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Los sitios web han alcanzado un gran desarrollo en la
educacion a través de un entorno tecnoldgico, por lo
tanto actualmente son considerados parte importante
para el desarrollo educativo de usuarios infantiles,
generando conexiones y experiencias unicas que les
permitan reforzar su proceso de aprendizaje.

En la actualidad los usuarios infantiles se desarrollan
con facilidad en la tecnologia, tienen la capacidad de
interactuar con un sitio de manera sencilla y rapida, con
la finalidad de encontrar algo que llame su atencién,
por ello es de suma importancia profundizar tanto en
el aspecto de la implementacion de una buena interfaz
grafica y la experiencia de usuario ya que esto permitira
crear una conexion con el usuario, dejando en él una
experiencia de aprendizaje diferente y memorable.

La investigacion que se presenta a continuacién se
enfoca en los elementos que un disefiador grafico puede
tomar en cuenta para disefiar una interfaz grafica para

un sitio web educativo. El sitio que se seleccion6 como
objeto de estudio fue el sitio una hora de cédigo, por ser
un sitio que logré convertirse en un movimiento global
alcanzando un gran impacto a nivel internacional en
cuanto al aprendizaje del cddigo, el sitio funciona como
una herramientra que implementa el recurso gréfico,
para forjar conocimientos nuevos y generar en el usuario
una experiencia grata y placentera durante su proceso
de aprendizaje.
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1. INTRODUCCION

En el desarrollo de un nifo participan distintos factores,
el proceso de aprendizaje de un nifio entre los 8 a 12
afos de edad es fundamental ya que es un proceso
en donde el nifo forjara todos sus conocimientos a
través de los afos mas importantes, tendra la habilidad
de entender, interpretar y absorber informacion que
le permita desarrollar sus capacidades motoras,
psicologicas y educativas. Por ello un disefiador grafico
puede aportar al proceso de ensefanza del usuario,
ya que a través de sus recursos graficos permiten que
el nino perciba nuevos conocimientos de una manera
creativa y diferente.

Actualmente la tecnologia es un medio muy utilizado por
la educacion, ya que existen diversos sitios que permiten
tener contenidos practicos de caracter educacional,
esto por medio del area virtual y tecnologica. Hoy en
dia este tipo de herramientas se emplean en colegios o
instituciones para mejorar el proceso de aprendizaje por

medio de una forma en donde el nifio pueda interpretary
desarrollarse de forma diferente a lo convencional.

Los nifios son grandes usuarios de la tecnologia,
tienen capacidad de interactuar con cualquier tipo de
dispositivo, buscando experiencias y una interactividad
sencilla y agradable, por ello es necesario tomar en
cuenta distintos parametros a la hora de disenar un sitio
interactivo con enfoque educativo.

Se realizd una serie de acercamientos con distintos
profesionales como pedagogos, disefiadores web y
programador con la finalidad de que sus aportes y sus
conocimientos como profesional y expertos en el tema,
pudieran brindar elementos y recursos necesarios para
determinar dichos parametros, logrando complementar
toda la informacion recabada en el marco teorico.

De igual forma para obtener mayores recursos se
implementé una observaciéon con un usuario infantil
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entre las edades de 8 a 12 anos en el uso del sitio
educativo una hora de codigo, lo cual permitié analizar
la interaccion y experiencia del usuario con el sitio, el
cual ha logrado alcanzar un reconocimiento mundial,
y es utilizado por personalidades muy reconocidas y
adultos aunque estos no sean parte del grupo objetivo,
esto por su aporte al aprendizaje del cédigo.

La intervencion del disefio grafico en este tipo de
herramientas educativas dirigidas a nifos es de suma
importancia, ya que el aporte que brinda permite crear
una conexion usuario ordenador a través de todos los
recursos visuales que implementa, por ello el contenido
que se desarrolld en esta investigacion es relevante para
todo disefador que desea realizar sitios con enfoque
educativo y para usuarios infantiles.
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2. Planteamiento del Problema

La tecnologia origina el surgimiento de nuevos métodos
que son productivos y funcionales parala sociedad. Es un
medio de conocimientos que conlleva a un orden l6gico
y practico, con el fin de satisfacer las necesidades de los
seres humanos. La tecnologia responde a la necesidad
de toda persona que busca transformar el entorno
en el que se desarrolla, buscando nuevas formas de
satisfacer un deseo. En la tecnologia se puede hablar
de la educacion; la cual es la aplicacién de todos los
conocimientos de aprendizaje del ser humano, formando
asi nuevas practicas de ensefnanza y aprendizaje.

En la actualidad la tecnologia educativa es un medio
muy utilizado por las instituciones educativas; las cuales
buscan llevar el conocimiento de una forma interactiva
y atractiva para le usuario implementando un buen
disefio que cumpla la funcion de aportar al aprendizaje.
Por ello se conoce como disefio para la educacion al
proceso que busca facilitar el aprendizaje de un usuario,
permitiendo implementar y desarrollar nuevas técnicas,

que buscan cambiar y mejorar las formas de ensefianza,
implementando un aprendizaje visual, auditivo o bien
kinestésico.

El disefio digital forma parte de los medios para la
educacion ya que es considerado una actividad que
permite usar nuevas tecnologias como medios de
comunicacion, creando nuevas aplicaciones o sitios
web que permitan generar interactividad con el usuario,
combinando distintos dispositivos y medios como el texto,
sonido, imagenes, fotografias y animaciones permitiendo
generar un vinculo con el usuario que participa. La
finalidad del disefio digital es generar herramientas
multimedia que brinden un espacio de comunicacion,
éste esta compuesto por todo aquello que se considera
una plataforma digital. Las plataformas digitales o webs
son utilizados como medios para la ensefanza, este tipo
de plataformas permiten desarrollar un espacio virtual
gue sea capaz de facilitar el proceso de la ensehanza
llamado e-learning.
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El e-learning consiste en facilitar la educacion, a través
de materiales y contenidos didacticos o interactivos
digitales que fomenten el conocimiento y brinden
INSUMOS Y recursos que permitan ensenar.

Para el desarrollo de una plataforma digital educativa
se utiliza la denominada interfaz la cual es considerada
un conjunto de elementos que permiten que el usuario
realice acciones en un sitio o plataforma. Asi mismo
como parte de la interfaz se consideran todos aquellos
elementos que permiten la identificacion de navegacion,
contenidos y acciones. La colocacion e implementacion
de todos estos elementos no debe ser de una forma
espontanea, deben tener una razén y una intencion o
planificacién dentro de la interfaz. Todos los espacios o
descansos visuales deben tener un motivo en especifico,
se debe evitar saturar o colocar elementos que generen
confusion en la plataforma, generando un equilibrio y una
jerarquia. Permitiendo asi que todo tenga una funcion,
expresion y propésito, logrando generar en el usuario
una experiencia agradable y placentera. La experiencia
de usuario es el conjunto de sensaciones, valoraciones
y conclusiones que el usuario obtiene de la utilizacion
de un artefacto o bien en el uso de la interfaz de un sitio.
Para crear una experiencia de usuario los objetivos no
siempre son los mismos, ya que cada usuario espera ver

algo especifico en el sitio, como la manera de analizar,
asociacion o conexion con el tema que se esté tratando
en la web que visite.

Por ello una plataforma digital es un medio que se
puede utilizar para el aprendizaje infantil, ya que permite
abarcar gran parte de usuarios y llevar el conocimientos
a millones de estudiantes activos en la red, generando
asi nuevos metodos de estudio y nuevos conocimientos,
que serviran como herramientas en una formacion
académica.

Como objeto de estudio en la investigacién se analiza
el sitio La Hora del Cdédigo, ya que es un movimiento
global, que llega a decenas de millones de estudiantes
en mas de 180+ paises, llego a 15 millones de usuarios,
demostrando que cualquier persona, en cualquier lugar
puede organizar un evento Hora de Coddigo, Cada
estudiante debe tener la oportunidad de aprender
ciencias computacionales. La hora de codigo busca
fomentar las habilidades de resolucién de problemas,
la légica y la creatividad. De igual forma maneja el
aprendizaje de codigo desde edades tempranas, ya
que al introducir tempranamente a los estudiantes, a
las ciencias computacionales, tendran una base para el
exito en cualquier area.
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Todo esto lleva a plantear las siguientes interrogantes.

+;, Cual es el apoyo de la interfaz al aprendizaje en el
sitio educativo una hora de cddigo, para nifios de 8 a
12 anos?

+;, Cual es la experiencia de usuario que puede dejar
el proceso de aprendizaje de cddigo en nifios de 8 a 12
afnos de edad en el sitio educativo una hora de codigo?
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3. Objetivos de la Investigacion

*Analizar cual es el apoyo de la interfaz al aprendizaje Determinar cual es la experiencia de usuario que puede

en el sitio educativo una hora de cédigo, para nifios de dejar el proceso de aprendizaje de cddigo en nifios de

8 a 12 afnos. 8 a 12 anos de edad en el sitio educativo una hora de
codigo.
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Metodologia

Tomando en cuenta los objetivos de la investigacion se
consideraron los siguientes sujetos, elegidos por ambito,
en el tema.

4.1.1 Disenador Web

Hugo Alfaro

Lic. En Mercadotecnia

Correo Electronico: ha@hugoalfaro.com
Ciudad de Guatemala

Experiencia Laboral: Hugo Alfaro es un mercaddlogo
que se dedica al desarrollo de sitios web. Labora en esta
area desde hace 11 afos, por ello se le considera un
experto en el tema.

Con su apoyo se puede contar con informacion vy
recursos que permitan generar analisis con mayor
profundidad sobre los sitios educativos y enfocados en
usuarios infantiles. Se buscé que el experto solventara y

apoyara la investigacién dando su experiencia personal
como profesional en el tema web. Su aporte fue
fundamental para responder la interrogantes planteadas
en la investigacion. Brindd insumos y conocimientos
sobre la interfaz de un sitio web, y todo lo relacionado a
la estructura y navegacion del mismo.

4.1.2 Lic. En Educacion

Carmen Maria Pinetta Fortin
Lic. En Educacién
Correo Electronico: carmenpinetta@gmail.com

Experiencia Laboral: Carmen Maria Pinetta es una
profesional graduada en Licenciatura en Educacién
en la universidad Evangélica de El Salvador. Laboro
como maestra del area linguistica en colegio Decroly.
Actualmente maneja y es la encargada de administrar
todos los contenidos y recursos pedagdgicos del Colegio
Jutiapa.
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4.1.3 Programador

Robert Williams

Programador en Web Technology S.A
Guatemala, Guatemala

Correo: robert.williams.vasquez.s@gmail.com

El experto Robert Vasquez labora en la empresa Web
Technology S.A, donde se desarolla como programador
de aplicaciones y sitios web, de igual forma tiene una
especialidad en Java Script, otorgada por Intecap.

Aporto informacion para dar a conocer si el sitio era una
manera efectiva de aprender programacion, si posee los
recursos necesarios para aprender el cédigo de manera
efectiva.

Ma. Fernanda Rolddn Franco - Carnet: 1057711 - Investigacion Seccién 04 2015 @



4.2 Objeto de Estudio

4.2.1 Una hora de Cédigo
Sitio Web Una hora de codigo

Como objeto de estudio se seleccion6 al sitio web
educativo una hora de cédigo, por ser un sitio altamente
concurrido y tener una gran cantidad de usuarios
utilizandolo. El sitio una hora con codigo fue creado con
fines educativos, es utilizado en nifios para que estos
aprendan lo que es la programacién por medio de una
forma diferente e interactiva. Por ello se selecciono
como objeto de estudio, permitiendo analizar su interfaz
y experiencia de usuario para descubrir cual es su
aporte en la educacién y en el medio de aprendizaje. Se
selecciond el sitio como objeto por tener alrededor de
102,162,903 usuarios que han probado el sitio educativo
en el cual participan mas de 108 paises alrededor de
todo el mundo.

c|o
Hora del cédigo ] POl He terminado mi Hora de Cédigo
D E

STUDIO

Coloca tus bloques aqui: 2/ 3

S
ol GV ——‘

Arrastra un bloque de
"mover” y pégalo debajo
del otro bloque

(X)

Haz clic en "Ejecutar”
para probar tu programa

| RECURSOS PREGUNTAS FRECUENTES PREMIOS
CODIGO

MIRA ELINUEVOMNIDEO 100,228,493
HAN PROBADO LA
HORA DEL CODIGO
CUALQUIER PERSONA PUEDE
APRENDER.
Inicio

Més allé de una Hora del Cédigo

fCompartir en Facebook  WCompartir en Facebook

Fuente: http://hourofcode.com/es

Cursos de 20 Horas para

Curso 1 Curso 2 Curso 3 Curso 4
El Curso 1 esta disefiado para El Curso 2 esta disefiado para El Curso 3 es una continuacién Los alumnos que hacen el
lectores tempranos estudiantes que pueden leer. del Curso 2. curso 4 deben haber hechi

los cursos 2y 3.

Edades 6 + (habilidad de lectural Desde los 8 afios (después del
requerids) curso 2)
Fuente: http://hourofcode.com/es
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43 INSTRUMENTOS

Se desarrollaron diferentes instrumentos para ser
utilizados con cada sujeto de estudio pues los tres se
desarollan en areas totalmente diferentes. Hugo Alfaro
en Disefio Web, Robert Vasquez Programacion vy
Carmen Pinetta en la Educacion.

Los instrumentos permitieron conocer y abarcar mas el
tema de la investigacion, el acercamiento que se tuvo
con cada uno de los sujetos de estudio, fue clave para el
proceso de investigacion.

Los instrumentos permitieron recabar informacién
cualitativa tanto de la experiencia profesional de cada
sujeto como de sus conocimientos acerca del tema, los
instrumentos serian aplicados por medio de entrevistas
personales, para obtener un contacto directo con cada
uno de los expertos y enriquecer mas la investigacion.

4.3.1 Cuestionario de Entrevista para
Carmen Pinetta

Se elaboro un cuestionario estructurado de 26 preguntas
dirigido a Carmen Pinetta, para profundizar acerca del
proceso y método de aprendizaje del sitio “Una hora de
c6digo”, asi mismo sobre el uso adecuado de elementos
graficos para una interfaz orientada en usuarios
infantiles, como el disefio de personajes, paleta de color,
ilustracién, sonido, y video.

4.3.2 Cuestionario de Entrevista para Hugo
Alfaro

Se elaboro un cuestionario estructurado de 27 preguntas
dirigido a Hugo Alfaro, Disefiador Web, sobre una interfaz
grafica y la experiencia de usuario en el sitio educativo
“‘una hora de codigo”, esto para profundizar acerca del
desarollo de una interfaz grafica y su aplicacion en el
sitio educativo, asi mismo se busca analizar el disefo
de experiencias de usuario.
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4.3.3 Cuestionario de Entrevista para Robert
Vasquez

Se elaboré un cuestionario estructurado de 15 preguntas
para Robert Vasquez experto en programacion, para
profundizar en el metodo de ensenar los conceptos
basicos de programacion del sitio “Una hora de codigo”
y asi mismo para analizar la experiencia que la forma de
ensefiar puede dejar en el usuario infantil.

4.3.4 Guia de Observacion

Ademas se construyé una guia de observacion para
el sitio educativo “Una hora de cédigo”, tomado como
objeto de estudio. Es importante mencionar que la
guia de observacion se manejéo como facilitador de
informacion, acerca del interaccion que maneja el sitio y
como este es percibido por los usuarios infantiles, esto
luego de haber generado una dinamica participativa con
una nina de 12 afnos para entender su comportamiento

b4 PROCEDIMIENTO

4.4.1.Seleccion del tema:

El punto de partida de esta investigacion es la seleccion
de un problema especifico de diseno grafico, sobre el
cual se muestra interés, “Desarollo y aplicacion de la
interfaz grafica del sitio educativo Una hora de cédigo.”

Luego de haber evaluado la viabilidad de fuentes
valiosas de informacion se plantean dos interrogantes
que determinaron el enfoque del tema.

4.4.2.Definicidn de objetivos:

A partir de la definicion de estas dos interrogantes, se
plantearon dos objetivos que guiaron la investigacion,
los cuales permitieron determinar el enfoque de disefo
grafico que se le queria dar a la investigacion y asi mismo
a seleccionar y determinar tanto los sujetos y objetos de
estudio.
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4.4.3.Acercamiento a los sujetos y objetos
de estudio:

Al haber cumplido con la busqueda de expertos que
fueran relevantes para la tematica de la investigacion,
se tuvo un primer contacto con los sujetos de estudio,
esto para solicitar apoyo para la investigacion.

4.4.4.Desarrollo del contenido tedrico y
experiencias desde diseno:

En esta etapa se recopild toda la informacion tedrica la
cual se adquirié en libros por otros autores acerca de
la tematica de la investigacion. Las experiencias desde
disefio se enfocd en el acercamiento a un caso similar,
en este caso el sitio Khan Academy, un sitio que se
enfoca en el aprendizaje del codigo.

4.4.5.Elaboracion de instrumentos:

Fueron los medios utilizados para la recoleccién de
informacion necesaria de los sujetos y objetos de
estudio. Se elaboraron entrevistas para los sujetos y
guia de observacion para el objetos de estudio con la
finalidad de obtener resultados de gran valor y aporte
para la investigacion relevante para el disefio grafico.

4.4.6.Descripcion de resultados:

Se realiz6 la descripcion de resultados en los cuales se
evidencia la informacion que se recopild a partir de los
instrumentos de investigacion realizados.

4.4.7.Interpretacion y sintesis de los
resultados:

La interpretacion y sintesis confrontd los objetivos de la
investigacion y los resultados obtenidos a partir de las
entrevistas, guia de observacién y el respaldo del marco
teorico.

4.4.8.Conclusiones y recomendaciones:

Se presentaron conclusiones que responden a los
objetivos de la investigacién realizada, asi como las
recomendaciones para fortalecer las deficiencias que se
detectaron a lo largo del proceso.

4.4.9.Referencias y anexos:
Se colocaron las referencias de acuerdo a la normativa

APA. Y todos los documentos que se utilizaron para la
investigacion como entrevistas y guias de observacion.
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4.4.10.Introduccion e indice:

Por ultimo se preparo la introduccion e indice de los
contenidos. La introduccién presenta unos parrafos
breves donde el lector podra tener un breve acercamiento
de la investigacion.

Ma. Fernanda Rolddn Franco - Carnet: 1057711 - Investigaciéon Seccién 04 2015 @



Marco Teorico

5.1 Educacion

De acuerdo con Aldana (1996) la educacion se entiende
como el conjunto organizado de las fases sucesivas de
un fendmeno de influencia educativa, generando una
formacion integral en el individuo.

La educacion es la construccidon de conocimientos
por medio de una forma colectiva donde las personas
van desarrollando sus habilidades y mostrando sus
cualidades siendo ellas mismas. La educacion con
lleva un proceso, el cual esta conformado por tres fases
especificas, las cuales permiten mejorar el proceso de
aprendizaje.

