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1. INTRODUCCION

Considero que el disefio industrial puede mejorar la calidad de vida de las personas, la amplitud
de enfoque que tiene permite que como disefiadores busquemos soluciones que pueden responder
en diferentes ambitos, como de manera objetual, experiencial, social, esa fue de las principales
razones por lo que tomé la decisién de dedicarme a esto. A su vez, de manera inconsciente
desarrollé interés por la pedagogia a medida que pasaban los semestres y cumplia los proyectos
para mi carrera, ligados tanto al disefio social, como objetual. Durante varios semestres la
pedagogia fue el tema principal y llevé a cabo productos que entregaba al usuario después de
terminados, recibi muchas sonrisas y agradecimientos en el proceso que sumaron a las razones de
querer seguir disefiando. Por los resultados obtenidos rescato la importancia de la educacion
temprana y de calidad que da como consecuencia personas integras y con valores gracias a que he
tenido la oportunidad de disefiar de la mano con los usuarios con un amplio trabajo de campo, la
observacién y acompafiamiento con y de los nifios permite crear lazos, que en lo personal se ve
reflejado en proyectos de calidad hechos con interés, cuidado y amor. Enfoqué mis intereses y

gustos personales y los ligué con los productos que he ido desarrollando.

Siguiendo con la idea anterior podemos ubicarnos en la “nueva normalidad” tras la pandemia trajo
consigo una oleada de nuevos disefios pensados en mitigar el virus y adaptarse a este contexto, no
solo respecto a los cuidados que debemos tener y nuevas normas de salubridad sino también a
nuevas practicas como la virtualidad a la que tuvimos que adaptarnos sin previo aviso, la
educacidn, la economia y el transporte, entre otros; fueron quienes se vieron mas afectados,
cambios extremos en todas las dindmicas tanto de interaccion con otros como nos relacionamos
con nuestro entorno y actividades. A pesar de lo sorpresivo que fue la llegada del virus se adoptaron
practicas de manera eficaz y rapida que respondieron a las nuevas necesidades casi que de forma
inmediata, aunque aun presentando falencias. La educacion, siendo el enfoque principal a
desarrollar y de interés propio, es una problematica que hoy en dia sigue vigente ya despues de un
afio de la aparicion del virus, aunque varias instituciones han intentado retomar la presencialidad
surge un pero continuo y es la constante interaccion que se presentan en los centros y la falta de

conciencia de los méas jovenes respecto a la gravedad de la situacion y su expansion, es por eso
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que la virtualidad responde a nuestro contexto actual y no parece haber otra salida y de mejor

respuesta al no contagio.

Este documento refleja la evidencia de un trabajo de investigacion dirigido a las diferentes
herramientas de educacion que puedan apoyar la educacién virtual a la que nos vimos obligados
tras la pandemia por el covid-19 que se dio a inicios del 2020. Como consecuencia se dieron
soluciones inmediatas para continuar la educacion y no verse interrumpido por la no
presencialidad, tras un afio después de la pandemia se han adoptado nuevas modalidades y
herramientas que puedan ofrecer una calidad de educacion consecuente con el contexto. Esta
investigacion se encamind a un usuario principal, los infantes que se encuentran en los rangos de
edades de la infancia primaria (6 a 10 afios) ya que después de analizar varios puntos poblacionales
(estudiantes de pre-escolar, primaria, secundaria y educacion superior) se evidencié que las
mayores falencias se dan en educacién primaria y pre-escolar ya que los usuarios, tanto educadores
como estudiantes, presentaban complicaciones para mantener la atencién en la clase, esto gracias
a las distracciones que se presentan en casa y otros factores importantes que impiden o limitan el
interés, entre estos, la edad que es de gran significacion y la guia a par que requieren los infantes.
El propdsito de este proyecto es presentar el kit de educacion FINDER que tiene como objetivo
potenciar tanto la calidad de educacion en casa por medio de dispositivos electrénicos,
simplificando asi todo el proceso y el desarrollo del infante entiendo que la educacion a esta edad

es de gran repercusion no solo para el crecimiento personal sino social.
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2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo general

Incrementar la motivacion de los nifios en edad primaria a partir de la elaboracion de un kit de
apoyo que sirva como herramienta tanto para los docentes como para los nifios a mantener la

atencion de estos y evitar distracciones durante clases virtuales.

2.2 Objetivos especificos

e Mantener la atencion de los nifios a través del juego que se llevara a cabo por medio del kit
que incluira tanto apoyo digital como analogo

e A suvez de manera indirecta mejorara la relacion padre — hijo que se ha visto en conflicto
algunas veces por la falta de atencion de los nifios a clase

e Complementar los ejercicios que los docentes planteen durante clase y mantener una
dindmica didactica

e Entender la importancia de la educacion dentro de las areas principales en la escuela a

través del juego y la competencia de los infantes con sus pares

e Hacer de la educacién no solo crecimiento intelectual sino personal que se vera reflejado

en su futuro como adultos con valores, habilidades y partes de una comunidad integra.
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3. CONTEXTUALIZACION

La importancia de la educacion en la infancia es fundamental, no solo para él nifio, sino como
sociedad, pues cuando se habla de educacion no solo se refiere a la parte académica sino que
consigo vienen los valores y relaciones que formaran a una persona adulta. Durante la infancia se
sientan bases que construyen la personalidad y generan capacidades en los infantes que se veran
reflejados en su adultez. La edad primaria, que va desde los 6 a los 11 afos, es cuando el nifio
aprende destrezas cognitivas, sociales, motrices y afectivas que se desarrollan tanto en casa con el
centros de formacion (jardines y/o escuelas) donde el educador y compafieros juegan un papel

crucial para el buen desarrollo.

