en CD-ROM.

o La utilidad MKInst permite crear facilmente programas ejecutables que servirdn

para instalar vuestras actividades Clic 3.0 en otros ordenadores, tal como hacen

los ficheros EXE, W02, W03, etc. que se utilizan en las paginas de actividades de

la zonaClic. JClic incorpora su propio asistente de instalacién, por lo tanto, se

recomienda no utilizar MKInst para la instalacion de proyectos JClic.

e Una biblioteca de actividades que esta formada por aplicaciones hechas con Clic 3.0 y

JClic que han ido llegando a la zonacClic desde 1995.

zonaClic @

inicio | jelic

JClic
équé es?
caracteristicas
descarga e instalacidn
capturas de pantalla
cursos y tutoriales

desarrallo

preguntas frecuentes

B compartir | Blv

caracteristicas | instalacién | proyecto

Guia rdpida para saber qué es JClic y cémo
funcienan sus principales componentes,

Infermacion sebre IClic: cudles sen sus
shjetives, como ests hechs, qué hace, qué
formates de dates utiliza..,

La instalacién de IClic &5 muy sencilla
gracias 3 la tecnologiz Java WebStart,
iComprébala!

Muzstras de los diversos compenentes del
IClic funcionands =n sistzmas Mac OS X,
Linux y Windows.

Curses y otres materiales para aprender a
crear actividades educativas con JClic y
aprovechar todas sus posibilidades,

Acceso a las pdginas del proyacto de
desarrollo y traduccion de IClc

Una relacidn de |55 preguntss mis
frecuzntzs sabre IClic,

| [ .

Figura 9.Disponible en:

http://clic.xtec.cat/es/jclic/index.htm

Consulta: 15 de Julio

Clic 3.0 permite realizar diversos tipos de actividades: asociaciones, rompecabezas, ejercicios

de texto, palabras cruzadas, etc. Las actividades se acostumbran a presentar agrupadas en

paquetes. Para ver un paquete de actividades hay que tener instalado el programa Clic 3.0

(data de 1992). JClic es la version actualizada de Clic 3.0 y publicada en 1995. Esta
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desarrollado en la plataforma Java, es un proyecto de codigo abierto y funciona en diversos
entornos y sistemas operativos. Es un programa que realmente pertenece al pasado de la TIC
en la educacion que, sin embargo, todavia esta en uso por algunos profesores y forma parte de
paquetes educativos. También forma parte del temario de METIC-UA, mencionado

anteriormente.

Iniciativas independientes a los gobiernos

La BBC (British Broadcast Company) y las nuevas plataformas comunicativas que se han
estrenado a lo largo del dltimo afio y no han dejado indiferentes ni siquiera a los nifios. Los

juegos educativos en su web, http://www.bbc.co.uk/bitesize/, son en inglés, no obstante la

formulacién entretenida de las preguntas y las tareas a solucionar por los nifios, son el ejemplo
a seguir por la aplicacion Taprender: Matematicas. La otra web de BBC,

http://www.bbc.co.uk/schools/, por otra parte, es enfocada a los padres y profesores y les

proporciona tanto recursos, como ideas y noticias acerca de la educacién moderna y su

innovacion.
& Maths - Figura 10.
& science i v | Disponible en
Dick and Dom from CBBC join Bitesize to play a Maths 2D shapes game. = | Full Screen
Move Biestze Looking for the old Shapes activity? Play it at BBC Teachers - Shapes. htt p .//WWW - b bc' CO -u k
Chg mnd click on the [bitesize/. Ejemplo
_ equilateral triangles. 9. -
T de juego
\ matematico
difundido por BBC.
Consulta: 18 de
Julio
& maths 2 Figura 11
(\}"; Seione 2D shapes - Play
Dick and Dom from CBBC join Bitesize to play a Maths 2D shapes game. = | Full Screen
et Looking for the old Shapes activity? Play It at BBC Teachers - Shapes.
Chic]

height: 15cm height: 8;1’\‘],
width: 10cim width: 12:7

Scratch (http://scratch.mit.edu/) es un sitio web en el que uno puede crear sus propias historias

interactivas, juegos y animaciones educativos para diferentes edades y areas curriculares sin
tener conocimientos de programacion. Los trabajos realizados se publican en la web y se

comparten con la comunidad online que ayuda a los creadores de la web averiguar cémo la
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gente piensa y aprende. Esto fundamenta el trabajo colaborativo como una de las herramientas
de aprendizaje esenciales del siglo XXI.

EFEPmIE & Archivov Editar~  Sugerencias L Ingresar v
walk in the woods Ju @ | Prowsmas | Disfices | Sonidos 4% Verpagina del proyecto
por Partyrockers?

l Apariencia Control @

y [ sonico [ sensores o
[ B [ operacores y: 7
[ patos [ vizs Bloques

LA AN coiiro on €D scqs 2 x: €10 v

Nuevo objeto: Q / H' (o]

Figura 12. Captura de pantalla de juego disponible en la web de Scratch. Consulta: 15 de julio.

KDE (http://edu.kde.org/) es un equipo internacional de cooperacion en el desarrollo y

distribucion de Software educativo libre y gratuito, con acceso como una aplicacion ejecutable o
portable. Esta comunidad ha desarrollado una amplia variedad de aplicaciones para la

comunicacion, trabajo, educacion y entretenimiento.

El software educativo esta disponible en 65 idiomas, esta enfocado a nifios de entre 3y 18
afios y cuenta con la interfaz necesaria para la iniciacién de los jovenes en su uso de
programas. Entre los programas disponibles de KDE, esta KTurtle programado con lenguaje
Logo (aparece mencionado en pagina 18).

| 127205-dragon - Klurtle
File Edit Canvas Run Tools Settings Help

New Open Save Save As Run v Pause Abort  Console: Execute
[Orew fHopen |ffsave |4 ®rn v @ W a 4

Editor o x Inspector o x

11 X jdepth-1 75

12 turnleft 90 M

13 Y $depth-1

14 forward $size

15 3 $size 7 n

16 }

17

18 learn Y $depth {
if gdepth=0 {

Variables | R < >

name ‘value 1y

forward $size
X $depth-1
turnright 90
Y $depth-1

25 }

26

27 pencolor 0,255,0
28 forward $size

29 X 10

30 turnleft 90

31 pencoler 255,0,0
32Y 10

33 forward $size

34

35 go 50, 450 <C—M<>

English [built in] Line: 35 Column: 10 INS 127205'dragnn_

Figura 13. Captura de pantalla de juego disponible KTurtle. Consulta: 15 de julio.
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El objetivo de KTurtle es hacer la programacioén suficientemente facil de llevar a cabo como
para que los nifios puedan iniciarse en ella en una edad temprana. De esta manera, KTurtle
puede ser empleada para ensefiar a nifios a conceptos basicos de matematicas, geometria y

programacion.

PREVISIONES DE CARA AL FUTURO Y PASOS RECOMENDABLES A SEGUIR

El contexto contemporaneo se caracteriza por el flujo constante de informacion, las distancias
son mas cortas que nunca (aungue no las fisicas) debido a la globalizacién, a veces hasta nos
vemos sobresaturados del flujo constante de informacién que recibimos a diario. Es la sociedad
de la informacién y del cambio constante. Las previsiones del futuro se basan en el presente,
vamos a recibir mas y mas informacion a diario, los gadgets tecnol6gicos se iran adaptando
cada vez mejor a nuestras necesidades. Hoy en dia, estamos en la era de las aplicaciones
moviles, las tabletas, los smartphone, la informacién y gestion de contenidos en la nube, entre
muchos otros. Todos han “venido” para quedarse como herramientas indispensables que
facilitan muchas de nuestras tareas diarias y comunicaciones. Sin embargo, la implantacion de
las TIC también supone reciclarse y adaptarse al entorno social y tecnolégico y esta no es una
tarea facil, sobre todo, porque es un proceso agotador para el que no hay una férmula

definitiva.

Con el presente proyecto no se pretende establecer unas reglas para sobrevivir en la sociedad
de la informacién y en sus transformaciones futuras, sino dar pequefias pistas, e integrarlas en
el disefio de la aplicacion Taprender, sobre cémo los nifios pueden aprender mateméticas con
un esfuerzo minimo. El otro propdsito del juego es ayudar a los nifios a crear sus propias
rutinas en los procesos de adquisicién y transferencia de conocimiento, y por lo tanto, tener una

mejor adaptabilidad al entorno.

Ser alfabeto, hoy en dia, implica alfabetismo cuantitativo, cientifico y pensamiento critico a un
nivel superior, al igual que una capacidad para la solucién de problemas. La comprension de
las matematicas y el desarrollo del pensamiento matematico pueden ser herramientas que nos
ayuden a dar significado y orden a todo el flujo de informacion que nos golpea a diario. Dejando
de lado las matematicas, aprender y ser eficiente en el siglo XXI supone nuevas demandas
para los aprendices, como ser capaces de mostrar un rango de habilidades funcionales propias
del pensamiento critico tales como alfabetismo en su gestion de la informacién, de los medios
de comunicacion y de las tecnologias. Por lo tanto, algunas de las cualidades que han de tener
los profesionales del siglo XXI, (se adquieren a través de una educacién orientada a las
previsiones de cara al futuro) son:

e Creatividad e innovacion.

e Comunicacién y colaboracion.
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e Investigacion y flujo de informacion.
e Pensamiento critico, solucién de problemas, poder de decisién y ciudadania digital

junto a las operaciones tecnolégicas y conceptos.

A continuacion aparecen una serie de caracteristicas del aprendizaje que la educacion actual
en combinacion con las TIC persigue o ha de perseguir. Para que una educacion permita a los
alumnos una mayor adaptabilidad a los entorno, el alumno necesita de:

1. Alfabetizacion digital y de la investigacion: Alfabetizacion digital es la tendencia que
envuelve al consumo, comprensién, organizacion y manejo de los medios de
comunicacion, con tal de servir de recursos primarios para la investigacion.

2. Eltraslado de los aprendizajes a los habitos: Con esto nos referimos a la capacidad
de saber adquirir y adaptar habitos de aprendizaje y comprensién fomentados en clase, y
adaptarlos al resto de entornos posibles en los que se puede encontrar el alumno o la
alumna.

3. Aprendizaje basado en el Juego y “Gamification”: El aprendizaje basado en el juego
le agrega la potencia de aprender simulaciones, juego social, inmersién emocional y
alfabetismo digital que produce un efecto red de transparencia y participacién del
aprendiz.

4. Conectivismo: A través de los medios sociales, el aprendizaje via dispositivos moviles,
aprendizaje combinando plataformas, e-Learning y otras experiencias de aprendizaje
inherentemente conectadas, es posible reforzar y facilitar la interdependencia de una
multitud de conocimientos. El conectivismo en cuanto al conocimiento es posible como
causa de :

e lainteligencia colectiva, ejemplos de ello son Quora, Wikipendia, learnist.

e la organizacion y manejo de material visual, tal como, scoopit, Pinterest,
MentorMob.

e la pertenencia de larga duraciéon a comunidades digitales (Twitter, Google+,
Facebook).

5. Transparencia: Como consecuencia de los medios de comunicacion sociales y digitales,
podemos hablar de transparencia en los procesos de aprendizaje ya que la digitalizacién
permite caer las paredes del aula y hace visible las practicas de los profesores.

6. Educacién basada en un sitio fisico. A pesar de la insistencia en el entorno digital
como herramienta indispensable para “sobrevivir” en los tiempos que corren, cabe
subrayar que el entorno digital no excluye el entorno fisico de las personas. Las
plataformas digitales educativas tienden a la globalizacion, mientras el entorno pequefio
mas préximo a nosotros es el que marca los cambios sociales y marca nuestra toma de
decisiones. Tanto las plataformas digitales, como la educacién basada en un sitio fisico,
son experiencias auténticas que permiten a los alumnos autodirigir su aprendizaje
personal

7. Aprendizaje auto-dirigido y juego. El aprendizaje auto-dirigido es casi ciertamente la

raiz del aprendizaje del futuro. No permitir a los aprendices «jugar» con la informacion,
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las plataformas e ideas, es ignorar el acceso a herramientas y patrones de la vida del
siglo XXI.

La transferencia de conocimiento es la capacidad de una persona de adquirir un conocimiento
determinado sobre una materia y saber aplicar o adaptarlo a otras areas de conocimiento con
las que puede no guardar relacién aparente. La transferencia de conocimiento puede ser
interpretada a nivel psicopedagdgico como la adaptabilidad eficiente de nuevos conceptos al
mapa mental ya existente. Se establecen conexiones, que aparentemente no guardan los
conceptos, entre los componentes del mapa mental. Dichas conexiones suelen manifestarse
como la dimension creativa en la solucién de un problema dado. De los alumnos se requieren 4
diferentes acciones cognitivas para completar la transferencia de conocimiento con éxito:
1. Darse cuenta, por si mismos, qué contiene la pregunta o qué es lo que se pide en ella,
y pensar en respuestas o enfoques que hagan sentido para su resolucion.
2. Deducir de la formacién previa mas relevante las alternativas verosimiles que pueden
servir de respuesta.
Probar un enfoque determinado, haciendo ajustes necesarios para el contexto dado.

Adaptar las respuestas o afirmaciones a posibles contextos diferentes.

El mejor ejemplo para ilustrar la importancia del pensamiento matematico como un proceso
intrinseco que consiste en la transferencia de saber matematico a otras disciplinas es la
programacion. Programar implica escribir una serie de operaciones que contienen variables,
operaciones y funciones, todos cumpliendo con un orden e interdependencias mutuas y
calculables por el programa que ejecuta el cddigo escrito. Se trata de una accion que es uno de
los maximos representantes del pensamiento matematico aplicado y transferido a otro campo.
Al hablar de las aplicaciones para tabletas, la educacién del futuro y “gamification” como forma
de aprendizaje, no podemos pasar de alto el aprendizaje a través de los moviles o, mas bien,
los smartphone. Es un tema contemplado también por la UNESCO recientemente, como uno
de los pilares fundamentales para la mejora de la calidad de la educacién. El aprendizaje movil,
también llamado en inglés “m-learning” ofrece métodos modernos de apoyo al proceso de
aprendizaje mediante el uso de instrumentos méviles, tales como los ordenadores portatiles y
las tabletas informaticas, los lectores MP3, los teléfonos inteligentes o los smartphone. “m-
learning” es una herramienta para un aprendizaje personalizado, portatil,

cooperativo,interactivo y ubicado en el contexto.

En su informe publicado en 2012, la UNESCO identifica una serie de tendencias en la
implementacion de m-learning:

1. Muchos padres, docentes e incluso estudiantes tienden a percibir la tecnologia movil
como algo que no corresponde a la educacion y dafiino para los alumnos. Las
instituciones educativas necesitan cambiar su actitud a unas ‘politicas de uso
responsable’ de los dispositivos moviles para ayudar a los alumnos a comprender como
navegar de forma productiva y ética. Segun la UNESCO, las politicas educativas pueden

funcionar como puente o como obstaculo: se puede promover la innovacion y conectar a

45



millones de personas con las ventajas del aprendizaje mévil, o se puede aislar de lo que
podria calificarse como la tecnologia educativa mas apasionante de los Ultimos
cincuenta afos.

Hay una escasez de politicas educativas nacionales, regionales y locales que otorguen
reconocimiento al aprendizaje moévil. Un programa que puede dar ejemplo del impacto
positivo de m-learning es el proyecto M4Girls en el que colaboran el gobierno de
Sudéafrica y Nokia, iniciado en 2008 y concluido en 2012. Se alent6 a las alumnas a
estudiar Matematica por medio de juegos interactivos disefiados especificamente para
teléfonos mdviles. Los investigadores concluyeron que cuando los materiales curriculares
estan disponibles en dispositivos méviles, los alumnos de sectores socioeconémicos mas
bajos son los candidatos mas probables para aprovecharlos. Los dispositivos méviles
permiten a los estudiantes que podrian necesitar trabajar o cuidar de sus hermanos
menores la oportunidad de estudiar durante periodos breves y muchas veces irregulares
de tiempo libre.

La tecnologia movil puede enriquecer las oportunidades educativas de los estudiantes
gue tradicionalmente han carecido de acceso a una escolarizacion de alta calidad. El
aprendizaje movil también tiene un gran potencial en ayudar a las personas que
histéricamente han carecido de oportunidades educativas. m-learning supone el acceso a
una cantidad y calidad de contenidos educativos, que el alumno ajusta a su perfil y
necesidades, en el momento y lugar oportuno para el estudiante, sin tener que
desplazarse a una institucién educativa que marque sus pautas, tiempos, cantidad y
calidad de la informacion.

A medida que la tecnologia mévil continda afianzandose en la educacién, sera necesario
gue los encargados de formular politicas se aseguren que los programas ayuden a

rectificar las inequidades y a cerrar, en lugar de ampliar, la brecha digital.

Para que el aprendizaje movil tenga un efecto positivo en la educacién de forma
sustancial, los educadores y los encargados de formular politicas deberan forjar nuevas
alianzas con sectores econdmicos y otras partes interesadas que histéricamente no han

estado involucrados en la ensefianza y el aprendizaje.