5.1.1 Fases de la educacién

Segun St-Yves (1988) la primera fase consiste en
la motivacion la cual se caracteriza por incentivar
al estudiante a alcanzar sus metas y obtener una
recompensa por lograrlo, también es considerada como
un proceso de estimulacion en el proceso de atencion,

generando percepciones que favorecen al aprendizaje.
La segunda fase del aprendizaje es la de adquisicidon
esta fase se considera como la fase en donde el alumno
cambia su forma de aprender, logrando asi pasar al
estado de aprendido, en esta fase el alumno transforma
sus conocimientos para mejorar su aprendizaje.

La tercera fase es considerada la del desempefio en
esta fase se puede comprobar y verificar la existencia
de un aprendizaje, generando que este busque en su
memoria y utilice los recursos que fue adquiriendo en su
proceso de aprendizaje.

Por otro lado en el aprendizaje se conocen cinco
categorias que reconocen las diferentes capacidades
del alumno.

5.1.2 Aprendizaje y Capacidades

Informacion verbal: esta capacidad consiste enreconocer
el ambito verbal del alumno, este puede representar la
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realidad de forma verbal, nombrando elementos que
formen parte de su vida cotidiana.

Habilidades intelectuales: Esta capacidad se visualiza
cuando el alumno es capaz de desempefar habilidades
con dificultades mas complejas, que requieren
asociaciones y cadenas.

Estrategias Cognitivas: Es la capacidad que tiene el
alumno para desarrollary adquirir nuevos conocimientos,
mezclando conceptos para la solucion de nuevos
problemas.

Habilidades Motrices: Consiste en comprobar el
desempeno fisico, poniendo prueba su condicion.

Actitudes: Capacidades que representan las emociones,
que se alteran por los diferentes estados de animo.

5.4.3 Tipos de Aprendizaje

Conforme a St-Yves (1988) Existen ocho tipos distintos
de aprendizaje los cuales son:

Aprender por medio de sefales: Como la presencia de
estimulos espontaneos.

Aprendizaje estimulo-respuesta: genera una respuesta

voluntaria y seleccionada de una manera mas pensante.

Cadenas Motrices: actividades que utilizan el lado motriz
a través de una secuencia logica, no se utiliza el area
verbal.

Cadenas Verbales: Utilizan Gnicamente el area verbal, a
través de una secuencia légica.

Aprendizaje de una discriminacion multiple: Consiste en
generar diferentes respuestas basandose unicamente
en un mismo estimulo.

Aprendizaje de Concepto: Consiste en generar una
respuesta nueva, por la presentacion de un nuevo
estimulo. Adquisicion de nuevos conocimientos.

Aprendizaje de reglas: Es el proceso en el cual se
siguen una serie de pasos, por medio de conocimientos
y conceptos.

Resolucién de Problemas: Se asocian diferentes
conceptos, para lograr resolver un problema.
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5.2 Didactica: Materiales Didacticos

Area (2009) afirma que los medios de ensehanza
o materiales didacticos son materiales que son
desarrollados en cualquier nivel y modalidad de la
educacion, ya sea a distancia, formal o no formal
siempre existe algun medio impreso, digital, audiovisual
o informatico.

Acorde con Torres/ Argentina (2009) la didactica se
caracteriza por ser el arte de ensefiar, tomando en
cuenta habilidades y intuiciones. La didactica se centra
en el estudios de los principios y técnicas que se utilizan
para fomentar y ensefiar, permite estudiar el problema
del aprendizaje.

La didactica se considera un proceso metodologico que
utiliza varios procedimientos para generar técnicas,
informacion, recursos que permitan llevar la informacién
y la educacion de una manera mas factible y efectiva.

Tecnologia 21, 5 formas de integrar tecnologia en la educacion
de los niflos Imagen tomada del sitio: http://tecnologia21.
com/31517/5-formas-integrar-tecnologia-educacion-ninos

5.2.1 Objetivos de la didactica

Segun Torres/ Argentina(2009) la didactica pretende
llevar a cabo los propositos de la educacion, haciendo
el proceso de la ensefanza eficaz aplicando nuevos
conocimientos que logren hacer de la ensefianza un
proceso claro.

De igual forma la didactica debe estar orientada a la
edad evolutiva y emocional del estudiante, ya que esto
le permite desarrollar sus conocimientos de una manera
plena, consiguiendo que el alumno esté orientado y logre
tener continuidad y unidad en su proceso de aprendizaje.
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Tecnologia 21, 5 formas de integrar tecnologia en la educacion
de los nifios Imagen tomada del sitio: http://tecnologia21.
com/31517/5-formas-integrar-tecnologia-educacion-ninos

5.3 Pedagogia

Acorde con Aldana (1993) La pedagogia es un conjunto
de saberes que se desarrolla dentro de un proceso
educativo, es la ciencia que estudia los procesos
educativos con la finalidad de organizar el proceso
de toda persona en aspectos psicolégicos, fisicos e
intelectuales, tomando en cuenta el entorno social y
cultural.

Aldana (1996) afirma que se puede definira un pedagogo
como el personaje que estudia sobre la educacién, que
teoriza sobre ella, que desarrolla nuevos planteamientos
practicos de educacion, y que dirige de manera
sistematica los procesos educativos. El pedagogo es el
sujeto que se ocupa del estudio y transformacion de la
educacion. Con esto se puede decir que la pedagogia
es una ciencia muy amplia que posee caracteristicas
claves, la pedagogia se considera prescriptiva, racional,
practica, empirica, normativa y teleoldgica.

Prescriptiva, por ser una ciencia que trata de proponer
y dar a conocer nuevos procesos educativos que se
pueden implementar, racional por ser compleja y bien
esquematizada en sus planteamientos, practica ya que
se basa en las evidencias y genera muestras con la
finalidad de implementar nuevas propuestas. También
se considera una ciencia empirica ya que busca recurrir
a datos a través de elementos y experiencias de la vida
real, sin embargo emplea la normativa por basarse en la
metodologia y el orden, y por ultimo se le considera una
ciencia teleoldgica por plantear objetivos especificos y
cumplirlos.

La pedagogia esta divida en tres etapas en su desarrollo
la primera es precientifica, la cual consiste en crear
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nuevos planteamientos, metodologias y reflexiones
sobre como deberia de ser el proceso educativo. La
etapa cientifico-natural consiste en la reflexion del
proceso de ensefanza y aprendizaje sin tomar en cuenta
los sociolégico. Y la tercera fase la espiritual consiste en
analizar la pedagogia desde el punto de vista espiritual,
tomando en cuenta las sensaciones y percepciones de
los educandos. El diseio grafico es una herramienta
que se emplea en la educacién por ello entra en la etapa
precientifica, ya que permite crear nuevos procesos
y métodos de ensefianza a través de sus elementos
graficos.

5.4 Desarrollo Infantil en ninos de 8 a 12 anos

Conforme a Ferrando (2014) el desarrollo infantil
es fundamental en los nifios de 8 a 12 afios, ya que
comienzan a desarrollar interés por las normas sociales
y morales, descubren y adquieren conocimientos para
analizar y diferenciar entre lo bueno y lo malo y lo que
se encuentra bien hecho o mal hecho. En este rango de
edad el nifio amplia su vocabulario, ya que comienza
analizar el significado de las palabras e implementarlas
en oraciones o0 conversaciones.

El desarrollo infantil en el nifio es fundamental ya
que es un proceso en donde el nifio forjara todos sus

conocimientos a través de los afos mas importantes,
tendra la habilidad de entender, interpretar y absorber
informacion que le permita desarrollar sus capacidades
motoras, psicologicas y educativas.

El pensamiento altamente imaginativo en el nifio, puede
crear una confusion y tendencia a mezclar los sucesos
y actividades de la vida real, con suenos o fantasias,
por esta razén los nifios deben ocupar su tiempo en
actividades que fomenten su educacion y les genere sus
destrezas.

Kybalién C/ Faustino Alvarez n°31 41002, Sevilla, Taller de Desarollo Infantil.
Imagen tomada del sitio: http://www.asesoriapsicologicakybalion.es/servicios/tall-
er-de-desarrollo-infantil/
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5.4.1 Caracteristicas del desarrollo infantil

La adaptacion: es el proceso en donde el nifio se adapta
a una sociedad y al mundo que lo rodea, realizando
esfuerzos para procesar la informaciéon que le llega a
través de sus sentidos.

La asimilacién: en esta etapa el nifio asocia la informacion
que le llega con informacién que ya almacena en su lado
cognitivo. Con esto quiere decir que el nifio adapta sus
conocimientos anteriores y afiade nuevos.

La acomodacién: adapta la informacion que llega a su
cerebro pero que es considerablemente nueva para
zvvtél y no coincide con lo que hay en su memoria.

La organizacion: todo lo que llega al cerebro es ordenado,
la informacién siempre esta activa y flexible para que
sea utilizada y conectada con sus situaciones diarias.

Por tanto todas estas caracteristicas son el uso de
las funciones del nifio, que sirven para desarrollar
su proceso educativo y adaptar toda la informacién y
aplicarla en la sociedad que lo rodea. Por otro lado el
lenguaje utilizado por el mismo es altamente escrito y
visual, el nifio tiene la capacidad de emplear y seguir
instrucciones de aprendizaje, de igual forma se genera

en el un ambiente competitividad y esto permite el logro
de objetivos educativos.

Segun Piaget en esta etapa del desarrollo infantil los
nifos entran en la etapa de las operaciones concretas,
en esta etapa se desarrolla el pensamiento de l6gica, se
observa la capacidad de analizar distintos aspectos de
una situacion, pero esto no quiere decir que tengan la
habilidad de una persona adulta, en esta etapa todavia
se presentan limitaciones como analizar y pensar en
situaciones totalmente reales.

Algunas de las caracteristicas que se visualizan en esta
etapa del desarrollo son: comprensiéon de conceptos
espaciales, la causalidad, la categorizacion, el
razonamiento inductivo y deductivo y de la conservacion.

Espacio y causalidad: Entiende mejor lo que son las
relaciones espaciales, posee una idea de las distancias
o tiempo que con lleva llegar a un lugar.

Categorizaciéon: El nifo utiliza y desarrolla su légica
tiene la habilidad de pensar y analizar una situacion o
problema.
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Razonamiento inductivo y deductivo: Se tiene la
capacidad de usar su razonamiento para crear una
perspectiva acerca de algo o de alguien en especifico
segun lo que vaya observando.

Conservaciéon: se tiene la capacidad de analizar
cantidades o medidas de sustancias o objetos.

5.5 Diseno para la Educacion

De acuerdo a Leyva (2013) el disefio para la educacion
profundiza en elementos de ergonomia cognitiva, esto
quiere decir que comprende como un ambiente puede
ser el promotor del aprendizaje en los estudiantes a partir
de la utilizacion de colores, tipografias y fotografias.
Para ello se debe analizar el tema que se impartira y
definir los objetivos del aprendizaje que se quiere dar,
estructuras tematicas y generar ideas que permitan
comunicar lo que se quiere.

El disefio para la educacion, no se debe tomar de una
formaligeraya que laeducacion tiene sus objetivos claros
tomando en cuenta sus formas o contenidos educativos.
Por ello el disehador debe ser el mediador cumpliendo la
funcién de comunicar a través de contenidos altamente
graficos, para generar la percepcion del estudiante

a través de area visual. El diseflador debe tomar en
cuenta y pensar de qué manera su contenido grafico
puede aportar a un proceso de aprendizaje y cual es el
lugar adecuado para las imagenes, colores y tipografia
buscando asi que estos apoyen a la compresion de
nuevas ideas y conceptos. Para diseiar en el ambito
de la educacion, uno de los aspectos que cuenta es,
el estilo de aprendizaje, el cual trata de conocer el
meétodo de aprendizaje que posee cada persona segun
la edad que posea y su nivel cognitivo. El disefio para la
educacion permite ayudar a todos aquellos usuarios que
se les facilite mas el area visual, auditiva o kinestésica,

ya que busca recursos graficos o multimedia.

Bl P

Carolina Lopez Vargas, Mini Juegos flash para CD educativo BID, Imagen
tomada del sitio de Carolina Lopez: http://lou.disenadoras.cl/2011/09/bid/
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5.6 Tecnologia

Conforme a Royo (2004) la tecnologia es la aceptaciéon
que habla de todas aquellas manifestaciones o
acciones que se emprenden para desarrollar nuevas
herramientas que sirven para conducir organizaciones
y la vida humana, a través de un ambiente propio de las
ciencias relacionadas con el ciberespacio informatica y
electronica.

CHROMABLE Posted on December 8, 2014 by Admin in

New technologies Imagen tomada del sitio: http://chromable.
com/2014/12/internet-will-be-replaced-by-a-faster-and-safer-tech-
nology/

5.6.1 Tecnologia Educativa

Segun Area (2009) la Tecnologia Educativa es una
forma sistematica de disefiar, desarrollar y evaluar el
proceso total de ensefianza aprendizaje, en términos

de objetivos especificos, basada en las investigaciones
sobre el mecanismo del aprendizaje y la comunicacion
que, aplicando una coordinacion de recursos humanos,
metodoldgicos, instrumentales y ambientales, conduzca
a una educacion eficaz.

De acuerdo con Cabero (2001) latecnologia educativa se
caracteriza por se la aplicacion de medios audiovisuales
en el ambito educativo. Esta se define en dos etapas la
primera consiste en crear instrumentos electrénicos, la
segunda consiste en disefiar la informacién de manera
visual apoyandose en las teorias del aprendizaje.

La tecnologia educativa es considerada la mezcla
entre tecnologia y educacion, es la utilizacion de
todos los medios tecnoldgicos para el aprendizaje. La
tecnologia educativa se realiza a través de aparatos
electronicos creados con nuevas tecnologias que
permiten llevar la educaciéon de una manera creativa,
implementando herramientas que posean interactividad
y secuencia logica para el usuario que la utilice. Este
tipo de tecnologia trabaja con aparatos electronicos,
sin embargo deben ser medios que logren comunicar y
transmitir informacion ya sea a distancia o en el ambito
escolar.
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La tecnologia educativa busca satisfacer las nuevas
necesidades de los usuarios, adaptando los nuevos
descubrimientos tecnoldgicos con la educacion, logrando
asi un gran impacto en el aprendizaje.

Conforme a Cabero (2010) la tecnologia educativa
genere experiencias nuevas y reales al usuario sobre el
aprendizaje. La tecnologia desempena varias funciones
abarcando desde la comunicacidn y expresion asi
como toda la creacion de contenidos y elementos que
permitan expresar y crear entornos diferentes y unicos
para el desarrollo del aprendizaje.

La Tecnologia Educativa, permite explorar y ayudar a
los usuarios o estudiantes a obtener experiencias de
educacion. Las tecnologias ayudan a replantear los
contenidos y a desarrollar estrategias de comunicacién
que brindan contenidos educativos.

—

LA TECNOLOGIA EDUCATIVA Imagen tom
school.com/blog/la-tecnologia-educativa/

5.7 Diseno digital

Segun Royo (2004) el disefio digital es el desarrollador
de herramientas conceptuales para facilitar el uso de
la tecnologia, aporta elementos de innovacién y de
especulacion con los cuales se desarrolla la tecnologia 'y
se hace funcional. Esto quiere decir que la tecnologia es
una herramienta para el diseno digital, la cual consiste
en aportarle al disefio nuevas formas de comunicacion
visual y linguisticas, proponiendo espacios nuevos e
interactivos de comunicacion para usuarios.

El disefio digital tiene como objetivo ser una actividad
que genera espacios de cultura y desarrollo, que le
brinden a los usuarios posibilidades nuevas para
disponer de informacion, que le permitan generar
nuevas herramientas de comunicacion. El disefio digital
requiere saber sobre disciplinas tradicionales para
poder llevarlo a cabo de una manera funcional, se debe
conocer acerca de tipografias, dispositivos, y elementos
e imagenes digitales, para crear un disefio secuencial y
I6gico.

Acorde con Behocaray (2012) el disefio digital se
caracteriza por combinar distintos elementos de
comunicacion como los textos, sonidos, imagenes y
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todo tipo de elementos graficos de forma que el usuario
pueda interactuar con ellos, creandole experiencias y
vinculos con el sitio.

El diseAio multimedia abarca diferentes campos
abarcando el uso de las nuevas tecnologias. El disefio
digital tiene gran influencia en distintas areas tanto como
la educacion, arte, entretenimiento o diversion entre
muchas areas mas. En cada uno de los campos en los
que se implementa el disefio digital destaca el uso de
imagenes, contenidos altamente graficos, animaciones
y videos.

5.7.1 Caracteristicas del diseio digital

Conforme a Behocaray (2012) en el disefio digital se
pueden evidenciar distintas caracteristicas.

Combina los textos, imagenes, audio, sonidos, videos y
elementos interactivos.

El disefio digital facilita los contenidos ya que se pueden
reproducir, acceder a ellos cuando sea necesario y por
medio de diferentes dispositivos.

La finalidad del disefo digital es crear elementos vy
herramientas de comunicacidon como presentaciones
educativas.

LA TECNOLOGIA EDUCATIVA Imagen tomada del sitio: http://lou.
disenadoras.cl/2012/03/flash-interactivos-para-ninos/

5.8 Plataformas Digitales

Las plataformas digitales son conocidas como un
sistema basico en la tecnologia, son utilizadas para la
distribuciéon de datos en la red, brindando informacion
de algun servicio, empresa o institucién. Las plataformas
digitales son administradas por el duefio de la plataforma
o bien por terceras personas que se encargan de llevar
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la relacion de la plataforma con los usuarios que la
visualizan. En la actualidad las plataformas digitales
también son implementadas para la educacién, como
un medio de aprendizaje a distancia. Una plataforma
educativa es un espacio virtual que permite dar a
conocer informacién sobre un curso educativo o bien
generar contenidos que permitan generar aprendizaje a
través de medios digitales. En este tipo de plataformas
se maneja la interactividad con el usuario, ya que se
crean contenidos para que este logre obtenerlos de
una manera creativa y diferente, logrando asi que
el estudiante cumpla sus propodsitos educativos y de
aprendizaje personal.

LA TECNOLOGIA EDUCATIVA Imagen tomada del sitio: http://todospo-
demossermaestros.blogspot.com/2013/07/la-tecnologia-hara-replant-
earse-la.html

5.9 Diseno de la interfaz

Lyinch (2004) afirma que el disefio de la interfaz es un
sistema informatico que incorpora metaforas para que el
usuario tenga una interaccion con imagenes y conceptos
por medio de una pantalla. La interfaz grafica permite que
el usuario tenga la posibilidad de tener una interaccién
de manera novedosa y sin ningun tipo de precedente,
este permite transmitir funciones y significados a la
pantalla de un ordenador, caracteristicas visuales que
permiten detallar cada elemento grafico, permite generar
secuencias funcionales proporcionando singularidad.

La interfaz grafica es un tipo de comunicacién entre una
persona humanay una computadora. Esta permite atraer
la atencidn del usuario para visualizar y luego actuar.
Hoy en dia el usuario busca un alto nivel en cuanto al
disefio de la interfaz, espera que le genere impacto,
para ello es necesario realizar una que cumpla con sus
expectativas, pero que no le dificulte su estadia dentro
del sitio o la pagina. Para la realizacion de una buena
interfaz grafica se toman en cuenta diversos factores,
como el uso de una navegacion clara, iconos, graficos,
mapas de sitio y esquemas que reflejen claramente
la identidad que posee el sitio. El usuario debe poder
navegar en todas las paginas sin ningun problema,
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regresar a la anterior o encontrar todo lo que desea
buscar con una gran facilidad.

