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Resumen

Se describe una suite de aplicaciones en dispositivos méviles, con sistema operativo Android, para
apoyo a la formacién de competencias en nifios de educacion preescolar. La suite estd basada en
algunos de los temas principales de los campos formativos de lenguaje y comunicacién, asi como
de pensamiento matemadtico. El objetivo principal de este desarrollo es el contribuir al reforza-
miento de los conocimientos adquiridos en el aula, asi como también promover la generacién de
nuevos conocimientos. Debido a la importancia del aprendizaje de una lengua adicional a la ma-
terna, y considerando que en algunos planteles educativos de nivel preescolar los nifios comienzan
su induccién al idioma inglés, es que la suite también estd habilitada para ofrecer contenido en
inglés y espaiiol. Especificamente los usuarios finales a quienes estd dirigida la aplicacién son
nifias y nifios de 3 a 6 afios que tienen al espafiol como lengua materna, cursan su educacién pre-
escolar y pueden o no tener conocimientos en el idioma inglés. Se presentan y detallan también
los resultados de una serie pruebas de aceptacién y funcionalidad.

1. Marco Teérico
1.1 Educacién y tecnologia en México y el estado de Oaxaca
Los indicadores de la UNICEF muestran que en México cerca de 1.7 millones de nifios y 1.4
millones de nifias no asisten a la escuela [1], haciendo énfasis en que la educacién inicial debe
ser una realidad indispensable para garantizar el 6ptimo desarrollo de los nifios y las nifias [2].
En la actualidad el estado de Oaxaca, localizado en el suroeste de la Reptblica Mexicana, for-
ma parte de los 5 dltimos estados en lo que respecta a nivel educativo. Ello implica que, dentro
de los diferentes rubros que conforman tal problemdtica, es vital reforzar la base del conocimiento
que se obtiene en el nivel preescolar. E] aprendizaje en este nivel es muy importante para que los
nifios puedan adquirir de manera adecuada todos los conocimientos del nivel educativo bésico
(Educacién Primaria).
Uno de los motivos de desercién de la escuela es que no todos los nifios asisten al preesco-
lar y de 100 nifios que ingresan a la primaria, 93 de ellos llegan a la secundaria, 65 contindan
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sus estudios y sélo 13 llegan a concluir una licenciatura [3]. En consecuencia, actualmente se
buscan alternativas para que los nifios en educacién preescolar adquieran y procesen los cono-
cimientos de mejor manera, ademds de que se motiven a seguir estudiando.

Por otro lado, en las estadisticas de consumo tecnoldégico en México hasta el afio 2011 se
muestra que en el 94.9% de los hogares hay television, en el 83.6% telefonia, en el 32.2% com-
putadoras y finalmente en el 26% se cuenta con una conexién a Internet [4]. Esto evidencia que
el pais efectivamente es un importante consumidor de tecnologia, sin embargo ésta en su mayor
parte no ha dejado de ser un producto de importacién, ademds de que las bases cientifico- tecno-
légicas sobre las cuales se sustentan estos productos son ajenos a la mayor parte de la poblacién.
Es por ello que es importante revertir el rol de consumidor a desarrollador de nuevas tecnologias.
En tal sentido cualquier 4rea ingenieril tiene como base cientifica las matemdticas. Es claro en-
tonces que es importante contar con diversas técnicas de ensefianza para lograr un mejor proce-
samiento del conocimiento y hacer eficientes los procesos educativos.

1.2 Tabletas

Los primeros ejemplos del concepto de “Tableta de Informacién” se mostraron en peliculas de
ciencia ficcién durante la década de los 60s, véase por ejemplo 2001: A Space Odissey de Stanley
Kubrick. Estos elementos sirven entonces como inspiracién para propuestas como Dynabook, de
Alan Key, en 1972 [5].

En 1987, Apple Computer presenté un video donde se efectuaba la propuesta conceptual del
Knowledge Navigator: una tableta que respondia ante comandos de voz [6]. En 2001, la empresa
finlandesa Nokia desarroll6 un prototipo de tableta, la 510 Web Tablet, la cual era de gran tama-
fio y peso [7]. Este desarrollo nunca alcanzé la fase de comercializacién. También en el afio 2001
Microsoft lanza la Tablet PC. Aunque relativamente se tuvo poco éxito, éste desarrollo logré crear
un nicho de mercado para el cémputo mévil [8]. Finalmente, en 2010, Apple present6 el iPad,
basado en su exitoso iPhone [9].

En la actualidad, practicamente todos los fabricantes de equipos electrénicos han incursionado
en la produccion de tabletas, lo cual ha generado que el mercado se vea inundado de una inmen-
sa cantidad de opciones con diferentes tamafios, aplicaciones, precios y sistemas operativos. La
popularidad de las tabletas se ha incrementado afio con afo y su facilidad de uso hace que las
puedan manejar inclusive nifios, lo cual ha sido el motivo de la creacién de miltiples aplicaciones
tanto gratuitas como de paga.

1.3 El Sistema Operativo Android
Con la aparicién de los teléfonos celulares y las tabletas se propicia la creacién de sistemas ope-
rativos con caracteristicas que permiten el acoplamiento a las necesidades de los usuarios finales.
Pero los avances tecnolégicos en cuanto a dispositivos méviles como celulares y tabletas no termi-
nan, teniendo como consecuencia la evolucién constante de tales sistemas operativos.

Diversos expertos coinciden en que el Sistema Operativo mds utilizado en las tabletas es
precisamente Android en su versién 4.0, véase por ejemplo [10] (aunque a la fecha ya se cuenta
con versiones mds recientes). Android es desarrollado por una compatfiia propiedad de Google.
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Android es un sistema operativo basado en el nucleo de sistema operativo Linux. Fue dise-
fiado principalmente para dispositivos méviles con pantalla tictil, como teléfonos inteligentes
o tabletas. El primer mévil con el sistema operativo Android fue el HTC Dream que inicié su
comercializacién en octubre de 2008 [11].

La popularidad de Android entre los usuarios es grande, por lo que hablar de este sistema es
natural para todos, ya que es muy facil de utilizar y su mayor ventaja es ser un sistema operativo
de distribucién gratuita. Ademds se incluyen en él mismo, herramientas gratuitas para la creacién
de aplicaciones en dispositivos méviles.

1.4 Educacién y Tecnologia

La ensefianza asistida por tecnologia tiene antecedentes en la Republica Mexicana con las aulas

de medios que la Secretaria de Educacién Publica (SEP) instal6 en algunas escuelas [12]. Estas

estaban equipadas con computadoras personales, tratando de mecanizar el proceso didédctico me-
diante un sistema de secuenciacién de fichas, preguntas y actividades.

Hoy en dia la tecnologia es parte del proceso de aprendizaje de todas las personas, por lo que
el proyecto a describir en este trabajo establece la creacién de una suite de aplicaciones para dis-
positivos méviles con sistema operativo Android. La finalidad es que los nifios de nivel preescolar
tengan un complemento para el aprendizaje en las diversas dreas de pensamiento, basada en los
temarios de ese nivel educativo.

Toda aplicacién educativa deberia contar con al menos los tres siguientes componentes: el de
programacion, el pedagégico y el de disefio [13]:

* Componente de pedagogia: Debe tener actividades acorde a la edad y tema, por lo que los
libros de texto son una buena opcidn, ya que son el resultado de analistas y especialistas en
educacién.