Esos valores adquiridos durante esta etapa de vida determinan la conducta del infante tanto a nivel
individual como social ya que es cuando se adaptaran a normas o codigos de conducta como
apropiarse a la cultura y entorno en el que nacieron, entendiendo a los nifios como personas
dependientes que necesitan un constante acompafiamiento sobretodo durante la edad primaria ya
que estas figuras son el ejemplo més cercano de comportamiento y conocimiento que tendran para
desarrollarse. El rol de las instituciones educativas es crucial durante las primeras etapas de vida,
pues, la educacion no solo consiste en la parte estrictamente cognitiva sino que abarca las
relaciones humanas y los valores que pueden desarrollarse durante el juego y las interacciones con

otros, ademas de experiencias y estimulos a los que esta expuesto el infante.

Ahora, consideremos a los usuarios con los que se llevara a cabo el proyecto y las cualidades que
presenta la edad primaria, entendemos que esta va desde los 6 a 11 afios, que a su vez se entiende
como primero a quinto de primaria. Nos centraremos sobretodo en el desarrollo moral y afectivo-
social, el primero se enfoca en la moralidad de principios y conciencia individual que estan
dictados o aprendidos por las relaciones y situaciones aprobadas por su entorno donde consolidan
su identidad, su percepcion como individuo en un mundo social y la adaptacion a las normas, el
desarrollo social ya estd basado méas en su convivencia y comportamientos con aquellos que lo
rodean, como otros nifios, padres, maestro, familiares. Como podemos evidenciar la interaccion
con otros es muy importante para su buen crecimiento y aprendizaje y desde la pandemia esto se

ha visto reducido al llevar la educacién de manera virtual.
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Al tener la oportunidad de compartir con los nifios y sus diferentes contextos se puede evidenciar
las diferentes falencias que se pueden presentar por la educacién de manera virtual donde todos
tienen un factor en comun y es que se encuentran distraidos por dispositivos virtuales y no prestan
la debida atencidn a las clases, esto afecta no solo parte de su conocimiento y atencidn sino que
también trae consecuencias luego con sus padres, muchas veces mienten al respecto de su
desempefio, aqui es donde aparece otro factores que son los valores que han ido desarrollando y
su sinceridad, autonomia y responsabilidad se ve disminuida y esté directamente relacionada con

su falta de motivacion y atencion a la academia.

El objetivo de la educacion es que los nifios entiendan las normas que les aportaran seguridad. No
se debe entender esta disciplina como una imposicion de estas normas, sino como un medio por el
cual el nifio se desarrolle de manera sana y feliz. Esto estd directamente relacionado con las
habilidades de la funcion ejecutiva y control inhibitorio que es la habilidad para ignorar

distracciones y resistir tentaciones.

Aunque se resalta la importancia de un nifio bien educado académicamente este proyecto resalta
los valores que se forman desde la infancia haran de una mejor persona en el futuro y es algo que
perdurara por toda su vida, la escuela es el lugar donde el estudiante va a retener, comprender y
hacer uso activo del conocimiento trasmitido, por lo que las préacticas educativas deben estar
encaminadas a la reflexion y participacion activa con el fin de desarrollar la mente en los diferentes
ambitos del individuo, esto permite tener mayor comprension no solo de los temas académicos que
se presentan, sino también de las ensefianzas que la vida le brinda a cada uno, donde el individuo
podra expresar sus ideales, habilidades, aptitudes, que daran espacio a la interaccion, construccién

y desarrollo de sus potencialidades.

Estos valores se conectan entre si mismos, al lograr que el nifio sea honesto en sus actitudes tanto
en sus palabras también se logra una persona autonoma y responsable consigo. Cuando el nifio
acostumbra a decir la verdad desde pequefio, establece relaciones interpersonales positivas; le
ayuda a vivir mas en contacto con la realidad; a establecer una identidad personal mas sélida y se
educa en un criterio positivo para desarrollar una vida exitosa porque este valor es la base para la

adquisicion de otros muchos.
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La educacion es un proceso de socializacion, quiere decir, de preparacion del hombre para la vida
en sociedad, lo que requiere de aprendizajes diversos; de conocimientos, habilidades, normas y
valores, que identifican al sujeto como miembro de una comunidad, ya sea en la escuela como en

su hogar.

Segun un informe publicado por la ONU “La educacion durante la COVID-19 y después de ella”
desde la aparicion del virus cuarenta millones de estudiantes interrumpieron sus estudios
preescolares y perdieron oportunidades de aprendizaje de gran importancia durante esta etapa de
crecimiento como son las interacciones sociales para el desarrollo cognitivo y personal, ademas
que las repercusiones que tuvo el virus en los hogares afecta directamente la educacion de los
nifios, porque no disponen del tiempo suficiente que requiere el infante durante las horas de escuela
en casa (ya que se menciona que el acompafamiento es primordial) muchos de los nifios acceden

a clase sin ninguln tipo de tutor o guia y no hay control durante las dinamicas que se presentan.