Como un objetivo fundamental se puede decir que
lo primordial es ofrecerle la informacion al usuario,
permitiendo que la encuentre en los menores pasos
posibles. La interfaz debe ser intuitiva, légica, sencilla
y muy familiar para el usuario, colocando todo a su
disposicion como la barra de botones, la cual debe
estar siempre a la vista y presente en cada una de las
secciones, con esto se pretende evitar que las paginas
o sitios generen frustracion por no tener un retorno o
orden logico.

La interaccién debe ser eficaz, ya que el usuario tiene
un promedio de 10 segundos como tiempo de espera
maximo para un sitio o pagina.

Unocero 5 - feb - 2013, Imagen tomada del sitio: http://www.espa-
cialdigital.com.ar/pizarras-interactivas/

5.9.1 Diseno de interfaces orientadas a ninos

Monyo (2011) afirma que en la actualidad hay diversidad
de nifos que utilizan aplicaciones o sitios interactivos,
que ofrecen contenidos de entretenimiento o educativos
orientados a los nifos. Este tipo de espacios interactivos
debe poseer caracteristicas particulares.

Los sitios o aplicaciones interactivas enfocados en
ninos debe poseer un lenguaje unico que se adapte a
su forma verbal de desempefarse. De igual forma los
sitios enfocados a nifos poseen caracteristicas como
implementacion de sonidos y animaciones ya que estas
les provocan emociones y ganas de seguir interactuando
con el sitio o aplicacion. Les atrae el uso de color y
personajes conocidos.

A la hora de estar navegando se intuye que los nifios
recorren las secciones o paginas tratando de descifrar
algun tipo de animacion o sonido, en los nifios no es
funcional utilizar elementos distractores y que no estén
relacionados con el contenido, ya que esto les puede
generar confusion a la hora de navegar. Por ello este
publico objetivo no utiliza funciones como el scroll ya
que se enfocan unicamente en lo que ven en la pantalla
completa.
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5.9.2 Navegacioén

Como lo cuenta Lynch / Horton (2000) la navegacion
debe poseer graficos y enlaces interactivos que generen
la atraccion de los usuarios, transportandolo desde el
inicio hasta todo el sitio. Se debe incluir botones que sean
intuitivos permitiendo que el usuario circule por todas las
secciones, de igual forma esto le permite presenciar y
entender la forma de distribucion de los contenidos y
la misma estructura al igual que el orden. A la hora de
navegar se pueden generar diversos enlaces, por ello
es necesario que el usuario tenga la opcion de poder
regresar a su enlace anterior a través de una secuencia
ordenada.

Unocero 5 - feb - 2013, Imagen tomada del sitio: http://www.unoce-
ro.com/2013/02/05/como-tener-una-navegacion-segura-por-inter-
net/

5.10 E-Learning

Segun Monyo (2011) el E-Learning es el uso de
herramientas o medios de educacion a distancia, su
objetivo es optimizar el aprendizaje y hacerlo mucho
mas accesible, a través de la implementacion de nuevas
tecnologias como medio para llevar la informacion,
para ello se utiliza el internet, el cual permite compartir
cualquier tipo de informacién o material educativo.

El E-Learning es considerado un modelo pedagdgico
que debe poseer elementos que normalmente no son
brindados en la educacion convencional, ya que este
se adapta a las necesidades del estudiante. Este tipo
de método educativo debe ser un acompafnante durante
el proceso de autoaprendizaje, debe demostrar el
avance y metas a alcanzar del usuario que lo utiliza,
debe demostrarle al estudiante que si esta aprendiendo
dandole insumos que le permitan pensar que los
contenidos y conocimientos que esta adquiriendo son
utiles.

Este método de aprendizaje debe incentivar un ambiente
de interaccion y cooperacién, generar soluciones y
aportes que sean positivos y favorezcan al aprendizaje
del usuario a medida que sus necesidades vayan
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presentandose. Sin embargo el papel del usuario en
este tipo de métodos de aprendizaje es fundamental, ya
que este debe asumir un rol activo tomando sus propias
decisiones en base a su aprendizaje. En el contexto del
e-learning el principal centro de atencién es el estudiante,
ya que los usuarios aprenden llevando a cabo acciones
o tareas especificas, por ello es de suma importancia
que este tipo de aprendizaje se basa en la realizacion
de actividades, ya que esto de igual forma fomenta la
creatividad e ingenio del usuario que lo va a utilizar.

Por otra parte la informacién debe ser muy o6ptima vy
tener un objetivo especifico, esto para que el usuario
utilice unicamente los recursos e informacion necesario.
También este tipo de aprendizaje es un medio que
puede resultar atractivo y divertido, ya que se pueden
emplear elementos y recursos multimedia, generando
asi un proceso de aprendizaje mas creativo que genere
la motivacién del usuario.

Formato Site Mayo 2015 Imagen tomada del sitio: http://formato
com/2015/05/01/3-herramientas-de-e-learning-para-ninos/

|

7.

Kublai Octubre 2014 Imagen tomada del sitio: http://www.bytebox.
es/category/e-learning/
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5.10.1 Aplicaciones del E-Learning

Acorde con Monyo (2011) en el E-Learning hay
diversidad de aplicaciones de varios tipos, esto tomando
en cuenta los objetivos y caracteristicas. Algunas de las
aplicaciones donde se implementa el E-Learning son
los tutoriales, simulaciones y los juegos que instruyen.
Los tutoriales buscan comprobar si el usuario recibio
la informacién adecuada, antes de mostrar un nuevo
contenido, sin embargo es un tipo de aplicacion que no
genera ningun tipo de interaccidén con el usuario, por su
forma lineal de presentar y dar a conocer la informacion.
Por otro lado las simulaciones son actividades que tienen
como finalidad revivir un momento o situacion de la vida
real, este tipo de aplicaciones deben poseer el realismo.
Sin embargo los juegos que se basan en la educacion,
se consideran una herramienta de aprendizaje, son
utilizadas por el publico infantil, generandoles motivacién
y ganas de adquirir nuevos conocimientos.

5. 10.2 Diseino para el E-learing

De acuerdo con Krishnan & Rajamanickam (2004), el
E-Learning debe ser disefiado de una manera eficiente,
proporcionandole experiencias al usuario, debe generar
curiosidad para alimentar la capacidad de aprendizaje

que posee al igual que la creatividad y activar su lado
creativo del cerebro. Para que un sitio o aplicaciéon
pueda considerarse parte del E-Learning deben tomar
en cuenta ciertos patrones de disefio, los usuarios que lo
utilizan desean observar disefos altamente visuales que
contengan, audio, imagenes, animaciones y sonidos ya
que desean interactuar con todos los elementos graficos
que observen en su pantalla; este tipo de usuarios
desean recibir informacién que les facilite el aprendizaje
en un maximo de 15 minutos.

De igual forma en este tipo de método de aprendizaje el
usuario desea conocer sus procesos Yy sus logros, esto
les permite personalizar su proceso de aprendizaje y
poder visualizar claramente las rutas y pasos que logre.
Todos los contenidos e informacion que contenga deben
estar visibles en diferentes puntos de partida, ya que
el usuario puede visualizar o comenzar el proceso en
cualquier enlace, todo dependera cual es el primero
que este encuentre. Sin embargo la informacion y
actividades deben contener datos claves, avances o
explicaciones cortas que les permitan continuar en su
proceso de aprendizaje. En esta herramienta también
es recomendable implementar un disefio de interfaz que
sea muy intuitivo para el usuario, con esto se pretende
que este se concentre en la accion de aprender y adquirir
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conocimientos nuevos sin ningun tipo de dificultad.
Los objetivos del E-Learning consisten en optimizar la
memoria del usuario, trasladando los conocimientos a su
cerebro y lograr que los retenga a corto plazo para luego
adjuntarlos y poder utilizarlos en momentos futuros, los
elementos que son mas recordados por los usuarios
son las imagenes, estas pueden optimizar el proceso de
aprendizaje y reforzarlo.

Las imagenes logran despertar el area cognitiva de
toda persona, permitiendo que visualiza tanto los textos
como los graficos, y asi sea mas facil y rapido asimilar
el contenido. Sin embargo todas las imagenes que sean
implementadas en este tipo de proceso de aprendizaje
deben ser seleccionadas de manera minuciosa ya que
deben poseer un objetivo especifico y funcion, por ello
estas deben ser colocadas en espacios claves, para no
generarle distracciones al usuario y generar acciones
negativas en el aprendizaje del mismo.

Magic Desktop 8 © 2015 Easybits AS.
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.magic-
desktop.com/es-ES

eremy Vidito 2014
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://gettingsmart.
com/2014/09/tips-parents-online-learning/
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5.11 Experiencia de usuario

Segun Treder (2013) la experiencia de usuario es
la ciencia de entender el contexto para mejorar la
efectividad de un producto o servicio.

La experiencia permite dar a conocer los ideales y
pensamientos de un usuario o individuo sobre un
producto o sistema en especifico. Una experiencia de
usuario implica una planificacion, la cual permita generar
un cambio de comportamiento en un grupo objetivo
determinado. La experiencia de usuario se considera
dinamica por su facilidad para cambiar dependiendo el
entorno en donde se desarolle.

La experiencia consiste en resolver problemas de una
manerafactible y agradable parala persona, generandole
sensaciones de seduccidn e inspiracion, para esto se
deberealizar una serie de analisis que permitan identificar
la necesidad del usuario, identificar su comportamiento
y asi emplear los conocimientos para crear un producto
0 servicio que se adecue a sus necesidades y pueda
generarle una experiencia agradable. De igual forma
para crear una buena experiencia de usuario se deben
tomar en cuenta una serie de actividades y factores
como una investigacion, la interaccion, la jerarquia o

arquitectura de la informacion, todos estos factores
influyen para que un producto alcance su éxito.

La experiencia de usuario permite identificar la sensacién
y cOmo una persona interactua con la tecnologia o bien
con algo totalmente fisico. En la tecnologia se identifican
los significados y aspectos emocionales que siente el
usuario cuando interactua con alguna plataforma digital.

Una experiencia de usuario también se puede generar
a través de videos o actividades interesantes para el
usuario, un ejemplo es el sitio una hora de codigo el cual
a pesar de ser un sitio online utiliza actividades fuera
de linea para generar en sus usuarios experiencias
placenteras. El sitio ofrece actividades de logica pero
desarrolladas por medio de movimientos motrices,
asocia los movimiento fisico con la légica y contenidos
basicos del sitio. Por otro lado para desarrollar una
buena experiencia se debe tomar en cuenta desarrollar
sitios que tengan opcion para poder visualizarse en otros
idiomas, esto permite que esté al alcance de todo el
publico y a su vez genera en el usuario una experiencia
grata y satisfactoria.
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5.11. 1 Experiencias Analogas

Las experiencias analogas son consideradas todas
aquellas sensaciones que el usuario puede desarrollar a
la hora de tratar con un producto o elemento fisicamente.
Este tipo de experiencias se utilizan en el ambito de la
educacioén, generando ejercicios practicos que requieran
de la utilizacién de sus habilidades de motricidad fina.

Las experiencias analogas permiten generar
conocimientos basicos de algun tema en especifico
antes de recibir informacion mas compleja.

Una experiencia analoga consiste generarle al usuario
recursos analogos como ejercicios practicos, para
mejorar sus habilidades y conocimientos. Este tipo de
experiencias deja en el insumos y recursos que puede
emplear en el sitio web, este es el caso del sitio una
hora con codigo, que mezcla los recursos digitales y
analogos, para crear experiencias de usuario unicas y
poco irrepetibles.

Las experiencias en donde no se encuentra involucrada
la tecnologia también son consideradas experiencias,
este tipo de experiencias permite generar en el usuario
estilos, y reglas sumamente sencillas. Las experiencias

analogas o de papel son consideradas faciles de utilizar,
compartir e implementar, ya que el usuario puede
cometer errores y deshacerse de el sin ningun problema,

todo lo contrario con una experiencia digital.

Magic Desktop 8 © 2015 Easybits AS.
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://sp.depositphotos.
com/35404905/stock-photo-child-cutting-out-scissors-paper.html

El Hatillano on 22 julio, 2014
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.elhatillano.com/
llegaron-las-vacaciones-actividades-infantiles/
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5.11.2 Experiencia de usuario enlatecnologia

Conforme a Royo (2004) la experiencia de usuario es el
conjunto de sensaciones, valoraciones y conclusiones
que el usuario obtiene de la utilizacion de un artefacto o
bien en el uso de la interfaz de un sitio. Las experiencias
de usuario se generan cumpliendo los objetivos y
ideales de el usuario creando elementos que le brinden
satisfaccion y logren crearle sensaciones unicas.

Para crear una experiencia de usuario los objetivos no
siempre son iguales, ya que cada usuario espera ver
algo especifico en el sitio, ya sea por su manera de
analizar, asociacion o conexidn con el tema que se esté
tratando en la web que este visite.

Algunos de los factores a tomar en cuenta para disenar
un buen sitio y este genere una grata experiencia de
usuario son, tener un lenguaje claro, esto quiere decir
tener textos o imagenes necesarias pero no en exceso,
navegacion sencilla, se debe emplear una navegacion
intuitiva, y que tenga una secuencia logica para el
usuario. Dividir la ayuda, generar una serie de pasos
que le permitan al usuario recibir una explicacion de un
concepto o actividad que contenga el sitio. Acompafhar
los textos de ilustraciones, implementar imagenes o

grafismos que ayuden a esclarecer un concepto o la
informacion que se presente.

P estructura

de datos

experiencia
de usuario

§éfo de contenidos

Magic Desktop 8 © 2015 Easybits AS.

All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.q2bstu-
dio.com/nuestro-blog/79/la-importancia-de-la-experiencia-de-usu-
ario-en-aplicacion-software
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Segun Monyo (2011) existen cuatro fases que componen
la experiencia de usuario. La atraccion o seduccion, esta
es la primera fase, la cual se caracteriza por enamorar al
usuario a través del area visual. El compromiso, consiste
en una experiencia propia, donde el usuario se desliga de
sus vida cotidiana y del entorno y se centra unicamente
en el sitio. Conclusion en esta fase el usuario retiene
toda la informacién que ya vio previamente y guarda los
conocimientos y la experiencia que consiguio en el sitio.
Y por ultimo la extension la cual se encarga de acumular
todas las sensaciones que el usuario presencio durante
la visita en el sitio.

La experiencia de usuario consiste en la percepcion
sobre un servicio o bien un sitio web, en donde se
analizan y toman en cuenta todos los aspectos como la
facilidad de uso, la eficiencia y la utilidad, este tipo de
cuestiones permiten obtener respuestas y sensaciones
por el usuario después de usar el servicio o producto.
Con la experiencia de usuario se busca generar
sensaciones que permitan que el usuario se identifique
y siga visitando o adquiriendo el producto.

La experiencia permite que el usuario perciba la
interaccion con un sistema comprobando asi si este
cumple con los objetivos y necesidades que busca el

usuario. Sin embargo para crear una buena experiencia
de usuario un sitio o pagina debe contener una serie de
actividades como unainvestigacion previa, lainformacion
debe encontrarse jerarquizada y debe poseer disefio de
interaccion.

Segun Treder (2013) en la tecnologia el diseno de
experiencia de usuario se basa no solo en un buen disefio
o concepto grafico, la experiencia se basa en utilizar
aspectos e informacifion que se derivan de problemas
que el usuario ha identificado en otro tipo de plataforma
web, con la finalidad de encontrar una solucion funcional
y atractiva. Para generar una buena experiencia de
usuario en el amito digital se deben tomar en cuenta
factores como:

Diseino excesivo: se debe tomar en cuenta generar un
disefio sencillo, pero factible para le usuario, sin utilizar
demasiado elemento o color.

Distracciones: para generar una buena experiencia es
considerable no implmentar elementos graficos, sonidos
o imagenes que logren distraer al usuario de su objetivo
principal.

Escencia de la informacién: el usuario debe contar
con la informacion necesario, sin exagerar o encontrar
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demasiada, ya que esto le generaria confusion en cuanto
a los conceptos y abandora el sitio.

Obtener Pistas o elementos claves: es necesario que
el usuario encuentre elementos o pistas claves que le
permitan comprender mejor el contenido, cada uno de
estos debe ir enfocado de acuerdo a la informacién que
se presente en el sitio.

Contexto: para generar una buena experiencia es
necesario tomar en cuenta el contexto en donde se
va a desarrollar el sitio, ya que cada usuario posee
conocimientos totalmente diferentes.

Contenido constante: Se deben generar contenidos
constantes, que permitan que el usuario analice su
avance Yy visualice en que proceso o parte del sitio se
encuentra, esta informacion es muy considerable en
sitios enfocados en la educacion infantil.

Acciones reversibles: Las acciones reversibles
son una opcidn a considerar para generar una buena
experiencia de usuario, ya que estas permiten darle al
usuario la opcion de deshacer algun error cometido en
el sitio y poderlo reparar como ejercicios practicos o
comentarios.

Retroalimentacion: la retroalimentacion le permite al
usuario tener un canal mas eficiente de comunicacion
con el sitio, a través de ella el usuario puede reafirmar
sus conocimientos o la informacion que adquirié en el
sitio.

Impresion: es necesario generar una primera buena
experiencia en el usuario, ya que esto genera mayor
afluencia en el sitio. Para ello se deben crear momentos
y recuerdos agradables, logrando fidelidad en el usuario.

Por otro lado la experiencia de usuario en la red no es
algo sencillo, se debe tomar en cuenta las necesidades
del usuario, mas en el caso de un sitio web con fines
educativos. Un usuario que busca interactuar con un
sitio educativo establece sus propdsitos a alcanzar
desde el primer momento, por ello se debe tomar en
cuenta algunos aspectos como mostrarle al usuario sus
logros y avances conforme va superando los retos esto
fomentara en el sus ganas de seguir participando.

No se debe emplear castigos o represalias contra los
usuarios esto podria generar en el sus ganas de no
seguir o de abandonar por completo el sitio, al contrario
es de importancia estimular la participacidon de los
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usuario, permitiendo que estos interactuen y compartan
sus logros con otros, esto estimulara al estudiante y
lograra en él un vinculo con el sitio. También se debe
tomar en cuenta que para toda persona es agradable
sentirse premiado, esto produce satisfaccion, por esta
razon los sitios con enfoque educativo deben tomar en
cuenta premiar a sus participantes a través de diplomas o
post que les permitan saber que su esfuerzo esta siendo
recompensado y que sus habilidades y destrezas hayan
mejorado, esto permitira que el usuario sienta que es
capaz y que puede realizar cualquier actividad del sitio
y no lo contrario.

Tendencias Y

principios de

Cinco principios de
la experiencia de usuario:

b 4 Conocimiento A Conocer asus
I l.l suarios

A1t
Iffifif

humano

Identificar el
’4 verdadero uso

consistencla entre el producto con b
P &l mismo, con e estdndar y con
» 5 Con::ﬁ::ga 08 otros productos. Minimizar
pary‘,:\ los omores la posibilidad de errores |
y reducr al minimo el tiempo de Y
recLpSracion de Ios ermores.