* Componente de disefio: Se debe considerar como un aspecto atractivo para presentacién de
ideas e informacién para el nifio. Si es atractivo le serd mds fécil procesar, comprender y apren-
der la informacién que se le presenta.

* Componente de programacion: Es responsabilidad total y completa del ingeniero informa-
tico o programador, trasladar las ideas de la pedagogia y disefio en una aplicacién educativa.
La educacién inicial o preescolar es fundamental, ya que como su nombre mismo lo menciona,

es la base del aprendizaje, por lo que es de suma importancia hacer aportaciones en ese dmbito

para mejorarlo.

1.5 Propuesta

En la actualidad la tecnologia es un aspecto muy importante en el ambiente educativo, se
puede observar en los nifios mds pequefios, quienes utilizan un celular o una tableta sin mayor
problema. Sin embargo, en muchas ocasiones utilizan aplicaciones hechas para otro tipo de usua-
rios. En consecuencia, si ya tienen nociones del uso de la tecnologia, esas habilidades se pueden
enfocar a utilizar aplicaciones que los ayuden a obtener habilidades y conocimientos nuevos.

Lo antes mencionado, enfocado de una manera apropiada, puede traer consigo una serie de
beneficios para el aprendizaje de los nifios. Con base en este razonamiento en este trabajo se
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presenta una suite de aplicaciones en dispositivos méviles para apoyo a la formacién de compe-
tencias en nifios de educacién preescolar. La Suite se basa en algunos de los temas principales de
los campos formativos de lenguaje y comunicacion, asi como de pensamiento matematico. Esta
ofrecerd contenido en inglés y en espafiol, ya que actualmente desde el nivel de preescolar los
nifios empiezan a inducirse en el idioma inglés.

El conjunto de aportaciones a las cuales la Suite pretende dar cobertura son las siguientes:

* Contar con actividades divertidas, que brinden la oportunidad a los nifios de reforzar sus ha-
bilidades, asi como generar y adquirir conocimientos jugando.

* Contar con aplicaciones en espafiol e inglés.

* Reforzar los conocimientos de los nifios de educacién preescolar en los siguientes campos
formativos:

* Lenguaje y Comunicacién: El nifio aprende a comunicar lo que est4 a su alrededor, conoce
las letras y sus sonidos, ademds de iniciar sus habilidades de lectura.

* Pensamiento Matemadtico: El nifio conoce los nimeros y aprende a contar de manera as-
cendente. Aprende el concepto de sumas y restas con nimeros pequefios. Se inicia en la
resolucién de pequefios problemas.

Estos dos campos formativos fueron elegidos bajo la recomendacién de expertos en pedagogia

debido a que forman la base para que los nifios adquieran la mayoria de sus habilidades y cono-
cimientos.

2. Desarrollo de la Suite Wit Sparks
2.1 Actividades Iniciales

Se efectuaron un total de seis actividades preliminares para definir elementos gréficos y auditi-
vos que fueron incorporados a la Suite de aplicaciones Wit Sparks. A continuacién se mencionan
brevemente tomando en cuenta que en las siguientes subsecciones algunos de éstos podrin ser
apreciados con mayor detalle:

Entrevistas con nifios para decidir el disefio de las diferentes aplicaciones.

Con base al punto anterior se determina que la Suite se conforma por 8 aplicaciones, 4 en el drea
de Lenguaje y Comunicacién, ademds de 4 en el drea de Pensamiento Matemdtico.

Pruebas con nifios para grabar el audio de las aplicaciones, quedando una nifia de 5 afios como
seleccionada.

Un total de 700 grabaciones, de las cuales se seleccionaron y editaron las mas adecuadas, inclu-
yendo pronunciacién tanto en inglés como en espafiol.

Disefio de tarjetas para letras, vocales, nimeros e imdgenes de asociacién a cantidades. Estas
tarjetas son incorporadas a sus correspondientes aplicaciones.

Generacién de una galeria de fotografias de diferentes animales la cual es utilizada en la apli-
cacién correspondiente.
2.2 Descripcién del mosaico principal de la Suite de aplicaciones Wit Sparks
En la Figura 1 se muestran la Pantalla Principal de la Suite de Aplicaciones Wit Sparks. En ésta
se pueden apreciar las opciones correspondientes para acceso a las aplicaciones.
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Figura 1. Disefio de la pantalla principlﬂ.

Los dos botones disponibles en la pantalla principal cumplen con las siguientes funciones:

- Letras: Direcciona al usuario al mosaico de aplicaciones relacionadas con
el drea de Lenguaje y Comunicacién.

Numeros: Direcciona al usuario al mosaico de aplicaciones relacionadas
on el drea de Pensamiento matemético.

2.3 Aplicaciones del drea de Lenguaje y Comunicacién

2.3.1 Aplicacién Vocales

Objetivo de la aplicacién: Se mostrardn al nifio las vocales en tarjetas. Se repetird el nombre de la
letra y se mostrardn imdgenes de objetos, animales o cosas que tengan un nombre que inicie con
la vocal seleccionada.
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Escenario 1: Repasar vocales.
Véase la Figura 2 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

Base Datos

Usuario

Figura 2. Diagrama de caso de uso "Repasar vocales".
A continuacién se presenta la descripcién del caso de uso "Repasar vocales":

Caso de uso: Repasar las vocales.

Poder visualizar las tarjetas con las vocales y las imdgenes. Ademds de poder
escuchar el audio relacionado.

Precondiciones: Iniciar la aplicacién.

Condiciones de éxito:  Las tarjetas cambian conforme el usuario lo solicita a través de un toque.

Condiciones de fallo:  Ninguna.

Metas en el contexto:

Actores primarios: Aplicacién, Base de Datos.

Actores secundarios:  Ninguno.

Evento activador: El usuario toca la tarjeta con imagen. Puede ser la vocal o una figura u objeto.
Casos incluidos: Mostrar tarjetas y cambiar tarjetas.

Flujo principal: Paso y Accién.
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El usuario toca la tarjeta que tiene una vocal.
La aplicacién solicita la imagen y respectivo audio a la base de datos.

La Base de Datos retorna los datos solicitados, si la tarjeta tiene una vocal re-
torna los datos de la nueva tarjeta con una palabra.

La aplicacién muestra al usuario la nueva tarjeta después de una animacién
con su audio.

El usuario toca la tarjeta con imagen.

La base de datos retorna los datos solicitados, si la tarjeta tiene una imagen,
retorna los datos de la nueva tarjeta con la vocal que se estd repasando.

La aplicacién muestra al usuario la nueva tarjeta después de una animacion,
con el audio correspondiente.

Escenario 2: Cambiar de vocal.

Véase la Figura 3 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

Aplicacian

Iniciar Aplicacion

Usuario

Cambiar a la siguiente vocal

‘ ?

Base ce Datos

==|nclude==

Cambiar a la vocal anterior

==|nclude==

Figura 3. Diagrama de caso de uso "Cambiar de vocal".

A continuacién se presenta la descripcion del caso de uso "Cambiar de vocal":

Caso de uso:

Metas en el contexto:

Precondiciones:

Condiciones de éxito:

Condiciones de fallo:
Actores primarios:
Actores secundarios:
Evento activador:
Casos incluidos:

Flujo principal:

Cambiar de vocal.

Poder cambiar de vocal, a la anterior o la siguiente.
Iniciar la aplicacién.

Que el usuario presione alguna de las flechas.
Ninguna.

Usuario, base de datos.