Se entiende que las medidas de los gobiernos de cerrar las instituciones educativas fue por motivos
de salubridad y cuidado a la poblacion de contraer el virus por las interacciones que se dan en esos
espacios, a su vez implementaron medidas inmediatas para contrarrestar la no presencialidad y
poder prestar el servicio de educacion entendiendo la importancia de este, haciendo uso de
diferentes herramientas como la radio, television, materiales impresos e internet, este tltimo siendo
una de las mejores soluciones para los educadores pero algunas veces un gran problema para los
estudiantes ya que gracias a dispositivos moviles e internet los nifios adquieren la facilidad de
entrar a otros sitios web donde prefieren jugar y esto parece ser mas entretenido que las dinamicas

en clase.

Sin embargo los educadores se han apoyado de herramientas y plataformas virtuales para apoyar
la educacion de los nifios a pesar de la distancia e intentar mantener su atencion durante las clases
que se convierte en una complicacién sobre todo cuando el nifio no cuenta con acompafiamiento
es sencillo perder su interés. La importancia de continuar con la educacion asi sea de manera virtual
es crucial para el desarrollo del nifio y contar con suficiente apoyo para cumplir este objetivo es la

intencion de este proyecto.
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METODO TRIZ

Para el desarrollo de la metodologia se hizo uso del método triz que consiste que despues de la
formulacion del problema se determine una contradiccion que serd la razén que impedira la
resolucion de la problematica, la idea es eliminar la contradiccion analizando a fondo los cuarenta
principios que maneja Michael Orloff y usar la contradiccion como un plus que sume a la

problematica.

Entonces, planteamos la siguiente problematica: tras la pandemia el sistema de educacion se ha
visto forzado a transformar dindmicas y métodos de ensefianza para adaptarlos a la virtualidad. La
importancia de la educacién durante la infancia hace de esta virtualidad un reto mayor ya que la
motivacion y concentracion de estos se puede perder facilmente. Los nifios presentan muchas
distracciones en casa que resultan problematicas a la hora de aprender. Ahora como contradiccion:
Usar los elementos que desvian su atencion (celulares, televisores, tabletas, hasta consolas) como
las herramientas de estudio, aprovechar la tecnologia en un 100% para que los nifios puedan
aprender de manera 6ptima, asi utilizando los elementos distractores como los mismo que atraen

su atencion en clase.

El factor que tienen en comun los dos planteamientos es la tecnologia que se puede usar como
herramienta, ya que durante la educacion virtual, es lo que permite conectar profesores con
estudiantes pero a su vez es la mayor distraccion que presentan los nifios en casa; a partir de los
40 principios mencionados anteriormente se escogieron cinco que abordan la solucion de manera

Optima.

e Principio uno. Segmentacion: El principio de segmentacién plantea pasar de lo macro a lo
micro y asi mismo abordar el problema. Se entiende como atacar o resolver el objetivo a
partir de "mini™ soluciones. Solucion: Para las clases virtuales se pueden usar distintas
herramientas o actividades digitales, entendiendo como "mini" juegos todos aportando a
Ilamar la atencién del infante durante las explicaciones

e Principio tres. Calidad local: Cambiar la estructura de un objeto para asi ser abordado desde
diferentes situaciones, es decir, satisfacer el objetivo desde diferentes perspectivas.

Preferencias locales de cada grupo. Solucion: Abordar la probleméatica de manera
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personalizada, adaptar las clases virtuales a los gustos y preferencias de cada nifio, cada
actividad sera desarrollada a escogencia del estudiante, por ejemplo, presentar una tarea
sobre vocabulario aprendido, entonces un nifio presenta una cancion, el otro un cuento, etc.
Principio trece. El otro camino: Cambiar las dinamicas e invertir las acciones para resolver
un problema, entonces, se pueden cambiar roles para que resuelvan actividades contrarias
y asi ver diferentes perspectivas y abordajes que se le pueden dar a las situaciones.
Solucion: Permitir a los estudiantes ser 100% participes en clase y plantear actividades que
ellos quieran resolver, a su vez, pueden dar explicaciones de temas, esto hara que su
atencion esté en la clase y puedan aportar a toda la dindmica

Principio quince. Partes dinamicas: Permitir que el agente o actor haga parte de la solucién
del sistema, el ejemplo que usan sobre la educacion participativa donde el estudiante es el
que escoge qué materias ver y como ir avanzando a su ritmo. Solucion: Presentar diferentes
herramientas o actividades que cometan el mismo objetivo, entonces, no solo habra una
opcién para realizar un trabajo sino que se presentaran herramientas para realizar un
trabajo, es decir, diferentes abordajes pero con un mismo fin. Eso a partir de las habilidades
0 intereses que tenga el estudiante.

Principio veintidés. Cambia apariencia: "Convierte los limones en limonada™ usa los
factores negativos como positivos y cambia la apariencia de todo el sistema ";Como
podemos amplificar un factor dafiino de tal manera que llegué a ser un efecto menos dafiino
0 Util? Piensa que el factor dafiino es un recurso en un proceso diferente". Solucién: Los
trabajos planteados en clase van a tomar una apariencia de juego, sin presion de
calificacion, sino de manera dinamica y divertida llevaran a cabo los trabajos, usando asi

lo negativo como positivo.
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3.1 REFERENTES

Para el marco tedrico se escogieron referentes tanto digitales como anélogos que funcionen como
herramientas de apoyo durante clase, sea de manera presencial y/o virtual, esto para entender las

metodologias que usan los docentes.