Dos tendencias de
B |3 experiencia de usuario: ®

Ya no se tiene control desde
donde Ingresan las personas a [as hema-
mientas, Moviéndose entre ellas Sequn s
necesidad o preferencla Hay que
disefiar primero desde lo
movil.

LUIGGI SANTA MARIA - DICIEMBRE 9, 2013
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.staffcreativa.pe/blog/us-
abilidad-web-experiencia-usuario/
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5.12 Diseno del sitio

De acuerdo con Lynch Patrick (2004), el disefio de un
sitio logra determinar la organizacion del mismo, permite
generar un orden en los textos y todos los contenidos
para generar una mejor perspectiva visual. Para la
organizacion de un buen sitio se necesita conocer las
caracteristicas y necesidades que tiene el usuario que
va a visualizar el sitio.

Para organizar un sitio web se pueden seguir o tomar
en cuenta diferentes aspectos, la informacion que se
utilice se puede separar o dividir por fragmentos, con la
finalidad de llevar un orden y que el usuario no reciba
la informacion desde el inicio, se genera un proceso en
donde el usuario va lograr recibir la informacién poco a
poco. De igual forma se recomienda generar sitios con
poco texto, ya que la mayoria de usuarios no utilizan la
red o la conexion a internet por mucho tiempo, por lo
que desean recibir la informacion de una manera breve
y rapida. También un buen sitio debe poseer jerarquias
para su mejor organizacion, las jerarquias estas
implicitas en la mayoria de sitios, ya que comprende a
la distribucion de la informacion en el sitio tomando en
cuenta de lo mas importante o lo menos relevante.

Por otro la lado la funcién del sitio es un elemento que
debe ser fundamental en el, ya permite comprobar la
funcionalidad del mismo, la eficacia de aspectos como
el disefio, menu y los contenidos especificos.

INFANTIL
PRIMARIA

EDUCACION ESPECIAL

D’D D’Amico | Duval. 2015
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.damicoduval.
com.ar

Ma. Fernanda Rolddn Franco - Carnet: 1057711 - Investigacion Seccién 04 2015 @



5.12.1 Estructura del sitio

Para crear una buena estructura en un sitio web se deben
tomar en cuenta varios aspectos como las secuencias y
jerarquias. La secuencias permiten crear un orden logico
en los sitios, ya que llevan la informacion de una manera
correlativa y cronoldgica, mostrando lo mas general de
los contenidos hasta los mas especificos.

Las jerarquias permiten presentar la informacién de una
manera adecuada, organizando los textos y contenidos
de una manera facil y factible. Las jerarquias son también
muy utilizadas en sitios enfocados en la educacién o
de instituciones. Ya que estos deben poseer un orden
cronoldgico.

5.12.2 Tematicas del diseno del sitio

En el diseno de sitios web existen diferentes tematicas
en las que se trabaja, se crean sitios para diversidad
de empresas, corporativos o instituciones educativas.
Los sitios para instruir tienen la caracteristica de poseer
una estructura lineal, esto para generar un orden para el
usuario que busca adquirir informacién nueva, de igual
forma permite que cada estudiante se dirija por la misma

informacion y genere asi los mismo conocimientos para
todos los usuarios.

Por otro lado este tipo de sitios generalmente se
estructurar para ser vistos en cierto tiempo, se considera
gue un sitio que se creo para instruir al usuario debe
estar divido por secciones o cursos de una hora maximo,
esto para no generar confusion entre contenidos.

Otro de los sitios muy utilizados en la educacion son los
de la ensefanza, estos poseen una estructura lineal, sin
embargo son sitios que se perciben mas formales por la
informacion que se maneja en el.

Los sitios enfocados para la ensefanza presentan mas
informacion que graficos, son contenidos que en su
mayoria el usuario podra utilizar mas adelante por lo que
este tipo de sitios debe contener acceso a impresion de
sus contenidos. De igual forma cuentan con enlaces que
tienen acceso a otros contenidos que pueden utilizarse
de apoyo.
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5.12.3 Tipos de web educativos

ttmpieo| | L Acorde con Area (2012) existen cuatro tipos de web
| ' enfocados en la educacion como los web institucionales,
web de recurso educativos, entorno de teleformacion y
materiales didacticos.

Web institucionales son los sitios que son utilizados por
instituciones educativas, o bien empresas relacionadas
con la educacién. En estos sitios se ofrece unicamente
informacion y recurso que brinda la organizacién o
institucion.
Portal Educativo © 2015 Guioteca . .
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.guioteca.com/ Web de recursos educativo: los sitios de recursos
educacion-para-ninos/sitios-web-educativos-una-buena-alternativa-pa- . - . .
ra-divertir-a-tus-hijos-este-verano/ educativos con sitios altamente informativos,
proporcionan datos y documentos acerca de un tema
educativo. de igual forma este tipo de sitios proporcionan
enlaces y direcciones que complementan mas la
informacién que brinda el sitio.

- 28| ﬁ Teleformacion educativa: este tipo de sitios ofrecen
“'“ : B informacion educativa pero sin embargo son sitios
restringidos que piden como acceso una contrasefia o

usuario. Este tipo de sitios se utilizan para la educacion

a larga distancias, ya que se que el usuario puede ir

Portal Educativo © 2015 Guioteca
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.guioteca.com/ avanzando en los contenidos y ver sus errores y mejoras.
educacion-para-ninos/sitios-web-educativos-una-buena-alternativa-pa-

ra-divertir-a-tus-hijos-este-verano/
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Materiales didacticos: Los sitios con enfoque didactico
sondisefiados para un proceso de aprendizaje especifico.
En este caso este tipo de sitios brindan contenidos de
manera dinamica al usuario para que este interactue
con ellos y genere nuevos conocimientos.

5.12. 4 Diseno visual del sitio

Segun Area (2012) el disefo visual de un sitio determina
la estructura de los contenidos y la navegacion. De
igual forma el disefio de sitio genera una estructura
visual considerando que es lo primero que el usuario va
a poder visualizar. El disefio no es el simple hecho de
la colocacion de los elementos o textos en el sitio, un
disefio visual es el conjunto de esfuerzos combinando
la arquitectura de la informacion con elementos visuales
para generarle asi usuario una experiencia grata. Los
elementos graficos permiten facilitar la compresion de
los contenidos o la informacion del sitio.

El disefno visual de un sitio debe ir relacionado con sus
contenidos y objetivos especificos y a su vez con los
usuarios a los que se quiere llegar. Todos los elementos
que se utilicen permitiran generarle una identidad al sitio
0 pagina, generando que el usuario pueda establecer
una relacion mas personal y emotiva donde involucre
Sus sensaciones y percepciones. Por consegiguiente
el disefo visual involucra el uso de contraste y colores
los cuales si son bien implementados, permiten resaltar
contenidos principales y destacados del sitio.
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Algunos de los aspectos mas importantes a tomar en
cuenta en el disefo visual del sitio son:

Imagenes

Las imagenes deben ser acorde a la informacion,
poseer buena resolucion en pantalla y deben ser claras,
deben representar a la informacién que aparece en el
sitio, también permiten captar la atencién del usuario,
logrando asi que se interece en el sitio y a su vez que
facilite su proceso de aprendizaje. En sitios educativos
las imagenes son recursos visuales que permiten
expresar claramente un concepto nuevo o reflejar una
idea, mas si se trata de usuarios infantiles ya que estos
son mas aptos para captar en videos.

v ‘\\_
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Start
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ebook

Fuente: http://hourofcode.com/es
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Inicio
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fCompartir en Facebook  WCompartir en Facebook

Fuente: http://hourofcode.com/es

Textos

El texto debe estar esquematizado en las secciones,
debe ser sintético y claro, se debe aplicar la informacion
necesaria que permita que el usuario comprenda de
manera facil y rapida. Los textos deben ser informacion
relevante y acorde con las imagenes, tomando en
cuenta jerarquizar la informacion colcoando lo mas
importante a primera vista. De igual forma es necesario
tomar en cuenta el apoyo a la jerarquia de informacion,
implementar un maximo de dos familias tipograficas para
ser menos saturado el sitio y el disefio, es necesario
limitar el uso de las cursivas, ya que son consideradas
poco legibles.

Elemento Graficos

Los elementos que se utilicen en el sitio como iconos
o cualquier tipo de recurso visual deben ser utilizados
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en los lugares necesarios sin exagerar su uso, se
debe tomar encuenta que permanezcan en las misma
ubicaciones, respetando su ubicacion aunque cambie
su jerarquia. Es necesario tomar en cuenta el uso
eficiente del espacio, evitando asi la saturacién de los
elementos graficos. Algunos elementos graficos que se
pueden tomar en cuenta para emplear en el disefio del
sitio son: logotipos, iconos, fotografias y ilustraciones.
Cada uno de dichos elementos posee una caracteristica
de disefio especifica y capacidades de comunicacion
propias, jugando un papel diferente e importante en la
composicion. Sin embargo es fundamental que se utilicen
elementos o botones practicos y representativos del
sitio, asi como elementos e iconos vistosos facilitando
asi la navegacion en el sitio, los elementos serviran de
guia en el sitio, por ello es necesario tomar en cuenta
seleccionar elementos claves y funcionales que le
brinden un valor real al usuario.

5.12.5 Color

De acuerdo con Hervas (2014) el color es un herramienta
visual que permite comunicar sensaciones en un sitio o
pagina web. Todas las sensaciones son percibidas por
el usuario pero de una manera no consiente, ya que las
guarda en sus memoria son darse cuenta.

El color es una herramienta que permite comunicar, ya
que posee significados psicolégicos en los usuarios.
Por ello se debe crear un proceso de seleccion de color
para un sitio o pagina web. El color en los sitios es
totalmente subjetivo ya que cada usuario lo percibe de
manera distinta todo dependiendo de sus caracteristicas
culturales, emocionales y sociales.

En la actualidad el color en un sitio es considerado
una paleta extensa, ya que posee gran cantidad de
colores, aunque sin embargo no son persividad por el
0jo humano.

El color esta dividido en tres dimensiones las cuales son
el tono, la saturacion y la percepcion.

Tono: EIl tono es el que se encarga de diferenciar los
colores entre si.
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Saturacién: La saturacion se encarga de representar el
color puro.

Luminosidad: La luminosidad visualiza el brillo de un
color asi como su oscuridad.

Percepcion: El area de la percepcion depende de cada
usuario, ya que depende de gustos y caracteristicas de
cada persona.
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closest (more or less) to the 16 basic Windows col

These are the lors:
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Portal Educativo © 2015 Guioteca
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.techyuva.com/
html-color-codes-for-web-designers/#axzz3U71hPxuD

5.13 Juego Educativo

El juego educativo es un recurso grafico para llevar el
aprendizaje de manera divertida y significativa. El juego
educativo es una de las actividades mas relevante en el
proceso de arendizaje y desarollo de un nifio, Incrementa
la motivacion y la sensacion de realizar una accién,
facilita el conocimiento de las actividades motrices y
de percepcion. El juego educativo es una actividad
espontanea que realizan los nifios, es un método de
ensefanza bien estructurado con la finalidad de instruir
0 ensefar un contenido especifico.

El juego estimula en el nifio la expresién su proceso de
tomar decisiones y de accion, por ello es considerado
una fuente de aprendizaje. Este fomenta las actividades
o curiosidades del estudiante como la investigacion, el
descubrir nuevos conceptos, y conocer nuevos metodos
de aprendizaje. El juego se basa en poder lograr que
el proceso educacional tenga un caracter totalmente
ludico.
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5.13.1 Video educativo

Segun Pérez (2012) el video educativo tiene como
finalidad llevar el aprendizaje de una manera creativa
cumpliendo un objetivo didactico, permitiendo asi que el
video sea una herramienta efectiva del autoaprendizaje.

El video educativo consiste en captar y reproducir
imagenes y sonidos que apoyen a los contenidos y lleven
la informacién clara al usuario. Los videos con fines
educativos tienen como finalidad reforzar la ensefianza,
incrementando los conocimientos y el desarrollo de todo
tipo de habilidades y destrezas del usuario.

Laarn How to
Go Grean g

@treshugger

How da Carbon
Footprimts

J ' i - v R Wark? -

aﬂirlmli.. .

Portal Educativo © 2015 Guioteca
All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.pekenet.com/
the-animals-save-the-planet.html

5.13.2 Tipos de Videos educativos
Existen varios tipo de videos educativos los cuales son:
narrativo, documental, monoconceptual y motivador.

El documental educativo ofrece informacién sobre
un tema en especial, dando relatos o sucesos reales
sobre el mismo. EIl narrativo permite contar un trama
o historia, por medio de secuencia de imagenes, este
tipo de videos consisten en historia reales o bien ficticias
que desean presentar una problematica o realidad. Asi
mismo el video monoconceptual es el tipo de videos
donde se presenta la informacion mas relevante, son
frases o oraciones cortas que permiten introducir un
tema, o bien resaltar contenidos especificos. Por ultimo
el video motivador busca motivar al usuario a través de
contenidos graficos, gratificaciones, premios o ejercicios
que le permitan sentir que aplican los conocimientos
nuevos que acaban de adquirir. Este tipo de videos
fomenta en el usuario sus ganas de seguir en el proceso
de aprendizaje.

5.13.3 Funciones del video educativo

De acuerdo con Atencia (2009) puede definirse:
Funciéon Informativa: El video informativo tiene Ila
finalidad de presentar contenidos con informacién que
sefala aspectos fundamentales y claves.
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Funcion Motivadora: Los videos con esta funcion deben
crear sensaciones en el usuario, que lo motiven a la toma
de decision, dialogo, o opinidon, que permita sensibilizar
con respecto al tema.

Funcién Expresiva: La funcién expresiva evidencia todas
aquellas sensaciones que vienen del interior.

Funcién Evaluadora: En los videos con funcion
evaluadora, consisten en analizar la conducta y
destrezas del usuario, a través de contenidos practicos.

Funcién Investigadora: La funcién investigadora le
genera al usuario dudas en cuanto a los contenidos
gue se presentan en este tipo de videos, lo cual genera
en el instinto de investigacion para adquirir nuevos
conocimientos.

Funcién Ludica: La funcién ludica permite mejorar el
proceso de aprendizaje, ya que genera la participacion
del usuario.

Funcién Metalinguistica: En este tipo de funcién se
utiliza una imagen en movimiento para relatar el lenguaje
audiovisual que esta recorre o genera.

éNo hay video? Mostrar notas.

% ‘{\‘ w
(R

aprendi a programar. Tuve mi primera computadora cuando estaba en sexto grado)

P e o orusioamo R

Fuente: http://hourofcode.com/es

5.13.4 Video Tutoriales

Como lo cuenta Brahvo (2000) un video tutorial es una
secuencia de imagenes que muestra un procedimiento
a seguir para elaborar un ejercicio o actividad. Los
tutoriales permiten facilitar la compresion de contenidos
0 ejercicios que tengan un grado de complejidad para
los estudiantes o usuarios, es un medio facil y rapido
para aclarar contenidos ya que puede ser visualizado
varias veces sin ningun problema. En la actualidad los
videos tutoriales son considerados una de las mejores
herramienta en el ambiento educativo.

Los videos tutoriales facilitan el proceso de ensefianza
para el usuario o alumno ya que cada uno de ellos avanza
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conforme a sus posibilidades, logrando que lo que se
vaya adquiriendo sea positivo y bien cimentado en el
alumno. Este tipo de recursos pueden ser visualizados
de manera individual o grupal.

cNecesitas ayuda? Ver estos videos y sugerencias

Introduccién a La Hora del

Codigo

Fuente: http://hourofcode.com/es

5.14 Usabilidad

Mordecki (2012) afirma que la usabilidad es la disciplina
que tiene como objetivo reducir el minimo de dificultades
de las herramientas digitales o informaticas, esto
analizando y observando como los usuarios interactuan
con los sitios y aplicaciones detectando asi todos los
defectos y errores para proponer soluciones que se
adecuen al sitio y a los usuarios.

En la usabilidad existen diversos aspectos en relacion a
los sitios 0 aplicaciones como: la facilidad de aprendizaje,
apreciacion, el uso y la utilidad. Para ello en la usabilidad
se toman en cuenta factores como la arquitectura de la
informacion, la interfaz y el disefo grafico.

La arquitectura de la informacién permite organizar todos
los contenidos y segmentarlos ya sea por categorias
o informacién relevante, con la finalidad de apoyar a
los usuarios a encontrar la informacién que busquen
con mayor facilidad y de una manera efectiva. El la
arquitectura de la informacién se debe tomar en cuenta
la distribucion de elementos, contenidos, disefio de
navegacion, organizacién de las secciones o paginas.
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La interfaz de usuario forma parte de la usabilidad,
permite proyectar y crear métodos que le faciliten
al usuario su interaccién en el sitio, en la interfaz se
plasma toda la informacion y la distribucién que se
planteo en la arquitectura de la informacion como: la
ergonomia, navegacion de la pagina, interaccién y todos
los elementos que se coloquen en la pagina.

El disefio grafico implica desarrollar una comunicacion
visual que permita llevar un mensaje claro y muy
especifico a un grupo de usuarios. El area de disefio
abarca todos los elementos que permitan generarle
identidad al sitio, colores, tipografias y elementos
graficos que logren transmitirle al usuario una sensacion
cémoda y al igual se sientan atraidos por el disefio para
visitar el sitio.

Todos estos aspectos tienen como objetivo mejorar la
usabilidad, generando aplicaciones y sitios que sean
totalmente efectivos y claros.

Satisfaccion

Usabilidad

Universidad Auténoma de Baja California Sur Soto Mufioz Jonathan Geo-
vanni © 2013 All Rights Reserved. Imagen tomada del sitio: http://www.
taringa.net/posts/apuntes-y-monografias/14325116/Usabilidad.html
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5.15 Experiencia de Diseio

Sitio Khan Academy
https://les.khanacademy.org

KHANACADEMY  Subjects ~ 10152918819528551 ~

Try an Hour of Code™
with Khan Academy

We have many ways to do Hour of Code at Khan Academy,
choose the one that suits you best!

El sitio educativo khanacademy es un sitio dedicado a
la ensefianza de cdédigo.El sitio ofrece videos y textos
que explican los ejercicios que aparecen en la pantalla.
Sin embargo realizar un sitio para diferentes edades es
complejo, ya que cada usuario posee conocimientos
distintos y mas en el ambito infantil. El sitio khanacademy
posee ilustraciones y elementos graficos que permiten
que se identifique que es un sitio apto para nifios, pero sin
embargo estas no aportan o le facilitan el aprendizaje al
usuario segun la experta en educacion Carmen Pinetta.

La interfaz que se maneja en el sitio es mas dificil de
manejar ya que se puede visualizar lo complejo del
navegador para el usuario, no posee implementacion
de sonidos, ni animaciones que permitan que el usuario
interactue con el sitio, el uso del color y personajes no
es el adecuado ya que no genera ningun tipo de aporte
o interaccion con el contenido o objetivo del sitio, el
color no permite generar sensaciones o emociones en el
usuario. El sitio puede ser considerado una alternativa
para usuarios mayores, ya que los contenidos y textos
que se manejan en el son complejos. Es diferente
al sitio "Una hora de codigo”, ya que en este caso se
desea emplear contenidos mucho mas complejos de
programacion.