Ninguno.

Tocar alguna flecha.

Mostrar flechas, tocar flechas y cambiar tarjeta.
Pasos y Acciones.
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El usuario toca la flecha siguiente o anterior.

La aplicacién solicita la siguiente vocal o la anterior segin sea el caso.
La base de datos retorna la informacién de la tarjeta y audio solicitados.
La aplicacién muestra la tarjeta y reproduce el audio correspondiente.

W

Escenario 3: Cambiar idioma.
Véase la Figura 4 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

Base de Datos

Usuario

Figura 4. Diagrama de caso de uso "Cambiar idioma".

A continuacién se presenta la descripcién del caso de uso "Cambiar idioma™:

Caso de uso: Cambiar idioma.

Metas en el contexto: Cambiar el idioma en el que se desea utilizar la aplicacién.
Precondiciones: Iniciar la aplicacién.

Condiciones de éxito: Tocar alguna de las banderas.

Condiciones de fallo: Ninguna.

Actores primarios: Usuario, base de datos.

Actores secundarios: Ninguno.

Evento activador: Tocar una bandera.

Casos incluidos: Ninguno.

Flujo principal: Paso y Accién.

1. El usuario selecciona una bandera, México: espafiol, Estados Unidos: inglés.

2. La aplicacién solicita a la base de datos la tarjeta y el audio correspondientes al
cambio de idioma.

3. Labase de datos actualiza la informacién y retorna los datos solicitados.

4. La aplicacién muestra la tarjeta y el audio correspondientes al idioma solicitado.

5. Elusuario puede interactuar con la aplicacién en el idioma que eligié.
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Al iniciar la aplicacién el usuario apreciard la Pantalla 1-Figura 5. Cuando el usuario toque la
tarjeta de mayor tamafio con la letra “a”, a través de una animacién cambia la tarjeta como puede
observarse en la Pantalla 2-Figura 5. Si el usuario vuelve a tocar la tarjeta a través de una anima-
cién ésta se vuelve a cambiar pero ahora regresa a su estado anterior, mostrando nuevamente la
vocal “a” (Pantalla 3-Figura 5). Se repite este ciclo las veces que el usuario lo desee. Para cambiar a
la siguiente vocal el usuario debe tocar la flecha que se encuentra en el circulo amarillo en la Pan-
talla 4-Figura 5. Cuando se cambian las tarjetas también se reproduce el audio que corresponde.

Pantalla 1 Pantalla 2

Pantalla 4 Pantalla 3

Figura 5. Flujo de la aplicacién Vocales para los escenarios 1y 2.

Cuando el usuario cambia de vocal, por ejemplo a la vocal “e”, Pantalla 1-Figura 6, si toca la
tarjeta con la vocal, a través de una animacién se cambia y muestra una imagen cuyo nombre
inicie con dicha vocal (Pantalla 2-Figura 6). Si el usuario toca la bandera de Estados Unidos, la
aplicacién cambia al idioma inglés, reemplazando la tarjeta por una que contenga una imagen
cuyo nombre inicie con la vocal “e” en el idioma inglés, ademds de reproducir el audio correspon-
diente (Pantalla 3-Figura 6).
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Pantalla 1 Pantalla 2

Pantalla 4 Pantalla 3

Figura 6. Flujo de la aplicacién Vocales para el escenario 3.

En la Figura 7 se pueden observar algunas capturas de pantalla de la aplicacién Vocales, la cual
tiene como propésito ayudar al repaso de las mismas, ademds de asociar sus sonidos con palabras
sencillas. La aplicacién cuenta con diferentes imdgenes que funcionan como botones. a continua-
cién se describe la funcionalidad de cada uno:
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Casa: Regresa al mosaico anterior. En este caso es el mosaico de aplicacio-
nes del drea de Lenguaje y Comunicacion.

andera México: Cambia la aplicacién al idioma espafiol.

Bandera Estados Unidos: Cambia la aplicacién al idioma inglés.

echa an er1or etorna a la vocal anterior y en caso de que se esté vien-
F1 ha ant Ret 1 1 ant y d t
do la vocal “a” retorna a vocal “u”

Flecha Sl iente: Procede a la siguiente vocal y en caso de que se esté vien-
y
do la “u”, retorna a la vocal “a”

Tarjeta menor con vocal: Al tocarla muestra una animacién y al mismo
tiempo reproduce el audio de la vocal correspondiente.

arjeta mayor con vocal: Al tocarla, a través de una animacién, cambia de
mostrar la vocal a mostrar una figura u objeto del cual su nombre inicia
con esa vocal, reproduciendo el audio del nombre correspondlente Si se
vuelve a tocar se muestra la vocal otra vez y asi sucesivamente, mostrando
D figuras diferentes en inglés y 2 figuras en espafiol.




Software libre

Figura 7. Disefio de la aplicacién Vocales.

2.3.2 Aplicacién Abecedario
Objetivo de la aplicacion: Se mostrardn al nifio las letras del abecedario en tarjetas. Se repetird el
nombre de la letra.

Escenario 1: Cambiar letra.
Véase la Figura 8 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

A

Usuaro

Base de Datos

Figura 8. Diagrama de caso de uso "Cambiar letra".
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A continuacién se presenta la descripcién del caso de uso "Cambiar letra™

Caso de uso:

Metas en el contexto:

Precondiciones:

Condiciones de éxito:

Condiciones de fallo:
Actores primarios:
Actores secundarios:
Evento activador:
Casos incluidos:

Flujo principal:

Cambiar letra.

Poder visualizar la letra anterior o la letra siguiente a la actual.
Iniciar la aplicacién.

Tocar alguna de las flechas.

Ninguna.

Usuario, base de datos.

Ninguno.

Tocar alguna flecha.

Ninguno.

Paso y Accién.

El usuario toca alguna de las flechas para avanzar o retroceder en el alfabeto.

La base de datos retorna los datos correspondientes.
La aplicacién cambia las tarjetas y reproduce el audio correspondiente.

e

Escenario 2: Cambiar a letra mindscula.
Véase la Figura 9 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

Usuario

Base de Datos

Figura 9. Diagrama de caso de uso "Cambiar a letra mintscula”.

A continuacion se presenta la descripcién del caso de uso "Cambiar a letra mintscula”:

Caso de uso:

Metas en el contexto:

Cambiar a letra mintscula.
Cambiar la letra de mayuscula a mindscula.

La aplicacién solicita a la base de datos la informacién para cambiar las tarjetas.
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Precondiciones:
Condiciones de éxito:
Condiciones de fallo:
Actores primarios:
Actores secundarios:
Evento activador:
Casos incluidos:
Flujo principal:

La letra de la aplicacién sea mayuscula.

Tocar la letra mintscula.
Ninguna.

Usuario, base de datos.
Ninguno.

Tocar la letra mayudscula.
Ninguno.

Paso y Accién.

b

El usuario toca la tarjeta pequefia que contiene la letra minuscula.
La aplicacién solicita a la base de datos la informacién para cambiar las tarjetas.
La base de datos regresa los datos correspondientes.
La aplicacién cambia las tarjetas y reproduce el audio correspondiente.