Las oportunidades ofrecidas por los dispositivos moviles para transformar las situaciones

cotidianas en espacios de aprendizaje estan comenzando a ser exploradas justo

recientemente. Las politicas actuales tampoco reconocen que debido a que la mayoria de la

gente ya posee y sabe usar dispositivos moéviles, estos aparatos son mas idoneos que los

ordenadores para ayudar a los educandos. No obstante, el acceso mévil a contenidos no

asegura el aprendizaje, porque, para ello, la gente ha de saber cémo convertir el dispositivo en

una herramienta de aprendizaje.

El sitio web Teachthought contiene un articulo que se ajusta a los objetivos del presente

estudio. En él se establece una serie de principios para el aprendizaje movil:
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Acceso: Da igual como se dé el acceso a internet, sea via smartphone, tablet, u
ordenador portatil, lo importante es que sea constante y sirva de apoyo a los alumnos
en el desempefio de sus tareas.

Medidas: Como el aprendizaje movil es una mezcla de lo digital y lo fisico, hay
diversas maneras de medir la comprension y el “rendimiento del conocimiento”.

La nube, como la expresion cominmente aceptada para el almacenamiento y gestiéon
de contenidos directamente en internet, hace posible la movilidad inteligente. Permite
acceso a las fuentes de informacion y materiales para proyectos constantemente
disponibles, haciendo més facil la revision y la colaboracion entre varios usuarios.

La transparencia es el resultado natural de conectividad, movilidad y colaboracién. Al
compartir contenidos o, incluso, al llevar a cabo una accioén simple (por ejemplo
escuchar musica en SoundCloud vinculada con Facebook), nuestras acciones son
publicadas en nuestro perfil y, por lo tanto, adquieren audiencia inmediata.

Jugar es una de las caracteristicas auténticas del aprendizaje progresivo, ambos son
causa y efecto de una mente comprometida. Es decir, segun el juego se puede dar la
siguiente situacion: para aprender hay que jugar o el aprendizaje puede ser producto
del juego de un nifio que no tenia la intencion de aprender, sino de entretenerse. En el
entorno del aprendizaje mavil, los alumnos tropiezan a menudo con informacion
dinamica y no organizada que cambia el tono de aprendizaje de académico y
complaciente a mas personal y juguetén.

Asincrénico El acceso asincrono permite a la educacion desplazarse de las
instituciones y ser accesible casi donde fuera. Ademas hace posible un aprendizaje
mas personalizado al dejar al alumno aprender en el momento que puede o quiere, la
informacion en la cantidad que le interese.

Actuar por cuenta propia (el alumno lleva las riendas de su aprendizaje) es una
consecuencia del acceso asincrénico. Los alumnos plantean el tema, la secuencia, las
audiencias y la aplicacion de lo aprendido, otorgando el papel de expertos en recursos
y evaluacioén a los profesores.

Diversidad como consecuencia de la movilidad. Los entornos del aprendizaje cambian
constantemente, por lo tanto, la fluidez de acceso y publicacién de contenidos se
convierte en norma que proporciona un flujo de nuevas ideas, desafios inesperados y
oportunidades constantes para la revision y aplicacion del pensar.

Conservacion (inglés, “curation”) como la organizacion y mantenimiento de una
coleccion. En este caso las aplicaciones y los dispositivos méviles son tecnologias que
por su disefio se adaptan a los aprendices, facilitan el almacenamiento de archivos y la
publicacién de contenidos. También conectan a los aprendices, dando importancia a la
preservacion y recoleccion de informacion como proceso, mas que como una habilidad.
Entorno de aprendizaje mixto (“blended learning” en inglés) es el programa
educativo formal en el cual un estudiante adquiere parte del conocimiento a través de

la entrega o0 acceso a contenido e instrucciones online dotando al alumno de cierto
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poder de decision sobre variables tales como la duraciéon, el momento, el lugar, el
modo y/o el ritmo de aprendizaje. Supone la integracion de ambos modelos de
aprendizajes sin excluir ninguna de las experiencias que suponen, porque tiene por
objetivo el aprovechamiento al completo de los recursos tanto alternativos y orientados
al aprendizaje via TIC, como los ofrecidos por las instituciones educativas.

e “Always-On” o siempre al dia. El aprendizaje movil es siempre activo u auto-dirigido,
espontaneo, iterativo y repetible indefinidamente. Hay una necesidad persistente para
acceder a informacion y llevar a cabo la reflexion cognitiva como una funcién
interdependiente llevada a cabo a través de los dispositivos méviles. Es muy comun en
comunidades que interaccionan a nivel profesional con estudiantes.

e Auténtico porque todos los 11 pasos previamente descritos se apoyan en la
originalidad del aprendizaje como algo imposible reproducir en el modelo de aula
actual. Todos ellos también convergen en experiencias del aprendizaje realmente

personalizadas.

La historia de las tabletas se remonta a 2009 con la primera tableta PC de Windows. En aquel
momento, ni estas primeras tabletas, que se servian de aguja para seleccionar elementos en la
pantalla tactil (con el primer iPad en 2010, la aguja desaparecid), ni la idea de un aprendizaje
movil eran al orden del dia. En sus inicios el iPad y las tabletas, en general, suponian una
novedad en la interaccion con él (interfaz tactil y sistemas operativos diferentes al del entorno
de escritorio), que no pas6 desapercibida por los educadores como una herramienta potente
para el aprendizaje. Su simplicidad apoya al alfabetismo en las escuelas y puede servir de
apoyo a los textos tradicionales con contenidos digitales méas soficticados. Son una fuente
importante de contenidos digitales que unidos a las aplicaciones propician a la creacién de un
entorno favorable y novedoso para el aprendizaje. Los iconos de la interfaz (simbolos no
lingliisticos) permiten a los nifios dirigir su propia comunicacion e interaccion fisica con el
dispositivo, por ejemplo, el botén de «inicio» es reconocible por todos. Es una herramienta
divertida para usar porque la informacion se puede “tocar” lo que recuerda a los libros y las
revistas. Es en su interfaz y portabilidad donde reside su fuerza que es valorada como potente

por los educadores.

Una aplicacién o app es esencialmente un software que actlia como interfaz, permitiendo a los
usuarios comunicarse con otras plataformas como medios sociales, sitios web, streaming de
noticias, etc. Al disponer de conectividad via apps es como las tabletas han sabido ganar una
mayor aceptacion entre los consumidores. En 2012 es cuando comienzan ya a salir apps para
la educacion, las mas populares son las que sirven para el aprendizaje de la lecto-escritura y
las de aritmética basica, mientras otras se dedican a contenidos. La evolucion del m-Learning
depende ahora de la inclusion e integracion que consiste en una mayor difusion y acceso a las
herramientas en las instituciones educativas, la integracion de los contenidos curriculares y el
asesoramiento y formacion adecuados para sacar el maximo aprovechamiento de las

posibilidades que las aplicaciones ofrecen.
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La imagen del aula y formacién en las proximas décadas ya cobra una nitidez mayor. Los
profesores ensefiaran en las aulas mientras los alumnos graban sus voces, trabajan con
cédigos QR o consultan la informacién que les es proporcionada en la clase inmediatamente a
través de sus dispositivos. Los deberes, por ejemplo, consistiran en niveles de juegos que los
niflos han de superar, compartir y discutir con sus comparieros de clase los resultado
obtenidos. Estas son unas de las pocas caracteristicas del aula y del aprendizaje que estamos
a la espera de implantar en el sistema educativo del futuro. Tomara un tiempo tener la imagen
completa y conseguirla pero a través de la concienciacion de las instituciones educativas y los

instrumentos gubernamentales, el cambio se hara posible.

Otra referencia del sitio web Teachthought es un articulo explicativo acerca de cémo los iPad
(en nuestro caso las tabletas en general) esté transformando el ambito educativo. El estudio
expone las caracteristicas concretas de este tipo de dispositivo compartidas también por los
dispositivos Android (el objetivo de nuestro estudio). Las caracteristicas son los siguientes:

1. Facil de usar. Es intuitivo y siempre permite volver al inicio si el usuario se pierde. Los
nifios aprenden por si mismos y adquieren un minimo de habilidades para trabajar con
ordenador casi inmediatamente.

2. Gran cantidad y variedad de aplicaciones. El nimero de apps educativas esta en
crecimiento, sus contenidos tanto de interés curricular, como de interés extracurricular, y
las herramientas que ofrecen también estan en crecimiento y mejorando
considerablemente en aspectos tales como usabilidad y conectividad con otras
plataformas.

3. Las apps son herramientas entretenida para el aprendizaje a modo de juego. Los nifios
quieren aprender de verdad porque el proceso les resulta entretenido, sin darse cuenta del
valor educativo que tienen los juegos y que estan aprendiendo jugando.

4. Disponer de precauciones. Se deben tener ciertas precauciones con los dispositivos ya
que al acceder al navegador web, los nifios pueden facilmente acceder a informacién que
no corresponde a su edad. En el caso de las compras de aplicaciones, muchas de las
infantiles, cuentan con proteccion contra el acceso de nifios a Google Play, no obstante es

una tendencia que todavia no es del todo implantada.

Las tabletas, algun dia, sustituiran los libros y los ordenadores en algunas tareas mas simples
al integrar ambos en un Unico dispositivo. Hay apps disefiadas para todos los tipos de edad y
disciplinas y, no en mucho tiempo, todos tendran una tableta o smartphone. En un futuro no
muy lejano habra un estandar para el uso de dispositivos méviles en los centros educativos y
oficinas en todo el mundo.

El mismo sitio web también establece, a partir del libro iPad for Dummies, una serie de pasos a
dar por los profesores para poder integrar con éxito un programa de estudio con iPad. Aunque
muchas de las referencias son a iPads, estas son igualmente véalidas para las tabletas Android
y demas plataformas OS movil. La tecnologia por si misma, no tiene la capacidad para mejorar

la educacion a no ser que es creada a partir de objetivos educativos que preparen a los
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alumnos para la vida después de su educacion formal. El despliegue de tecnologia bien
planificada en la educacién permite el impacto transformativo en el aprendizaje. Los pasos a
seguir son:

1. Determinar como esta de listo para ello: Se necesita de acceso a banda ancha,
una buena sefal de internet ininterrumpida y protegida de malware y spyware,
disponer de sitio donde guardar los dispositivo en el aula y contar con profesores
formados y, por supuesto, los medios necesarios para ejecutar el plan.

2. Comunicar los objetivos. Todas las instituciones educativas tienen objetivos
educacionales. Es necesario integrar innovacién en todos los niveles, de acuerdo a
estos objetivos, y comunicar la necesidad de estos cambios.

3. Aprendizaje centrado en el alumno. El aprendiz es quien tiene el poder de
explorar, crear e innovar a través de herramientas tecnolégicas, que domina mejor
gue lo hace cualquier generacion anterior.

4. Desarrollar estrategias de gestion. Las tabletas requieren de procesos
especificos de organizacion y gestion. De Teachthought sugieren también una serie
de cuestiones a tener en cuenta para una gestion eficaz de los dispositivos maviles:

e ;Cobmo se llevara a cabo la seleccion, adquisicion y despliegue de las apps?

e ;Qué restricciones en su uso se estableceran? ¢, Tiene un solo perfil comdn
de estudiante o creara agrupaciones de alumnos estableciendo un criterio para
ello?

e ;Cobmo gestionara el flujo constante de actualizaciones del sistemay de las
aplicaciones?

e ;Cobmo sincronizara y hara copias de seguridad de los contenidos generados
por los alumnos en las tabletas?

e ¢ Tiene un flujo de trabajo simple para los profesores y los alumnos para
distribuir contenido y entregar su trabajo?

e ;Qué soluciones propone en casos de dafios y robos de algin dispositivo?

5. Olvidese de Gran Hermano. Los sensores, la interfaz, su movilidad, la integracion
de camaras, microfono, sensores de luz, etc., hacen del iPad y las tabletas una
herramienta potente y creativa para el entorno del aprendizaje. Sin embargo, no hay
forma para crear sesiones de acceso individuales, ni de seguridad, ni controlar o
monitorizar a las tabletas. Comparados con los portétiles la proteccion es minima.
Por lo tanto, si mantener el control sobre los alumnos es prioridad, las tabletas no
son las herramientas adecuadas a emplear.

6. Las aplicaciones como herramientas. Uno de los grandes errores de los
profesores es su busqueda constante de apps que tienen objetivos curriculares muy
concretos. El beneficio real para los alumnos viene a partir de la seleccion de
herramientas con finalidad abierta que pueden ser dominados y usados como parte
de un proceso de aprendizaje dinamico y creativo. Con relativamente pequefio

conjunto de apps, los estudiantes pueden crear entrevistas satiricas o parddicas con



10.

personajes histéricos, explicar fendmenos cientificos con stop-motion, crear podcast
para la comunidad educativa, practicar y grabar discursos en lenguas extranjeras...
Al tener el conjunto de herramientas adecuados, los alumnos crearan y
experimentaran con contenidos, sin obligarlos a encajar con un modelo de tareas y
contenidos muy concretos.

Compartir. Compartir puede ser una leccién muy importante en la vida pero es dificil
de conseguir con las tabletas en los colegios. Los dispositivos son disefiados para un
uso individual porque no cuentan con acceso para usuarios diferentes, lo que hace la
informacidén personal de un alumno sea disponible para todos aquellos con quienes
comparten el uso del mismo dispositivo.

Desarrollo de la ensefianza en marcha y estructuras de apoyo. Los cambios en
la organizacién requieren de un entrenamiento adecuado. Es necesaria una
formacién constante del profesorado y que, preferentemente, sea en grupos de
apoyo con otros profesores para que puedan intercambiar experiencias y aprender
uno del otro.

Conexion. Hay una gran variedad de portales a los que los profesores pueden
inscribirse para mantenerse al dia con las nuevas tecnologias, conseguir nuevas
herramientas y compartir evaluaciones y consejos acerca de sus experiencias con
tabletas en el aula.

Abrazar alo impredecible. La tecnologia se vuelve mas eficaz como herramienta
cuando los alumnos disponen de libertad creativa e innovativa en su uso. La
ensefianza con tabletas ha de ser abierta, flexible y conducida por la pasion e
iniciativa. Los profesores no deberian controlar todos los aspectos del aprendizaje de
los alumnos y deberian evitar sentirse como expertos en el uso de las tecnologias.
Son herramientas para la creatividad de los alumnos, no hace falta que comparen su

conocimiento de ellas con el de sus aprendices.

La lista a continuacion, también del portal Teachthought, contiene las expectativas

educativas importantes para 2013. Aunque ya estemos en el Ultimo cuatrimestre de este

afno, algunos de los puntos han adquirido este mismo afio mayor importancia y otros

todavia estan buscando su hueco en el ambito formativo en Espafia. Las tendencias son:

1.

Diversificacion de las plataformas formales e informales. El aumento en el acceso
y diversidad de plataformas son dos cambios de los que podemos asegurarnos.
Todavia hay ciertas desigualdades, y la mejora de los resultados del aprendizaje
tampoco pueden ser garantizados, pero habrd mayor y mejor acceso a todavia mas
contenidos, plataformas y comunidades. Esto enfatiza el potencial del aprendizaje no
formal y los nuevos estilos de aprendizaje formal.

«Gamification» o Jugetizacion. Es una tendencia que esta madurando en Estados
Unidos, pero todavia desconocida en Espafia.

MOOC (Curso On-line Abierto al publico general o masivo) mejor elaborados y

organizados. Se trata de cursos a distancia, accesibles a través de internet a los que se
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10.

11.

puede apuntar cualquier persona y practicamente sin limite de participantes. De una
manera u otra, los MOOC estan cambiando nuestras formas de pensar en el
aprendizaje. El nimero de adeptos para que tengan un sistema de créditos igual de
valido que los créditos tradicionales y también quienes proponen incluirlos como un
negocio de la educacion.

Pequefio traslado de los medios sociales a sus API o Interfaces de programacion
de aplicaciones. Los medios sociales no se van a ninguna parte, pero su empleo
como plataformas independientes puede ser sustituido por un enfoque API, en el que
las aplicaciones y los medios sociales son incrustados directamente en el software. De
la misma forma se ha construido la dimensién social de compartir en muchos sitios web
y blogs. Asi es como la interaccién primaria se produce fuera de la plataforma social.
Experimentos con la visualizacién de datos y su difusién; menos datos, mas
informacion. Es necesario un acceso a datos persistente, y que los datos sean
mostrados de manera facil de consumir por los profesores, alumnos y padres. Hoy en
dia, con el aumento de las herramientas infogréficas, las oportunidades de hacer
ocurrir esto, por fin son mayores que nunca.

El aprendizaje social traspasa los limites establecidos por los espacios de
trabajo de e-Learning. Las plataformas que realmente son de e-Learning son a
menudo «e- Versiones» de la ensefianza tradicional que se da en los centros
educativos. Al incorporar dinamicas sociales en los espacios de eLearning, sus formas
de ensefianza estan cambiando.

Colaboracion abiertay distribuida de contenidos o Crowdsourcing (YouTube,
Udemy, etc.). El auge reciente de canales de YouTube dedicados a contenidos de
aprendizaje formal son un paso todavia infravalorado por los usuarios. Son canales de
material de aprendizaje al alcance de todos los interesados en adquirir conocimientos
acerca de un tema.