# KHANACADEMY  Subject: Hour of Code Qs . a Home ‘n- @ 10152918819528551 ~

« HOUR OF CODE

Hour of Drawing with
Code

Welcome to our Hour of
Code™t

©)  cratienge: H for Hopper

More Drawing!
Challenge: CRAZY Face
Intro to Coloring

Challenge: It's a Beautiful Day

. Loading audio...
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La experiencia que puede generar en el usuario puede
gque no sea la deseada, ya que el lenguaje que se
maneja no es del todo claro, no tiene las imagenes
necesarias, la navegacion que se emplea no es tan
sencilla ni intuitiva. Para generar una grata experiencia
es necesario dividir la informacion en una serie de pasos
que permita que el usuario reciba breves explicaciones
de la actividad, con lo cual el sitio si cuenta de una
manera unicamente auditiva, ya que los videos que
ofrece no poseen contenido grafico alguno, lo cual no
aporta a una buena experiencia en el usuario, el cual
busca encontrar imagenes o grafismos que le ayuden a
esclarecer un concepto o la informacion que visualiza.

# KHANACADEMY  Subject: Hour of Code + [ Home An- @ 10152918819528551 ~

AELErEees ¢ Challenge: H for Hopper
Hour of Drawing with
Code

our beaver that guides you through challenges. Make her happy by

‘Welcome to our Hour of

Coce™t Congratulations!

|
I Intro o Drawing rontsearned 1050 "

) Chalienge: H for Hopper
T VTR Continue to "More Drawing!" - B

More Drawing!
rect(80, 70, 60, 240;

rect(200, 70, 60, 240);
rect(140, 170,60, 50);

Intro to Coloring
Challenge: Its a Beautiful Day

Challenge: CRAZY Face

FNRRENI

El sitio khan academy posee un enfoque diferente a una
hora de cddigo, ya que por sus contenidos y formas de
persuadir al usuario se entiende que se enfoca mas en
desarollar conceptos y habilidades de programacion
mas complejas, el sitio posee meétodos para ensefiar
pero sin embargo no ayudan a esclarecer lo suficiente
los contenidos, posee audio que es un meétodo para
ensefiar, pero el mismo esta disponible en un solo
idioma, esto complica la estadia de los usuarios en el
sitio, y a su vez no deja una experiencia favorable.
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b Descripcion de Resultados

6.1 Cuestionario Carmen Pinetta

Nombre: Carmen Maria Pinetta Fortin
Profesion: Lic. En educacion

1.¢Cudles son las caracteristicas del desarrollo
infantil en nifios de 8 a 12 afios?

En estas edades el nifio ya tiene la capacidad de
abstraer y adaptar la informacion que llega a su
cerebro sin embargo si es un concepto nuevo para el
se debe tomar en cuenta mostrarle desde el método
de abstraccion, aprendizaje visual, auditivo, tactil y
utilizacion de materiales concretos ya que esto permite
que el aprendizaje sea mas significativo para ellos, y
permite que el nifio almacene como mayor facilidad el
nuevo concepto que se le desea ensenfar.

2.;Cree que Guatemalaactualmente aplicade manera
relevante el aprendizaje por medio del juego?

Si, en mi experiencia laboral, he podido observar que
en algunos colegios de la ciudad imparten programas
especificos para desarrollar el aprendizaje por medio de
juegos educativos, los cuales le dan al estudiante bases
concretas que luego les permitiran abstraer conceptos
nuevos.

3.¢ Se implementan juegos de computadora dentro
de su malla curricular? ;Qué opina de esto?

Si, actualmente en el colegio que laboro, se implementan
juegos por medio de programas establecidos, por medio
de computadoras y ipads, ya que mediante este tipo
de programas el estudiante no visualiza a que hora se
encuentra aprendiendo.

Sin embargo los juegos que se aplican en el colegio se
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emplean una vez a la semana por medios grupos para
que el aprendizaje sea mas significativo, de igual forma
se solicita al estudiante utilizar los dos medios, tanto el
ipad como la computadora cada una por 15 minutos ya
que las habilidades que se aprenden en ambos aparatos
no son las mismas.

4. ;A partir de qué edad considera que el juego
educativo puede aportar a la educacion del nino?

Si hablamos de jeugos en general se puede decir que
el juego educativo se aplica a partir de los 3 meses de
nacido del bebe, ya que todos los juegos que utiliza la
madre como aplaudir, cuando la mama se esconde,
son juegos que influyen en la educacion, desarrollan la
decision de lenguaje y concepto de entorno social.Y si
son juegos por medio de tecnologia se especifica que
a partir de los 2 anos el nifio ya tiene la habilidad de la
relacion del espacio, y tiene mayor concepto, para poder
entender e interpretar.

5. En su opinion como educadora, ;como cree que
influye el uso de juegos educativos en los ninos?

El juego educativo permite que el aprendizaje sea mas
significativo para el nifio ya que lo hace mas divertido

y entretenido, de igual forma es un tiempo en el que
aprenden y adquiere nuevos conocimientos sin darse
cuenta.

6., Qué caracteristicas de la edad entre 8-12 afios
cree importantes tomar en cuenta en el disefio de un
sitio educativo?

*Tiene que ser un sitio que llame la atencion ya sea a
través del color, imagenes, o llustraciones.
Instrucciones claras, con lenguaje amigable para el.
*Facilidad en el acceso

*Contenidos Sencillos

*No sea mondtono, que contenga varias actividades y
diversos juegos, para que no sea tedioso ni aburrido
para el nifo.

7. Desde su experiencia con niinos ¢;Cree que este
tipo de juegos pueden aplicarse en otras areas de
aprendizaje? Si su respuesta es positiva ¢Cuales
areas propone? (mate, motricidad ...)

Si, Se puede aplicar en diversas areas como matematica,
por medio de la utilizacion de figuras o juegos que
puedan tener conceptos mas claros acerca de sumas,
restas o fracciones de una manera divertida para el.
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Lectura y escritura, para generar juegos que contengan
sonidos, para aprender las letras, diferencia entre
consonantes, o bien para mejorar el area de escritura.

8.Desde su experiencia como educadora: ¢Piensa
que las instrucciones del sitio son claras al punto
que el niflo podria jugar solo y divertirse?

Si, son entendibles y claras para un nifio ya que indican
los pasos que hay que realizar a través de pequeios
mensajes que se van presentando en el sitio.

9.¢La tecnologia es a su criterio importante en los
ninos de edad preescolar y primaria? ¢por qué?

Si, porque enlaactualidad todo es en base aaltecnologia,
es mejor que el nifno se familiarizarse desde pequeno
con la tecnologia como una herramienta, ya que todo su
entorno se esta volviendo tecnoldgico, sin embargo esta
debe ser con medida, ya que tampoco es viable que
el nino pase todo el dia con dispositivos tecnoldgicos,
ya que se pierde de todas las actividades motrices y
estimulos como por ejemplo andar en bicicleta.

10. ;Hoy en dia considera que la tecnologia es un
buen medio para el aprendizaje infantil? por qué?

Si, ya que la tecnologia es una herramienta que brinda
diferentes contenidos en un mismo lugar, permite
aprender distintos conceptos, y también es una
herramienta que les atrae y llama su atencion, por el
hecho que les da opciones como guardar, escribir y
estimula sus destrezas espaciales.

11.¢ Cual es la importancia de la ilustraciéon para los
sitios para nifos?

La ilustraciones son de suma importancia en sitios para
ninos ya que estos aprenden por estimulos visuales,
y de igual forma les permite definir y comprender mas
claramente los conceptos, y mas si son conceptos
nuevos para ellos.

12.;Cree que las ilustraciones se adaptan a los
interés del nifio entre los 8 y 12 afios?

Si, ya que utilizan personajes caracteristicos para ellos,
y que conocen y admiran, esto genera el estimulo de
querer aprender y adquirir los conocimientos que se
presentan a traveés de ellos.
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13..Como considera usted que afecta, utilizar
personajes admirados por ninos para que estos le
ensenen?

Permite llamar mas su atencién, ya que son personajes
que admiran, divierten y entretienen, esto les genera la
necesidad de interactuar con ellos. Utilizar personajes
en nifos es algo muy factible ya que el personaje permite
invitar al nifo a participar.

14. ¢ La funcién del sitio puede ser educativa segin
su criterio o solamente debe ser tomado como medio
de diversion? ;Por qué?

La funcién si es educativa claramente, ya que a través
del sitio se aprenden conceptos nuevos, en este caso se
aprende un concepto de programacion, y de igual forma
estimula sus habilidades de atras, derecha, izquierda,
adelante y su ubicacion espacial

15. ¢Que tipo de aprendizaje considera usted que
utilizan en el sitio "Una hora de cédigo"? ¢ por qué?

Visual y auditivo, ya que utilizan personajes para
aprender conceptos y fomentan su area visual, y de igual
forma emplean sonidos que estimulan el area auditiva.

16. ¢ Considera usted que el sitio una hora de cédigo
maneja los objetivos de la didactica?

Si, ya que la didactica tiene como finalidad cumplir
con los objetivos de la educacion a traveés de procesos
creativos y eficaces para el estudiante, con lo cual
se puede verificar que el sitio, cumple por el uso de
meétodos y recursos como videos, personajes, y lenguaje
claro y amigable para el publico infantil, todos estos son
objetivos claros de la didactica.

17. ¢ Qué destrezas considera que propone el juego
“Una hora de codigo”?

Ubicacion espacial
Lateralidad
Seguimiento de instrucciones.

18. ¢{Cree que el sitio una hora de cdédigo le brinda
suficiente contenido al usuario para adquirir nuevos
conocimientos?

Si, Ya que el objetivo del sitio es ensefar los niveles
de programacién en usuarios infantiles, por lo que se
puede observar que si posee contenidos que faciliten y
ayuden a cumplir el objetivo.
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19. ¢Qué opina usted de utilizar videos como
herramienta educativa?

Si se utiliza como parte de una herramienta educativa,
pienso que esta bien pero no como un todo, quiere decir
qgue no solo utilizar videos para aprender, ya que estos
complementan un contenido logrando asi hacerlo mas
amplio, rapido y factible.

20. ;Considera usted que utilizar videos tutoriales
es efectivo para ninos de 8 a 12 ainos?

Si es efectivo, ya que los videos permiten captar la
atencion del estudiante, reforzando la ensefanza,
e incrementando sus conocimientos permitiendo
desarrollar todo tipo de habilidades y destrezas.

21. En su opinion, cree usted que se podria
implementar este tipo de sitios educativos para
personas adultas? Siy por qué? Este seria favorable
o no?

Si, sin embargo el sitio es sumamente basico, si seria
factible si se trata de adquirir un nuevo concepto, ya que
un sitio como este muestra los principios basicos en este
caso de programacion, si es asi seria factible y muy util.

22. ;Cree usted que el uso de juegos analogos
(manuales), son favorables para el proceso de
ensefanza de niios entre 8 a 12 afios?

Si, ya que el nifio utiliza materiales manipulativos que
le permitiran adquirir conceptos, por medio de ellos el
puede relacionar el concepto que le pide la herramienta
digital y emplearlos.

23. ¢En el sitio una hora de cédigo utilizan juegos
fuera de linea, considera que estos si estan
empleados de buena manera?por qué?

Si, ya que como se puede observar primero se comienza
con un ejercicio o actividad fuera de linea, para luego
pasar al computador, esto permite que el nifio pueda
entender primero el concepto del ejercicio que va a
realizar para después plasmarlo en la computadora. Los
conceptos que deja el area manual son interesantes ya
que permite que el nino experimente, y genere en el
experiencias y vivencias, que luego puede aplicar.

24. La forma en la que el sitio "Una hora de cédigo™
mezcla lo manual con la tecnologia, le parece que
aporta al aprendizaje en los nifios que desean
aprender cédigo? Si o No y por qué?
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e

Sl, aporta ya que en la actualidad si hay gran influencia
de la tecnologia en los nifios, pero también se debe
entender que no todo es a base de tecnologia, y que los
conocimientos que se adquieren en actividades motrices
al aire libre, juegos de mesa, o bien ejercicios manuales,
son experiencias y conocimientos diferentes. Por ello es
excepcional mezclar la tecnologia con el area manual,
ya que la tecnologia fomenta las habilidades espaciales
del nifio y las manuales la motricidad fina.

25. ;Considera usted que el sitio "Una hora de
coédigo" pueda dejarle una grata experiencia de
usuario a un nifio entre edades de 8 a 12 afos? Siy
Por qué?

Si, ya que maneja su contenido a base de retos y
paso de niveles, esto fomenta las ganas de aprender
y adquirir conocimientos nuevos ya que genera en el
nifio su nivel de competitividad, de igual forma posee un
area donde se puede visualizar el proceso, desempefo
del estudiante y avances, lo cual permite que el nifio
pueda ir avanzando dependiendo sus posibilidades
y conocimientos, ya que no todos los nifios poseen el
mismo nivel tanto de conocimientos como de motricidad.

También se puede tomar en cuenta que el sitio utiliza

recursos creativos que fomentan y estimulan la
curiosidad, lo cual es sumamente importante cuando se
quiere realizar algo enfocado en nifios.

Ma. Fernanda Rolddn Franco - Carnet: 1057711 - Investigacion Seccién 04 2015 @



6.2  Cuestionario Hugo Alfaro

Nombre: Hugo Rolando Alfaro Rosales
Profesién: Disefiador Web- Mercaddlogo

1.¢Ha tenido experiencia disefiando algun juego o
sitio para ninos?

Si. Hace algunas afos tuve que disenar la interfase
grafica para juegos aplicaciones de Facebook para
nifos.

2. Si la respuesta es positiva comente ;Cémo fue su
experiencia?

Fue una experiencia enriquecedora y a la vez desafiante
pues disefiar para niios requeria un esfuerzo extra para
mantener las cosas simples pero a la vez entretenidas.

4. ;Con qué tipo de profesionales se apoyaria a la
hora de disefiar un sitio para ninos? ; por qué?

Definitivamente me apoyaria en ilustradores capaces de
crear personajes o lineas graficas que sean atractivas

para los nifilos. Tambien buscaria apoyo en psicologos
infantiles que sean capaces de entender las necesidades
de los nifios y que sepan como mantener interesado y
motivados a los nifios.

5.Como profesional en la web ;Qué caracteristicas
cree que debe de tener una interfaz enfocada en
ninos?

Categorizacion por grados: por ejemplo, nifios de 1°
primaria a 3° primaria o nifios de 4° a 6° grado. Los
contenidos enfocados para un nifo de segundo primaria
no son los mismos de un nifio de 6° grado. Categorizacion
por temas por ejemplo, Estudios Sociales, Matematicas,
Ciencias Naturales, etc. La importancia radica en la
diferenciacién de secciones y/o contenidos segun el
grado (o edad) del nifo.

Otras caracteristicas no menos importantes son un
buscador, una seccion de noticias o blog, una seccién
de instrucciones sobre como usar esa pagina web, y por
supuesto todo apoyado de elementos graficos como
personajes, ilustraciones, etc. No restarle importancia al
aspecto social media en donde el nifio pueda compartir
Su experiencia en sus redes sociales.
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También podriamos pensar en caracteristicas como una
Seccidon de Maestros, seccion de Padres.

6.¢Cree que los elementos graficos estan colocados
de forma ordenada?

Si, el website tiene una estructura tradicional:

La parte superior izquierda con el logo, el menu de
navegacion hasta arriba con botones visibles, seguido de
un slider de fotos con lo destacado del website apoyado
con video. Una descripcion del objetivo del website en
texto, seguido de estadisticas o hechos apoyados con
graficos para terminar con los FAQS

7..Qué opinion tiene sobre la interactividad del
sitio?

El website se apoya bastante de videos lo cual ayuda
bastante a transmitir el mensaje mas rapido y claramente.
Ya cuando se esta programando la interactividad es
mayor pues la pantalla se divide en 3 secciones en donde
el alumno puede ver la animacidon de la programacion
que recién creo, y puede arrastrar bloques con el ratdn,
y si ejecuta algo mal una ventana emergente popup le da
instrucciones o consejos sobre como mejorar el trabajo.
Sin duda la interactividad del website es muy rica y da al
alumno el control de todos los elementos.

8.¢Considera usted que el sitio posee una interfaz
orientada a nifos? ¢por qué?

Considero que si tiene una interfaz moderadamente
orientada para nifios. Pienso que tiene un balance
apropiado entre elementos claramente pensados en
niflos como las ilustraciones de personajesy la tradicional
estructura de navegacion de un website educativo (como
el header, footer, links, barra de navegacion, logo,etc).
Esto es comprensible si analizamos que el target de
este website es un amplio rango de edades, y no se
limita a ninos. Es una interfaz asimilable tanto para un
nifo de 7 ainos como para uno mayor de 17.

9.¢; Piensa que el diseio se adapta a las necesidades
y gustos de la edad? ¢ por qué?

El website utiliza el color para apelar a las emociones.
Por ejemplo, los colores predominantes son el naranja,
el lila'y el aqua. la psicologia del color: de acuerdo a los
colores que utiliza el website como se apela a la amistad
y alegria con el naranja, a la imaginacion, creatividad
con el lila y el aqua que transmite juventud, frescura,
diversion.

10.;Piensa que la navegacion es intuitiva para los
ninos de 8-12 ainos de edad?
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La navegacion si es intuitiva, clara y sumamente simple.
La hace intuitiva al carecer de menus sumamente
cargados, con muchas opciones o0 con muchos
submenus.

11.¢ Qué elementos de diseio cree que es importante
tomar en cuenta cuando se disefa para ninos?
Colores: Como lo anoté previamente, los colores juegan
un papel importante en el disefio al transmitir emociones
y sensaciones.

llustraciones: Una imagen vale mas que mil palabras.
No imagino un website para nifilos con el disefio de la
Wikipedia.

Fuentes: Las fuentes juegan un papel importante en
la compresion del contenido, una letra clara y limpia
ayudara al nino a comprender y retener lo que lee.

12.;Considera que el sitio hora de cédigo posee
una secuencia légica?

Si, al entrar lo primero que ve o identifica es el objetivo
del website. En las primeras lineas se entendera que
es un website de aprendizaje. Lo siguiente que lee
uno es la estadistica de las horas de aprendizaje y los
lugares donde se esta aprendiendo. Por si el usuario

aun es reaccio a lo que lee, el website presenta mas
estadisticas y termina con los FAQS en caso de que el
usuario quiera profundizar. Es importante mencionar
que presentan varias veces el call to action o boton para
“‘empezar a aprender”

13.;Cree usted que el sitio una hora de cédigo puede
generar una buena experiencia en el usuario? Si y
no ¢ por qué?

Si, entendemos que la experiencia del usuario es toda
la interaccidon que experimenta el usuario con el website,
La accesibilidad del website es optima pues se puede
accesar desde todo tipo de dispositivo y conexion,
funciona con una computadora vieja o con una Tablet
touch. En cuanto a usabilidad, la facilidad para usar el
website, pues evidemente es también un sistema que
lo puede usar desde una nifio de 7 anos a un adulto
mayor. La simplicidad con los botones claros y grandes
y facilidad de navegacién hacen de este website un
ejemplo de usabilidad.