Al iniciar la aplicacién el usuario visualizard la Pantalla 1-Figura 10 y la aplicacién estard en

el idioma espafiol. Si el usuario toca la tarjeta con la letra mayuscula, se mostrard una animacién.
Si se toca la flecha de la derecha (Pantalla 2-Figura 10), la aplicacién le mostrara al usuario la
siguiente letra en el abecedario (Pantalla 3-Figura 10). Para cambiar las letras de mayusculas a
minusculas el usuario sélo debera tocar la tarjeta que estd en la parte inferior derecha de la pan-
talla (circulo amarillo, Pantalla 3-Figura 10).

el

Pantalla 1

Pantalla 4

Figura 10. Flujo de la aplicacién Abecedario para sus casos de uso.
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La Figura 11 muestra la aplicacién Abecedario, la cual permite visualizar las letras de la a-z en
mayusculas y minudsculas con el audio respectivo a su nombre. El abecedario estd disponible en

inglés y espafiol. Si se decide repasar en inglés la letra “f” no aparece. Todas las imagenes restan-
tes cumplen con alguna accién o funcionalidad las cuales se enlistan a continuacién (omitiendo

aquellas que ya fueron descritas en la subseccién 2.3.1):

Boca: Reproduce el audio correspondiente al nombre de la letra que se
estd visualizando en ese momento.

Tarjeta con letra grande (}l)uede ser mayuscula o minuscula): Al iniciar
la aplicacién se muestran las letras mayusculas, pero se puede cambiar
a minusculas. Al tocar la imagen muestra una animacién.

Tarjeta con letra pequefia (puede ser mayudscula o mindscula): Contiene
la letra contraria a la de la tarjeta grande, su funcién consiste en cam-
biar la letra de mayudscula a mindscula o de mindscula a mayascula.

2.3.3 Aplicacién Dibujar
Objetivo de la aplicacién: Proporciona un lienzo para que el nifio dibuje utilizando 8 colores
diferentes, ademds de indicar el cambio de color.

Escenario 1: Dibujar.

Véase la Figura 12 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

A continuacién se presenta la descripcién del caso de uso Dibujar:

Caso de uso:

Metas en el contexto:

Precondiciones:

Condiciones de éxito:

Condiciones de fallo:
Actores primarios:
Actores secundarios:

Dibujar

Hacer un dibujo, eligiendo un color.
Iniciar la aplicacién.

Seleccionar un color.

Ninguna.

Aplicacién.

Base de datos.
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Figura 11. Disefio de la aplicacién Abecedario.

Usuario

A

BaseDatos

Figura 12. Diagrama de caso de uso "Dibujar".
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Evento activador: El usuario elige alguno de los ocho colores disponibles.
Casos incluidos: Seleccionar un color, dibujar.
Flujo principal: Paso y Accién.

1. El usuario inicia la aplicacién.
2. Elusuario toca un circulo.

3. La aplicacién le pide a la base de datos el audio correspondiente al color que se
selecciond.

4. La base de datos retorna el identificador correspondiente para que la aplicacion
reproduzca por audio el nombre de color.

5. El usuario, utilizando su dedo, empieza a dibujar en la pantalla.

Para poder dibujar el usuario sélo tiene que tocar alguno de los circulos de colores (rectangulo
azul, Pantalla 1-Figura 13), y dibujar con su dedo. Cada vez que toque un circulo la aplicacién
le avisard del cambio de color al reproducir el nombre del color en el idioma en el que se esté
utilizando la aplicacién. Para poder hacer un nuevo dibujo, sélo debera tocar la imagen de la hoja
en blanco con circulo de colores (circulo amarillo, Pantalla 3-Figura 13.). Para cambiar de idioma
la aplicacién, el usuario deberd tocar la bandera, donde la bandera que se esté mostrando es la del
idioma disponible.

Pantalla 1 Pamtalla 2

Pantalla 4 Pamtalla 3

Figura 13. Flujo de la aplicacién Dibujar.

En la Figura 14 se muestra la pantalla de la aplicacién Dibujar, la cual cuenta con los siguientes
botones cuya funcionalidad se enlista a continuacién (omitiendo aquellos que ya fueron descritos
en subsecciones previas):

Nueva hoja: Cuando el usuario la toca, la pantalla se limpia, para iniciar
un nuevo dibujo.

. Circulo de color: La aplicacién cuenta con 8 diferentes colores, con los
cuales el usuario puede dibujar.




Orientacion Horizontal

Prototipo

Tablea

Figura 14. Disefio de la aplicacién Dibujar.

2.3.4 Aplicacién Galeria de Animales
Objetivo de la aplicacién: Se cuenta con fotos de 36 animales diferentes, indicandole al nifio
como se escribe y escucha su nombre tanto en inglés como en espafiol.

Escenario 1: El usuario ve la siguiente imagen en la galeria.
Véase la Figura 15 para el diagrama de su correspondiente caso de uso. A continuacién se
presenta su descripcién:
Caso de uso: Ver la siguiente imagen.
Metas en el contexto:  Poder apreciar algunos animales y conocer sus nombres en inglés y espafiol.
Precondiciones: Iniciar la aplicacién.
Condiciones de éxito:  Iniciar la aplicacion.
Condiciones de fallo: ~ Ninguna.
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Actores primarios: Aplicacién, base de datos.
Actores secundarios:  Ninguno.

Evento activador: El usuario toca la imagen.

Casos incluidos: Deslizar a la izquierda la imagen.
Flujo principal: Paso y Accién.

1. El usuario Inicia la aplicacién.

2. Elusuario desliza la imagen hacia la izquierda.

3. Elsistema pide a la base de datos la informacién de la siguiente imagen disponible.

4. La base de datos le proporciona al sistema el nombre, audio e imagen del siguiente
elemento.

5. El sistema muestra la informacién retornada por la base de Datos.

; BaseDatos
Usuario
Figura 15. Diagrama de caso de uso "El usuario ve la siguiente imagen en la galeria".
Escenario 2: El usuario ve la imagen anterior en la Galeria.
Véase la Figura 16 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.
Usuario BaseDatos

Figura 16. Diagrama de caso de uso "El usuario ve la imagen anterior en la galeria".

A continuacion se presenta la descripcion del caso de uso "El usuario ve la imagen anterior en
la galerfa":
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Caso de uso: Ver la imagen anterior.

Metas en el contexto: Poder visualizar el elemento anterior.

Precondiciones: Haber visto una imagen anterior a la que se estd viendo.
Condiciones de éxito: Deslizar la imagen hacia la derecha.

Condiciones de fallo: Ninguna.

Actores primarios: Aplicacién, base de datos.

Actores secundarios: Ninguno.

Evento activador: Tocar la imagen.

Casos incluidos: Deslizar la imagen hacia la derecha.

Flujo principal: Paso y Accién.

1. El usuario Inicia la aplicacién.

2. El usuario desliza la imagen hacia la derecha.

3. Elsistema pide a la base de datos la informacién de la imagen anterior disponible.

4. Labase de datos le proporciona al sistema el nombre, audio e imagen del siguien-
te elemento.

5. El sistema muestra la informacién proporcionada por la base de datos.

Para poder visualizar los 36 animales con los que cuenta la aplicaciéon Galeria de Animales, los
usuarios deberdn iniciar la aplicacién dentro del mosaico de aplicaciones del drea de Lenguaje y
Comunicacién. La aplicacién inicia en el idioma inglés, como se puede observar en la Pantalla
1-Figura 17. Para cambiar de imagen el usuario deberd tocar la pantalla de derecha a izquierda;
para cambiar de idioma solamente se debe tocar la bandera de México para el idioma espafiol, y

la bandera de Estados Unidos para inglés.