Més «Courseras». Coursera, disponible en www.coursera.org, es ejemplo del posible

paso que se puede dar en el aprendizaje, dando lugar a plataformas con cursos
gratuitos o, por lo menos, asequibles.

Mayor credibilidad del aprendizaje emprendedor. Los recursos necesarios para
estar siempre al tanto y auto-dirigir el aprendizaje propio, son mas que disponibles.
Conforme se afiadan margenes, modelos, y las nuevas areas y formas curriculares
surgen, es casi seguro que seran las formas del futuro para aprender en ciertas
materias.

Evolucién del aprendizaje basado en proyectos. Comenz4 como proyectos en el
colegio y evolucion6 en un proceso de aprendizaje basado proyectos guiados. Esta
técnica de aprendizaje tiene su origen en las instituciones educativas, pero con el paso
del tiempo, esta pasando al ambito digital, en algunas ocasiones de forma innovadora.
Menos sobre tabletas y méas sobre aplicaciones. Como consecuencia de las

mejoras en los dispositivos desde su aparicion en el mercado tecnolégico, ahora las
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prestaciones de su hardware han dejado de distraer tanto la atencién de sus usuarios,

sobre las posibilidades ofrecidas por las aplicaciones.
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Figura 14. http://www.teachthought.com/trends/what-to-expect-from-education-in-2013/. Imagen que pertenece a los

usuarios de Flikr danzen and torres21. Consulta: 26 de julio.

12.Diversificacion de las formas de aprendizaje mixtas. Conforme aumente el empleo
de formas mixtas en el aprendizaje, mas organizaciones y plataformas se introduciran
en este area. Como consecuencia se espera un incremento en la diversidad y en la
adaptacion de las formas y recursos de aprendizaje.

A continuacion es necesario mencionar la Alfabetizacion Informacional como un objetivo que
puede ser conseguido a través de m-learning. La Alfabetizacién Informacional (Al) es un
término utilizado por primera vez por Paul Zurkowski (1974) y estrechamente relacionado con
las ideas de la reforma educativa, particularmente en Estados Unidos. Puede ser relacionado
con la nueva concepcién acerca del aprendizaje matematico que va ligada a la solucién de
problemas matematicos relacionados con el entorno y aspectos de la realidad y no a la simple
formulacién de operaciones matematicas. En 1994, segun Doyle (1994): ‘la Alfabetizacién
Informacional es la capacidad de acceder, evaluar y utilizar la informacion a partir de una
variedad de fuentes’. Este mismo autor también ofrece una lista de requisitos que una persona
competente en informacion ha de cumplir;

e reconocer que la informacién precisa y detallada es la base para una toma de

decisiones inteligente;
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e reconocer la necesidad de informacion;

e formular preguntas basadas en esa necesidad de informacién;

e identificar las fuentes potenciales de informacion;

e desarrollar estrategias de busqueda con éxito;

e acceder a fuentes de informacién que incluyen tecnologia informéatica y otras;
e evaluar la informacion;

e organizar la informacion de cara a una aplicacion practica;

e integrar la informacién nueva en un area de conocimiento existente;

e utilizar la informacion en el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Los pasos y caracteristicas anteriormente explicadas son fruto del trabajo de investigadores y

profesionales de la educacion estadunidenses que las estan haciendo ahora mismo realidad.

No obstante, la realidad espafiola es diferente, en parte por la crisis econémica, en parte por la

falta de visién, el uso de dispositivos moviles no esta al orden del dia en el ambito educativo.
De momento el mercado de aplicaciones educativas es bastante limitado en Espafia. Las
Unicas aplicaciones de calidad y disponibles en castellano son las de Intellijoy. A parte de la
oferta limitada también hay una desigualdad de oportunidades econdémicas para adquirir
semejante dispositivo y ponerlo en manos de un nifio. Estos son los problemas que
imposibilitan la implantacién de m-learning de forma mas amplia. No obstante, m-learning se
hara posible en los préximos afios porque hay un crecimiento en la produccion de apps

educativas y una reduccion de los precios de las tabletas de gama media-baja.
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COMPETENCIA

El mercado actual de tabletas ofrece tanto tabletas normales o para adultos, como otras para
nifos. Las caracteristicas de ambos difieren en sistemas de filtrado de contenidos y navegacion
segura y la posibilidad de utilizar perfiles de usuario (de momento esto es posible solamente
con el Tablet Clan TVE Kurio Infantil 7") en las tabletas infantiles. Por otra parte, ambos tipos de
dispositivos coinciden en la posibilidad de instalar otras aplicaciones que las predeterminadas,
como las disponibles en Google Play y Tabeo Store de Toys ‘R’ Us

(http://www.toysrus.com/shop/index.jsp?categoryld=13311921). Las apps a continuacion son

instalables en ambos tabletas infantiles y tabletas estandar.
Lite Kids Numbers (de Intellijoy)
12 de Julio de 2013, actualizacion analizada y en Inglés

A partir de 29 de julio de 2013, versiones también disponibles en japonés, chino, coreano,

italiano, francés, espafiol y aleman.

—~ Los objetivos del aprendizaje son:

e Aprender los nombres de los nimero
e Contar
e Comparar nimeros

e Sumar

e Restar

Figura 15. Logo de Lite Kids Numbers

El juego cuenta con una voz en off que explica

las operaciones a llevar a cabo por los

Y, (L — jugadores. Es una voz femenina, algo muy
et habitual para los juegos ya que inspira mas

Buy Full Versioi . . . . .
confianza en el &mbito de productos infantiles
-

La voz, en este caso siempre hace uso de la
frase “Have some fun. Try shaking the phone”,

en castellano, “Diviertete, sacude el movil.”

En _ es el menu que contiene

los diferentes juegos que componen la
aplicacion. Cada uno de ellos tiene unos
objetivos de aprendizaje diferentes de los
otros juegos, aunque pueden ser relacionados
entre ellos como, por ejemplo, el concepto de

mayor y menor nimero.

Figura 17 (a laizquierda). Pantalla con los juegos, “Play”.
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La figura representa el primer juego
de la aplicaciéon y consiste en apretar
las flechas “hacia delante” y “hacia
atras”. Su finalidad es el aprendizaje
de los numeros y su secuencialidad
de forma atractiva.

Los nimeros son hasta 20.

La voz en off, pronuncia los numeros.

Figura 18 (arriba). Primer juego., “Contar”

Este nivel formativo de la aplicacion,
carece de respuestas correctas e
incorrectas, ya que en su interaccion
con el juego, el jugador no realiza
ninguna clase de operaciones
matematicas.

Figura 19 (izquierda). “Contar”, agitar por primera

vez.

Sacudir el aparato supone pasar al
modo noche, en el que la imagen
oscurece y aparecen estrellas en el
cielo que corresponden al nUmero que

pronuncia la voz en off.

Volver a sacudir y aparece el nimero
que corresponde a la cantidad de
estrellas. La voz en off vuelve a

pronunciar el nimero.

Figura 20 (arriba). “Contar”, agitar por segunda vez.

Sacudir por tercera vez supone la
vuelta al modo “paisaje diurno”. El
ndmero vuelve a aparecer como

antes, figura 18, en el centro y con

cifras mas grandes.

a w w Figura 21 (izquierda). “Cuenta las flores.
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“Count the flowers” o “Cuenta las flores”, en castellano, es el enunciado del juego
pronunciado por la voz en off. El ejercicio consiste en contar las flores y elegir el nUmero, de
entre los cuatro ofrecidos, que corresponde a su cantidad. Las valores numéricos, en las que
se basan las operaciones a realizar, son completamente aleatorios, lo que reduce las

posibilidades de agotar el juego.

Al hacer tap sobre alguna flor, la voz en off pronuncia el nimero que le corresponde por

orden de derecha a izquierda.

Cuando se da respuesta correcta, el jugador pasa al siguiente planteamiento que tiene las
mismas caracteristicas y que cambia solamente en el nimero de flores y respuestas
posibles. Al dar respuesta incorrecta, el nUmero elegido salta un poco y se emite un sonido

de 6rgano. Buena respuesta, suenan trompetas.

Sacudir, cambia los tulipanes (flores predeterminados por contar), por girasoles. Una
segunda sacudida, cambia los girasoles por violetas, mientras la tercera sacudida volvera a

emplear lo tulipanes como flores que contar por el jugador.

El juego se articula en una especie
de niveles que no parecen

relevantes, porque al superar un

% nivel, el jugador recibe una
)

i “ recompensa (fruta, regalo o el objeto

aleatorio que haya en la biblioteca del

juego), que aparece en pantalla.

Figura 22 (izquierda). Ejemplo de pantalla de

recompensa al superar un nivel.

No hay un criterio real de evaluacién porque los usuarios no se registran, ni hay un menu en
el que se identifiquen los niveles que hayan sido superados para poder asi identificar los
avances de un jugador, sea a modo de memoria.

El criterio para superar un nivel del juego reside en que se necesitan dar 5 respuestas
correctas consecutivas, entonces aparece la pantalla con la recompensa y, al hacer un tap en
la zona que sea de la pantalla, el juego continlla como antes. Esta falta de niveles a superar
tiende a ser tanto positiva como negativa. El aspecto positivo es que carece de frustracion
por no obtener resultados y superar niveles, por otra parte, carece de la oportunidad para

superarse, 0 superar a otros, algo que resta atractivo del juego.

Los niveles “max” y “min” comparten la misma estética. En pantalla aparecen globos que

flotan verticalmente no sincronizados en su velocidad.
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Voz en off: “Find the largest number”

o “Encuentre el mayor de los

e numeros” en el caso del juego para

FinN Plecdr] b | méxi v b |

— —— uscar el maximo. Y para buscar e
XW/ ndmero minimo, el enunciado es

“Find the smallest number”.

Figura 23 (izquierda). Juego, “Encuentre el

mayor de los numeros”.

Al dar con la respuesta correcta, el globo en el que se ha hecho el tap sube hacia arriba
hasta desaparecer de la pantalla, seguido por los demés globos.

Cuando se pierde, el globo, que representa el valor errdneo elegido, cae al suelo pero sin
deshincharse. Cuando se da esta situacion y el usuario hace tap sobre el globo correcto, los

dos globos salen volando de la pantalla.

Al sacudir la pantalla un arco iris del fondo gana opacidad y se queda completamente opaco

hasta que la pantalla vuelva a ser sacudida.

Voz en off: “Add the apples and the
pares”, o “Suma las manzanas y las
peras”. Tiene un planteamiento util y
bastante comun en el aprendizaje de

los conceptos matematicos.

Figura 24 (izquierda). Juego, “Suma las

manzanas y las peras”.

Dar con la respuesta equivocada simplemente da lugar a un sonido de 6rgano, como en

juegos anteriores, sin afectar ni a la operacién por resolver, ni a las respuestas posibles.

Sacudir el aparato sirve estrictamente como una variable visual, aunque al sumar valores
pequefios puede ser de ayuda para contar las frutas una al lado de la otra. Las sacudidas
suponen:

e Primera sacudida: las manzanas caen al suelo.
e Segunda sacudida: las peras también caen al suelo.

e Tercera sacudida: todas las frutas vuelven a sus sitios.
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Voz en off: “Find the solution”, en

castellano, “Encuentre la solucion”.

Son ejercicios que sirven para
aprender a restar. Este nivel se
caracteriza por la aparicion de la
cantidad de manzanas de las que

seran sustraida cierta cantidad.

Figura 25 (izquierda). Juego, “Encuentre la
solucion”.

A modo de animacién, las manzanas por sustraer aparecen mordisqueadas. Por primera vez,
hay un cambio de pantalla que rompe al completo con la estética anteriormente analizada. Es
la representacion visual de operaciones con enunciados tales como “Tenemos x manzanas y

una persona se comié y manzanas de ellas, cuantas manzanas quedan?”.

Voz en off: “Find the solution”, en

castellano, “Encuentre la solucién”.

El nivel carece de metaforas visuales.
Representa operaciones algo mas
complejas porque la solucién
requiere de dos operaciones

secuenciales.

La suma final, no supera 20.

Figura 26 (arriba). Juego, “Encuentre la solucién”.

Cometer un error tampoco afecta a las solucione, ni a la operacién por resolver.

Sacudir el dispositivo mévil, supone cambiar la posicién del tercer nimero de la operacion
con el segundo. Una segunda sacudida, por otra parte, significa volver a la representacion de
la operacion original. Por ejemplo, en la captura de pantalla, la primera sacudida cambiara la

formulacion a 4-3+4=2.

Voz en off: “Find the match”, en
castellano, “Encuentre las parejas de

numeros”.

Es un juego de memoria que carece
de operaciones matematicas a
resolver, por lo tanto, su analisis

carece de interés.

Figura 27 (izquierda). Juego, “Encuentre las

parejas”.
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Tangrams

AR Entertainment http://ar-entertainment.net/android/

Julio 2, 2013
Idioma: Inglés
Este juego es la adaptacion para nifios del juego Tangram, pero

algo mas simplificado, omitiendo, por ejemplo, la necesidad de

rotar, en algunas situaciones.

Figura 28 (arriba). Logo del juego.

En la version de prueba la aplicacion contiene 4 tangrams, mientras la completa contiene otras
32. Eljuego es parte de la coleccion de juegos educativos “Aprender es divertido” de AR

Entertainment

Las figuras a componer no son
aleatorias, siempre se cumple el
mismo orden y no hay una opcién
gue permita reiniciar un nivel, y
rehacerlo. La figura a la izquierda es
una captura de cdmo es la pantalla

del menud de un nivel.

Las flechas blancas sirven para
volver a la pantalla inicial e ir

directamente al juego.

El juego no tiene puntuaciones y

recompensas.

Hay una musica suave de fondo.

Figura 30 (izquierda). Juego, “Encuentre la

solucién”.

Al poner la figura correcta en el hueco correcto, suena un ligero sonido de campanilla. Y

cuando el tangram es completado, suenan aplausos a fondo, a modo de recompensa.

Si la forma no se coloca en el sitio correcto, se queda en el sitio donde haya sido soltada.

Cuando la forma es la que corresponde al hueco sobre el que se coloca, la figura engrandece

60


https://play.google.com/store/apps/developer?id=AR+Entertainment
https://play.google.com/store/apps/developer?id=AR+Entertainment
http://ar-entertainment.net/android/

por un momento y vuelve a encajar al tamafio y sitio del hueco, hay una pequefia atraccién

entre hueco y forma.

Una vez completada la figura, todas las piezas, una por una, se vuelven aproximadamente
50% mas grandes durante unos segundos. Es algo que también pasa con los huecos a

rellenar al inicio del juego.

Squeebles Addition Subtraction
Keystagefun - July 25, 2013

e -+ Idioma: Inglés
e ° . .
= juego consiste en contestar a preguntas de sumar y restar
' segun el nivel de dificultad del juego y liberar de esta forma las
24 Squeebles (los personajes del juego) del Monstruo de las
Matematicas.
Figura 31 (arriba). Logo del juego.
< Back = 64 = 5 modos de juego:
You have 64 stars to trade in.. b Sumar
[ \ e Restar

e  Aleatorio: preguntas de sumary

restar en el mismo test

. Rellenar los vacios, la operacién

aparece escrita pero falta un nimero
por poner, por ejemplo 6+?=12.
) Preguntas a las que el usuario ha
contestado erroneamente en jugadas
l < Exit Score: 2 i

anteriores.

Question 2 of 10
21 + 43 = 64

Figura 32 (izquierda-arriba). Canjeo de puntos de
experiencia por un coche y elegir sus
caracteristicas

Figura 33 (izquierda). Pantalla con el juego
principal, a través de él los puntos de experiencia
son obtenidos.

Grrr! Not bad lan. Well done - this time.
Grry!

Next Question >

4 niveles de dificultad:
e Principiante (de entre 1 y 10 respuestas correctas)

e Mediano (de entre 1 y 20 respuestas correctas)
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e Avanzado (de entre 20 y 100 respuestas correctas)

e Muy avanzado (de entre 100 y 1000 respuestas correctas)

Los niveles de dificultad pueden ser elegidos de forma personalizada para que asi los nifios
jueguen de acuerdo con su propio nivel y conocimiento, evitando asi la frustracién que pueden

sufrir los principiantes jugando a un nivel més avanzado.

| cexic QN voursestsisoom W Oitaceerzm N p target son nifios de 4 afios que
‘ comienzan a adquirir saber matematico
s y nifios mayores que tienen dificultades
| e

y necesitan practicar.

Squeeble-cart" mini juego es una
recompensa para los nifios al contestar

bien a las preguntas matematicas. Por
cada respuesta correcta, ellos obtienen

un turno para este juego.

El mini juego en si consiste en enviar

un coche con Squeeble tan lejos como

Final Score = 10 / 10 ((Random )(#1 e G

Perfect score lan!!! You won 10 stars AND My Tricky Questions

a bonus. Well done!!! :)@ una cuenta atras. Las otras
\ 1

' recompensas ligadas a las

es posible en una pista de carreras con

10 + Rdod = 20 J
SCORE (_sonus ) ToTAL matematicas son extras para la mejora

| You won a bonus for getting full marks in
e super-quick time! g L} ° ‘

wr . Figura 35 (izquierda). Pantalla de recompensas
hi | Ilg’ ' “‘ )‘ y del perfil del jugador y sus logros en las areas

del juego.

del coche.