14. ; Considera que laimplementacion de actividades
fuera de linea genera una buena experiencia en el
usuario infantil?
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Definitivamente si genera una buena experiencia pues
ayuda a entender el tema. La practica fuera de linea
sirve como complemento a las clases teoricas que el
alumno recibe. De esta manera el alumno “entiende” el
proceso de programacion que en su momento tendra
que transmitir al computador.

15. ¢Para su criterio considera que los elementos
graficos estan para apoyar, ayudar y guiar? ;Por
qué?

Si, en este caso que el website esta enfocado en nifios
el uso de elementos graficos sirve de guia y hace la
experiencia mas entretenida.

16. ¢Considera usted que tanto los textos como
graficos, colores y imagenes son coherentes con el
contenido?

Si, el website utiliza a lo sumo 3 colores predominantes,
lo que hace el sitio bastante limpio y sobrio. El uso
de blancos y gris complementado con los 3 colores
predominantes hace guardar un equilibrio y armonia
entre el contenido y los colores.

17. Piensa que el sitio una hora de cédigo maneja
una arquitectura de la informacion(navegacion,
organizacion etc.)? ¢ por qué?

Si, por el mismo hecho que el sitio est enfocado en
nifios el disefiador web se esforzo para hacer el website
organizado y ordenado. El usuario entiende al ver la
pantalla todo lo que va a encontrar alo largo del website.

18. ¢En su criterio, considera que la navegacién
utilizada en el sitio es apta para nifios entre una edad
de 8-12 aios ¢ por qué?

Si, la utilizacién de botones y navegacion contrastante
con el fondo y la utilizacién de botones grandes es un

claro esfuerzo por mantener una buena usabilidad.

19.¢Que caracteristicas considera usted que debe
tener un sitio educativo?

Un sitio educativo en general debe tener:

Unrepositoriode todoslos cursos disponibles clasificados
por temas y/o categorias.

Debe tener también un buscador de cursos, en donde
el usuario pueda filtarar los resultados y lo que esta

buscando.

Debe tener una intranet donde el usuario pueda ver
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el progreso y avance de los cursos a los cuales se ha
inscrito.

Sistema de newsletter o novedades para comunicar los
nuevos cursos € informacién general de cursos actuales

20. ;Considera usted que es sitio una hora de cédigo
posee una buena estructura?

Si, pues posee una estructura tradicional de website.
Un header brandeado arriba con el logo. La barra de
navegacion también se ubica en la parte superior.
Seguido tiene un slider donde se destaca los principales
beneficios y alcances del proyecto.

El contenido central muestra estadisticas con FAQS
y para terminar el tradicional footer con botones e
informacion secundaria.

21. ;Cree que es factible implementar un sitio
educativo responsivo para niios? ¢ por qué?

Si, ademas de ser factible es necesario dado la amplia
gama de dispositivos moviles y resoluciones de pantalla
se hace vital que el contenido del website sea adaptable
a pantalla como la de una Tablet, que dicho sea de

paso, es uno de los dispositivos preferidos por los nifios.
Hacer el sitio responsivo le garantizara al website mas
accesibilidad por parte de este mercado objetivo.

22.; Considera que la navegacion del sitio es factible
para ninos?

Si, la navegacion es apta para nifios sea utilizando una
computadora o una Tablet. Un nifio se sentiria comodo
utilizando este website.

23.¢;Cree usted que el implementar ejercicios que
no requieran del sitio es adecuado para generar una
experiencia en el usuario? ¢por qué?

Si, pues sirven de complemento para las lecciones
que reciben por medio de computador, aparte que el
alumno sera testigo de primera linea de las aplicaciones
practicas en el mundo real de las lecciones que reciben.

24.En su criterio, ¢ Considera que el uso del color en
botones es mas intuitivo para el nifo? ¢ por qué?

No solo para nifios, sino para todos los usuarios. Es
muy comun en la practica que los botones usen colores
que resalten del entorno que le rodea, asi por ejemplo
podemos ver que la mayoria de botones en el website
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son anaranjados y morados que resaltan sobre el fondo
blando, esto para generar en el usuario la sensacion de
querer presionar y ver a donde lo lleva ese boton.

25. ;Cree usted que la forma de navegar en el sitio
esta al alcance del publico infantil.? ¢ por qué?

Si. Los niflos son unos avidos usuarios de juegos que
presentan navegaciones mas complejas y complicadas.
No debemos subestimar el poder de los nifios para
aprender y entender sistemas mas complicados. Este
website presenta navegaciéon sumamente sencilla para
los nifilos, no creo que a algun nifo con previo uso de
tecnologia, se le pueda llegar a complicar.

26. ;Considera usted que todos los elementos
graficos utilizados en el sitio una hora de cédigo
estan relacionados con el contenido?

No necesariamente, son dos cosas distintas. El contenido
del website son cursos para aprender a programar en
el cual se utilizan personajes caricaturescos, como
Angry Birds, para hacer el contenido mas dinamico y
entretenido. Pero que no se malinterprete que por ver
elementos como Angry Birds se entienda que es un
website de juegos.

27. La utilizaciéon de sonidos en la ejecucion de
los ejercicios es funcional en un sitio enfocado en
educacion? ;por qué?

Si, Cualquier accion que estimule los sentidos del nifio va
a enriquecer la experiencia del usuario. En este caso el
sonido crea una atmésfera de aprendizaje y motivacion.
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6.3  Cuestionario Robert Vasquez

Nombre: Robert Vasquez
Profesién: Programador Java

1. ¢Considera usted que el método para ensenar
programacion es el adecuado? ¢ por qué?

R/ Si, porque lo hacen de una forma interactiva,
proporcionandole herramientas y métodos de ensefianza
sencillos de digerir al estudiante, ellos aprenden ya que
les proponen a cada uno de ellos un médulo adecuado
a su edad y velocidad para aprender.

2. ; Para usted el sitio muestra los principios basicos
de la programacion?

R/ Si, porque les ensefan con 4 pilares de pensamiento
computacional lo cual es esencial en programacion.

La descomposicion de problemas, dividirlos en otros
mas simples, abstraer de ellos los patrones para facilitar
su solucion y permiten a un estudiante escribir una serie
de instrucciones para resolver el problema.

3.¢En su experiencia como programador, considera
usted que el sitio una hora de cédigo utiliza un
método adecuado para ensenar programacién a
ninos de 8 a 12 afios?

R/ Si, tratan la forma de que ellos se sientan seguros
de lo que estan haciendo, y tratan de realizar sencillos
ejemplos que no los aturdan, haciendo que su progreso
sea mas efectivo atreves de juegos interactivos y faciles
de trabajar para su edad. En realidad han innovado la
metodologia tradicional, llegan con una perspectiva mas
grafica a ellos lo cual toma toda la atencion del nifio.

4.;Cree usted que la programacion que se ensena
en el sitio se puede aprender sin ninguna ayuda
como profesores o personas que no tengan que ver
con el sitio?

R/ Me parece que si. El sitio es bastante interactivo e
intuitivo para que los nifos o adultos que no tengan
mucha experiencia puedan realizar cualquier tarea. El
disefio del sitio le permite a cualquier digerir facilmente
las instrucciones que le presenten, es casi un juego el
aprender, el cual hace mas autosuficiente este sitio,
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para que una persona sin ayuda pueda trabajar su hora
de caodigo sin problema.

5. ¢ Considera usted que el sitio una hora de cédigo
é

puede dejar una experiencia positiva en los usuarios
que la utilicen?

R/ Si, porque hace que las personas puedan pensar y
razonar mas en como solucionar problemas, ensefa
a enfocar las habilidades de logica y creatividad en
cualquier usuario que lo practique constantemente.

6. ¢ Cree usted que es importante que se pueda entrar
en el sitio desde cualquier dispositivo? ¢por qué?

R/ Desde luego que si, es una tendencia definitiva, ahora
las personas buscan navegar mas facilmente en sus
dispositivos maviles. Es importante que puedan disenar
este tipo de sitios en dispositivos mas pequenos, ya
que lo hace mas factible para el usuario, y le permite
poder utilizarlo en cualquier parte sin importar donde se
encuentre.

7.Considera usted que el sitio una hora de cédigo
facilita aprender programaciéon? ¢ por qué?
R/ Si, tratan la manera de que ellos en funcion del

meétodo de autoguiado, los talleres interactivos bien
disefiados permiten que se sientan con mas confianza
para aprender, lo cual es vital para el aprendizaje de
programar. No solo es el hecho de que ellos puedan
avanzar cada modulo, sino que ellos sientan que estan
realizando codigo con cada paso.

8. ¢Conoce usted alguna plataforma de aprendizaje
de cédigo como el de una hora de cédigo? Si es asi
comparelas.

R/ No.

9.¢Considera usted que el sitio una hora de coédigo
posee un orden légico?

R/ Si, porque este sitio le permite aprender por medio de
pasos, hace que la habilidad se fomente con un orden
gradual y esquematizado, el disefo del sitio le permite
que cualquiera pueda interactuar con él, no aturde ni
desenfoca la atencion del estudiante, es bastante lucido
en su disefo logico.

10. Considera usted que el uso de videos educativos
o tutoriales facilita el aprendizaje del cédigo?
R/ Si, los usuarios son mas sensibles a captar en videos
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o tutoriales, eso lo hace mas interesante y mas facil
para recibir la informacion. Este método sin duda es
mas efectivo a la hora de aprendizaje, ya que cualquier
autodidacta ha tenido buenos resultados con esta forma
de aprender.

De igual forma le dan la nociéon de los objetivos del
curso, le dan una pequeia induccion del ejercicio y
permite orientar al usuario a donde se quiere llegar con
los pasos a seguir.

11. ¢ Para usted el uso de personajes caracteristicos
en los ninos facilita su aprendizaje de cédigo?

R/ Si, ya que los nifios son mas susceptibles a interactuar
con ellos porque lo tomarian como una forma divertida
de aprender y no aburrirse como pasa en algunos casos
con otras metodologias tradicionales. De igual forma el
codigo tradicionalmente para entender ciertos problemas
complicados se presenta en diagramas mas graficos,
mostrando escenarios de algoritmos a resolver, y creo
que es una forma mas sutil de mostrarle al usuario los
escenarios para solucionar problemas o algoritmos.

12. ; Cree usted que en el sitio se esta implementando
el uso del cédigo de una manera sencilla y factible
para niinos de 8 a 12 afios? ¢ por qué?

Si me parece adecuado, porque cada vez que ellos
interactuan con la aplicacidén del sitio les divierte y al
mismo tiempo le ensefian de manera sutil solucionar el
algoritmo del ejercicio, pueden ver el codigo que han
ido creando y les da la nocion de como funciona la
programacion en estos ejercicios.

13.;,Como fue su proceso de aprendizaje de cédigo?

Mi proceso fue riguroso, no fue tan sencillo como lo
plantean en este sitio, lo llenan de algoritmos dificiles
de entender, se afronta a poca informacion, durante mi
proceso vi muchos diagramas complicados y a veces
muy ambiguos en su codificacion, lo cual me ocasion6
muchas veces dificultad para entender ciertas cosas.
Era un poco mas aburrido en cuestion de entender los
pilares de la programacion los cuales son fundamentales
para poder iniciarse en esta profesion.

14.; En la actualidad qué insumos o elementos utiliza
para aprender codigo?
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Tutoriales de codigo abierto, Video tutoriales, manuales
de sobre implementacion de cédigo.

Internet para buscar mas informacién sobre como
implementar algun tipo de programacion.

15. Utilizaria usted una plataforma para aprender
codigo utilizada por personalidades como Gate Bills,
Mark Zuckerberg, Ingenieros de Microsoft y Ashton
Kutcher. ¢ Por qué?

Sidesde luego, si personalidades importantes han tenido
resultados asombrosos o les ha ayudado a crecer en su
conocimiento. Me gustaria utilizarla para poder alcanzar
grandes resultados. Aprender los mismos estandares de
programacion, ser mas eficiente en mis conocimientos
para razonamiento de desarrollo de software y alcanzar
el mismo nivel profesional.

Son personalidades que se admiran por su inteligencia
y gran capacidad de sobresalir a nivel profesional y este
ambito, por ello es interesante utilizar una plataforma que
ellos consideran que es una herramienta suficientemente
fuerte y apta para aprender programacion
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P o 2. La navegacion para el usuario es?
6.4  Guia de Observacion

La guiade observacidon que a continuacion se presenta se 1 5 3 4
realizé en base a una observacion realizada a un usuario —
infantil interactuando con el sitio una hora de cadigo, Dificil Intermedia Facil
con la finalidad de recabar datos mas significativos para
la investigaciéon. Las respuestas que se presentan se
desarollaron en base a la observacion realizada.

Para los usuarios infantiles la navegacién es clara y
intuitiva, se pudo observar que el nifio puede recorrer
y navegar por todo el sitio sin ningun tipo de dificultad,
le es sumamente facil ubicar y establecer las acciones
a segquir.

3. El sitio posee un orden légico?

TouchDevelop 1 2 3 5
Microsoft Research

Solve puzzles, create games, and Malo Regular Bueno Excelente

learn coding all on your phone.

High school | Modern browsers,
smartphones, all devices

El sitio tiene un orden l6gico, ya que se maneja en base

1. ¢ El contenido que ofrece el sitio es ? )
a pasos y sucesos, para el usuario es ordenado ya que

1 ) 3 5 se pudo visualizar una navegacion secuencial, esto
porque los ejercicios y actividades que ofrece se van
Malo  Regular Bueno Excelente presentando de forma ordenada, superando al anterior.

El contenido del sitio es bueno ya que se pudo establecer,
que los recursos educativos que ofrece le permite al
usuario crear nuevos conceptos sobre la programacion
a través de su juego con fin educativo.
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4. La estructura del sitio es clara?

Malo Regular Bueno Excelente

studio.code.org ¢
bloques Espacio de trabajo: «  Clear Puzzle Mostrar el codigo
girar ala %
girar a la =1

O Reiniciar

éMe ayudas a
atrapar el cerdo
malo? Apila juntos
un par ues

La estructura se pudo comprobar que para el usuario
infantil es clara, ya que esta segmentada en tres partes
lo cual le permite al usuario entender el orden y visualizar
todos los elementos que tiene a la mano para realizar
Su animacion, asi mismo se comprobo que el usuario
sigue la secuencia que el sitio le va presentando, por
ello se pudo establecer que para todo usuario infantil la
estrucutra del sitio es clara.

5. La interfaz del sitio una hora de cédigo es?

Dificil Intermedia Facil

Observando el desarrollo del usuario dentro del sitio se
pudo establecer que la interfaz que maneja el sitio es
sencilla, por el buen posicionamiento de sus elementos,
botones y recursos, de igual forma se ve al usuario
interactuar de forma rapida y sin dificultad con todos
los contenidos que ofrece el sitio, lo cual indica que la
interfaz fue creada de forma adecuada y pensada en
usuarios infantiles.

6. Como es la interactividad del sitio?

Poco Intuitiva Regular Intuitiva

La interactividad del sitio es buena ya que se puede
establecer como el usuario interactua de manera intuitiva
con todos los elementos como videos, animaciones y
sonidos, para el es sencillo ubicar cada boton y elemento
que ofrece el sitio, esto por la buena posicion de los
mismos, el buen manejo de color, y de igual forma todos
los elementos y recursos como personajes brindando
las instrucciones, le facilita la estadia al usuario, ya que
cada vez que aparecen capta la atencidon del usuario y le
brinda insumos para interactuar con el sitio.

Ma. Fernanda Rolddn Franco - Carnet: 1057711 - Investigacion Seccién 04 2015 @



7. El usuario puede interactuar con todo el conteni-
do de la pagina de una manera?

Dificil Intermedia Fécil

Los contenidos que maneja el sitio son buenos, sin
embargo se pudo establecer que es algo complejo
encontrar todas las actividades que ofrece el sitio, esto
porque se vio como el usuario necesito de ayuda para
encontrar las actividades fuera de linea del stio, las
cuales no estan tan a la mano como todas las demas,
por ello se consideré que el nivel de interaccion del
usuario con todo el contenido es intermedia.

8. La jerarquia visual del sitio es

Poco
Funcional

Regular Buena Funcional

La jerarquia que maneja el sitio es funcional ya que
maneja contraste y colores, que permiten que el usuario
se disperse y se enfoque en todos los contenidos de una
manera ordenada a traveés de la vista. El usuario infantil
puede ubicar y enfocar su atencion en los contenidos
que va visualizando gracias al buen posicionamientos de
los elementos, manejo de color y la jerarquia en general.

9. Los elementos graficos que ofrece el sitio se
integran de una forma?

Poco
Agradable Regular Buena Agradable

Para el usuario infantil los elementos graficos del sitio se
integran de forma agradable, ya que en la observacion
se pudo ver al usuario infantii desenvolverse de
forma funcional y ordenada, lo cual indica que los
elementos graficos estan colocados de forma correcta
sin ser distractores, al contrario son una forma de
acompafamiento durante la estadia en el sitio.

10. El manejo de graficos dentro del sitio es?

Malo Regular Bueno Excelente

Los graficos y elementos que maneja el sitio son buenos
ya que permiten ser un recurso visual y apoyat al
contenido, le facilita al usuario a comprender el codigo,
ya como se observo permite mostrar la progrmacion sin
que el usuario note qu esta realizando codigo, por ello en
este sitio es de suma importancia el uso de elementos y
recurso graficos.
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11. El uso de color y contraste del sitio ese Los colores empleados en el sitio son buenos vy
adecuados, no distraen ni desenfocan la atenciéon del

1 ) 3 4 usuario, al contrario como se pudo observar los colores
permiten llamar la atencién de los usuarios, posicionar

Poco los botones, y generan contraste con las animaciones y
Agradable ~ Regular Buena Agradable personajes, lo cual permite complementar el sitio y darle

una sensacion agradable y de armonia al usuario.

studio.code.org ¢ 13. El uso de personagjes logra que la interaccion
E:E: E:[[:E:E:F bloques Espacio de trabajo: «  Clear Puzzle Mostrar el codigo Con el niﬁo SeOe
FEEEREREE
S g O
EEEEEEEE
FE: FFFF gl 1 2 3 4 5
O Reiniciar Malo Regular Bueno Excelente
iMe ayudas a .y .
@ el Como se pudo establecer en la observacion realizada,
oot L el implementar personajes en el sitio es excelente, ya
M AN [ que capta la atencién de los usuarios, por el uso de
personajes admirados por ellos y totalmente universales,
esto genera en el usuario sus ganas de interactuar con el
personaje sin percibir que a través de el esta generando
12. Los colores implementados en el sitio son intuiti- nuevos conceptos y conocimientos de la programacion.
VOS¢
Poco Intuitiva Regular Intuitiva
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14. La implementacion de sonidos en el sitio ese

Poco
Funcional

Regular Bueno Funcional

El uso de sonidos en el sitio, es buena, ya que se emplea
unicamente en acciones o culminaciéon de ejercicios,
por ello se observo que para el usuario es una manera
de llamar su atencién sin aturdir o incomodar, como se
pudo ver a la hora de navegar en el sitio no es molesto
que los botones o animaciones tengan sonido, para los
usuarios es una senal de la culminacion de una etapa, lo
cual lo hace funcional.