Panlalla 1 Pantalla 2

Fantalia 4 Pantalla 3

Figura. 17. Flujo de los casos de uso de la aplicacién Galeria de Animales.
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En la Figura 18 se puede observar la pantalla de la aplicacién Galeria de Animales. La accién
de cada botén se describe a continuacién (excepto para aquellos botones antes presentados en

secciones previas):

. Nombre: indica el nombre del animal que se estd mostrando, en el
idioma que el usuario lo desee.
Gato

. Imagen: Al tocarla reproduce el audio correspondiente al animal que
se estd visualizando en ese momento.

IR 4

Orientacion Horizontal Orientacidn Vertical
(Landscape) (Portrait)

Prototipo w

Tableta

Figura 18. Disefio de la aplicacién Galeria de Animales.
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2.4 Aplicaciones del Area de Pensamiento Matemitico

2.4.1 Aplicacién Numeros
Objetivo de la aplicacién: Se mostrardn los nimeros del 1 al 20 con sus respectivos nombres y una
figura de asociacién de cantidades.

Escenario 1: Cambiar ntimero.
Véase la Figura 19 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

Aplicacion

Iniciar aplicacion

tocar una flecha

/

==|nclude:==

Usuario

uestra siguiente o anterior Base de Datos

NUmMera

Figura 19. Diagrama de caso de uso "Cambiar nimero".

A continuacién se presenta la descripcion del caso de uso:

Caso de uso: Cambiar nimero.

Metas en el contexto: Poder ver el numero siguiente o el nimero anterior al actual.
Precondiciones: Iniciar la aplicacién.

Condiciones de éxito: ~ Tocar alguna de las flechas.

Condiciones de fallo: Ninguna.

Actores primarios: Usuario, base de datos.

Actores secundarios: Ninguno.

Evento activador: Tocar una flecha.

Casos incluidos: Ninguno.

Flujo principal: Paso y Accién.

1. El usuario toca una de las flechas, la derecha para ver el siguiente nimero, y la iz-
quierda para ver el nimero anterior.

2. La aplicacién solicita a la base de datos la informacién del nimero y audio corres-
pondiente.

3. Labase de datos retorna la informacién solicitada.

4. La aplicacién muestra el nimero y el audio correspondiente.
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Cuando el usuario inicia la aplicacién Numeros ésta se apreciard tal como lo indica la Pantalla
1-Figura 20. El conteo iniciard desde el nimero 0, por lo que una tarjeta estard vacia, al tocar cada
tarjeta se mostrard una animacién (Pantalla 2-Figura 20). La imagen de la boca es para repetir el
nombre del nimero. Para ver el siguiente nimero sélo se debe tocar la flecha de la derecha (Panta-
lla 3-Figura 20). Si se desea cambiar el idioma s6lo se debera tocar la bandera de Estados Unidos,
va que la aplicacién inicia en el idioma espafiol.

Pantalla 4 Pantalla 3

Figura 20. Descripcion de flujo de casos de uso de la aplicacién Nameros.

La Figura 21 muestra las pantallas de la Aplicacién Numeros, la cual permite repasar los nu-
meros del 0 al 20 en inglés y en espafiol, ademds muestra una tarjeta con la cantidad de circulos
correspondientes a nimero a fin de que el usuario efectie una asociacién entre nimero y can-
tidad. La aplicacién reproduce los audios de los nimeros tanto en inglés como en espaiiol. Las

funciones de los botones se describen a continuacién (excepto aquellos previamente presentados):
. Flecha anterior: Retorna al nimero anterior, si se encuentra en el ni-
P . &
mero “0”, se traslada al nimero “20”.

. Flecha siguiente: Procede al niimero siguiente, si se encuentra en el
ntimero “20”, se retorna al nimero “0”.
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Boca: Reproduce el audio correspondiente al nimero en la tarjeta.

Tarjeta con niimero: Al tocarla gira a la izquierda y después re fresa a
su lugar, ademds de reproducir el audio del nimero correspondiente.

. Tarjeta con circulos: Al tocarla gira a la derecha y después regresa a su
lugar, contiene la cantidad de circulos correspondientes al nimero de
la tarjeta amarilla. Ademds de reproducir el audio del nimero corres-
pondiente.
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Figura 21. Disefio de la aplicacién Numeros
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2.4.2 Aplicacién Sumas
Objetivo de la aplicacién: Reforzar las nociones de suma, mostrando sumas de manera aleatoria,
contando con ayuda en caso de que el nifio la necesite. Las operaciones serdn con nimeros del 0
al 10 y con respuestas en el rango del 0 al 20.

Escenario 1: Resolver una suma.

Véase la Figura 22 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

Usuario

Base Datos

Figura 22. Diagrama de caso de uso "Resolver una suma".

A continuacién se presenta la descripcién del caso de uso:
Caso de uso: Resolver una suma
Metas en el contexto:  Ser capaz de resolver una suma, ya sea utilizando ayuda o sin ella.
Precondiciones: Iniciar la aplicacién.
Condiciones de éxito:  Seleccionar la respuesta correcta.

Condiciones de fallo:  Ninguna.

Actores primarios: Aplicacion, base de datos.

Actores secundarios:  Ninguno.

Evento activador: El usuario toca un nimero como posible respuesta.
Usar tarjeta de ayuda,

Seleccionar respuesta,
Casos incluidos:
Comprobar respuesta,

Resolver suma.
Flujo principal: Paso y Accién.
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1. El usuario inicia la aplicacién.

2. El sistema genera dos nimeros aleatorios, los cuales guarda en la base de datos y se
los muestra al usuario, en tarjetas con nimeros y en tarjetas con las cantidades de
circulos que corresponden a las cantidades.

3. Si el usuario selecciona la tarjeta de ayuda, se mostrard una tarjeta con la cantidad de

circulos correspondientes a la respuesta.

El sistema reproduce el audio correspondiente.

El usuario selecciona un nimero como respuesta y verifica si es correcta o no.

El sistema reproduce un audio que indica si la respuesta es o no correcta.

Sila respuesta no es correcta el usuario puede elegir otro nimero como posible respuesta.

El sistema reproduce un audio que indica si la respuesta es o no correcta. Los pasos del

5 al 8 se repiten hasta que la respuesta sea correcta.
Sila respuesta es correcta el usuario puede pedir otra suma.

O N A

b

Cuando el usuario oprime un nimero, las tarjetas cambian tanto la correspondiente al nimero
como la correspondiente a la cantidad (circulos) como se muestra en la Pantalla 2-Figura 23.
Después debe presionar el botén con una carita para saber si su respuesta es correcta o no. Si
no es correcta puede oprimir la tarjeta con circulos la cual le dird la cantidad correcta (Pantalla
3-Figura 23) y puede volver a intentar resolver la operacién de nueva cuenta. Para poder escuchar
los nombres de los nimeros o simbolos en inglés, el usuario debe tocar la bandera de Estados
Unidos y para escuchar las reproducciones en espaiiol, el usuario debe tocar la bandera de México.

.
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Figura 23. Flujo de los casos de uso de la aplicacién Sumas.
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La Figura 24 muestra las pantallas de la aplicacién Sumas, la cual cuenta con los siguientes

botones cuya funcién se describe a continuacion sin considerar aquellos previamente presentados

en subsecciones anteriores:

2.4.3 Aplicacién Restas

uma: Indica tal operacién a realizar. ocarlo reproduce el audio corres-
S Indica tal 1 Al t 1 d | aud
pondiente a su nombre.