Las estrellas son recompensas por completar los tests correctamente y en poco tiempo. Las
estrellas son Puntos de experiencia sirven de moneda virtual para adquirir coche, cuantas mas
estrellas se tienen, un coche con mejor estatus puede ser adquirido para las carreras en el mini

juego.

Un ndmero ilimatado de usuarios puede registrarse para utilizar el juego lo que lo hace (til para
compatrtirlo en clase.
Hay un panel de estadisticas que permite ver los progresos del nifio en el juego.
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Operation Math™

Spinlight - August 8, 2013

Idioma: Inglés

El juego esconde una historia. Dr Odd destruye niumeros
alrededor del mundo y el jugador ha de resolver las

operaciones de manera cronometrada para abrir puertas y

conseguir los 30 uniformes y relojes guardados en Base 10.

Figura 36 (arriba). Logo del juego.

Con este juego los nifios aprenden a sumar, restar, multiplicar y dividir a través de la

interactividad del planteamiento del juego y la aventura de la historia que esconde.

Operation Math cuenta con una valoraciébn muy positiva por parte de la critica y la méaxima

valoracion posible por parte de los usuarios de Android (disponible en Google Play).

El juego es disefiado para nifios de
entre 6 y 12 afos.

En total son 105 misiones por
completar que tienen lugar en sitios de
alrededor de todo el mundo. De esta

manera aunque los jugadores no viajen

a los sitios fisicos, aparte de aprender
matematicas aprenden también algo de
geografia (15 localizaciones exoticas).
Figura 37 (izquierda-arriba). Pantalla inicial del
juego

Figura 38 (izquierda). Recopilacion de
pantallas. Seleccion de nivel, de misiéon y una
con ejemplo de la ejecucién de una mision.

En cuanto al valor como herramienta educativa para las matematicas el juego cuenta con todas
las posibles combinaciones para su suma y resta, multiplicacién y division de nimeros entre 1y
20.

El juego también permite la seleccion de nivel partiendo del tipo de operaciones que se quieren

practicar.

Uno de los motores del juego son los relojes y uniformes que el jugador ha de conseguir a

modo de recompensa por completar los niveles del juego.
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Hay un acceso rapido para repasar las

30 1TEMS TO
UNLOCK

tablas de suma y multiplicacion.

Mapa animado para rastrear las

misiones.
Voz en off narrativa.

Posibilidad de crear 3 perfiles
individuales de juego, es decir,
usuarios con sus propias

ISSIO ISSION § MISSION ISSIO ;o
el el Rl e caracteristicas y logros.

MISSION
8 Figura 39 (izquierda-arriba). Pantallas con los

logros obtenidos al superar una prueba.

 MISSION MISSION
14

Figura 40 (izquierda). Ejemplo de pantalla para

MISSION 12 : la seleccion de una mision.
B His, Yours and Mayan i !
i Operaton + -

Location - Yucatan Peninsula

Mexico

Securty Level - Maximum

Seaurty Doors = 7

Msson Tme - 60 seconds

Dhjective

We've heard it theaugh the ungle

the ancient pyramids of the Yicatin
Good Lk, Agent Prime.

Mathlandia
PopAppFactory- 7 de agosto de 2013

Idioma: Inglés

Mathlandia es un juego disponible
exclusivamente para iPad que en gran
medida comparte las ideas de
Taprender: Matematicas, tener cierta
informacion visual y saber valorarla

matematicamente.

Figura 42 (izquierda). Pantalla inicial del juego
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Figura 44 (arriba). Juego para aprender a sumar

El atractivo de la presente app reside
también en sus graficos que recuerdan
mas los libros infantiles que a las
animaciones, a pesar de que el juego

en cuenta con elementos animados.

La aplicacion se articula en 6 juegos
diferentes, cada uno de los cuales
cubre un area del saber matematico.

Los juegos articulados por niveles son:

Aprender los nimeros de 1 a 10.

El orden de los nimeros: colocar los
ndmeros disponibles en el orden

correcto.

Contar objetos en una imagen a través
la interactividad que tienen el nifio con

ellos (por ejemplo, sonidos).

Aprender el concepto de suma y resta

a través de ejercicios muy simples.

Aprender a sumar y restar interactuando con los objetos en pantalla son los ultimos dos niveles

gue involucran las operaciones con numeros aleatorios, es decir, operaciones matematicas tal

y como las hemos visto en juegos otros analizados.
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Conclusiones

Cuando se trata del aprendizaje matematico es importante enlazar el calculo como una
actividad que involucra mas que el simple uso de los simbolos, las operaciones matematicas
son entretenidas y mas faciles de aprender cuando involucran otras actividades. En los
ejemplos anteriores (casi todos en inglés, excepto Lite Kids Numbers) las operaciones
matematicas implican contar manzanas, hacer puzzles, contar los objetos en pantalla y
contestar directamente suponiendo recompensas significativas, desarrollando asi, aspectos
paralelos del juego (el minijuego con la carrera y abrir puertas para conseguir uniformes y

otras recompensas).

En cuanto al disefio grafico de las apps hay que tener en cuenta que cuanto mas jévenes son
los nifios, mas simple ha de ser. Podemos comprobarlo con Lite Kids Numbers ya que la
aplicacién es plausible por su interfaz simple en la que todos los elementos de la Ul tienen
una funcién al hacer tap sobre ellos, algo que encanta a los nifios. No obstante, Mathlandia y
Operation Math son las que cuentan con un disefio mas atractivo, que las demas propuestas
analizadas ya que cuentan con mas animaciones y una interaccion del usuario con la pantalla

bastante entretenida.

Taprender: Matematicas contara con un estilo visual diferente. En €l hay un mayor uso de
degradados y menor de contornos, con tal de recordar mas a una animaciéon y menos a un
libro. También tiene una finalidad diferente, a parte del aprendizaje matemaético, a las demas
apps, fomenta la valoracion de los recursos disponibles, su uso para otros propdésitos y el
aprendizaje de animales (es una posibilidad si los nifios que juegan no conozcan alguno). Es
decir, a través de actividades como, “conecta los puntos” y “construye un puzzle” se
adquieren otras capacidades ya que el juego no se agota con la mera ejecucion de las
acciones, sino que hace consciente al usuario de los procesos necesarios para conseguir el

objetivo.
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Caracteristicas de las pantallas

2 estrategias para comenzar el disefio de pantallas miltiples:

e Comenzar por el estandar base: tamafio normal y MDPI (densidad media o 160 dpi) y
escalar para otros dispositivos.
e Comenzar por el dispositivo con el tamafio de pantalla mas grande y reducir pero

teniendo en cuenta las modificaciones necesarias en la interfaz de usuario.

Medidas y reticulas:

Densidad

Cuantos mas pixeles o puntos caben en una pantalla, mayor sera la densidad de la mismay su
resolucion.
Expresion para calcular el valor de un pixel fisico en funcién de la densidad de pantallay la
densidad de los pixeles independientes que tiene: px = dp * (dpi / 160)

o px: pixel del dispositivo (depende de la densidad de la pantalla)

e dp: pixel con densidad independiente. Es equivalente a 1 px en una pantalla de 160

dpi.
e dpi: Puntos por pulgada.

Al reproducir los contenidos el sistema operativo se ocupa de escalar los pixeles de densidad
independiente (dp) ajustando su tamafio a la densidad real del dispositivo.
Android recomienda siempre emplear las unidades dp en el disefio de la Interfaz de usuario

(U1), para la reproduccién adecuada del contenido en pantallas con densidad diferente.

La cantidad de dp y densidad que pueden reproducir los dispositivos presenta las siguientes

variaciones:

PHONE TABLET

Figura 45 (izquierda).
Grafico que ilustra la
densidad de pixeles
independientes que
reproducen una pantalla
de mévil y otra de tablet,
segun las dimensiones
de los dispositivos.

600DP

320DP

800DP

En el ejemplo del

962DP tablet, las medidas
ilustrativas son para
7"y 10",

360DP

1280DP
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Densidades de pantalla:

e (LDPI) Low density: 120 dpi

e (MDPI) Medium density: 160dpi

e HDPI (Hight density): 240 dpi

e XHDPI (Extra Hight density): 320 dpi

e XHDPI (Extra-extra Hight density): 480 dpi

Disefiar para diferentes tipos de pantallas:

Cada tipo de pantalla requiere de diferentes espacios que ocupan los objetos y sus espacios de
respeto, todos elementos de la Ul. Cada una de los tipos de pantalla listados a continuacion
cuenta con una resolucién minima expresada en dp como unidad de disefio con la que trabaja
Android.

e pantallas extra grandes (xlarge): 960 dp x 720 dp

e pantallas grandes (large): 640 dp x 480 dp

e pantallas normales (normal): 470 dp x 320 dp

e pantallas pequefias (small): 426 dp x 320 dp

Es muy importante considerar el tipo de dispositivos y pantallas en las que se reproduciran los
contenidos, en el caso de Taprender: Matematicas son pantallas de 7 a 10 pulgadas.

Independencia de la densidad de pantalla:

Actual size (inches) 2 4 7 10
Generalized size e e ~ . -
R el — ~ —_—
small large
normal xlarge
Actual density (dpi) 100 200 300
Generalized density ~—_ —
pl ————— hdpi == R ~
mdpi xhdpi

Figura 46 (arriba). Relacion entre densidades de pantalla y tamafio del dispositivo.
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Con este concepto hacemos referencia a la conservacion del tamafio fisico de los elementos
de la Ul cuando los contenidos son reproducidos en pantallas con densidades diferentes. Es
importante conservar una densidad independiente, por ejemplo, en la imagen siguiente de los
mismos elementos pero en pantallas con densidades diferentes y sin pixeles de densidad
independiente. En este ejemplo, se puede apreciar como los elementos de la interfaz quedan
deteriorados causando problemas en la Ul (botdn fisicamente mas grande en pantalla de baja
densidad y el mismo boton aparece mas pequefio en pantalla de alta densidad). Android
ayuda a las aplicaciones para conseguir la densidad de pantalla necesaria de las siguientes

maneras:

e Escalar los pixeles de densidad independiente para ajustarlos a la densidad de la
pantalla.
e Escalar los elementos dibujados hasta un tamafio apropiado basandose en la densidad

de la pantalla.

Densidad baja Densidad media Densidad alta

o B 32

Medium .

Low Density Density

Figura 47 (arriba).

En figura 47, se da un ejemplo de aplicaciéon que no da soporte a pantallas de
densidades diferentes. El texto y las imagenes tienen dimensiones especificadas en
pixeles. A pesar de que el tamafio de la pantalla es el mismo, la densidad es diferente y
cuenta con mas pixeles por pulgada (la misma cantidad de pixeles ocupa un area

menor).

Densidad baja Densidad media Densidad alta

»aloa 33

m&_

ensity Test

Low Density Medium

Density High Density

Figura 48 (arriba).

71



En figura 48, se da un ejemplo de aplicacion que da soporte a pantallas de densidades

diferentes. Las dimensiones en este caso son especificadas con unidades de pixeles de

densidad independiente (dp) como la base de los dp parte de pantallas con densidad

media, el dispositivo con tal densidad aparece igual que el de la figura anterior. No

obstante, para las demas densidades el sistema operativo escala el valor de los pixeles

de densidad independiente para ajustarlos a la densidad de pantalla, por lo tanto, no hay

variaciones en el tamafo de los elementos de IU.

Densidad de pantallay elementos de la Ul:

Tamaifio de objetos tactiles:

E q Medium title

Single list item

single line item with avatar +

g

Figura 49 (arriba).

STATUS BAR
ACTION BAR 48
N6 16

SECTION

4
ext

SECTION

st dla lina itar with tavt
singie line 1erm witn texi

Android recomienda al
disefiar considerar el
tamafio minimo del objeto a

tocar o hacer tap. Su

Hint ' 2l e Hintten o tamario fisico ha de ser de 7
ANt text i X1 .
. ' i a 10 mm. En nuestro caso
’ seria 9 mm porque equivale
SECTION SECTION )
a 48 dp, tamafio minimo
Dec 25,2011 = 8:00am 4 Dec 25, 2011 8:00am
. - ; i : 4
! ? para elementos de la Ul de
it tex - Send 48 Hint text Send

NAVIGATION BAR 48

Android.
Figura 50 (izquierda). Reticula para
areas tactiles.

Los espacios entre los distintos elementos de la interfaz de usuario han de ser de 8 dp o

multiplo de este valor.

16DP  TEXT MEDIUM

Figura 51 (izquierda). Linea base

16DP para Android 16 dp. Ejemplo de

reticula para el disefio de un

botén acompafiado de icono.

16DP Sirve para el disefio de areas

tactiles y los espacios vacios a

respetar entre ellas.
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Alternativas de dibujos e imagenes:

Android escala los bitmaps, o mapas de bits, para reproducirlos en tamafio adecuado segun la
densidad de la pantalla. No obstante, las imagenes pueden ser reproducidas de baja calidad,
tal como aparece en los dos ejemplos anteriores. Para evitarlo, es necesario disponer de
imagenes con resoluciones diferentes para las pantallas de densidades diferentes.

Para crear bitmaps de diferentes densidades se ha de emplear el ratio de escala de 3:4:6:8

para las cuatro densidades mas comunes.

Figura 52 (izquierda). Como se ajustan los tamafios relativos

para imagenes bitmap (.png vy .jpg) a las distintas

densidades.

Idpi (0.75x)

mdpi (baseline)

hdpi (1.5x)

xhdpi (2.0x)

En la siguiente lista tenemos iconos de tamafios diferentes que se reproduciran igual de
tamario y calidad en dispositivos de diferentes densidades:

e 36 x 36 px para pantallas de densidad baja

e 48 x 48 px para pantallas de densidad mediana

e 72X 72 px para pantallas de densidad alta

e 96 x 96 px para pantallas de densidad muy alta

Disefio pensado en el tamafio y densidad de los dispositivos fisicos:
e Telefonos moviles o Smartphones:
o 240 x 320 Idpi
o 320 x 480 mdpi
o 480 x 800 hdpi
e Streak de Dell (entre movil y tablet): 480 x 800 mdpi.
e 7’ tablet: 600 x 1024 mdpi.
e 10" tablet:
o 720 x1 280 mdpi
o 800 x 1280 mdpi
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Interfaz de Usuario

Planteamiento para formatos diferentes de pantallas tactiles

Disefio de la disposicion de paneles multiples (Multi-pane Layout Design)

Considerar que la jerarquia para la agrupacion y muestra de paneles es:
e Categorias
e Lista de objetos

e Datos e informacion sobre el objeto seleccionado

Las pantallas panoramicas esconden mejor posibilidades para la visualizacion, por lo tanto,
presentan varios paneles a la vez. Los usuarios son acostumbrados a ello debido a su préactica
con los sistemas operativos tradicionales y la experiencia con el entorno “escritorio”.

Para responder a las costumbres de trabajo de los usuarios es recomendable emplear varios
paneles para mantener un balance visual en la pantalla, es decir, evitar los espacios en blanco
0 la sobresaturacion de informacién en poco espacio. A continuacion aparecen dos de los

errores a evitar en los disefios.

Category 1
Category 1
Category 31
Catepiry 4
Catepory %

Categery &

Category 7

Poor use of

[ whitespace

Exceedingly long
RN %
i Tt line lengths

Story 4

Figura 53 (arriba). Mal uso de los espacios en blanco para el disefio de la Ul.

En figura 53, el dispositivo de fondo cuenta con lineas de texto demasiado extensas que
dificultan la lectura (la longitud 6ptima es de 6 a 10 palabras por linea). El dispositivo en frente
tiene demasiado espacio en blanco que crea la sensacién de que la aplicacién no ofrece
contenido alguno.
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Category 1
Category 2
Category 3
Category 4
Category 5

Category 7

Story 1
Lorem ipsum dobor sit amet, consectetur adipiscing elit. Duis auctor
sollicitudin tortor, nec ornare nunc sodales id. Munc id mi felis,

Story 2
Lorem ipsum dolbor sit amet, consectetur adipiscing elit. Duis auctor
sollicitudin tortor, nec ornare nunc sodales id. Munc id mi felis,

Story 3
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur ATIEISCINgE el Dhuis auctor
sallicitudin tortor, nec omare nunc sodales id, MNunc id mi fels

Story 4
Lorem ipsum dolbor sit amet, consectetur adipiscing elit. Duis auctor
sallicitudin tortor, nec ornare nunc sodales id, Nung id mi felis

Figura 54 (arriba). Buen uso de los espacios en blanco para el disefio de la Ul.

En figura 54, tenemos ejemplo de un ajuste mejor de los tres tipos de informacion que ha de

contener, en cuanto a su disefio y balance visual. Las lineas de texto cumplen con la legibilidad

y no hay espacios en blanco demasiado grandes.