NINTENDO LAB

Figura 1: Referente de disefio Nintendo Labo
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Nintendo labo es una extension para la consola Nintendo Switch que relaciona material andlogo como
carton, hilos, entre otros para crear una interaccion con el material digital que es la consola en si. Vienen
plantillas que construyen diferentes figuras como el manubrio de una moto, un piano, una cafa de pescar,
un robot y mucho més, cada plantilla debe armarse y por cada una de ellas se pueden jugar diferentes cosas.
Invita al usuario a usar su creatividad ademas de generar una experiencia nueva al relacionar esos dos
elementos, la variedad de plantillas y opciones de juego hacen que cada uno de ellos sea una experiencia

totalmente distinta a la anterior pues cada uno ofrece movimientos y actividades diferentes.

Nintendo Labo es una herramienta que invita a la creatividad mediante el juego, la construccion y
curiosidad fomentan la educacion y la amplitud de opciones despiertan el interés del usuario a continuar

usando la consola hasta descubrir cada elemento dentro de ella.

KAHOOT!
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Figura 2: Referente de disefio Kahoot

Kahoot es una plataforma para evaluar a los estudiantes de manera ludica y divertida, funciona
con dos pantallas y sirve tanto de manera presencial como virtual, el objetivo es responder
preguntas respecto a algin tema en especifico en el menor tiempo posible, al plantear una dindmica
de consecuencia aumenta el interés y la atencion de los usuarios por ganar. Ofrece toda una
experiencia pues tiene una melodia particular que despierta la atencion ademas de colores

llamativos.

Esta plataforma aunque es digital se adapta a la presencialidad como a la virtualidad y genera
interés de inmediato, usa tiempos cortos entre preguntas lo que aumenta la concentracion del
usuario, es ideal para despertar el interés sobre todo por el sentido de competencia. EI docente

puede plantear cualquier tema de evaluacion que no requiera de mucho tiempo de respuesta.
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CLASS DOJO

- ClassDojo

Figura 3: Referente de disefio Class Dojo

Es una herramienta digital dirigida hacia los docentes para puntuar la conducta de los estudiantes
es decir, tiene en cuenta valores como trabajo en equipo, creatividad, respeto, honestidad, entre
otros, ademas de ser una plataforma conectora entre padres y maestros, funcionard como un
sistema de registro para los tres usuarios involucrados que podran hacer seguimientos de las
actividades realizadas en clase, tiene funciones como galerias, agenda, calendario y hasta para
chatear. Su objetivo es apoyar a los docentes para informar a los padres de las actitudes y conductas
que lleva el nifio en horas de clase, ademas de mostrar las actividades que se llevan a cabo, entre
otras. Los nifios también son participes y con un dispositivo mévil pueden conectarse y ver videos,

tomar fotos, jugar, todo con fines educativos.

ClassDojo da un nuevo enfoque y la importancia de llevar una buena conducta con otros
estudiantes y en clase, no la calificacion de aprendizaje estrictamente académico, maneja un
lenguaje tanto visual como estético acorde al usuario y les da la oportunidad a los nifios de registrar
sus actividades favoritas. Ademas de eso hace un seguimiento juicioso que genera un

acompafiamiento no presencial de los tutores (tanto padres como maestros).
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4. IDEACION

Para este proyecto se elaboro trabajo de campo con cinco diferentes usuarios, infantes que estan
en este momento llevando clases virtuales, donde pudieron evidenciarse actitudes que han
adoptado y hacen con regularidad. La investigacion se llevo a cabo tanto de la mano de los nifios
como de los padres algunas veces de manera presencial donde se pudieron demostrar actitudes
Ilevadas a clase por parte de los involucrados (docentes, padres y nifios). Los métodos de contacto
fueron por medio de publicaciones en redes sociales donde se solicitaba voluntarios para llevar a

cabo una investigacion y otros por medio de conocidos.

Se evidencia la problemaética planteada como punto de partida para el desarrollo de la investigacion
en campo con los infantes de acuerdo a la siguiente pregunta: ¢Cémo enfocar la atencién de los
infantes de edad primaria en las clases virtuales, evitando distracciones y ademas aportar a

su crecimiento personal e intelectual?

Para resolver la pregunta se presentd como primera medida de investigacion la aplicacion Kahoot
donde yo como disefiadora les contaba un cuento a cada nifio y luego con ayuda del juego Kahoot
les hacia preguntas que debian contestar en el menor tiempo posible arrojando como resultado una
atencion absoluta y un porcentaje de aciertos del 92% en promedio. Se puede concluir de este
primer intento que los buenos resultados fueron consecuencia de la atencién personalizada para
cada nifio, ademas del tema que se traté y la rapidez de la aplicacion donde sino respondian a
tiempo seria un desacierto. Para la ideacion se tiene en cuenta el sentido de competencia que genero
la rapidez del juego ademas de la atencion y motivacion que despierta este en los usuarios. Es
importante resaltar que el tiempo de las actividades fue corto (de 5 a 10 minutos) y se puede

presentar como punto importante para la ideacion.