Signo de igualdad: Al tocarlo reproduce el audio correspondiente a su
nombre.

Tarjeta vacia: Al tocar un nimero del teclado, la tarjeta cambia y al tocarla
reproduce el audio correspondiente al sonido del nimero.

Tarjeta con signo de interrogacién: Al tocarla le muestra al usuario la can-
tidad correspondiente a la solucién de la operacién y reproduce el audio de
la misma.

Teclado: Muestra los nimeros del 1 al 20, al tocarlos reproduce el audio
correspondiente.

Objetivo de la aplicacién: Reforzar las nociones de resta, mostrando restas de manera aleatoria,

contando con ayuda en caso de que el nifio la necesite. Las operaciones serdn con nimeros del 0
al 10 y con respuestas en rango del 0 al 10.

Escenario 1: Resolver una resta.

Véase la Figura 25 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.
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Figura 24. Disefio de la aplicacién Sumas.

Usuario

Base Datos

Figura 25. Diagrama de caso de uso Resolver una resta.
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A continuacién se presenta la descripcion del caso de uso:

Caso de uso: Resolver una resta

Metas en el contexto:  Ser capaz de resolver una resta, ya sea utilizando ayuda o sin ella.
Precondiciones: Iniciar la aplicacién.

Condiciones de éxito: Seleccionar la respuesta correcta.

Condiciones de fallo: Ninguna.

Actores primarios: Aplicacién, base de datos.

Actores secundarios: Ninguno.

Evento activador: El usuario toca un ndmero como posible respuesta.

Usar tarjeta de ayuda

Seleccionar respuesta
Casos incluidos:
Comprobar respuesta

Resolver resta.
Flujo principal: Paso y Accién.

1. El usuario inicia la aplicacién.

2. El sistema genera dos nimeros aleatorios, los cuales guarda en la base de datos y se
los muestra al usuario, en tarjetas con nimeros y en tarjetas con las cantidades de
circulos que corresponden a los nimeros.

Si el usuario selecciona la tarjeta de ayuda, se mostrara una tarjeta con la cantidad de
circulos correspondientes a la respuesta.

El sistema reproduce el audio correspondiente.

El usuario selecciona un nimero como respuesta y verifica si es correcta o no.

El sistema reproduce un audio que indica si la respuesta es o no correcta.

Si la respuesta no es correcta el usuario puede elegir otro nimero como posible
respuesta.

El sistema reproduce un audio que indica si la respuesta es o no correcta. Los pasos
del 5 al 8 se repiten hasta que la respuesta sea correcta.

«

N ok

ol

Al iniciar la aplicacién se muestra una resta aleatoria con nimeros del 0 al 10, el usuario
puede utilizar la ayuda tocando la tarjeta con el signo de interrogacién (Pantalla 1-Figura 26),
mostrdndole la respuesta con circulos (Pantalla 2-Figura 26). Siendo mds ficil la asociacién entre
cantidades y nameros, eligiendo la posible respuesta correcta y verificando con la carita (Pantalla
3-Figura 26). Para poder escuchar los nombres de los nimeros o simbolos en inglés, el usuario
debe tocar la bandera de Estados Unidos y para escuchar las reproducciones en espafiol, el usuario
debe tocar la bandera de México.

En la Figura 27 se puede observar la pantalla de la aplicacién Restas la cual es parte del drea
de Pensamiento Matematico. La accién de cada botén se define a continuacion (excepto aquellos

previamente descritos):

. Carita: Le indica al usuario si su respuesta es correcta mediante un
audio. Si la respuesta es correcta cambia a “carita feliz”y si es incorrec-
o o ta cambia a “carita triste”.

. Signo de resta: Indica que la operacién a realizar es una resta. Al to-

_ carlo reproduce el audio correspondiente a su nombre.
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Figura 26. Flujo de los casos de uso de la aplicacion Restas.
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Figura 27. Disefio de la aplicacién Restas.
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2.4.4 Aplicacién Piano
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Objetivo de la aplicacién: Ayudar a los nifios a repasar niimeros, colores, aprender notas musi-

cales y tocar el piano con las 8 notas bsicas.

Escenario 1: Escuchar nombre de notas musicales.

Véase la Figura 28 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

Usuanio

Figura 28. Diagrama de caso de uso Escuchar nombre de notas musicales.

Aplicadan

Iniciar Aplicacian

i
== |ncludes= =

Presionar Teda

== |ncludes=

eproducir Nombre de

la Mota Musical

Se presenta la descripcién del caso de uso:

Caso de uso:

Metas en el contexto:

Precondiciones:

Condiciones de éxito:

Condiciones de fallo:
Actores primarios:
Actores secundarios:
Evento activador:
Casos incluidos:
Flujo principal:

Escuchar nombre de la nota musical.
Aprender los nombres de las notas musicales.
Iniciar la aplicacién.

Iniciar la aplicacién.

Ninguna.

Usuario, base de datos.

Ninguno.

Tocar una tecla

Ninguno.

Paso y Accién.

1. El usuario presiona una tecla el piano.

Baze Datos

2. La aplicacién solicita a la base de datos el audio correspondiente al nombre de

la nota.
3. La base de datos retorna la informacién solicitada.
4. Laaplicacién reproduce el audio.

Escenario 2: Escuchar nombre de los colores.

Véase la Figura 29 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.
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Base Datos

Usuario

Figura 29. Diagrama de caso de uso Escuchar nombre de los colores.

A continuacién se presenta la descripcién del caso de uso:

Caso de uso: Escuchar nombre del color.

Metas en el contexto: Aprender el nombre de los colores.

Precondiciones: Iniciar la aplicacién.

Condiciones de éxito: Tocar una Tecla.

Condiciones de fallo: Ninguna.

Actores primarios: Usuario, base de datos.

Actores secundarios: Ninguno.

Evento activador: Tocar una tecla.

Casos incluidos: Ninguno.

Flujo principal: Paso y Accién.
1. El usuario toca el botén rojo.
2. Elsistema muestra en cada tecla el nombre del color que le corresponde.
3. El usuario toca una tecla.
4. El sistema solicita a la base de datos el audio correspondiente.
5. La base de datos envia la informacién solicitada.
6. El sistema reproduce el audio.

Escenario 3: Escuchar nombre de los Numeros.
Véase la Figura 30 para el diagrama de su correspondiente caso de uso.

A continuacién se presenta la descripcion del caso de uso:

Caso de uso: Escuchar nombre de un nimero
Metas en el contexto: Escuchar y ver el nombre de los nimeros del 1 al 8.
Precondiciones: Iniciar la aplicacién.
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Condiciones de éxito:

Condiciones de fallo:
Actores primarios:
Actores secundarios:
Evento activador:
Casos incluidos:

Flujo principal:

Wit Sparks: Una suite educativa...

Tocar el botén con el nimero 3.
Ninguna.

Usuario, base de datos.

Ninguno.

Tocar una tecla.

Ninguno.

Paso y Accién.

El usuario toca el botén con el nimero 3.

El usuario toca una tecla.

La base de datos envia la informacién solicitada.
El sistema reproduce el audio.

A e

_—

Usuano

Aplicacion

Iniciar la Aplicacion

f==|nclude==

eleccionar el botan con
numero 3

==|nclude==
Presionar Teda

==|nclude==

Reproducir Mombre del
Mumera

El sistema muestra en cada tecla un nimero y nombre del mismo.