Disefiar para diferentes orientaciones

La orientacién horizontal del dispositivo funciona bien porque el espacio horizontal del que se

dispone es ma amplio pero la orientacion vertical el espacio horizontal es mas limitado, por lo

tanto, es necesario disefiar para ambos.

Estrategias para el disefio de orientacidén horizontal y vertical:

e Estirar:
Es bastante comun y facil. Basta con emplear un ancho fijo o

trabajar con porcentajes de pantalla.

e Expandir/ colapsar
Consiste en reducir al minimo el panel izquierdo (en este caso la
informacion es sustituida por iconos) cuando la pantalla tiene
orientacion vertical. En algunos casos puede ser una solucién
para no eliminar el panel izquierdo aunque se puede dar esta

opcion. Es el ejemplo mas empleado para chats.
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e Mostrar/esconder:
En este caso, el panel izquierdo es escondido cuando la

orientacion del dispositivo es vertical. No obstante, siempre ha de

haber un botén (en la barra de acciones) que permita visualizar el

contenido del panel escondido.

e Apilar
Es una estrategia recomendada cuando los paneles no son

simples listas de contenidos. Se ha de tener cuidado con esta

estrategia porque puede dar lugar a espacios en blanco

indeseables.
Figura 55 (arriba y en pagina anterior).
Ejemplos ilustrativos de variacion de columnas

de contenidos segun la orientacion de la pantalla.

Disefio de multiples paneles

Una forma de facilitar el acceso a toda la gama de pantallas de una aplicacion es la navegacion
jerérquica.
e Navegacion descendiente. Permite a los usuarios bajar "abajo" de una jerarquia

pantalla en una pantalla secundaria.

e La navegacion lateral. Permite a los usuarios acceder a las pantallas de hermanos.

Descendiente y de navegacion lateral. Pantallas hermanas
Object List Object List
tnavig I
¥ =¥ :
Object Object 1
R
; P v
-+ - Basic
B.a‘:loc Map - Comments Info Mep Comments
g -

Lateral navigation

Figura 56 (arriba).
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Hay dos tipos de relacion que pueden guardar las pantallas hermanas (siblings):
e Relacién con la coleccion: representan los elementos individuales de la coleccion

representada por la pantalla principal o padre.

e Relacion con la seccion: representan diferentes secciones de informacion sobre la

pantalla padre.

Por ejemplo, una seccién puede mostrar informacion de texto acerca de un objeto, mientras
gue otra puede ofrecer un mapa de la ubicacién geografica del objeto. En la navegacion
descendente y lateral se puede proporcionar el uso de listas, etiquetas, y otros patrones de

interfaz de usuario.

Elementos de la interfaz de usuario

Botones

Las pantallas de relacién con la coleccion se caracterizan por objetivos tactiles (botones) que

contienen texto (expresion exacta en inglés, keyboard-focusable) ubicados en la pantalla padre.

Section 1

Section 2

Section 3 ~ ‘ B 7{ . A

Simple Buttons Dashboard

Figura 57 (arriba). Ejemplo botén basado en interfaz de navegacion con mapa de pantalla.

Ejemplos de objetivos simples son botones, figura 57, vistas de lista de tamafio fijo, o enlaces
de texto. Al seleccionar uno de estos objetivos, se abre la pantalla secundaria (una de las
pantallas hermanas), sustituyendo la pantalla actual. Botones y otros objetivos simples rara vez

se utilizan para representar los elementos de una coleccion.
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Listas y reticulas

Para las pantallas relacionadas con la coleccion y para las de informacion textual, las listas de
scroll vertical son el elemento idéneo para el disefio de la interfaz. Para los elementos mas
complejos visualmente, como fotos y videos, es preferible emplear scroll vertical, listas de
desplazamiento horizontal (también conocidos como “carusels”, en inglés ), o pilas. Estos

elementos de la interfaz de usuario son los mas empleados para colecciones de numerosos

elementos.
Parent
V‘ — — 4 :
‘ } Item 1 ’ ‘ J
— e | P —]
{ Item 2 ‘\ |
i ' 4 ' | Item
| Item 3 e ozt '
| (coliection)
| Item 4 Nows § Nawe & |
, |
| Item5
J BV News | — —
| Item 6
‘ T
‘ |
L' [ Itewn 3
List Grid =
Carousel

Figura 58 (arriba). Ejemplo de lista, la red y las interfaces de navegacion basados en listas de desplazamiento
horizontal.

Ambos tipos de listas como modelos de 1U no son recomendables para grandes cantidades de
informacion o listas que invitan a acceder a otras listas, por lo tanto, la havegacion se
caracteriza por una gran cantidad de clicks o tap indeseables. De Android recomiendan
proporcionar informacién adicional como, por ejemplo, resimenes de texto en el espacio

horizontal disponible, o a través de un panel horizontal junto a la lista.

Ajustes:

Es la pantalla que permite al usuario indicar sus preferencias al utilizar la app, modificando asi
su comportamiento. Tiene una funcion informativa que da cierto poder de control al usuario

omitiendo asi el uso informativo de las notificaciones que interrumpen el uso de la aplicacion.
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El acceso a esta pantalla se da en la barra de acciones aunque sea una de las Ultimas

opciones de la lista porque no suele ser la mas utilizada. Para elegir qué acciones han de

formar parte de la lista de ajustes Android aconseja:

e Evitar convertir temas que no condicionan la representacion y el rendimiento del juego.

e Cuando la lista de ajustes es larga (superior a 7), agruparlos a través de una seccién

divisoria o en pantallas separadas subordinadas.

= Settings

= sound

Display Volumes

= Storage
Silent mode

W Battery

B Apps

PERSONAL

NE & NOT

Phone ringtone

~

' Accounts & sync Default notification

@ Location services
Vibrate and ring
& Security

SYSTEM

Dial pad touch tones

Patrones para el disefio:

Checkbox (casilla) y seleccion

entre opciones multiples (boton de ratio)

Beightness
Wallpaper

Small

Nomal

Lacge

Huge

Figura 60 (arriba).

Figura 59 (izquierda).

En la pantalla de ajustes principal
de Android, por ejemplo, cada
componente de la lista tiene una
sub-pantalla con ajustes
relacionados agrupados en

secciones divisorias.

Slider o deslizador

Display

Baightness

Wallpaper
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Navegacion por pantallas subordinadas Lista de pantallas subordinadas

i) Wi-Fi

My Netwark
Another Netweo
Anciher Network
Ancther Networ

Ancther Network

My Other Network

Figura 61 (arriba).
Dar la opcién de encender y apagar un grupo de ajustes, cuando se dé el caso

Wi-Fi Figura 62 (izquierda).

My Network
Another Network

Another Network

Another Network

Another Network
ACUIe with 802. 1x

My Other Network

ge
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Escritura de los ajustes:

Las etiquetas de los ajustes necesitan ser claros y concisos, pueden incluir texto secundario.
Android recomienda:
e Las etiquetas no deben exceder una linea, ni oracion.

”

¢ No deben comenzar por “Editar”, “Modificar”, “Elegir”, “Gestionar

, “Ajustar’.... Es decir,
las etiquetas no deben comenzar por acciones implicitas.

e Esrecomendable no emplear “No” y “Nunca” al inicio de la etiqueta, para ello se
emplea “Bloquear”.

e Evitar los tecnicismos.

e Las referencias al usuario como sujeto no son recomendables, por ejemplo,
“Apagame”.

e Eltexto secundario en las etiquetas sirve para el estatus y no para descripciones, a no
ser que la etiquetas es de checkbox. El estatus es una especie de recordatorio para el

usuario sobre qué ajustes activos son causantes del estado del dispositivo.

A continuacién hay una serie de ejemplos que ilustran los cambios de etiquetas, segun las
indicaciones anteriores, a partir de la version Ice Cream Sandwich de Android.

Before Now

Utilize feedback tactil Vibracién al tocar

La pantalla expira Dormir
Seleccione “Retrasar” antes de que la pantalla se apague Después de 10 minutos de
automaticamente inactividad

Notificaciones

Figura 63 (izquierda).

BERIE

Here's t

Desglose de las partes que componen una notificacion.

e Icono o photo (Icon/Photo).
e Titulo o Nombre (Title/Name).
e Mensaje, o por lo menos, su primera linea (Message).

e Tiempo de envio (Timeship).
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e Icono de secundario o de notificacién (Secondary Icon). Se emplea como sefializacion

para la naotificacion en la barra inferior.

Expansion de la notificacion:

Alex B Screenshot captured

EXPAND CONTRACT EXPAND CONTRACT

aptured

Figura 64 (arriba). Ejemplos de la interfaz de Android que ilustran las posibilidades que ofrece la expansion de

notificaciones.

La version de Android, Jelly
LM Bean, tiene la opcion de dar
detalle sobre una notificacion.
El usuario puede, a modo de
hacer zoom, desplegar la parte
adicional de la notificacién, para

visualizar los detalles.

Figura 65 (izquierda). Notificacion

desplegada

En los ejemplos se puede apreciar que hay una tercera parte de la notificacion, a parte de las
2 informativas, hablamos de la barra de acciones propia para las notificaciones (maximo 3

acciones con sus iconos y nombres correspondientes).
Cuando una aplicacion emite mas de una notificacion lo idéneo es no apilarlas una sobre otra,

sino mostrar la Ultima y poner el nimero de notificaciones pendientes en su esquina inferior

derecha (Number Pending), tal como aparece en el ejemplo.
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Richard

[ Nu

Do ——c
| Number Pending

Figura 66 (arriba). Ejemplo de notificaciones reproducidas conjuntamente de Google Talk

Figura 67 (izquierda). Ejemplo de los iconos de
notificaciones de Google Talk y Calendario.

Herramientas de Android para la accesibilidad

Para deficiencias en la vista:

Talk Back es un lector de pantalla preinstalado para Android (es proporcionado por
Google) y consiste dar feedback al usuario describiendo el aspecto de la pantalla y los
eventos, como por ejemplo notificaciones.

Explore by Touch es un sistema (funciona con TalkBack) que permite al usuario tocar
la pantalla y escuchar un respuesta sobre qué ha tocado.

Ajustes para la accesibilidad permiten modificar el sonido, segun las opciones que se
den, aumentar el tamafio de letra y elegir la velocidad a la que se desea que el texto se

reproduzca auditivamente.

Directrices para la accesibilidad:

Navegacion intuitiva

Emplear los tamafios recomendados para los elementos que dan respuesta al contacto
tactil

Poner etiquetas al programar a todos los elementos visuales de la Ul (ejemplo en

Es recomendable activar TalkBack para personalizar los controles

83



. Bethany

i 5]
(650) 123-4567

WORK !
EMAIL

bethany.xyz@google.com

WORK

"
bethany.xyz@google.com g

® GOOGLE TALK
WEBSITE

M

Figura 68 (arriba). Elementos de la Ulde Google Talk

Grupo.

Todos los contactos.

Favoritos.

Busqueda.

Botdn para desplegar acciones.
Favoritos (estrella).

Cuando es marcada, quitar de favoritos.

Cuando no es marcada, afadir a favoritos.

© ® N o g~ w NP

Botdn para desplegar acciones.

-
o

Mensaje de texto
Video chat

|
=



Consideraciones sobre Ul

e Las notificaciones se pueden expandir para dar mas detalles, cuando son colapsadas
muestran una sola linea de texto. El maximo de lineas aceptable son 3 aunque es
preferible utilizar 1 o 2.

e Las apps de Android suelen tener una barra de acciones y el area de contenido de la
aplicacion.

e Barra de accion principal da acceso al usuario a controlar la aplicacion. Esta barra
suele incluir elementos para la navegacion, tipos de vistas y algunas de las acciones
mas importantes.

e El control sobre la visualizacién de contenidos que la aplicacion puede ofrecer. Suele
consistir en la reagrupacion de contenidos u otros aspectos de la app.

e Area de contenido.

e Barra de acciones dividida que distribuye las acciones a través de barras adicionales
colocadas al principio o al final de la pantalla.

e No copiar elementos de otras plataformas.

e Labarra de acciones y las tabulaciones nunca se colocan en la parte inferior de la
pantalla.

e Ultilizar los iconos especificos que Android pone a disposicién en su sitio web

http://developer.android.com. Se pueden emplear otros siempre y cuando no estan

disponibles en la web.

A

Q 6 ] o
i -

[
2 I O 0 C =

@ @ © 8 ©

Figura 69 (arriba). Primera linea, ejemplo de iconos Android disponibles para su descarga, mientras la segunday la

©
®

tercera linea son de los equivalentes de los iconos para iOS y Windows Phone, respectivamente.
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NAVEGACION

Estructura de las aplicaciones

Los tipos de estructura vienen determinados a partir de las necesidades de la aplicacién:
e Actividades llevadas a cabo a través de una sola pantalla. Por ejemplo, usar camara

supone el disefio de una sola pantalla de contenido.

e Aplicaciones que no requieren de navegacion en profundidad, sirven para cambiar de

actividad, por ejemplo, Phone.
e Aplicaciones como Gmail y Play Store que combinan datos visuales (aqui se incluye el

texto) que requieren de una navegacion en mayor profundidad.

Figura 70
(izquierda).

Ejemplo de
estructura general

J “
.

de una aplicacion

y las jerarquias y
conexiones que se
establecen entre

las categorias.

]
ﬁ —

Nivel superior (Top Level): Suele consistir en las diferentes representaciones o vistas que la

aplicacion soporta. Estas vistas o representan la misma informacion de manera diferente, o
exponen todas juntas diferentes funciones de la aplicacion. Es la primera pantalla que el
usuario ve al abrir la aplicacion, por lo tanto, requiere de una atencion especial. Ofrecer
contenido y dar acceso a otros contenidos de la app es parte esencial de esta primera pantalla,
por lo tanto, la navegacién y su representacién para acceder a los contenidos es importante.

Esta puede ser empleando tabs, desplegables verticales y columnas desplegables al hacer
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scroll horizontal. Es recomendable no mezclar estos principios de navegacién, y si se da el

caso, asegurarse de que cada uno va enfocado a grupos de operaciones concretas.

En el caso de Taprender: Matematicas, al tratarse de una aplicacién infantil, no se hara uso de
estos elementos de navegacion ya que la navegacién de los nifios sera guiada por la aplicacion
dandoles acceso a otros contenidos a través de botones. No obstante, las pantallas de los
otros niveles si que contaran con barra de acciones para asi asegurarse de que el usuario

puede volver al menu principal u a otra de las opciones cuando quiera.

Vista de las categorias: permite navegar y acceder a la informacion en profundidad. En el caso

de la app a disefiar es un sistema bastante simple que no requiere muchas categorias, no

posee una profundidad de niveles.

Detallar/ editar vista: es el nivel en el que la informacion es consumida o creada una nueva

segun la finalidad de la aplicacion.

Detalles parala guiay mejora de la app

Se trata de la vista en detalle y de las pequefias variaciones que pueden facilitar la
visualizacion de los contenidos que este nivel reproduce. Aqui entran en juego:
e La maquetacion o disposicién de la informacion (layout, en inglés);
e Modo “lights-out”. Es muy comun en los juegos y consiste en la app ocupando la
pantalla al completo, para reducir, de esta forma, otras distracciones (siempre se ha de
dar la opcion de tener la barra de tareas activa, si el usuario asi lo desea, aunque en el

caso de los niflos no es muy recomendable).

o S - 3 /s first idea ""‘"h--Ar'm' Xy, Figura 71 (arriba). Ejemplo de la aplicacién para
Low Carvel , K 3 cae of the doors of 'h:".r.n:chx et . . . .
belong %0 ot of the doars of the hall: but, £ The 10KS were toq 1, hal2; ben Google Libros a nivel de detalle y, a la izquierda,
alas! efther the locks were too large, or the o small, bus 2 ...,‘ “Ige.orthe  Beeliest o B " , . L
A IS Do Sl M ok ST AR STl A a0y rate it wold . con el modo “lights-out” y paso de pagina tactil.

any of them. Howeyer
pe round, she came e
-

not open any of them. However, on the % the

on 2 low ers

second time round, she came upon a low
b¢ had not noticed hefore. and

curtain she had not noticed before, and
was a little door about fifseen

bebind it was a little door about fifteen
inches highc she tried the little golden key g she tried the lirtle golden key . °
in the lock, and to her great delight it k. and to her great deligh ic d be

Hacer la navegacion entre pantallas de
detalle eficiente. Es decir, dar la opcién
del usuario de navegar de pantalla-

detalle a otra pantalla-detalle, sin tener

gue pasar al nivel anterior
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o Check out the newest design in the 'Fancy.
~ by Matias’ fashion line!

Eric Schmidt : i : Matias Duarte :
S K& . E EEEE

o f To To

Something is wrong with the quick release for the 309 wil red 1
grappling hook. Can you please swing by later San

and take a look?

(™ Need adjustments to my Nexus utility belt ( ™% Need adjustments to my Nexus utility belt

~ v o

What do you What do you think?

Newet  50f16 Older
8 8§ ¢ =

Figura 72 (arriba). Navegacion en Gmail, deslizar el dedo sobre la pantalla (“swipe”), pasa de pantalla-detalle a otra

del mismo nivel.