Como segunda actividad se plante6 una video llamada conmigo como mediadora en la
observacion, donde la idea era evaluar a los nifios en un espacio sin ningun tipo de acompanante
cerca, esto con el propdsito de evidenciar su comportamiento sin vigilancia directa, reflejando las
situaciones que se generan durante las clases virtuales. Los acudientes de los infantes me
facilitaron la observacion de los nifios a través de una camara escondida en la habitacion donde

asisten a las clases, durante 15 a 20 minutos. Otro objetivo de la actividad era evidenciar que
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dispositivos generaban mayor distraccion y a que paginas de internet ingresaban ajenas a la clase.

Esto arrojo cinco resultados clave para el desarrollo de la investigacion.

Figura 4: Foto en contexto de actividad de observacion

e Como primera observacion se evidencia una total atencion de los nifios durante los
primeros momentos de la clase cuando el docente revisa asistencia, después de unos
minutos encuentran alguna actividad mas interesante, estos encuentran como distraccion
tanto los juegos en linea, como videos en youtube y aplicaciones en el celular. Ya parece
ser un tipo de rutina. Quiénes cuentan con dispositivos méviles se comunican con sus
comparieros para entrar a los mismos juegos.

e Los docentes no cuentan con material didactico en clase, muchas veces presentan pantallas
con diapositivas mientras explican el tema a tratar, esto facilita la pérdida de concentracién
en los nifios y buscan actividades externas a la dindmica en clase.

e Algunos de ellos se levantan de su puesto varias veces con la excusa de tener hambre, frio,
estar cansados de la misma posicién, por ir al bafio, entre otros. Teniendo en cuenta que no
siempre tienen el material para trabajar a la mano y prosiguen a buscarlo, tomandose mas

tiempo del necesario.
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Cuando los docentes presentan actividades de participacion se muestran mucho mas atentos
y suspenden lo que los distraia de la clase. Los docentes hacen preguntas concretas sobre
la explicacion ademas de llamar por nombre propio, lo que se evidencia como una dinamica
de evaluacion a quién si presta atencion.

Cambian su comportamiento tanto como su postura cuando un familiar entra a la

habitacion.

Concluyendo entonces que,

Un método para mantener su atencion es con la continda participacion en clase, como
consecuencia de las distracciones en linea los docentes se han visto obligados a incrementar
las actividades con carécter evaluativo como solucion a la falta de concentracion.

Los infantes encuentran mucho mas motivante jugar con los comparieros de clase y amigos
a las explicaciones de los docentes, esto como consecuencia también por la falta de un
acudiente que presten atencion a lo que deberian hacer por cuenta propia, a su vez esto es
parte del crecimiento del nifio, como se menciona en la investigacion anterior (pag. 11) las
funciones ejecutivas y control inhibitorio es su habilidad para ignorar distracciones adn

esta en desarrollo y la presencia de un guia es esencial para que este se logre.

Esta actividad nos presenta una gran oportunidad en ideacion, pues, se puede evidenciar que la

atencion esté ligada a la participacion y actividades que se planteen para que los infantes sean parte

activa de las clases.

Comenzando con el proceso de ideacion, planteé una lluvia de ideas rapida que diera cuenta de los

las conclusiones obtenidas durante las dos actividades anteriores, para esto un mapa de la

aplicacion MIRO donde se recogieron las mas prometedoras y funcionales para el usuario en

relacién con el objetivo principal.
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Figura 5: Mapa de ideacion creado en aplicacion MIRO

De estas ideas se filtr6 y combind las mas convenientes, teniendo en cuenta que la virtualidad e

internet son un espacio de aprovechamiento para el estudio que permitira a los infantes entender

los temas tratados durante las aulas y aportara a su desarrollo tanto personal como intelectual, la

idea es recopilar puntos clave de cada propuesta para llegar a una que complemente en todo sentido

Aplicacion de celular que
permita llevar el registro de
las actividades planteadas
en clase por los docentes
donde padres y nifios
lleven cuenta del proceso
académico tanto de los
comportamientos durante
clases virtuales

Busqueda del tesoro, juego
de mesa que en relacion
con los temas de la clase
los permita avanzar en las

casillas dependiendo de los

aciertos en las actividades

planteadas por el docente y

ganar puntos consecuente

a su avance

T T——

Aplicacién con mundos
segun las materias de clase
que tomen participacion
activa en clase y el docente
lo use como herramienta
para mantenerlos al
pendiente

—

Tablero interactivo de
mini juegos donde el
objetivo seria calificar
de forma implicita las
actividades y
comprensién de los
infantes durante clase.

Kit de tableroy
marcadores donde los
nifios puedan ser parte

activa de la clase,
exponiendo temas en
relaciéon y tomando el

papel del docente

Kit de herramientas ajenas a la
tecnologia donde puedan usar
cualquier elemento a la mano
para completar las actividades
en clase, es decir, se les plantea
una actividad de matematicas,
deben de resolverla de cualquier
forma fuera de lo convencional,
sumando arroces, construyendo
torres, etc.

T —

Experiencia: 5 a 10 minutos de
"libera tu cerebro" donde cada
clase los nifios puedan compartir
y comentar cualquier cosa a los
comparieros de clase, esto para
liberar la tension en las aulas y
retomar su concentracién al final
de la actividad

Avatar, centro de ayuda de
preguntas, seria un personaje
personalizado seguin cada nifio

que cada que quieran participar
o0 tengan una pregunta
relacionada con la clase lo
puedan mostrar en pantalla para
asi resolver sus dudas.