El sistema solicita a la base de datos el audio correspondiente.

Base Datos

Figura 30. Diagrama de caso de uso Escuchar nombre de los nimeros.

Escenario 4: Reproducir sonidos de las notas musicales. Véase la Figura 31 para el diagrama

de su correspondiente caso de uso.
A continuacién se presenta la descripcién del caso de uso:

Caso de uso:

Metas en el contexto:

Precondiciones:

Condiciones de éxito:

Condiciones de fallo:
Actores primarios:
Actores secundarios:
Evento activador:
Casos incluidos:
Flujo principal:

Reproducir sonido de las notas musicales.
Reproducir los sonidos de las notas musicales.
Iniciar la aplicacién.

Tocar el botén con una nota musical.
Ninguna.

Usuario, base de datos.

Ninguno.

Tocar una tecla.

Ninguno.

Paso y Accién.

.
~
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A e

El usuario toca el botén con una nota musical.
El sistema muestra en cada tecla el nombre de la nota musical correspondiente.
El usuario toca una tecla.

El sistema pide a la base de datos el audio correspondiente.
La base de datos envia la informacién solicitada.

El sistema reproduce el sonido de la tecla musical.

-

Usuario

Aplicacion

Iniciar la Aplicacion

' ==|nclude==

eleccionar el botén una
nota m usical

==|nclude==

Presionar Teda

' ==|nclude==

eproducir Sonico de la Nota
Musical

Figura 31. Diagrama de caso de uso Reproducir sonidos de las notas musicales.

Base Datos

Al iniciar la aplicacién las teclas muestran las notas musicales en espafiol (Pantalla 1-Figura

32), permitiendo repasar los nombres de las mismas. Al tocar el nimero 3, las teclas cambian
a numero (Pantalla 2-Figura 32). Para poder conocer el nombre de los colores de cada tecla se
debe tocar el cuadro rojo (Pantalla 3-Figura 32). El piano también permite repasar en inglés las

notas musicales (Pantalla 4-Figura 32), los colores (Pantalla 5-Figura 32) y los nimeros (Pantalla

6-Figura 32). Ademis la aplicacién permite al usuario crear una melodia ya que tocando la nota

musical, cada tecla reproduciré el sonido correspondiente a la misma.
En la Figura 33 se pueden observar algunas capturas de pantalla de la aplicacién Piano, la cual
tiene como propdsito repasar las notas musicales, colores, nimeros y poder tocar una melodia

utilizando el sonido de cada nota musical. La aplicacién Piano cuenta con los siguientes botones

cuya funcién se describe a continuacién sin considerar aquellos previamente presentados en sub-

secciones anteriores:
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Boca: Cambia la aplicacién para que muestre los nombres de las no-

tas musicales y reproduzca el audio correspondiente.
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. Cuadro verde con el nimero 3: Cambia la aplicacién para que mues-
tre los nimeros del 1 al 8.

Tarjeta con nota musical: Cambia la aplicacién para que muestre los
nombres de las notas musicales, pero reproduzca sus sonidos.

Cuadro color rojo: Cambia la aplicacién para que muestre el nombre
de los colores y reproduzca el audio correspondiente.

Ir
I

3. Pruebas de Aceptacién y Funcionamiento con Usuarios
Las pruebas con los usuarios fueron efectuadas en las instalaciones del Laboratorio EDUMO-
VIL dentro de la Universidad Tecnolégica de la Mixteca (UTM). El perfil de usuario final es

como sigue:

Teclado: Reproduce el audio que corresponda segun el botén presiona-
do. Al iniciar la aplicacién reproduce el sonido de las notas musicales.

* La Suite de Aplicaciones Wit Sparks estd dirigida a las nifias y nifios de 3 a 6 afios que hablan
espafiol, cursan su educacién preescolar y pueden o no tener conocimientos en el idioma inglés.

* Se consideraron tres usuarios:

* Un nifio de 3 afios.

* Una nifia de 4 afios.

* Una nifia de 5 afios.

* Se utilizaron dos dispositivos:

* Una tableta marca Tech Pad de 10 pulgadas.

* Una tableta marca LG de 6 pulgadas.
Las tareas relacionadas con la Suite de Aplicaciones Wit Sparks abordadas por los usuarios

fueron las siguientes:

* Repasar el abecedario en espaiiol.

* Repasar el abecedario en inglés.

* Repasar las vocales en espafiol.

* Repasar las vocales en inglés.
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Pamualls 3 Pantalla &
Figura 32. Flujo de los casos de uso de la aplicacién Piano.

Oriemtacion Horizontal Orimtacian Vertical

Tableta

Figura 33. Disefio de la aplicacién Piano.
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* Conocer los nombres de algunos animales en espaiiol.

* Conocer los nombres de algunos animales en inglés.

* Expresar sentimientos y dudas a través de un Dibujo.

* Conocer los nimeros del 1 al 20 en espaiiol.

* Conocer los nimeros del 1 al 20 en inglés.

* Realizar sumas de baja complejidad.

* Realizar restas de baja complejidad.

* Conocer el nombre de las notas musicales en el sistema Latino.
* Conocer el nombre de las notas musicales en el sistema Norteamericano.
* Conocer el sonido de las notas musicales.

* Repasar los nombres de los colores en espafiol.

* Repasar los nombres de los colores en inglés.

3.1 Actividades Programadas y Realizadas en el Laboratorio EDUMOVIL
Actividad 1: Reconocimiento del drea. Se le permitié a los usuarios explorar el drea en donde se
realizarian las pruebas, como se muestra en la Figura 34.

Observaciones: El ambiente que se preparé para los nifios fue de su agrado. Se les permitié

interactuar con todos los equipos de cémputo que llamaron su atencién.

Figura 34. Usuarios explorando el laboratorio EDUMOVIL.

Actividad 2: Acondicionamiento del drea. Se le pidié a los usuarios que se acomodaran de tal
forma que pudieran probar cémodamente la Suite de Aplicaciones Wit Sparks, optando por la
configuracién que se muestra en la Figura 35.

Observaciones: Los nifios probaron 4 configuraciones diferentes, hasta que eligieron la que les
parecié mds confortable.
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Figura 35. Laboratorio EDUMOVIL acondicionado para las pruebas.

Actividad 3: Pruebas de aceptacién y funcionamiento. Los usuarios jugaron con la aplicacién,
mientras se llevaba un seguimiento de lo que iban realizando, ademas de anotar sus comentarios.
Véase la Figura 36.

Observaciones:

Los nifios se mostraron contentos al interactuar con la Suite. Jugaron con todas las aplicacio-
nes alrededor de 90 minutos. Dependiendo del gusto y las habilidades de cada uno se tuvo cierta
preferencia por diferentes aplicaciones.

Los nifios trabajaron tanto en la Suite de aplicaciones como en las demads actividades, primero
de manera individual y después en equipo, sin dificultad aparente.

Actividad 4: Esparcimiento. Con la finalidad de no estresar a los usuarios y dejarles la mejor
impresion de las pruebas, se realizaron actividades como dibujar y armar un rompecabezas, acti-
vidades que ellos mismos eligieron. Véanse las Figuras 37, 38 y 39.

Observaciones:

Al finalizar las actividades se retiraron contentos y relajados.

Para finalizar el dia de pruebas se les obsequié una golosina y una bebida a los nifios.