- Figura 73 (izquierda). Ejemplo del

Tech Now Magazine .
| Bhahldo i cambio de pantalla que a parte de

“swipe” incluyen también miniaturas
) en la parte inferior que permiten

29 visualizar la siguiente pagina.

Barra de acciones

Es importante contar con una barra de acciones en el disefio de una app porque es el elemento
de la Ul a partir del cual el usuario adquiere el control sobre su manejo de la aplicacion. En
Taprender: Matematicas habra una barra de acciones pero sin texto porque el target puede
saber leer o no, por lo tanto, no es un riesgo a tomar. Este elemento se coloca en la parte

superior de la pantalla.
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Funciones:

Reproduce el logo de la aplicacién y sirve de recordatorio para su identidad a lo largo
de la navegacion.

Controles sobre los tipos de contenido y de vista del contenido, si se da la ocasion
Sirve para hacer accesibles acciones y subrayar su importancia

Ayuda para la navegacién

Organizacién de sus contenidos:

Figura 74 (izquierda).

(i) Action Bar Q ®m
1 2 | 3 | 4
1. Icono de la app (suele ser el logo). Cuando la aplicacion no esta reproduciendo el

nivel superior, el icono ha de ir acompafiado de una flecha a su izquierda, para que el

usuario pueda hacer tap y navegar “hacia arriba”.

2. Control sobre la vista. Suelen ser menus desplegables o tabs. No es un botén
obligatorio, por lo tanto, el espacio que ocupa puede ser perfectamente empleado para
otras finalidades.

Botones de accién (en el ejemplo son, buscar y grabar video).
Acciones sobrantes (“action overflow”) son las acciones para las que no ha habido
espacio suficiente, para que sus iconos sean reproducidos junto a los demas botones,
0 son secundarias y raras veces entran en uso.

IL) App home CIE) Lower leve

Figura 75 (arriba). De izquierda a derecha, icono de la app sin botén “hacia arriba porque nos encontramos en la

pantalla principal de la app”. Mientras a la derecha tiene porque el nivel de la pantalla es bajo en la navegacion.

Navegar

Botén “hacia atras” y botén “hacia arriba”

— U Books

Figura 76 (arriba). De izquierda a derecha, boton hacia atras y botén hacia arriba (en los niveles de navegacion).
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El boton “hacia arriba” es empleado para navegar dentro la aplicacién cambiando las

jerarquias, volviendo al nivel superior que da acceso al nivel presente en pantalla. Por lo tanto
si la pantalla A reproduce una lista de objetos, seleccionando uno de ellos lleva a la pantalla B
que da detalle sobre este objeto. La pantalla B, entonces, dispondra de un botén “hacia arriba”

para volver a la pantalla A que es de un nivel superior.

El botén “hacia atras” es empleado para navegar en orden inverso al cronolégico y se basa en
la relacion temporal que establece la reproduccion de las pantallas. Algunas veces se pueden
reproducir las pantallas por jerarquias, si es la temporalidad con la que han sido abiertas. Este
botdn no asegura la navegacién dentro de la app ya que si se agotan las pantallas vistas en
orden inverso, se vuelve al escritorio. Otras de las funciones (no ligadas con la navegacion) de
este boton son:

e Quitar ventanas flotantes

e Quitar barras de acciones contextuales y cancelar la seleccidn de un objeto

e Esconder las teclas de la pantalla

o Inbox ™M nversation subgect

Sender Name

Tamrasveation vimpecs

Figura 77 (arriba). Es ejemplo del cambio de pantalla a través de ambos procedimientos, “hacia atras” y “hacia arriba”.

Navegacion dentro de la app: Navegacion entre pantallas hermanas: Cuando se da el caso de

tener pantallas con listados que permiten el acceso a otra pantalla con detalles de un objeto
seleccionado, es deseable que exista la posibilidad de pasar a los detalles de otro objeto de
una pantalla hermana directamente. Es la havegacion entre pantallas hermanas. No obstante,

es un modo de navegacion exclusivamente entre elementos que son de la misma lista.
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Figura 78 (arriba). Muestra como, con “swipe”, facilmente se puede cambiar de una conversacion a otra, sin cambiar el
comportamiento de los botones “hacia atras”. y “hacia arriba”.

Actividades y comportamientos que se dan al utilizar la OS Android:

e Actividad es un componente de la app que define la informacién en pantalla y todas las

acciones que el usuario puede llevar a cabo. Por lo tanto, una aplicacion es una
coleccién de actividades que consiste en actividades propias de la aplicacién y otras
propias de otras pero empleadas en esta (por ejemplo, la opcion de compartir
contenido no es creacion propia de las plataformas pero muchas la emplean).

Tarea es la secuencia de actividades que el usuario lleva a cabo para conseguir sus
objetivos Puede ser que una sola aplicacion sea suficiente, pero también se puede dar
la ocasion en la que hacen falta varias para completar la tarea.

Un intento es el mecanismo de sefializacion que tiene una aplicacion para pedir

permiso para emplear otra aplicacion en la actividad. La opcion de compartir, por
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ejemplo, cuenta con un mecanismo asi ya que los usuarios tienen mas de una cuenta

de usuario y mas de un sitio posible para compartir contenidos.

Panel de navegacion:

Sirve para reproducir las opciones de navegacién de la app y aparece en la columna izquierda
de la pantalla. Suele hacerse visible para el usuario al hacer “swip” (deslizar su dedo de
izquierda a derecha sobre la pantalla) y cubre o desplaza el contenido en pantalla, excepto la
barra de acciones. Cuando el panel se extiende, el titulo, al lado del icono de la app, deja de
ser el nombre de nivel de navegacion y, en su lugar, aparece el nombre de la app. Cabe
destacar que este elemento de la Ul es fundamental cuando la navegacién tiene mas de 3
niveles superiores y, si son menos, es recomendable utilizar tabs fijas para organizar los 1 0 2
niveles superiores. El contenido del panel de navegacién contiene la lista de categorias de
pantallas (un objeto por linea) que pueden ir acompafiados de iconos. Hay 4 maneras para
esconder el panel y volver al contenido en pantalla completa:

e Tocar el contenido fuera del panel de navegacion.

e “Swip” a la izquierda, sin importar donde el usuario ha iniciado el toque de la pantalla.

e Tocar el icono o titulo de la app.

e Hacer tap sobre el botén “hacia atras”.

jTop'J’iew 1 B E App Mame m TopView 2 B
Google San Francisco £ TopView 1

Hello everyone,
ew 2
Sed ul p

> TopView 3

TopWView 4

= TopView 5

Lina Hoshing

aling with rabbit hole syndrome

Figura 79 (arriba). Un ejemplo extraido de Android que ilustra las practicas de Google en el disefio de la navegacion de
Gmail.

Figura 80 (abajo).

s . aparece a la izquierda en la barra de
:ﬁ TopView 2 E ) )
- acciones, mientras la parte derecha

de la barra permite desplegar el

NAVIGATION ACTIONS panel de acciones.
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Comportamiento:

lemln ” n 3 :a Agp Narw

L Topview1
D TopView?2 :

© Topview

W Topviewd

Figura 81 (arriba).

Cuando el usuario, una vez navegando, elige el botén “hacia atras” no vuelve al panel de
navegacion, a pesar de que en la pantalla anterior estaba desplegado y asi accedi6 al

contenido del que quiere volver.

[l 0¥isuq] [ 09vieuc] L 0¥iaux] I 7T
{yuwu: ¢ n :ﬂ 100 Nome: .':I Lowee 101 > n ,:';l Lowe 11 r n

Topew 4

B Topvews

Figura 82 (arriba).

Si el usuario, navega en un nivel inferior al panel de navegacion y la pantalla tiene hermana, el
botdn “hacia atras” servira para volver a la pantalla padre. Se produce la misma situacion

cuando el usuario accede a la app a partir de notificacion.
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Estilo:

©

S3 o0 name
TIME

item 1

Item 2

item 3

Item 4 rn

Tme2

L]
o
L

L3 ltemb

e

Lorem ipsum dolore GIW"E

Menu desplegable o Spinner:

jay@gmail.com

Figura 84 (arriba).

Home

Homee

Work

Other

Custom

TR Figura 83 (izquierda).

::—ﬂ App Name
Item 1
il El ancho del panel
Item 3
debe ser entre 240y
item 4
320 dp, con altura de
lorcmnpsun\dolo
PR linea individual
tem 7 minima de 48 dp.
Item 8
Item 9
Item 10

Este elemento ofrece de una forma rapida para que el usuario
acceda a las opciones contenidas por el menu desplegable.
En su estado no desplegado reproduce el nombre de la
pantalla activa, o la accion activa, si no hablamos de un

desplegable para la navegacion.

e Desplegables en formularios para datos simples.

jay@gmail.com

Figura 85 (arriba). Ejemplo de formulario

desplegable.

Home

Hame

Waork

Other

Custom

Por ejemplo, un campo de texto permite escribir un correo
electrénico, mientras el desplegable asociado a él, puede
permitir elegir entre posibles direcciones para mandarlos (e-

mail personal o profesional).
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e Desplegables en las barras de acciones

El uso de desplegables es recomendable para cambio de vistas, por ejemplo. En el caso de

Gmalil, se emplea para cambiar de cuenta, de manera rapida y comoda. No obstante, de

Android recomiendan las pestafias en el disefio, en lugar de desplegables, siempre y cuando el

cambio de vistas es muy frecuente.

Figura 86 (izquierda). Desplegables en sus
diferente estados y temas Holo Dark and Holo
Light.

Guia de los gestos a emplear cuando se interactla con una interfaz tactil.

$
T

.
&

“Tap”: Presionar brevemente la pantalla con el dedo.

“Drag”: Mover los dedos presionando la pantalla en cualquier direccion
sin perder el contacto. Este movimiento se usa, por ejemplo, para
desplazar un elemento de un lugar a otro de la pantalla con el objetivo de
desbloquear un dispositivo, etc.

“Swipe”: Mover horizontalmente el dedo por la pantalla con un toque
rapido (pasar paginas, fotos, etc.) En ocasiones se realiza con dos dedos,

buscando otra accién asociada.

“Scroll”: Mover verticalmente el dedo por la pantalla con un toque rapido

(avanzar en un documento, actualizar una columna...).

“Double tap”: Presionar breve y rapidamente dos veces la pantalla con el

dedo.
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“Pinch”: Juntar dos dedos manteniendo en ambos la presién sobre la

pantalla. Este movimiento suele usarse para reducir el tamafio del

navegador, de una foto, etc.

“Spread”:; Separar dos dedos manteniendo en ambos la presiéon sobre la

pantalla. Este movimiento suele usarse para aumentar el tamafio del

navegador, de una foto, etc.

“Press”: Tocar la pantalla y mantener el dedo durante un periodo

determinado.

“Pan”: Mover uno o varios dedos sobre la pantalla sin perder contacto,

como si se limpiara. Se utiliza generalmente para descubrir una imagen

escondida.

Figura 87 (arriba y en pagina anterior).

“Swipe” como elemento de la navegacion

( ™ Need adjustments to my Nexus utility belt
Eric Schmidt s
‘

Something is wrong with the quick release for the
grappling hook, Can you please swing by fater
and take a look?

{ ™ Need adjustments to my Nexus utility belt

AE

To.

~

309 with the quick release for the
San you please swing by later
What do yot

, swy Check out the newest design in the 'Fancy.
~_ by Matias’ fashion line!

R

To:

e Alway

What do you think?

Figura 88 (arriba). Navegacion Gmail.

Figura 88 es un ejemplo de cOmo se navega entre mensajes consecutivos en Gmail a través

del deslizamiento del dedo sobre la pantalla (“swipe”, en inglés). Un primer gesto de este tipo

sirve para garantizar que el contenido completo es visto por el usuario, siempre y cuando la

informacién es demasiado extensa para aparecer al completo en pantalla. El siguiente “swipe”,
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al igual que el deslizamiento hasta los extremos, sirve para pasar al siguiente contenido de la
lista (pantalla hermana). Hay que distinguir entre deslizamiento simple, que no acaba en los

extremos de la pantalla.

(™ Matias Android in venice! (™ Matias Andeold in venice! { ™ Need adjustments to my Nexus utiity belt

arte - Mati,
B

~

What do you

Figura 89 (arriba). Ejemplo de scroll horizontal al hacer swipe en un correo cuyo contenido (suelen ser imagenes y

videos ya que el texto es automaticamente ajustable) es demasiado extenso y no cabe en la pantalla.

Funciones de “swipe”:
e Navegar rdpidamente entre vistas en detalle y tabs (etiquetas en castellano)
e Transicién entre pantallas y vistas mientras el usuario la ejecuta, sin tener que esperar
que las vistas asociadas al gesto sean completas.
e Sustituye a los botones “hacia atras” y “siguiente” en pantallas que guardan la misma
jerarquia. En casos es recomendable dar informacién adicional acerca de la ubicacion

del usuario en la app.

Seleccionar:

Hasta la version de Android 3.0, el OS contaba con el gesto “apretén prolongado” o “tap
prolongado” para reproducir el menu contextual. A partir de esta version es cuando este gesto
comienza a servir para seleccionar trozos de texto e informacion y va combinado con acciones
contextuales y gestién de contenido. Es decir, el tap prolongado va acompafiado de barra de

acciones contextual o CAB (“contextual action bar”, inglés).

Barra de acciones contextual o CAB es una barra de acciones temporal que va asociada a una
accion previa de seleccion, ofreciendo acciones posibles que se pueden aplicar al objeto
seleccionado, si el usuario asi lo decide. El contenido de la barra puede variar en funcién de la

cantidad de elementos seleccionados o su tipo, si se da el caso.
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Figura 90 (izquierda). Ejemplo de la
CAB de Gmail.

Barra de acciones contextual permite:

e Seleccionar informacion adicional al tocarla su representacion en pantalla

e Ejecutar accion que se aplicara a los elementos seleccionados. Al hacerlo, la CAB
desaparece de pantalla porque la accion que solicitada ha sido complimentada. No
vuelve a aparecer hasta otras selecciones.

e El botdn “hacia atras” sirve para deseleccionar los objetos y, por lo tanto, cancelar el

uso de CAB, siempre y cuando la tarea no ha sido completada.
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Principios de diseio para Android

Como cualquier plataforma, Android también tiene una imagen corporativa y todos sus
servicios y herramientas cumplen con las normas de disefio establecidas por es sistema
operativo. Esto no es vano, el disefio de cualquier aplicacion ha de ser de acuerdo con el sitio
en el que se reproduzca. Imaginense que una aplicacion que cuenta con un buen disefio pero
no hace uso de los iconos proporcionados por Android, tiene unos propios que rompen con la
estética del sistema operativo. Aungue la aplicacion funcione siempre parecera fuera de lugar,
porque al fin y al cabo, coherencia visual y organizacion de los elementos visuales es el otro
nombre del disefio.

Las transiciones son rapidas y claras, la maquetacion y la
tipografia son nitidas y significativas. Los iconos de las apps
son piezas de arte en cierto sentido. Justo como una
herramienta bien hecha, la aplicacion ha de combinar belleza
y simplicidad. Las tareas simples nunca requieren de
procedimientos complejos, y las tareas complejas son
simplificadas para adaptarse a la mente humana. Gente de
todas las edades y culturas ha de sentir que tiene el control y
no agobiados por tener que tomar demasiadas decisiones
irrelevantes. Una buena superficie, una animacién apropiada,

o efectos de sonido siempre aportan mayor disfrute de la

experiencia con una app.
Figura 91 (arriba)

Algunas recomendaciones de Android:

e Los objetos de verdad son méas entretenidos que botones y menus

e Lagente tiende a omitir la lectura de frases demasiado largas, por lo tanto, las frases
han de ser cortas y de palabras simples

e Unaimagen es mas de mil palabras, por lo tanto, el empleo de imagenes explicativas
es siempre preferible ante dar explicaciones largas a los usuarios.

e Decide por mi pero dejame tener la Ultima palabra. No sobresaturar los usuarios con
decisiones a tomar, preparar las posibles decisiones y dejar al usuario elegir, eso si,
siempre dejar la opcién de “deshacer”.

e No sobresaturar al usuario de notificaciones e informacién. Rompe las tareas y la
informacion en piezas méas pequefias y digeribles. Esconde las opciones no relevantes
para la tarea y da tiempo a los usuarios aprender a usar la app.

e El usuario siempre ha de saber dénde esta mientras navega. Para ello es

recomendable contar con una forma visual que apoye la division de la app en
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diferentes secciones (cuando se dé el caso). Las transiciones entre pantallas sirven
para ensefiar las relaciones que se establecen entre pantallas.

e Cuando dos elementos tienen el mismo aspecto, han de comportarse de la misma
manera. Y cuando no, es necesario hacerle saber visualmente al usuario, es decir,
elegir algun aspecto visual (suele ser color) en el que los elementos difieren.

e Siempre dar feedback al usuario cuando completa una tarea, incluso para las muy
pequefias.

e Decidir qué accién o tarea de la aplicacion es la mas importante y hacerla facil de

encontrar.

A continuacion, aparecen una serie de aspectos del disefio a tener en cuenta para el desarrollo
de una aplicacion para Android. Todas las dimensiones de iconos y otros elementos visuales
que aparecen esta en pixeles de densidad independiente o dp para una pantalla de densidad
mediana (MDPI).