15. El uso de videos tutoriales es?

1 2 3 4

Malo Regular Bueno Excelente

Para el usuario se pudo observar que los videos tutoriales
son muy factible y agradables, permite aclarar sus
dudas tanto del sitio como del ejercicio que esta punto
de realizar, de igual forma genera en el una experiencia
grata, ya que se pudo establecer que a la hora de
visualizar el video, se consiguid mayor confianza en
si mismo y mejor desenvolvimiento dentro del sitio, ya
que los videos le permiten generar un autoaprendizaje y
avanzar conforme a sus posibilidades.

16. El uso de actividades andlogas es?

Malo Regular Bueno Excelente

Se pudo establecer que laimplementacion de actividades
fuera del sitio es favorable para el usuario, ya que se
observo como este se desconecta de la tecnologia
para pasar al papel, estas actividades permiten generar
conocimientos basicos que luego se plasmaran dentro
del sitio, todo esto permite generar en el usuario una
experiencia grata, lo cual se presencio en la observacion.
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17. Elinvolucrar los sentidos motrices en activi-
dades fuera de linea genera una experiencia?

Malo Regular Bueno Excelente

Como se pudo observar, el usuario realizo las actividades
fuera de linea utilizando materiales como papel, lapiz
0 hasta su propio cuerpo, esto le permitié entender los
concepto del nuevo tema por aprender, y a su vez se
observo que era una experiencia grata y agradable, ya
que en dichas actividades podia involucrar todos sus
sentidos y luego plasmar lo aprendido en el sitio.

18. Que el sitio se encuentre visible en los distintos
dispositivos moviles ese

Poco
Funcional

Regular Bueno Funcional

Se pudo establecer que es funcional que le sitio pueda
observarse en los dispositivos moviles, ya que en la guia
de observacion se establecié que algunos momentos
era demasiado tedioso para el usuario infantil estar
sentado frente la monitor de un computador, por ello
es sumamente funcional que el sitio se adapte a los
diferentes dispositivos, ya que hoy en dia son aparatos
mas utilizados por los usuarios infantiles.

19. El uso de iconos en el sito es considerado?

Exagerado  Regular Bueno Excelente

La implementacion de iconos dentro del sitio es
buena, ya que se observo que ningun icono aturde o
es un distractor para el usuario, todos le indican algo
importante al usuario y a su vez son iconos universales
que se pudo definir que son faciles de comprender para
ellos. El usuario a la hora de navegar se observo que
podia identificar cada icono sin ningun tipo de dificultad
y saber perfectamente su accion. Este tipo de cosas
dejaba en el una experiencia grata ya que utiliza un
lenguaje visual que el conoce.

20. La funcionalidad y acceso al sitio es?

Malo Regular Bueno Excelente

El sitio es de facil acceso, se comprobdé que para el
usuario infantil es facil acceder a el, se observo que
la funcionalidad del sitio se cumple, ya que el usuario
navega sin ningun tipo de dificultad y se desenvuelve de
manera adecuada.
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21. Tiempo de respuesta al navegar en el sitio es?

Lento Regular Bueno Rapido

Seobservéalusuariointeractuando con el sitiode manera
rapida, en ningun momento se visualiz6 desesperacion
ni momentos donde se estuviera que esperar para la
carga de contenidos, esto permitio que el usuario no
se sintiera aburrido o desesperado, por lo contrario el
tiempo de respuesta del sitio es excelente, va a una
velocidad adecuada para los usuarios infantiles.
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1. Interpretacion y Sintesis

Por medio de entrevistas guiadas con especialistas en
el tema, se pudo establecer la importancia de la interfaz
grafica y experiencia de usuario del sitio educativo "Una
hora de codigo”.

Analizar el apoyo de la interfaz al aprendizaje
en el sitio educativo una hora de cédigo, para
ninos de 8 a 12 ainos

Un sitio educativo requiere de herramientas para
cumplir su funcién de llevar el aprendizaje de forma
interactiva y diferente. Disefiar para la educacion no es
tarea sencilla, segun expertos se debe tomar en cuenta
el apoyo tanto de ilustradores como de pedagogos
o especialistas en educacion. La pedagogia tiene el
criterio de resaltar los aspectos importantes a tomar en
cuenta para la realizacion de un sitio educativo. Aldana
(1993) menciona que es un conjunto de saberes que se
desarrolla dentro de un proceso educativo, es la ciencia

que estudia los procesos educativos con la finalidad
de organizar el proceso de toda persona en aspectos
psicologicos, fisicos e intelectuales, se encarga de
estudiar el proceso de ensefanza y aprendizaje, busca
recurrir a experiencias de la vida real, implementando
normativas que se basan en la metodologia y el orden.

El disefio para la educacion debe abarcar cada una de
estas areas llamando la atencidon del usuario a través
de color, imagenes e ilustraciones, asi mismo se debe
tomar en cuenta el esclarecimiento de instrucciones,
contenidos y el manejo de un lenguaje agradable,
esto permite tener diversidad de opciones evitando la
monotonia. También se debe considerar crear disefios
adaptables a distinstos dispositivos maoviles para facilitar
el acceso.

La amplitud de dispositivos moéviles demanda flexibilidad
y audacia para hacer compatible un disefio con cualquier
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tipo y tamano de pantalla, para ello se debe optimizar el
uso de elementos con el objetivo de mantener un website
liviano logrando un uso adecuado de la tecnologia.

La tecnologia ha alcanzado varios ambitos para el ser
humano, y mas para el publico infantil, de tal forma
que esto le permite desarrollar sus habilidades, es una
ciencia que avanza con el paso del tiempo, por eso los
educadores y docentes de nivel primario deben tener el
criterio y la responsabilidad para ensefiarle al nino como
utilizar la tecnologia de manera adecuada y funcional,
para un mejor desarrollo educacional.

El uso adecuado de la tecnologia se refiere a medir el uso
excesivo de sitios web o de aplicaciones que requieran
de aparatos electronicos o moviles, segun la experta en
educacion Carmen Pinetta, la tecnologia debe tomarse
como una herramienta para la educacion pero no como
un todo, debe utilizarse con medida o por un tiempo
estipulado, que puede ser manejado por los padres de
familia o por los educadores, logrando que el nifio no
pierda todas las actividades motrices y estimulos que le
generan realizar actividades fisicas, para su desarrollo
infantil. En el sitio una hora de cédigo se ven empleadas
actividades fuera de linea las cuales fomentan y ayudan
al desarrollo del nifio, los ejercicios permiten mejorar

el area motora de los usuarios, ya que permiten que el
nifio interactue con elementos fisicos y concretos, los
cuales le ayudan a esclarecer los conceptos previos a
pasar al ordenador.

Segun Ferrando (2014) el desarrollo infantil en el nifio
es algo fundamental ya que es un proceso en donde
forjara todos sus conocimientos a través de los anos mas
importantes, tendra la habilidad de entender, interpretar
y absorber informacién que le permita desarrollar sus
capacidades motoras, psicologicas y educativas. El
desarrollo varia segun las edades, los nifios de 8 a 12
afnos tienden a tener la capacidad de abstraer y adaptar
la informacion que llega a su cerebro, esto sucede
cuando la informacion no es totalmente nueva para
ellos, por lo que se puede decir que cuando se trabaja
0 se quiere llevar un concepto nuevo a un usuario
infantil se debe tomar en cuenta disefiar una estructura
que permita mostrarle hasta como abstraer un nuevo
concepto empleando el area visual, auditiva y tactil, esto
lograra que el aprendizaje sea mas significativo.

En el sitio una hora de codigo se puede ver aplicado
el método de abstraccion el cual consiste en mostrarle
recursos que le permitan interpretar la informacion o
contenidos, utilizando herramientas visuales y auditivas,
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maneja videos, sonidos y actividades practicas que son
empleadas fuera de linea, permitiendo que el nifio utilice
no solo sus capacidades espaciales en la web sino sus
capacidades de manejo empleando materiales fisicos,
a través de las actividades practicas que ofrece el sitio.
También se puede evidenciar el desarrollo de destrezas

14,2014

@&
; Puzzle 1de 20

;\QQ\ iHola! Soy Elsa de Arendelle. Ayudame a
crear una linea.

Programa con Ana y Elsa

STUDIO

mover hacia EEEEREAMELIAA pixeles
]

Arrastra un bloque
"Mover hacia adelante” y
pégalo por debajo del
bloque "Cuando se
ejecuta” para mover a
Elsa hacia adelante

Haz clic en "Ejecutar”
para probar tu programa

iHola! Soy Elsa de Arendelle. Ayidame a crear una

Fuente: http://hourofcode.com/es

de ubicacion espacial, lateralidad y seguimiento de
instrucciones.

De acuerdo con Carmen Pinetta actualmente en
Guatemala ya se emplea el juego como un medio de
aprendizaje, algunos colegios imparten programas
especificos los cuales permiten que el estudiante
obtenga bases concretas que le genera la necesidad
de abstraer conceptos nuevos. Sin embargo segun
la educadora es necesario limitar su tiempo en sitios
educativos, y fomentar el uso tanto de aparatos moviles
como de computadoras, debido a que las destrezas que
se aprenden en ambos aparatos no son las mismas.
Por ello es necesario considerar un tiempo maximo a la
hora de interactuar, ya que no se logra asimilar todo el
contenido si el tiempo es demasiado extenso.

El sitio una hora de cédigo fomenta el aprendizaje por
fases y por tiempo limitado, proponiéndole al usuario
interactuar unicamente por una hora, logrando asi que
este adquiera el conocimiento necesario y no genere en
el aburrimiento o monotonia, también se ve empleado
el uso adecuado de aprendizaje auditivo y visual por la
utilizacion de sonidos e imagenes que estimulan el area
sensorial.
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Actualmente la educacion puede ser llevada de una
forma diferente y creativa. De acuerdo con Aldana (1996)
la educacion es la construccion de conocimientos,
donde las personas van desarrollando sus habilidades.
En la educacion es de suma importancia que el
estudiante fomente sus capacidades tanto motrices,
espaciales, cognitivas y de actitud. Es necesario que
las herramientas o juegos educativos tomen en cuenta
la implementacion de las capacidades, espaciales que
permiten que el usuario utilice su logica para resolver
problemas que le expresen complejidad, motrices
para generar las habilidades practicas, cognitivas para
desarrollar conocimientos nuevos que le permitan
encontrar soluciones nuevas y de actitud para generar
en el emociones nuevas que le provoquen satisfaccion.

En el sitio una hora de cdédigo se puede ver aplicado el
uso de actividades intelectuales, ya que emplea el juego
para generar la logica del usuario. Robert Vasquez
programador, afirma que el sitio implementa el método
auto guiado y actividades interactivas a base de pasos
0 secuencias permitiendo que el usuario sienta que esta
realizando codigo con cada paso o actividad que realiza,
este tipo de actividades generan en el confianza para
querer adquirir conocimientos nuevos, algo que es vital
para aprender a programar.

La didactica acorde con Torres/ Argentina(2009) se
caracteriza por ser el arte de ensefar, tomando en
cuenta habilidades e intuiciones, se centra en el estudio
de los principios y técnicas que se utilizan para fomentar
y ensenfar, por lo cual se puede verificar que el sitio una
hora de codigo utiliza la didactica como método factible
para implementar en el usuario un nuevo conocimiento,
esto se puede evidenciar por el uso claro de recursos
como videos, personajes, audio, lenguaje amigable y el
juego educativo.

El juego educativo permite que el aprendizaje sea mas
significativo, logra que aprender sea algo divertido
y entretenido, es un tiempo en el que se desarrollan
habilidades y se adquieren nuevos conocimientos sin
percibirlo. Este tipo de juegos segun los expertos se
pueden aplicar desde edades pre escolares como a los
dos anos de edad, ya que desde esta etapa se tiene la
habilidad de la relacion de espacio, y se tiene mayor
concepto para poder entender e interpretar. Segun
el experto en programacion Robert Vasquez el sitio
ofrece el aprendizaje por medio del juego, el cual es un
método funcional para ensefiar los principios basicos
de la programacion, ofrece herramientas y métodos
de ensefanza proponiéndo modulos adecuados a su
edad y velocidad para aprender, esto facilita el proceso
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de ensefianza para el usuario, ya que se logra cambiar
la metodologia tradicional hacia una perspectiva mas
grafica logrando llamar mas la atencién de los usuarios.

Sin embargo el éxito de un juego educativo es su
interactividad y su interfaz , ya que si no es interactivo
para el usuario no seria un juego factible ni obtendria
buenas experiencias y resultados.

Una interfaz grafica permite crear la comunicacién
de persona y computadora. Lynch (2004) afirma una
interfaz permite atraer la atencion del usuario para
visualizar y luego actuar. Hoy en dia el usuario busca
un alto nivel en cuanto al disefo de la interfaz, ya que a
través de ella tiene una interactividad sin ningun tipo de
precedente. Para la realizacion de una buena interfaz
grafica se toman en cuenta diversos factores, como el
uso de una navegacion clara, iconos, graficos, mapas
de sitio y esquemas que reflejen claramente la identidad
que posee el sitio. El usuario debe poder navegar en
todo el sitio sin ningun problema, encontrar todo lo que
desea buscar con una gran facilidad. Por otro lado para
disefiar una interfaz debe tomarse en cuenta el target al
que va a ir dirigida, ya que cada usuario tiene diferentes
necesidades, y diferentes formas de manejar un sitio.

Monyo (2011) afirma que en la actualidad hay diversidad
de nifos que utilizan aplicaciones o sitios interactivos,
que ofrecen contenidos educativos. Este tipo de espacios
interactivos debe poseer caracteristicas particulares
como el uso de enlaces que generen la atraccidon
de los usuarios, y le permitan transportarse desde
el inicio hasta todo el sitio. Por ello segun la guia de
observacion realizada el sitio una hora de codigo ofrece
una interfaz enfocada en usuarios infantiles, por tener
una navegacion intuitiva, clara y simple al carecer de
menus cargados, con muchas opciones o con muchos
submenus. El sitio se caracteriza por ser intuitivo por
el buen posicionamiento de sus botones, se evidencian
como algo llamativo para el usuario por sus colores los
cuales resaltan en la pagina, eso genera en el usuario
el deseo de presionar e interactuar con algo que es
atractivo visualmente para él.

La interaccion del usuario infantil con el sitio decir es
buena y positiva, por medio de la guia de observacion
se pudo visualizar al usuario interactuar con el sitio de
manera sencilla y rapida. El sitio maneja contrastes
agradables para el usuario, implementa sonidos que
generan ganas de seguir explorando. El sitio "Una
hora de cddigo" maneja una estructura légica en
cuanto a navegacion, posee una estructura tradicional
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que permite que el usuario visualice desde el logotipo
hasta el menu de navegacion, Robert Vasquez experto
en Programacion considera que la estructura del sitio
es logica, permitiendo que el nifo aprenda por medio
de pasos, fomentando habilidades de forma gradual y
esquematizada, el disefio del sitio permite que cualquiera
pueda interactuar con el, no aturde ni desenfoca la
atencion del estudiante, es bastante lucido en su disefio
l6gico.

Sin embargo una interfaz no es el hecho unicamente
de navegar, si una interfaz cumple con sus objetivos
lograra conectar al usuario con el sitio. En el sitio una
hora de cdédigo se puede ver comprobado la utilizacion
de una buena interfaz, el sitio permite y conecta al
usuario, logrando que este utilice todos sus sentidos
para realizar acciones o resolver problemas, esto se ve
comprobado en la hora del coédigo ya que la pantalla
se encuentra dividida en secciones en donde el alumno
puede visualizar la animacién de la programacion, junto
con los bloques que le permitiran llevarla acabo, de igual
forma posee una ventana emergente que brinda las
instrucciones del ejercicio. Sin duda la interactividad del
sitio una hora de cddigo brinda insumos suficientes y da
al alumno el control de todos los elementos.
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Por otro lado la dinamica del sitio puede ser utilizada por
personas adultas, esto por el gran éxito que ha logrado
alrededor del mundo, segun Hugo Alfaro, disefiador web
"Una hora de cédigo" tiene una interfaz moderadamente
orientado en nifios, por tener un balance apropiado
entre elementos pensados en usuarios infantiles como
ilustraciones de personajes, y la tradicional estructura
de navegacion, es una interfaz asimilable para nifios.

Los elementos graficos aportan a la interfaz y mas si
es enfocada en publico infantil. En el sitio una hora de
codigo se ve aplicado el uso de colores, elementos y
fuentes que ayudan a la interfaz grafica del sitio, segun
Alfaro Disefiador Web los colores permiten transmitir
sensaciones y emociones en el publico objetivo por
ello en el sitio se ve reflejado el uso de colores para
apelar a las emociones y el estimulo sensorial del nifio,
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los colores predominantes son el naranja, lila y aqua,
la psicologia del color indica que el naranja es un color
que apela a la amistad y la alegria, lila a la imaginacién
y creatividad, el aqua a la juventud, frescuray diversion,
esto indica que el sitio desea generar en sus usuarios
una sensacion unica a través del uso del color.

También es de suma importancia tomar en cuenta el
uso de ilustraciones o personajes cuando se desea
generar una buena interactividad usuario-ordenador.
En el sitio una hora de codigo se ve aplicado el uso de
personajes universales para usuarios infantiles como
Angry Birds y Elsa de Frozen, para un nifio una imagen
dice mas que una palabra, y emplear personajes
representativos genera una mayor efectividad, ya
que el usuario se conecta con personajes admirados,
llamando su atencion y logrando que sea algo dinamico
y entretenido. Segun Carmen Pinetta experta en
Educacion el uso de personajes estimula el aprendizaje,
generando ganas de adquirir conocimientos que se
presentan a través de ellos, también genera en los
nifos de 8-12 afnos sus ganas de interactuar gracias a
gue son personajes con los que se identifican, divierten
y a su vez admiran. Utilizar personajes en nifos es
factible ya que el personaje permite invitar al usuario a
seguir en su proceso de aprendizaje y en mantener su
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conexion con el sitio. De igual forma segun el Robert
Vasquez Programador Web el uso de personajes es
una forma divertida para ensenar programacion, logra
que el nino aprenda algo que requiere de tanta légica
de una manera poco tradicional, con ello también se
logra emplear la diagramacién en un contexto mucho
mas grafico, permite que el usuario entienda claramente
los escenarios para solucionar problemas de ejercicios
como algoritmos.

Sin embargo aunque el sitio utilice personajes
caricaturescos o de peliculas animadas, no se debe
mal interpretar diciendo que es un sitio unicamente
de juegos, ya que su funcién es educativa, Carmen
Pinetta Educadora considera que la funcion del sitio es
educativa, ya que a través del sitio se puede adquirir
conocimientos nuevos, y se pueden reforzar y estimular
habilidades de lateralidad derecha, izquierda, atras,
adelante y también de ubicacion espacial.

El conjunto de los elementos que conforman un sitio
educativo, puede lograrcumplirlos objetivos pedagdgicos
y ser una motivacion para impulsar al usuario a querer
adquirir mas conocimientos.

El disefiador grafico debe considerar diversos aspectos,
para lograr el objetivo educacional de un sitio web, debe
tener claro la asertividad, método, valores y interactividad
para lograr conectar al estudiante con el sitio.