Cuaderno interactivo,
cuatro materias este
llevara una cantidad de
stickers con el que el
infante podra ir llevando
apuntes, este llevara
personajes y otros iconos
respectivos a las materias
que vean

T —

el objetivo de mantener a los estudiantes atentos durante sus clases, teniendo también en cuenta

que se son infantes en edad primaria y las formas, colores, figuras, plataformas, productos y demas
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son de esencial importancia para su atractivo, esto con fin de motivarlos a participar de la propuesta

central.

Es entonces que resulta FINDER, de la siguiente manera:

INDER

Figura 6: Bocetacion de mapa FINDER con las cuatro materias

Para entender el concepto de mejor manera, se plantea un tablero o “mapa” distinto para cada area
de estudio, esto para personalizarlo aun mas y poder llevar el proceso de manera precisa, estos
niveles haran una competencia interpersonal pues la idea es completar la mayoria de aciertos
posibles al final del curso y recibir una recompensa a partir de esto. Planteando asi un posible

esquema de disefio:
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Figura 8: Boceto del mapa de materia ciencias naturales
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Figura 10: Boceto del mapa de materia sociales

En cada mapa los espacios grandes con dibujos en ellos seran los cortes representantes a cada
periodo académico que evidenciara el avance personal de cada estudiante. Cada espacio sera
alusivo de manera grafica dependiendo de la materia que el estudiante esté tratando de momento
durante el dia de escuela. Tendran diferentes colores, figuras y formas que inviten la participacion

del estudiante.

Figura 11: Boceto del everso de los mapas con los logros

Por el reverso de los mapas de veran reflejados los logros que han cumplido los estudiantes al final
del curso, estos planteados por los docentes dependiendo de los temas a tratar durante cada periodo

académico, también habra un tablero borrable a un costado de cada mapa que permitira escribir,
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dibujar y tachar las ideas que tengan los estudiantes momentaneamente. Esto para llevar cuenta

del desarrollo y progreso del infante.

En complemento se encontrara una cartilla de stickers que seran la evidencia de aciertos y
desaciertos en las actividades, esto sumara a la honestidad y valores que aporten a cada nifio, es
decir, dependera de ellos la puntuacién que reciban en cada actividad pues seran libres
autoevaluarse, en compafiia y asesoria del docente pero siendo su parecer que tanto han avanzado

y desarrollado las competencias planteadas.

Figura 12: Boceto stickers - complemento de la fase APRENDE
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Figura 13: Boceto mapa con stickers - simulacion de la actividad APRENDE

Esta primera fase tendra el nombre de APRENDE donde ademaés se propone una actividad de
recompensa al estudiante de la mano con el docente, serd un acuerdo entre parte y parte que al
realizar ciertos aciertos podra ser recompensado con algun tipo de premio que parezca adecuado,
para esto se propone un sobre con forma y disefio de billete que tendra una cara en blanco para

poder escribir el premio a redimir. De la siguiente manera:

Figura 14: Sobre de recompensas - boceto

Esta primera parte del kit APRENDE tiene como objetivo una dindmica tipo juego-recompensa
en la que los estudiantes avanzaran por niveles a lo largo del curso y este progreso se vera

compensado con cierta cantidad de aciertos correspondientes a las respuestas correctas y la
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completacion de actividades, esto a su vez motivara la atencion en clase pues se desarrollara

durante estas y se planteara a la vez con ayuda del docente como dinamica didactica.

Para la segunda fase del kit FINDER se propone una actividad tipo juego de mesa donde también
se haréa uso del mapa, fichas y ademas de la pagina web (finder.com, pag. 31) donde se encontraran
los dados con los que se podra avanzar, la dinamica consiste en armar grupos con los participantes
en clase (sin incluir al docente) donde habré un grupo de comandantes que seran los que lleven el
control del juego, los demés estudiantes seran los soldados quienes tendran que responder las
preguntas que planteen los comandantes segun el tema tratado durante la clase. Es decir, cada
grupo de soldados al lanzar los dados virtuales movera las fichas (cada quien en su mapa) segun
la cantidad obtenida, los comandantes haran preguntas segln la tematica y los soldados la
responderan por grupo, si es un acierto podran seguir avanzando, esto hasta llegar a la meta. De la

siguiente forma:

e Formar grupos iguales dependiendo de la cantidad de estudiantes
e Uno de esos grupos sera escogido por el docente como los comandantes, los grupos
sobrantes seran los soldados
o Los estudiantes que fueron elegidos como comandantes tendran tiempo para
plantear las preguntas y actividades correspondientes a la materia
o A lapar, los soldados decidiran un nombre para su grupo
e Se lanzaran los dados digitales y todos los soldados avanzaran a la misma casilla segun la
cantidad obtenida
e Los comandantes realizaran una pregunta correspondiente al tema a tratar del curso
e Los grupos de soldados competiran para alzar la mano digital primero y se les otorgara la
palabra para dar respuesta a la pregunta
e Si el primer grupo en alzar la mano acierta ganara puntos y podra avanzar una casilla, los
demas grupos quedaran en la casilla donde empezaron, si el primer grupo no acierta se cede
el turno al segundo en alzar la mano digital
e Eljuego continda lanzando los dados y avanzando la misma cantidad de casillas

e El juego termina cuando alguno de los grupos llegue a la meta
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Durante esta actividad también se propone la posibilidad de realizar mini juegos, retos y otras
actividades fuera de lo académico, esto para mantenerlos atentos y motivados a participar.