Reticulas

Los objetos en una lista con reticula tienen dos dimensiones, horizontal y vertical (ambas
posibilitan el scroll sobre el contenido). Por lo tanto, es importante elegir una dimension fija, de
manera que, al emplear scroll en una sola direccion, el usuario percibe claramente cuél es el

orden de los objetos que aparecen listados.

Scrolling vertical:

- = Es la agrupacion en reticula de
¢ ' FIXED | \ objetos ordenados segun los
! hébitos de lecto-escritura
——7 l occidentales, es decir, de
’ izquierda a derecha y de arriba a
| CFIXED | abajo. Cuando la lista es
P —— ' "N\ reproducida, si los Ultimos

elementos no caben en pantalla

S seran recortados. El acceso a ellos

se hace posible a través del gesto

para scrolling, desplazando el

& dedo sobre la pantalla, en este

caso, de arriba a abajo.

Figura 92 (arriba).
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Scrolling horizontal:

(I

|

\

Figura 93 (arriba). Es un ejemplo de scrolling horizontal.

Listas con etiquetas:

Los objetos son ordenados
segun los habitos de lecto-
escritura occidentales, es decir,
de izquierda a derecha y de
arriba a abajo. Por lo tanto,
comparte los mismos principios
de organizacion de la informacion
que las de scrolling vertical. Se
diferencia de las reticulas
verticales por su acceso a los
elementos recortados al
desplazar el dedo sobre la

pantalla de izquierda a derecha.

Figura 94 (izquierda).

Las etiquetas sirven para la reproduccion de informacion adicional de los elementos de la lista.

Android recomienda el uso de paneles semi-transparentes sobre los elementos de la reticula

para separar visualmente el contenido de su etiqueta sin interferir demasiado en el impacto

visual que tiene el objeto por si mismo.

Temas visuales

Android cuenta con 3 temas visuales recomendables para los disefiadores si quieren dar un

estilo consistente y de acuerdo con el sistema operativo a sus apps . Cada estilo o tema visual

consiste en un conjunto de colores, altura de linea y tamafio de los objetos, distancia entre los
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elementos y el tamafio de la fuente, que se han de respetar para que la integracion visual de la
app en la plataforma sea satisfactoria. Android alientan a los disefiador a emplear estos temas,
pero no prohibe el uso de otros; es semejante caso alientan a por lo menos utilizar los temas

como base para la construccion de uno nuevo, propio para la app a disefiar.

Holo Light Holo Dark Holo Light with dark action bars
o Inbox
Yy 2 vyz@andr £ 4
2011 Holiday Gift Team 4350
Larry Page Ouc 14 Ede Stalone
Owen, me, Amy 7 = 00c 18 Marco Paglia -
Toddeo SR i;:::hn'd Knot -
- Christian Roboto =
Hiroshi Lockhesmer Dec 1¢ k
© Oisplay Alex Fin -
Amy, Kenzo, Zi 3 RS
truc e Storage
Amy Read -
me. Roman 5 — ¥ Battery .
‘ : Anand Arugula
m Q 4@ < B Apps : -

Figura 95 (arriba).

Respuesta al tocar

Al igual que los botones, la interfaz tactil también
necesita dar una respuesta visual a sus usuarios al
interactuar con alguno de los elementos que la
componen. Android recomienda el uso de color e
iluminacidén para que el usuario sepa exactamente

qué botén ha pulsado.

Figura 96 (arriba).
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Estados de los botones:

Normal
Narmal
Pressed Apretado
Focused Enfocado

Deshabilitado

Enfocado y
deshabilitado

Figura 97 (arriba).

Iconos

WMILTF HLIFI

Figura 98 (arriba).

Para crear iconos con densidades diferentes, el ratio de escala ha de ser 2:3:4:6, tal como

aparece en pagina 5:

e 36 x 36 px para pantallas de densidad baja
e 48 x 48 px para pantallas de densidad mediana
e 72X 72 px para pantallas de densidad alta

e 96 x 96 px para pantallas de densidad muy alta
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El icono de inicio:

Es la representacion visual de la aplicacion que aparece en el
escritorio y en la pantalla con todas las apps. Es importante
asegurarse de que el icono sea visible con diferentes fondos ya que
la imagen del escritorio es seleccionable por el usuario.

. Escala:

El icono ejecutable y area de enfoque (completa): 48 dp x 48 dp

Icono para su reproduccion en Google Play: 512 x 512

N
Figura 99 (izquierda).

™
™

e Estilo:
Android recomienda el empleo de silueta distintiva y tridimensional, que muestre la parte frontal
del objeto ilustrado, con pequefia perspectiva como si el objeto fuera visto ligeramente desde
arriba. El relleno o padding, en inglés, del icono no debe exceder los 3 pixeles. Para tabletas es
necesario preparar un icono con una densidad superior a la que tiene el dispositivo; por

ejemplo, si tiene una densidad de HDPI, el icono ha de tener la XHDPI.

Los iconos de la barra de acciones:

Son botones graficos (son simbolos cominmente aceptados) que representan las acciones
mas importantes que los usuarios pueden desear ejecutar en su uso de la aplicacion. La gran
mayoria de iconos estan a disposicion para su uso gratuito en la pagina web de Android para

disefladores.

Figura 100 (arriba).
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e Escalay area de enfoque de la barra de acciones para
moviles: 32 dp x 32 dp.
e Marco éptico: 24 dp x 24 dp.
e Estilo:
o Pictografico;
o Plano;
o Sin detalles;
o Curvas suaves o formas agudas;

o Siel dibujo es de elemento estrecho, hay que girarlo 45°;

l} (’ Ba

= Activado: 60 % de opacidad

= Desactivado: 30% de opacidad

o Los espacios negativos y los contornos han de tener una q ‘??
anchura minima de 2 dp. »
e Colores:
o #333333 é
~o~

=
e
I

7 3

o #FFFFFF
= Activado: 80 % de opacidad
n i . 0 i u
Desactivado: 30% de opacidad . =+ é :
= Q

De arriba- abajo, figuras 101, 102,103.
Respectivamente, tamafio del icono, kit tipico
de iconos y la apariencia de algunos de ellos
en la barra de acciones segun el tema visual de
Android.

Pequenos iconos contextuales:

Una app de normal dispone de iconos y botones dedicadas a
otras acciones que las de navegacion y que no son
representables en la barra de acciones de la app porque esta
las integra como parte de su contenido. Por ejemplo, la estrella
para marcar correo como importante de Gmail no es un botén
pero ejecuta una accion a través de la interaccion del usuario
con el contenido de la aplicacion y no con su barra de

acciones.
Figura 104 (arriba).
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(@]

(@]

(@]

e Colores: tienen que ser vivos para contrastar del fondo. Por

Escala y area de enfoque de la barra de acciones para
moviles: 16 dp x 16 dp.

Marco 6ptico: 12 dp x 12 dp. E.r
Estilo:
Neutral y simple;
y simp 4
Plano;

Empleo de metéafora visual;

Formas opacas;

ejemplo, la estrella de Gmail tal como aparece en

. Dec 16
figura 107. B
COMMoy
np photo
Dec 16
| probably
y mustache lo
De arriba- abajo, figuras 105, 106,107.
Respectivamente, iconos, colores y ejemplo de
Gmail..
Tipografia:

A partir de su version Ice Cream Sandwich, Android emplea la tipografia Roboto (creada por los

disefiadores del OS) para los elementos de su Ul debido a su legibilidad y versatilidad en

pantallas grandes. Sin embargo, los disefiadores y desarrolladores no estan obligados a

emplear este tipo de letra. Por otra parte es recomendable cumplir con las instrucciones acerca

del tamafio de letra. En el proceso de disefio se han de emplear tipos tamafio de letra con

pixeles de escala independiente (sp), para facilitar asi el cambio de tamafio de letra y, por lo

tanto, la accesibilidad.

Los tamafios a la izquierda son los empleados por Android y pueden servir de referencia:

Text Size Micro 17ep  Maximo 4 tamarios de fuente.

Text Size Small 14sp

El paso entre un tamafio de fuente a

otro es de 4 sp.

Text Size Medium 185p

Text Size Large 225

Figura 108 (izquierda).
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Botones:

Android da soporte a dos tipos de botones, basico y botdn sin contorno, ambos pueden

contener etiqueta textual con su funcién y/o imagen.
@' '@‘Alarm Alarm ’@‘ ’@‘Alarm Alarm

Pexl

Pexl exl ¢ EX1

Figura 109 (arriba).

Botones basicos:

Son los botones tradicionales que tienen contornos y color de fondo propios. Android cuenta

con 2 tipos de botones de este estilo:

e Boton estandar: optimizado para su reproduccioén individual, y no con otros elementos
de la Ul.
e Boton pequefio: de un tamafio y letra ligeramente menor que el estandar y optimizado

para su reproduccion al lado de otros contenidos de la UL.

Normal Normal Normal Normal

Pressed Pressed Pressed Pressed

Figura 110 (arriba, de izquierda a derecha).Boton estandar en Holo Dark & Light y botén pequefio en Holo Dark & Ligh

Botones sin contorno:

e Cumplen las mismas funciones que los botones basicos excepto la estética ya que no
tienen color de fondo.

e Se pueden emplear junto con iconos y texto en la Ul.

e Visualmente tienen un menor peso que los botones basicos pero su integracion con

la Ul es mucho mas facil y satisfactoria.

Figura 111 (izquierda). Ejemplo de botones sin
contorno. El primero es un icono y el segundo es

texto.
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Programacion: aspectos a considerar

Las herramientas para crear las apps de Android son gratuitas y ademas, no se necesita pagar
nada para distribuir las apps que uno crea. No obstante, hay una cuota pagar anualmente para
la difusion de las apps a través de Google Play o Amazon. Para comenzar con la programacion
, se necesita instalar Android SDK (“Software development Kit” o Set de programas para la

programacion), JDK de Java, AVD (Android Virtual Devices) Yy finalmente Android Studio.

Herramientas para el desarrollo

Android trabaja con ADT (Android Developer Tools) plug in que permite el traslado de

proyectos programados en Eclipse a pasarse a Android SDK.

Java IDE (Integrated Development Environments, o Entornos integrados para el desarrollo, en

castellano)

e Cddigo especifico para Android, reparaciones rapidas, navegacion integrada entre

recursos Java y XML.

e Mejoras en los editores XML para recursos para Android XML.

e Herramientas de analisis estatico para registrar el desempefio, usabilidad y correccion
de problemas.

e Soporte para proyectos complejos

e Asistente de instalacion para la creacién de proyectos y componentes Android

estandares y a partir de plantillas.

Constructores graficos para Ul

e Construccion con “arrastrar” elementos de la interfaz de usuario
e Visualizar los elementos de la Ul en dispositivos y cambiar temas, e incluso versiones
de plataformas, al instante, sin escribir codigo.

e Reestructuracion visual para la gestiéon de capas

Opciones de desarrollo en el dispositivo fisico

e Activar la depuracién de USB

e Dar informacion de inmediato sobre “bugs” localizados en la app

e Dar informacion sobre el uso de CPU o tiempo de proceso

e Dar informacién sobre la depuracién tal como limites de la pantalla y actualizaciones de

GPU (Unidad de Procesamiento Grafico), entre otras.

Desarrollo en los dispositivo virtuales

AVD (Android Virtual Devices)
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Partir de desarrollo nativo (Native Development)

e Da soporte para la compilacion y preparacion de cédigo C o C++ ya existente
e Da soporte para la compilacion de multiples ingenierias en un simple documento para
la compatibilidad general. Support for packaging multiple architectures in a single

binary, for broad compatibility.

Introduccion para el desarrollo

Las herramientas necesarias para el desarrollo de apps estan disponibles en Android SDK
(“Software development Kit” o Set de programas para la programacion) y posibilitan el uso de
cédigo generado a través de Eclipse IDE, otros IDE o entornos de desarrollo integrado (por
ejemplo, Processing) o la linea de cédigo (editor de texto). Los pasos basicos para el desarrollo

de una app agrupan el proyecto en las siguientes fases:

1. Configuracién

Durante esta fase se instala el entorno para la programacion o desarrollo SDK y el IDE (si se
da el caso) para la programacion y se establece la conexién para la visualizacién y pruebas con
un los dispositivos v, si es necesario, con el software para dispositivo virtual que viene con el
paquete de SDK. Uno de los aspectos a considerar en esta fase es la version para la cual
estara disponible la app que en el caso de Taprender: Mateméaticas es Jelly Bean (cuenta con
el mayor porcentaje de usuarios Android) en sus versiones 4.1, 4.2 y 4.3. La es muy reciente y
las actualizaciones para Android Studio todavia no son disponibles pero lo estaran en un futuro

proximo).

2. Desarrollo

Es la fase de programacion y organizacion de los archivos que se incluiran en la linea de
cédigo. Comprende también el uso de cddigo Java proporcionado por Android, si el usuario lo
necesita, para menus y accesos a otras aplicaciones. El resultado final es la aplicacién pero no
el producto final. El uso de Android Studio es mas que suficiente para la programacion de la

aplicacion que incluye tanto imagenes en formato .png (véanse “’puzzles acabados” en el
apartado de Disefio grafico de Taprender: Matematicas), como objetos generados a través del

codigo (véanse “’formas” en el apartado de Disefio grafico de Taprender: Matematicas).

3. Depuracién y pruebas de ensayo

La creacion de un formato .apk y su comprobacién en un dispositivo fisico o virtual. Utilizando
el JIDWP debugger (maquina virtual) se lleva a cabo la depuracién del cédigo (puede ser el

depurador de Android o de Eclipse, ambos cuentan con uno). Por dltimo, son los ensayos que
comprenden pruebas de las clases (<class>) y las pruebas de la funcionalidad de la app, para

las que se emplea “Android Debug Bridge” (sirve para poner la app al limite y comprobar los
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errores que se pueden dar para corregirlos) y la API (“Application Programming Interface”, en

inglés) “monkeyrunner” para programas escritos en Python.

4.

Publicacion

Consiste en la configuracion y preparacion de la app para su entrada en las plataformas

elegidas para su distribucion. Taprender: Matematicas) se distribuira a través de Google Play y

contara con su pagina en Facebook en la que se publicaran contenidos sobre la implantacion

de las TIC en la educacién, m-learning y se comunicaran las actualizaciones de la aplicacion.

Setup

Development

Debugging
and
Testing

Publishing

your application

Set up your Install the Android SDK,
development Android Development Tools,
environment and Android platforms.

Set up AVDs Create Android Virtual Devices

and devices

and connect hardware devices

for testing that will be used for testing.

Create your Create an Android project with

application and Android manifest file.

Build and run Build and run your application

in debug mode.

Debug your application
using the Android debugging
and logging tools

Debug your
application

Test your application using the
Android testing and
instrumentation framework.

Test your
application

Prepare your
application
for release

Configure, build, and test your
application in release mode.

Release your
application

Publicize, =ell, and distribute
your application to users.

your source code, resource files,

Figura 112 (izquierda). El proceso
para el desarrollo de una aplicacion
Android.
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TAPRENDER: MATEMATICAS
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OBJETIVOS Y BASE TEORICA

Al dia de hoy hay un mercado creciente de aplicaciones para dispositivos maviles, sobre todo
de aplicaciones tipo juegos educativos. No obstante, el contexto espafiol es diferente, las
Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) del ambito educativo apenas se extienden
a los dispositivos méviles, considerados por los educadores como una distraccion para el
alumnado. Hay una multitud de plataformas espafiolas que ofrecen software para la creacion
de juegos y la posibilidad de compartirlos pero siempre para entornos como Windows, Mac y
Linux. Mientras tanto, en otros paises, como por ejemplo, Estados Unidos y Holanda, las

tabletas ya forman parte del dia a dia escolar de los nifios.

En Espafa hay iniciativas de ciertos colegios y CC.AA. pero por cuestiones econémicas y de
concienciacion sobre la importancia de las TIC en la educacién, el uso de tabletas no es
todavia generalizado. Respecto las cuestiones econdmicas, hay dos opiniones, hay quienes
sostienen que son aparatos demasiado costosos para ponerlos en manos de un nifio y hay
otros profesores, los visionarios, que ven justamente lo contrario. El conjunto de libros de texto
para un afo escolar supera el valor de 200 €, mientras una tableta de gama media-baja ronda

el mismo precio y puede utilizarse durante afos.

En cuanto a las plataformas espariolas, sus juegos carecen de atractivo porque parten del
modelo iniciativo de la ensefianza que no desafia la imaginacion del alumno. Otra deficiencia
de las plataformas educativas es que sus recursos educativos, al no haber sido disefiados por
profesionales, no cuentan con el atractivo necesario para captar la atencién de los nifios, algo

fundamental.

El presente proyecto es para un sistema operativo no basado en el entorno de escritorio
(Windows y Linux, por ejemplo) porque los nifios les encantan los dispositivos moéviles, sobre
todo, las tabletas que cuentan con una pantalla mas grande. Les encanta “tocar” la informacion
y los dibujos, ver animaciones, escuchar efectos sonoros mientras interactéian con la pantalla,
porque no esta el ratén que, en cierto modo, establece una distancia mayor entre el usuario y el
dispositivo. Si un nifio no quiere aprender, con los juegos apropiados y un tablet aprendera

ademas de disfrutarlo.