3.2 Comportamiento de los Usuarios
Se tienen las siguientes observaciones referentes al comportamiento que mantuvieron los

usuarios durante la sesién de pruebas:

* Los usuarios mostraron interés por la Suite de Aplicaciones Wit Sparks

* Jugaron con todas las aplicaciones al menos en una ocasién.

* Los colores utilizados hicieron que los usuarios se sintieran en confianza con la Suite de Apli-
caciones Wit Sparks, asi lo comentaron.

* Aplicacién Abecedario: las animaciones llamaron su atencién, ademds de gustarles el hecho de
que el audio de la suite era con voz de una nifia y de que se les dio la oportunidad de poder ver
letras mayudsculas y minusculas.
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Aplicacion Abecedario Aplicacion Vocales Aplicacién NMimeros Aplicacion Sumas

Aplicacion Restas Aplicacion Piano Aplicacion Dibujar
Figura 36. Usuarios jugando con algunas de las aplicaciones.

Aplicacién Vocales: a los usuarios las imdgenes les agradaron ya que eran familiares para ellos,
algunas les gustaron mds que otras, pero mencionaron que eran amigables.

Aplicacién Numeros: Utilizaron los circulos para asociar cantidad con el nimero, para los
usuarios los circulos de colores les agradaron por que son féciles de recordar y de asociar.
Aplicacién Sumas: los usuarios utilizaron los circulos para encontrar la respuesta correcta,
casi no utilizaron la tarjeta de ayuda; lo que mas les agradé y ademds sirvié de incentivo fue
la forma de evaluacién, ya que se realizé a través de caritas de suspenso, caritas felices y cari-
tas tristes, acompafiadas de un audio que los motivaba con frases como “Vuelve a intentar” o
“Muy bien!”, segun la respuesta que se eligiera.

Aplicacién Restas: Les agradd, pero a pesar de que eran niimeros pequefios, se les dificulté un
poco. Los usuarios disfrutaron intentando resolver restas e incluso compitieron para determi-
nar quién lograba resolver mds restas sin equivocarse. Esta actividad fue propuesta, organizada
y realizada por ellos mismos.
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Figura 37. Usuarios dibujando.

Figura 38. Usuarios armando un rompecabezas

* Aplicacién Piano: Utilizaron todas sus funciones al menos una vez. Les agradé mucho
poder tocar su propia melodia, aprender colores y notas en un solo juego lleno de colores.

* Aplicacién Dibujar: La cantidad de colores que se les proporciond a los usuarios fue muy acep-
table, ademds de la retroalimentacién de la aplicacién al reproducir el nombre de los colores
que se van utilizando.
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Figura 39. Usuarios disfrutando de un refrigerio.

3.3 Fortalezas de la Suite de Aplicaciones Wit Sparks
De acuerdo a las observaciones y comentarios recabados durante las pruebas efectuadas se iden-
tifican los siguientes puntos de fortaleza con los que cuenta la Suite de Aplicaciones Wit Sparks:
* Uso correcto del vocabulario, para fomentar el aprendizaje por imitacién.
* Aprender a manipular objetos, ayuda al usuario a progresar en su desarrollo.
* Se utilizan 3 de los 5 sentidos para promover el aprendizaje: vista, tacto y oido.
* Promueve el trabajo individual y en equipo.
* Pensamiento Matemitico:
* Promueve el agrupamiento de objetos a partir de lo que ve.
* Promueve el reflejo a patrones.
* Lenguaje y Comunicacién:
* Promueve el aprendizaje de la pronunciacién correcta de las palabras.
* Ayuda al usuario a conocer su entorno.
* Motiva al usuario a expresarse por medio de palabras o dibujos.

Resultados Finales, Conclusiones y Trabajo Futuro

Se cuenta con una Suite de Aplicaciones Educativas enfocada a nifios en educacién preescolar, la

cual funciona en dispositivos méviles, especificamente tabletas, con una pantalla de 6 pulgadas o

mds, con sistema operativo Android en una versién mayor a la 4.2.2. Por otro lado, los elementos

audio-visuales generados se resumen a continuacién:

* Un total de 201 ilustraciones son utilizadas en las aplicaciones que conforman a la suite.

* Se cuenta con una galeria formada por 49 fotografias.

* Se tiene una libreria con aproximadamente 700 grabaciones de audio, de las cuales 324 se
utilizaron en la Suite de Aplicaciones.
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La Suite de Aplicaciones Wit Sparks se puede utilizar en el idioma inglés o espafiol y cuenta

con las siguientes aplicaciones:

Lenguaje y Comunicacién:

* Vocales: Se mostrardn las vocales en tarjetas, se repetird el nombre de la letra y se mostra-
rdn imdgenes de objetos, animales o cosas que tengan un nombre que inicie con la vocal
seleccionada.

* Abecedario: Se mostrardn todas las letras del abecedario, asi como sus nombres.

* Dibujar: Proporciona un lienzo para que el nifio dibuje utilizando 8 colores diferentes,
ademids de indicar el cambio de color.

* Galeria de Animales: Cuenta con fotos de 36 animales diferentes, indicindole al nifio cémo
se escribe y escucha su nombre en ingles y espaiol.

Pensamiento Matematico:

* Numeros: Se mostrardn los nimeros del 1 al 20 con sus respectivos nombres y una figura
de asociacién de cantidades.

* Sumas: Reforzari las nociones de suma, mostrando sumas de manera aleatoria, contando
con ayuda en caso de que el nifio la necesite. Las operaciones serdn con nimeros del 0 al 10
y con respuestas en el rango del 0 al 20.

* Restas: Reforzari las nociones de resta, mostrando restas de manera aleatoria, contando con
ayuda en caso de que el nifio la necesite. Las operaciones serdn con nimeros del 0 al 10 y
con respuestas en rango del 0 al 10.

* Piano: Ayudard a los nifios a repasar los nimeros, aprendera colores, notas musicales y po-
dré tocar el piano con las 8 notas bésicas.

En base a las experiencias obtenidas en el disefio, implementacién y primeras pruebas con

usuarios, se tienen identificadas 5 lineas de trabajo futuro:

Incorporacién de nuevas aplicaciones a la Suite considerando campos formativos adicionales
a Pensamiento Matematico y Lenguaje y Comunicacién.

Aplicacién de pruebas formales de aceptacion e interaccién sobre usuarios finales (nifios),
profesores (nivel preescolar) y padres de familia.

Identificacién formal de contribucién efectiva al proceso de generacién de competencias en
educacién preescolar.

Migracién de la Suite a dispositivos méviles con pantallas menores a 6 pulgadas y sistema
operativo Android.

Con las 700 grabaciones de voz generadas se plantea formar un conjunto de entrenamiento
para aplicaciones de Cémputo Inteligente de Reconocimiento de Voz Infantil.

La Suite Wit Sparks aporta a nifios, padres de familia y escuelas una herramienta gratuita que

aspira a contribuir con la formacién de competencias en las dreas de Lenguaje y Comunicacién,

as{ como de Pensamiento Matemitico, promoviendo el uso de las nuevas tecnologfas. Ademds,
es una herramienta de apoyo a los profesores para la ensefianza en el nivel preescolar. También se
espera brinde a los nifios una forma divertida e interactiva de aprender y desarrollar sus habili-

dades. La aspiracién es que se tenga una opcién para que los nifios puedan invertir su tiempo y

agilizar su mente de forma divertida, y sobre todo aprovechando el uso de las nuevas tecnologias.
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