La segunda fase del kit FINDER tiene nombre de APLICA y su objetivo es evidenciar una
dinamica didactica en clase donde los infantes tomen control de su ensefianza y participen a su

manera, siendo asi una actividad totalmente participativa, competitiva y compafierista.

Para el tercer planteamiento del kit FINDER se busca conectar como lo propone el método TRIZ
la problemética como solucidn a la misma, para esta se disefié una pagina web que busca cumplir
con las herramientas que requiere un nifio de edad primaria en clases virtuales y a su vez
complementar las actividades APRENDE y APLICA qué son los mapas, el objetivo de la pagina
es que ademas de jugar, lleven en cuenta su progreso como parte de competencia entre
compaferos, abrir espacio para socializacion y preguntas con asesoria y control del docente

respectivo a cada materia. De la siguiente manera:

FINDER

Sitio web propuesto para complementar los primeros dos pasos del kit, donde se llevard cuenta - - - e c i dc i .
no solo del progreso del estudiante sino sera un espacio para compartir directamente con el
docente, hacer preguntas y comentarios respecto a la materia, ademas contara con la
herramienta JUEGA que contendra mini-juegos relacionados con su aprendizaje

INICIO JUEGA APRENDE APLICA
Juego uno .
Actividades del curso Dados
Juego dos H
Progreso documentado Instrucciones del juego
Juego tres ;

Juego cuatro

Explicar objetivo del kit FINDER y de quien es la Complementar digitalmente el kit a traves de Dar cuenta de las actividades planteadas durante Incluira los dados digitales necesario para llevar a
disefiadora juegos que aporten a su aprendizaje el curso ademas del progreso que ha tenido cada cabo la actividad aplica ademas de las instrucciones
estudiante de este

Figura 15: Arquitectura de pagina web FINDER
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5. SIMULACION O SOCIALIZACION

Completada la fase de ideacion, se empieza por pensar la identidad gréfica que tendra el kit, tanto
los colores, como el logo, el empaque en el que sé presentard y demas. Esto para darle
homogeneidad a cada fase propuesta y continuar con la tematica infantil a la que estara dirigido el

producto. Se destacan los colores vivos y figuras amigables acordes al aprendizaje por materias.

Como punto de partida, el nombre del proyecto: FINDER jEncuentra tu genio interior! surgi6 por
el objetivo principal del kit y sus fases que en conjunto proponen mejorar la experiencia de las
clases virtuales a traves del juego ademas de encontrar la motivacion de aprender; FINDER traduce
al espafiol “descubridor”, con ayuda del planteamiento en los mapas donde al llegar a la meta
completan su estudio y actividades, descubren los valores y las recompensas después de un trabajo

juicioso y comprometido.

Para los posibles logos se propone el siguiente que sigue con la tematica de busqueda por el

3 ¥ Do

ENCUENTRA TU GENIO INTERIOR

aprendizaje:

Figura 16: Logo terminado con eslogan
Para la primera y segunda fase del KIT, APRENDE Y APLICA, se hace uso de mapas y/o tablero
de juego que pretende una secuencia de puntos que llegaran a una meta después de completar
correctamente las tareas planteadas en clase, a continuacion los cuatro mapas respectivos a cada

una de las materias planteadas como principales en la educacién primaria.
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Figura 18: Mapa final materia matematicas

Figura 19: Mapa final materia lenguas

34
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Figura 20: Mapa final materia ciencias

Para los mapas se quiso hacer alusion a cada una de las materias apoyados con iconos que las
representen, cada estacion o icono representa el corte de periodo y la completacion de las

actividades durante este con los stickers también propuestos.

~ ~ ~ ~
~nA °® o ® o A
\_ 4 \/ ~

Figura 21: Stickers de auto-evaluacion de los estudiantes

Por el reverso de los mapas cada estudiante llevara cuenta de las actividades que ha completado

ademas de un tablero interactivo que soporte su creatividad y anotaciones durante las clases.
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Para la segunda fase del KIT, APLICA: se proponen una ficha que ira recorriendo el tablero y
signifiquen su avance cada que avanza el juego y aciertan en las preguntas sefialadas por los

comandantes, esta ficha sera general para todos los tableros.

Figura 22: Render figura del juego APLICA

Como bonus del kit se presenta un sobre de billetes que podran redimir como premios segun previo
acuerdo con el docente, tanto el sobre como el billete contindan con la identidad gréafica del

proyecto.

Por Gltimo se presenta la fase tres del KIT nombrado como “INTERACTUA” con la finalidad de
completar el proyecto de manera digital para poder documentar el progreso del estudiante y ademas
de ser una herramienta que incluya juegos e instrucciones a seguir durante el curso. Ademas
contara con facilidad de comunicacion directa con el docente donde podran hacer preguntas dentro

y fuera del horario de clase.
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Para matematicas Para sociales Para ciencias Para lengua castellana
IXL BOSQUE DE FANTASIAS DIDACTALIA CEREBRITI

Juegos que te retaran a entender tas matematicas iHay todo un mundo que explorar y una gran ¢Oue tanto sabes ivamos, iciad juntos,
de manera divertida, ivamos a ver como te val historia por conocer! vamos? mugstrame tus habilidades! jluguemos!