El target de usuarios son los nifios de 5 y 6 afios, aunque el juego puede entretener a alumnos
de edad mayor con dificultades en su aprendizaje matematico. Por otra parte, el target real,
para la adquisicion del producto son los padres, por lo tanto, el juego contara con una pagina
en Facebook para darse a conocer y compartir informacién sobre” m-learning” de otras

plataformas.

Taprender: Matematicas pretende facilitar a los nifios la incorporacion al entorno tecnolégico
actual y proporcionarles las herramientas necesarias para poder adaptarse a los entornos

futuros. Es un proyecto a largo plazo, comenzando por el aprendizaje matematico y
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posiblemente, en un futuro, entrar en otras areas curriculares y usuarios de edades diferentes.

Por otra parte, los objetivos secundarios del juego son:

Entretener a los nifios
Fomentar la transferencia de conocimiento, como el motor de la creatividad y el
aprendizaje posterior
La creacion de habitos para la gestién de los recursos e informacién, como algo

indispensable para la sociedad de la informacion

La presente aplicacion como material didactico segun ofrece los siguientes bloques de

contenidos:

Pensamiento I6gico-matematico en Infantil: bloques légicos y secuenciales.

Geometria porque contiene puzzles a modo de tangrams

Tratamiento de la informacion porque los planteamientos del juego “Conecta los
puntos” son aleatorios. Es decir, no hay un orden fijo, por el cual aparecen las distintas
formas cuyos puntos se han de conectar. Los nifios cuentan con ciertos recursos al
iniciar el juego y deben utilizarlos en una serie de actividades para completar las tareas
gue el juego contiene.

Saber matematico que se adquiere durante el jueqo:

Aprender a contar

Aprender las formas geométricas
Aprender a sumar

Aprender a reconocer patrones

Sentar las bases para la orientacion espacial

Aportaciones a otras areas de conocimiento:

Organizar los recursos proporcionados y aplicarlos a otros ambitos
Conocer los animales

Aprender a interactuar con los dispositivos tactiles, si no se daba el caso

Lo estilos de aprendizaje de los gue los usuarios pueden hacer uso son:

Segun la percepcion del usuario: Visual, auditivo (en muy poca medida) y kinestético.
Segun como gestiona la informacién: Pragmatico y reflexivo en cierta medida

Segun el grado de comprension: Receptivo y por descubrimiento

Taprender: Matematicas articula el aprendizaje en una serie de actividades:

Explicacion de qué es sumar e identificar los nimeros.
Los animales y las estrellas serviran de ejemplo sobre como entornos diferentes
requieren de operaciones mateméticas similares, como es identificar el numero de

angulos.
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El problema matematico en la resolucion de la tarea “Conectar” es seguir un orden en
la resolucion del problema e identificar el resultado final con una forma geométrica,
algo que permitird a los nifios aprender a clasificar la informacién inconscientemente.
“Conectar” coincide con “Construir”’ en la necesidad de contar los angulos e identificar
formas, aunque en el caso de “Construir” es llevarlo al siguiente nivel, emplear formas

ya construidas para la construccién de una mas compleja.
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ESTRUCTURA DE LOS CONTENIDOS

Pantalla principal

Usuarios & ( Ajustes ) ( Ayuda J ' Google Play I
puntuaciones

Pantalla-presentacion [Juego: Conectar J [ Juego: Construir )
interactiva :

La abeja y los numeros

Navegacion. 3 niveles:

Primer nivel: Pantalla principal
Segundo nivel: Jugar, Usuarios & puntuaciones
o Ajustes: servicios y controles de los juegos y sus caracteristicas
o Ayuda: contiene un formulario para incidencias.
o Google Play
Tercer nivel (parte de “Jugar” del segundo nivel). La pantalla “Jugar” da acceso a los
siguientes juegos:
o Pantalla- presentacion interactiva: La abeja y los nUmeros. Tiene una
estructura lineal y se basa en el scroll horizontal sobre la pantalla.
o Juego: Conectar :
= Estructura lineal
= Unidireccional. Se puede omitir la solucién de alguna composicién y
pasar a la pantalla siguiente, pero no se puede volver hacia atras ya que
la accion se ha agotado (el orden de composiciones es aleatorio).
o Juego: Construir
= Estructura lineal
= Bidireccional porque el juego permite retroceder y avanzar a lo largo de

las pantallas que lo componen.
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El primer nivel, a través de los botones disponibles en la Ul, da acceso al segundo nivel. Si el
botdn seleccionado de la pantalla padre es “Juego”, se abre una pantalla (segundo nivel) que
contiene el acceso a los juegos, a través de 2 botones y uno, tercero, escondido (elemento

visual dinamico “abeja”) que dan acceso al tercer nivel de la app.

Como se puede apreciar la aplicacién cuenta con una estructura de la navegacion jerarquica y
descendiente que no es en profundidad porque las tareas a ejecutar son simples y no requieren
ni siquiera de una barra de acciones. Este elemento de la Ul se ha de evitar en este caso
porque los usuarios son nifios y tener la barra disponible en todas las pantallas puede llevarles

a ejecutar acciones no deseables, ademas de interferir en su juego.

La relacion de navegacion entre las pantallas hermanas es con la seccion, es decir, las
“hermanas” representan diferentes secciones de informacion sobre la pantalla padre, en este

caso, la pantalla principal.

117



REGLAS DE LOS JUEGOS

Pantalla-presentacion interactiva:

Actividad:

Hacer tap sobre cada flor es contar

Se inicia con la abeja del logotipo de la app. El usuario la desplaza por la pantalla con el gesto
“drag” y por su camino aparecer agrupaciones de flores. Este nivel permite pasar de un grupo

de flores menor a un grupo mayor y al revés.

En total son 10 agrupaciones como la primera es de 1 flor, y cada siguiente tiene una flor mas.
Asi los nifios pueden contarlas y ver su representacion grafica. Las primeras 6 agrupaciones
aparecen en pares en pantalla, a partir del séptimo grupo, en la pantalla aparecen uno solo.

Consultar los wireframes en la parte dedicada al disefio grafico.

Al hacer tap sobre el grupo de flores una voz en off femenina dice la cantidad de flores que

hay.

Recompensas:
El juego carece de puntuacion porque es informativo.

Valor educativo:

e Reconoce los nimeros y las cantidades en el ambiente cotidiano. Comprender que los
numeros vienen “delante” o “después” de otros.

e Asocia las cantidades y los nombres de los nimeros con las cifras escritas.

e Utiliza contar y estimar (identificar el nimero de objetos sin contarlos) para determinar
la cantidad.

e Utiliza el nombre del dltimo nimero que se contd para representar el nimero de

objetos en el conjunto.
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Juego: Conectar las estrellas:

Actividad:

El funcionamiento del juego consiste en acceder a una pantalla en la que hay cierta cantidad de
estrellas. El usuario ha de deslizar el dedo sobre las estrellas que contienen un nimero,
conectandolas asi y dando como resultado una forma geométrica. El orden de conexion entre
los nimeros se ha de cumplir, de menor a mayor. Para facilitar su tarea, las estrellas a menos

de 48 pixeles de distancia de las estrellas numeradas, pierden 50 % de su opacidad.

Una vez completada la tarea, los botones que representan las figuras posibles a crear, se
liberan para que el usuario elija el que cree ser correcto. Hay un efecto visual durante el
tiempo que se toma el jugador para seleccionar la forma correspondiente a la formada por las
estrellas. En este trozo de tiempo, todas las estrellas, excepto las numeradas, pierden

opacidad al 50 %.

La aparicion de las estrellas es por capas. Es decir, en una pantalla hay una multitud de
estrellas, cuyas combinaciones han sido prefijadas en grupos. En pantalla estan disponibles 10
capas de estrellas, al completar una operacidn, la capa asociada a ella desaparece, pero
aparece otra que seria la Ultima en aparecer de las otras nueve en pantalla, cuando se agotara
el presente grupo de capas de estrellas, pero en su lugar ya habra otras. De esta manera, al
contar con figuras o capas de estrellas, cuyas apariciones son aleatorias, el juego dificilmente

puede repetir una combinacioén de capas.

La respuesta del juego al completar la operacion, antes de pasar a la siguiente es que las
estrellas no numeradas anteriormente vuelven a ganar opacidad, mientras las del grupo de la
operacion resuelta la pierden hasta desaparecer. Es también en este momento cuando las
estrellas de la siguiente operacién aparecen marcadas con los nimeros que les corresponden
y aumentan en tamafio. Al mismo tiempo es cuando aparece la capa de estrellas que sustituye

a la ya resuelta.

Recompensas:

Recompensas: son los puntos que se obtienen por cada acierto, 20 en este caso. Se trata de
una prueba cronometrada, por lo tanto, cuanto mayor es la cantidad de respuestas correctas en
5 minutos (el tiempo de la prueba), mayor seria la puntuacion del jugador. Por completar un
grupo de 10 capas de estrellas de forma consecutiva, se dan 50 puntos adicionales. Las
respuestas erréneas no suponen un castigo para el usuario, excepto, la pérdida de tiempo en
intentar dar con la respuesta correcta, y por lo tanto, menos tiempo en poder contestar a otras
preguntas. No obstante, pasar a otra composicién sin completar la presente, supone un castigo

de 5 puntos, cuando por cada acierto se dan 20 puntos.
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Valor educativo:

Las matematicas también incluyen las figuras y su estructura, el razonamiento, la medicién, la

clasificacion y los patrones.

Se fomenta el aprendizaje de:

e Las formas geométricas y los patrones
e Se entrena la nocién de consecuencia en los nimeros y se acostumbra a su
representacioén gréafica

e Se fundamenta el aprendizaje por observacion y participacion

Juego: Tangram

Actividad:

El funcionamiento del juego consiste en acceder a una pantalla en la que hay formas
geométricas desordenadas. El usuario ha de deslizar el dedo sobre ellas y colocarlas sobre los
huecos blancos establecidos para ellas. Al completar la tarea aparecen dos columnas de
nameros de 1 a 10. El usuario ha de seleccionar uno y arrastrarlo para contestar a las
preguntas que son “4 Cuantos triangulos hay?” “; Cuantos rectangulos hay?” ; Cuantos circulos

hay?

Al contestar correctamente cuéntas figuras hay de los 3 tipos, aparecen los simbolos “+” e “="y
un campo vacio para colocar (gesto “drag”) alli el nimero que corresponde al total de piezas
empleadas para construir la forma. Es una invitacion para que el usuario resuelva la operacion
que, a continuacion le lleva a la siguiente pantalla, donde le es mostrada la imagen del animal

que acaba de construir a partir de las piezas geométricas iniciales.

El juego esta compuesto por varias acciones y operaciones que hacen uso de swipe como
transicion panordmica para la siguiente operacién que compone la tarea a completar. La
invitacién para hacer swipe se manifiesta con una flecha blanca que ejerce la funcién de boton.
En ajustes el usuario puede omitir este elemento de la Ul y, asi, contar solamente con “swipe”

para pasar a la siguiente pantalla.

La respuesta del juego al completar las operaciones, antes de pasar a la siguiente tarea, es
que los elementos asociados a la tarea completada pierden opacidad hasta desaparecer y en

su sitio aparecen los objetos a ordenar de la siguiente tarea.

Cabe la posibilidad de iniciar sesiones separadas de usuarios; maximo 3 registrados en el
dispositivo y otro libre de registro para el uso libre de identificacion (en el caso de tener a
todavia mas personas jugando). por lo tanto guardar el registro de puntuaciones. Mientras un

usuario juega, la estructura es lineal bidireccional y permite acceder a los niveles completados,
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mientras juega. Al cerrar su sesion de juego, se guardaran nada mas sus logros en puntuacion

y no los resultados obtenidos o figuras completadas. Si el proyecto sigue adelante, este

aspecto puede ser cambiado, pero para ello, las formas a componer han de ser mas de cien.

Recompensas:

Recompensas: son los puntos que se obtienen por cada acierto, 20 en este caso. Se trata de

una prueba cronometrada, por lo tanto, cuanto mayor es la cantidad de respuestas correctas en

5 minutos (el tiempo de la prueba), mayor seria la puntuacion del jugador. Las respuestas
erréneas no suponen un castigo para el usuario. No obstante, pasar a otra compaosicién sin

completar la presente, supone un castigo de 5 puntos.

Valor educativo:

e Reconoce que los niUmeros (o conjuntos de objetos) pueden combinarse o separarse

para hacer otro nUmero mediante la agrupacién de los objetos.

e Identifica el nuevo namero creado cuando se combinan o separan los nimeros. Sumar

e Lacomprension de las figuras, sus propiedades y cémo se relacionan los objetos entre

si.
o Reconoce y nombra figuras comunes, sus partes y atributos.
o Combinay separa las figuras para hacer otras.

o Compara objetos segln su tamafio y forma.

o Comprende la direccionalidad, el orden y la posicién de los objetos como

arriba, abajo, delante y detras.

e Elreconocimiento de los patrones, secuencias y las destrezas de pensamiento critico

que se necesitan para predecir y clasificar objetos en un patrén.

o Ordena, clasifica y serializa (coloca en un patrén) los objetos usando atributos

como el color,
o laforma o el tamafio.
o Reconoce, duplica y extiende patrones sencillos.

o Crea patrones mediante la repeticion de una unidad.

e Compara objetos usando atributos de longitud, peso y tamafio (mas grande, mas largo,

mas alto, mas pesado) como parte de la accién.
e Los nombres de algunos animales
e Organizacién y gestion de los recursos disponibles

e Se fundamenta el aprendizaje por observacion y participacion
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PRORGAMAS Y RECURSOS NECESARIOS

llustrator para la elaboracién de imagenes vectoriales y los iconos propios de la aplicacion.

También se emplea para la elaboracién de los elementos de la interfaz de usuario.

Kit de iconos de la Interfaz de usuario de Android. Los desarrolladores de Android pone a
disposicion una serie de iconos y elementos para la interfaz propios del entorno del sistema
operativo con tal de que los desarrolladores y disefiadores de aplicaciones para Android
puedan hacer uso de ellos y crear disefios espectaculares. Algunos de ellos aparecen en las

maquetas del disefio de Taprender: Matematicas.

Android Studio y Java SE Development Kit 7 sirven para la programacion de aplicaciones.
Como el presente proyecto es de preproducciéon, no vamos a entrar en detalle sobre el uso de

este software porque corresponde a la siguiente fase de la creacidén de una aplicacion.
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DISENO GRAFICO. PLANTEAMIENTO

Contenidos disponibles en el anexo “Disefio_Grafico_Taprender. pdf”’

La estrategia para el disefio de la aplicacion y su presentacion en el archivo anexo se basa en
los principios de disefio de Android y los contenidos cubiertos por el manual de estilo para el
disefio de tabletas elaborado por Global Experience Language (GEL) de BBC y disponible en

http://www.bbc.co.uk/gel/tablet/tablet-device-considerations/how-is-it-used.

Contenidos:

e La primera parte comprende la definicién del formato de pantalla y densidad de sus
pixeles, resolucién, orientacion.

e Lasegunda parte del disefo grafico comprende la seleccidn de tipografias, establecer
la linea base y los espaciados, la articulacién de los contenidos por columnas y las
propiedad de los iconos y botones a emplear.

e Wireframes de las pantallas acabadas.

Archivos a consultar disponibles en Anexos:

e “Disefio_Grafico-Taprender.pdf”

e “Frame-Pantallas.ai”, también en formato PDF.
e “Frame-Conectar.ai’, también en formato PDF.
e “Frame-Construir.ai”, también en formato PDF.
e Carpeta “Recursos”:

o Carpeta animales, todas las composiciones de animales disponibles en formato
llustrator o .ai

o Archivo “estrellas.ai” y pdf con el resultado del conjunto de grupos de estrellas.

Carpeta “lconos”:

e “Logo-launch-48p-MDPI.png” vy .ai
e ‘“Logo-launch-72-MDPl.png” y .ai

e ‘“lcon-Google-Play.png” vy .ai
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ESTRATEGIAS DE MARQUETING Y DISTRIBUCION

Taprender: Matematicas se distribuird principalmente a través de Google Play y contara con su
pagina en Facebook en la que se publicaran contenidos sobre la implantacion de las TIC en la

educacion y “m-learning”, y se comunicaran las actualizaciones de la aplicacion.

Las plataformas de recursos educativos tradicionales, ya analizados en el trabajo de
investigacion, no ofrecen la oportunidad de distribucién de aplicaciones maviles. No obstante,
son un sitio interesante para darlas a conocer a través de articulos que se publican en algunas
de ellas.

Consultar a profesionales del sector educativo puede ayudar tanto para la difusién de la app
(efecto Buzz), como para localizar posibles mejoras para siguientes versiones. Por otra parte,
otro grupo de interesados pueden ser los blogueros de educacion y las madres blogueras ya
que su valoracién del producto final puede ayudar para darlo a conocer a un publico todavia

mas amplio.
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