Figura 23: Pestafia JUEGA, imagen de pagina web de KIT FINDER

Para este componente se usaron referentes que completan la actividad y los juegos que se
plantean en el objetivo:
Acorde a las siguientes paginas web:

e Matematicas: IXL presenta una serie de juegos acorde al grado que este cursando el

infante y aborda todas las tematicas dependiendo del curso https://la.ixl.com/matematicas

e Lengua: Para lengua castellana se invitan a juegos de palabras y construccion de
oraciones a traves de la narracion y escritura correcta https://www.cerebriti.com/juegos-

de-lengua/
e Ciencia: En ciencias naturales DIDACTALIA invita a los infantes al juego mientras

conocen las partes de su cuerpo y las celulas y reinos

https://cienciasnaturales.didactalia.net

e Sociales: Para sociales los juegos invitan a conocer la geografia a nivel mundial
dependiendo también del grado en el que se encuentren los infantes

https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/ciencias-sociales/geoqgrafia



https://la.ixl.com/matematicas
https://www.cerebriti.com/juegos-de-lengua/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-lengua/
https://cienciasnaturales.didactalia.net/
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/ciencias-sociales/geografia
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Figura 24: Pestafia APRENDE, imagen de pagina web de KIT FINDER

Aqui se podra ver el progreso del estudiante por materias

m’j:”b)-@

iEncuentra el genio interier!

ungs Aererde flicn

Restemos una vez mas

Entra ajuega en la pagina

jercicion
lacionados
s B8 NEMEes di

rrds de un dighe, no olides
Lemiar fole a la pantalla

s de un digits, o slvides
Leeriar foto & |2 pantalla

Figura 25: Pestafia APRENDE/MATEMATICAS, imagen de pagina web de KIT FINDER

Ejemplo de actividades propuestas por el docente el el area de matematicas
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?w;l)ﬁ;

ncuentra el genio interier!

Figura 26: Pestafia APLICA, imagen de pagina web de KIT FINDER

Se encuentra en dado digital y las instrucciones de la segunda fase del KIT

EEJ)JJ‘J;B )S)

jEncuentra el genic interior!

Inicia Juega Aprende Aplica Contacta

Figura 27: Pestafia CONTACTO, imagen de pagina web de KIT FINDER

Los estudiantes podran escribir sus preguntas y comentarios a cada docente
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Figura 28: Render empaque KIT FINDER

Para la propuesta de empaque se plantea una caja rectangular que contiene los mapas, la ficha, el

sobre y los stickers.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

FINDER es un proyecto con un amplio rango de aprendizaje académico pero principalmente en el
descubrimiento del infante como ente participativo en las clases, lo importante del proyecto es su
capacidad de transformacién a las diferentes situaciones que se puedan presentar, es decir, puede
adaptarse tanto a la virtualidad como a la presencialidad en las escuelas y su principal objetivo es
el total desarrollo en las habilidades intelectuales pero también personales del infante ya que
durante las tres fases se podrd desenvolver en publico y autoevaluarse comprendiendo que la
academia no es solo una calificacion sino que también un sistema de formacion de personalidad,

valores, caracter y habilidades.

Las fases propuestas del KIT dejan las puertas abiertas para el didlogo con otros compafieros y con
el docente, llegar a un acuerdo entre todos fomenta la capacidad de trabajo en equipo y ademas de
seguimiento de instrucciones aungue cuenta con la flexibilidad de cambiar las actividades

dependiendo de los gustos pero también de los temas a cursar durante el afio escolar.

A parte, las recompensas se muestran como una manera de motivacion tanto de los padres como
de los docentes donde el buen trabajo y comportamiento lograran frutos que tal vez no se
evidencian en un presente pero si en el futuro préximo de la persona en la que se convertira, no
hay que olvidar que FINDER estéa disefiado para infantes y el sistema debe ser amigable, llamativo

y dar resultados éptimos a su crecimiento.

Como observacion, se recomienda usar la virtualidad y recursos digitales como aliados a la
educacion pues cada dia nuestra realidad se transforma asi sea un poco y cada vez estamos mas
sumidos en la tecnologia, es por esto que la educacion debe adaptarse a esta revolucion y usar
todas las herramientas posibles que aporten al desarrollo de los estudiantes, no solo los mas
pequefios. Con limites claros se puede llevar una convivencia sana entre escuelas y dispositivos

moviles e implementarlos para el aprendizaje.

Para finalizar, aplaudo el trabajo de todos los docentes que han hecho lo posible para seguir

alimentando a sus estudiantes con conocimiento pero sobre todo los que no olvidan que todos
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tenemos el mismo objetivo y es hacer de nuestro mundo un mundo mejor, también a todos los

estudiantes que a pesar de las circunstancias continuaron con sus estudios.
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7. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

TABLA DE CONTENIDO DE ACTIVIDADES CPG 2021

43

ACTIVIDADES

AGOSTO

SEPTIEMBRE

OCTUBRE

NOVIEMBRE

Investigacion
(planteamiento del
problema)

X

Busqueda de referentes

Video de contextualizacion

Observacion al usuario y
sus comportamientos

Actividade kahoot

Proceso de ideacion (lluvia
de ideas)

Bocetacion y planteamiento
de ideas (wareframe,
storyboard)

Video de ideacion

Construccion de identidad
grafica del producto

X

Desarrollo de mapas

Desarrollo de pagina web

Modelo render del producto

Conclusiones

Video de socializacion

Evaluacion CPG

X[ XXX | XX

Tabla de contenido 1: CRONOGRAMA CPG
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