El sitio educativo es funcional como herramienta de
aprendizaje, puede serbienaprovechada porelnifiohasta
el punto de generarle una gran satisfaccion, ya que le da
decisidén, autonomia, autoaprendizaje y competencia a
nivel personal, cosas que indiscutiblemente son parte
fundamental del proceso de ensefanza de todo ser
humano.

El sitio "Una hora de codigo" implementa una interfaz
grafica orientada en usuarios infantiles, posee recursos
y elementos graficos como audio, sonidos, personajes
y colores que permiten acompanar al usuario durante
todo el proceso e interaccion con el sitio, dejando en
el una experiencia grata y satisfactoria, la navegacion
que se implementa en el sitio es sencilla al igual que
su estructura la cual es tradicional, todos estos factores
hacen del sitio "Una hora de codigo" un website amigable
y con una interfaz apta y clara para usuarios infantiles.
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Determinar la experiencia de usuario que puede
dejar el proceso de aprendizaje de cédigo en nifnos
de 8 a12 anos de edad en el sitio educativo una hora
de caédigo.

La experiencia de usuario es la ciencia de entender el
contexto para mejorar la efectividad de un producto o
servicio, permite daraconocerlosidealesy pensamientos
de un usuario o individuo sobre un sistema en especifico.

La experiencia de usuario permite identificar la sensacién
y cCOmo una persona interactua con la tecnologia o bien
con algo fisico.

En la actualidad una experiencia de usuario es de suma
importancia, para cualquier plataforma digital, sitio
educativo o herramienta virtual, por ello el disefio digital
tiene que ser generador de experiencia para lograr una
buena conexién con el usuario. Segun Royo (2004)
El disefo digital es el desarrollador de herramientas
conceptuales para facilitar el uso de la tecnologia, ya
que aporta elementos de innovacion y de especulacion
con los cuales se desarrolla la tecnologia y se hace
funcional.

Se caracteriza por combinar elementos de comunicacion
como textos, sonidos, imagenes y todo tipo de elementos
graficos de forma que el usuario pueda interactuar con
ellos, creandole experiencias y vinculos con el sitio.

De acuerdo con Treder (2013) la experiencia consiste
en resolver problemas de una manera factible y
agradable para la persona, generandole sensaciones de
seduccion e inspiracion, para esto se debe realizar una
serie de analisis que permitan identificar la necesidad
del usuario, identificar su comportamiento y asi emplear
los conocimientos para crear un producto o servicio que
se adecue a sus necesidades y pueda generarle una
experiencia agradable.

Una buena experiencia de usuario se genera a través de
una serie de actividades y factores como investigaciéon
previa, interaccion, jerarquia Y arquitectura de Ia
informaciéon en caso de ser un sitio web, a este tipo
de experiencias se les conoce como experiencias de
usuario en la tecnologia.

Conforme a Royo (2004) la experiencia de usuario en
la tecnologia consiste en el conjunto de sensaciones,
valoraciones y conclusiones que el usuario obtiene
de la utilizacion de un artefacto o bien en el uso de
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la interfaz de un sitio. Para crear una experiencia
de usuario en la tecnologia se debe tomar en cuenta
que los objetivos no siempre son iguales, ya que cada
sitio tiene uno distinto, en el caso del sitio una hora de
codigo el objetivo es brindarle al usuario conocimientos
basicos de programaciéon por medio de actividades
interactivas y creativas, en las que se puede interactuar
de una forma innovadora, este tipo de actividades
puede generar satisfaccion en el usuario ya que es una
manera poco convencional de ensefiar programacion
en usuarios infantiles. De igual forma cuando se habla
de experiencias de usuario en sitios web educativos, se
debe tomar en cuenta que cada usuario espera ver algo
especifico y distinto.

Segun Treder (2013) en la tecnologia el disefio de
experiencia de usuario se basa no solo en un buen disefio
o concepto grafico, la experiencia se basa en utilizar
aspectos e informacion que se derivan de problemas
que el usuario a identificado en otro tipo de plataforma
web, con la finalidad de encontrar una solucion funcional
y atractiva.

Una herramienta que genera buena experiencia de
usuario es el video, esta herramienta se ve aplicada en
el sitio una hora de codigo, ya que emplean el video

tutorial como un método de autoaprendizaje para el
usuario infantil, segun Carmen Pinetta experta en
Educacién el uso de video en el sitio es efectivo ya que
permiten captar la atencion del estudiante, reforzando
la ensefianza, e incrementando sus conocimientos
permitiendo desarrollar todo tipo de habilidades y
destrezas.

Como lo cuenta Brahvo (2000) Un video tutorial es una
secuencia de imagenes que muestra un procedimiento
a seguir para elaborar un ejercicio o actividad. Los
tutoriales permiten facilitar la compresion de contenidos
0 ejercicios que tengan un grado de complejidad para
los estudiantes o usuarios, es un medio facil y rapido
para aclarar contenidos ya que puede ser visualizado
varias veces sin ningun problema.

Los videos tutoriales del sitio "Una hora de coédigo”
permiten generar una experiencia grata en el usuario
infantil, ya que permite que cada nifio aprende de una
manera individual y por sus propios esfuerzos y méritos,
este tipo de ejercicios y métodos genera en el usuario
positivismo por sentirse autosuficiente. Robert Vasquez
experto en programacion comenta que el uso de este
tipo de videos es factible para ensefiar programacion,
los usuarios son mas sensibles a captar en videos o
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tutoriales, eso lo hace una manera interesante y facil
para recibir informacion. EI método es efectivo ya que
le da una induccidon del ejercicio y le permite orientar
al usuario para decirle a donde se quiere llegar con los
pasos a seqguir.

Con ello se puede decir que el sitio maneja el método de
e-learning, De acuerdo con Krishnan & Rajamanickam
(2004), El E-Learning debe ser disefiado de una manera

¢No hay video? Mostrar notas. ‘ 0

puede contar hasta un billén o un trillén. No se aburrira y solo
tardara unos segundos.
F

eficiente, debe generar curiosidad esto para alimentar la
capacidad de aprendizaje y la creatividad para activar
sus destrezas.

Para que un sitio como el sitio una hora de cddigo pueda
considerarse de E-Learning debe tomar en cuenta
ciertos patrones de disefio, ya que los usuarios que lo
utilizan desean observar disenos altamente visuales que

contengan, audio, imagenes, animaciones y sonidos
deseando interactuar con todos los elementos graficos
que observan en su pantalla; este tipo de usuarios desean
recibir informacién que les facilite el aprendizaje. Con
esto se puede decir que le sitio maneja los principios
del e-learning, en el se pueden visualizar elementos
como personajes, ilustraciones, el uso de sonido a la
hora de realizar acciones, generando que el usuario
pueda interactuar con todo los elementos sin ninguna
dificultad. Los personajes son grandes generadores
de experiencias cuando se trata de usuarios infantiles,
genera alegria, motivacion y ganas de continuar, esto
se pudo interpretar en la guia de observacion que se
realizd, donde el usuario se dejaba guiar y deseaba
interactuar con el personaje, ya que este le brindaba
todo tipo de instrucciones y claves para aprender algo
totalmente nuevo, pero de una forma unica y creativa.

El uso de personajes invita al usuario a regresar o
continuar en el sitio, genera confianza, permite inspirar al
nifo, siempre y cuando no se exceda el uso del mismo,
como emplear el personaje para que hable durante todo
el proceso, esto podria aburrir al usuario, convirtiendo el
ambiente en una molestia y no en algo atractivo. Segun
la respuesta de Carmen Pinetta experta en educacién
un personaje debe ser un impulso y estimulo en el nifio,
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debe acompanarlo mientras dure su estadia en el sitio o
aplicacion. Una hora de codigo es un sitio educativo que
emplea el uso de personajes como guia, sin embargo el
personaje no posee voces o sonidos que puedan aturdir
al nifo, simplemente genera ventanas emergentes
donde este le brinda las instrucciones, esto permite que
el nifio no se sienta confundido o aburrido, y a su vez
deja en el una experiencia grata, ya que le da todos
los elementos e insumos que necesita para continuar
interactuando con el sitio.

Otro factor a tomar en cuenta para la experiencia de
usuario es la motivacion y premiacion, ya que es de
suma importancia generar en el usuario sus ganas de
continuar, ya sea por medio de premios 0 mensajes
motivacionales, en el sitio una hora de codigo se puede
ver empleado el uso de mensajes que felicitan al usuario
por realizar un ejercicio, lo cual estimula y motiva al nifo.

En la guia de observacion también se pudo analizar que
el uso de diplomas de felicitacion a la hora de terminar
la primera hora de cdédigo, permitiendo que el usuario
personalice su diploma con su respectivo nombre, esto
es una gratificacion para seguir en el proceso, el nifio
lo recibe con gran satisfacciéon y alegria por alcanzar y
cumplir un reto mas, estos son estimulos generadores de
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experiencias gratificadores para el usuario, las cuales le
fomentan a seguir en interaccion con el sitio y continuar
avanzando en su proceso de aprendizaje de codigo.

Sin embargo es necesario tomar en cuenta que las
experiencias de usuario no siempre deben ser por
medio de la web, se pueden generar sensaciones por
medio de actividades o objetos fisicos que permitan
aprender conceptos nuevos como lo maneja el sitio una
hora de cddigo, a través de sus actividades fuera de
linea. Las experiencias de éste tipo generan todas las
sensaciones que el usuario puede desarrollar a la hora
de tratar con un producto o elemento fisicamente, las

Ma. Fernanda Rolddn Franco - Carnet: 1057711 - Investigaciéon Seccién 04 2015 @



experiencias como estan se utilizan en el ambito de la
educacion, generando ejercicios practicos que requieran
de la utilizacién de sus habilidades de motricidad fina.

Las experiencias analogas permiten generar
conocimientos basicos de algun tema en especifico
antes de recibir informacibn mas compleja, permite
crear en el usuario un concepto previo. Por ello en el
sitio una hora de cddigo se puede ver empleado el
uso de actividades fuera de linea, con la finalidad de
generar conocimientos practicos, ya que de acuerdo
a la respuesta de la experta en educacion Carmen
Pinetta el uso de actividades manuales es favorable
para el nifo ya que este utiliza materiales manipulativos
que le permitiran adquirir conceptos, por medio de los
materiales el podra relacionar el concepto que le pide la
herramienta digital y emplearlo de manera correcta.

En el sitio se ve empleado el uso de actividades donde el
usuario se desconecta de la tecnologia, se implementan
juegos como el ula ula o la construccion de un monstruo,
esta actividad permite que el estudiante construya un
monstruo siguiendo una serie de instrucciones, el
maestro o encargado brinda una secuencia de pasos
los cuales permitiran la construccion del mismo. Se
entregan al estudiante diferentes bocas, ojos y caras y

dependiendo de la instruccion brindada se creara una
cara especifica.

Este tipo de actividades son de suma importancia para
la educaciéon permite que el usuario fomente sus areas
tecnolégicas y fisicas al interactuar con ambas. Las
actividades analogas permiten generar sensaciones
diferentes a las de la red, se tiene la oportunidad de
interactuar y crear conocimientos mas significativos
para el estudiante.

Los conceptos que deja el area manual son interesantes
ya que permite que el nifio experimente y genere en el

experiencias y vivencias que luego puede aplicar en su
entorno social y educacional. De igual forma el experto
en disefio web Hugo Alfaro comenta que las actividades
ayudan a esclarecer el tema, la practica fuera de linea
sirve como complemento, de esta manera el alumno
entiende el proceso de programacion que en su momento
tendra que transmitir al computador.
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En el sitio se ve mezclado el uso de la tecnologia y de
actividades offline lo cuaa es favorable y signficativo
ya que en la actualidad todo es a base de tecnologia,
por ello el hecho de aplicar ambas cosas en el proceso
de ensefianza hace el proceso mas entretenido y
significativo. Por ello Carmen Pinetta experta en
Educacién comenta que la fusién de la tecnologia y el
area manual, aporta en el aprendizaje del codigo.

En la actualidad hay gran influencia de la tecnologia
en los nifos, pero también se debe entender que no
todo es a base de la misma, y que los conocimientos
que se adquieren en actividades motrices o bien
ejercicios manuales, son experiencias y conocimientos
diferentes. Por ello es excepcional que el sitio una hora
de codigo mezcle la tecnologia con el area manual, la
tecnologia fomenta las habilidades espaciales del nifio
y las manuales la motricidad fina, logrando asi que
el aprendizaje y la experiencia de usuario sea mas
significativa.

La experiencia de usuario que genera el sitio "Una hora
de codigo” es positiva, y motiva a interactuar con toda
la web sin ninguna dificultad, la experiencia también
toma en cuenta la accesibilidad del sitio, considerando
esto también se pudo comprobar que el sitio puede ser

visualizado en los diferentes dispositivos, tanto moviles
como en computadoras, esto permite que el sitio este al
alcance dediferentes usuarios que utilizanlared. También
es de importancia tomar en cuenta que para generar una
buena experiencia es necesario que los sitios tengan la
opcion de diferentes lenguajes, esto permite que el sitio
sea mas universal y contenga mayores usuarios, el sitio
una hora de codigo ofrece esta oportunidad llevando
una grata experiencia a miles de usuarios de diferentes
paises alrededor del mundo. De igual forma segun el
experto en programacion Robert Vasquez el sitio puede
dejar un mensaje o experiencia positiva en el usuario,
ya que les permite pensar y razonar para solucionar
un problema, ensefa a enfocar habilidades de légica y
creatividad en cualquier tipo de usuario que interactue
con el sitio constantemente.

También se puede mencionar que la experiencia de
aprendizaje que deja el sitio es positiva para cualquier
estudiante, Carmen Pinetta experta en Educacion,
comenta que la experiencia que deja el sitio en nifos
de 8 a 12 anos es grata, por el manejo de contenido a
base de retos y paso de niveles, fomentando las ganas
de aprender y adquirir conocimientos nuevos, ya que
genera en el nino o usuario su nivel de competitividad,
también posee un area especifica donde se puede
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visualizar el proceso y desempefio del estudiante, esto
permite que el niflo pueda ir avanzando segun sus
posibilidades y conocimientos , dejando en claro que no
todos los usuarios o0 nifos poseen el mismo nivel de
conocimientos y motricidad.

Por ultimo se debe tomar en cuenta que el sitio
utiliza recursos creativos que fomentan y estimulan la
curiosidad, por el uso del sonido como estimulacion del
sentido auditivo y los colores para estimular el area visual,
cada elemento grafico o actividad del sitio esta pensada
y desarrollada para generar sensaciones y estimulos en
sus usuarios, lo cual es de suma importancia cuando se
quiere generar experiencias en usuarios infantiles.

Todo los elementos y actividades que implementa el sitio
lo hace un metodo de ensefianza unico y muy diferente
para todo los usuarios, el uso de actividades manuales
y tecnologicas es entretenido y diferente a los sitios
educativos convencionales.

Segun el experto Hugo Alfaro, un buen medio para
generar experiencias en los usuarios es el Social Media,
el cual es aplicado en el sitio una hora de codigo, en el
se pueden compartir las animaciones que se realicen
por medio del cddigo, lo cual permite ser un medio

motivacional para el usuario infantil, ya que puede
mostrar su desempefio a traves de sus animaciones, y
mostrarla a todos los usuarios de sus redes sociales,
lo cual generaria comentarios y serian estimulos para
continuar avanzando en su proceso de aprendizaje de
codigo en el sitio.

El sitio una hora de codigo se caracteriza por tener una
interaccion en donde el usuario experimenta con todo el
website, su accesibilidad y simplicidad en la navegacion
hacen del sitio un ejemplo de usabilidad y generador de
experiencias.

Cada alumno de cada escuela deberia tener la
oportunidad de aprender Informatica
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8. Conclusiones y Recomendaciones

8.1 Conclusiones

Analizar el apoyo de la interfaz al aprendizaje
en el sitio educativo una hora de cédigo, para
ninos de 8 a 12 afnos

Se comprobd el aporte de la interfaz grafica en el
aprendizaje infantil, evidenciando los elementos y
caracteristicas que debe tener una interfaz orientada a
nifios. Algunos de los factores a tomar en cuenta son la
navegacion intuitiva, el uso de personajes o ilustraciones,
el manejo de la estrucutra de la informacion, el color
como generador de estimulos visuales y emocionales
y el sonido como desarrollador del area auditiva. Todos
estos aspectos se deben manejar con medida, para
lograr impactar al usuario de manera adecuada y que
su navegacion dentro del sitio sea intuitiva y agradable.

En la actualidad el usuario busca un nivel alto en cuanto
a la interfaz, espera que genere en el un gran impacto.
Por ello es necesario analizar al publico objetivo para
realizar una interfaz que logre cumplir sus expectativas,
pero que a su vez no dificulte su estancia dentro del sitio.

No obstante se debe tomar en cuenta el balance
apropiado de elementos graficos, la implementacion de
estructuras tradicionales, y la amplitud de dispositivos
moviles.

Hoy en dia las interfaces deben estar estructuradas para
cualquier tipo de aparato electronico, haciendo énfasis
en usuarios infantiles, considerando que la mayoria de
ellos interactuan con sitios por medio de dispositivos
moviles.
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De igual forma se pudo establecer que a la hora de
disefar una interfaz orientada a nifos, el disefiador
grafico debe tener el criterio profesional para trabajar de
la mano de profesionales en en desarollo infantil, ya que
estos podran interpretar y establecer las necesidades,
estimulos y sensaciones que posee un usuario infantil.

Por ultimo se puede decir que un sitio enfocado en
educacion necesita de una interfaz que logre conectar
al usuario con el contenido educativo, para lograr una
relacion de usuario-ordenador, dejando asi en claro que
una interfaz es un aporte favorable y positivo para todo
sitio mas tratandose de un sitio con un publico infantil.

Determinar la experiencia de usuario que
puede dejar el proceso de aprendizaje de
codigo en nifios de 8 a 12 afios de edad en el
sitio educativo una hora de cédigo.

La experiencia de usuario es un factor clave para el
éxito de un sitio educativo dirigido a usuarios infantiles.
Una buena experiencia de usuario se puede generar a
través del area visual o fisica, en el caso de los sitios, las
experiencias se desarrollan por medio de estimulos a
través del manejo de color, imagenes, personajes, videos
y sonidos. Estos estimulos permiten que el usuario sienta
una conexion unica, como el uso de actividades que le
permitiran interactuar y desenvolverse dentro de todo el
sitio, las actividades o recursos que se utilicen permiten
estimular al usuario y dejar en el una experiencia de
aprendizaje diferente.

Un disefiador grafico debe disefar con la finalidad de
generar experiencias en el usuario, que le permitan tener
un proceso de aprendizaje satisfactorio y positivo, por
lo mismo se necesitan tomar en cuenta factores como
el diseno excesivo, distracciones, uso de elementos
clave, acciones reversibles y una buena impresion
grafica, estos elementos permitiran que el proceso de
aprendizaje del usuario sea mas significativo.
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De igual forma la experiencia del usuario consiste
en resolver problemas de una manera factible y
agradable para la persona, generandole sensaciones de
satisfaccion e inspiracion. Para esto se debe realizar una
serie de analisis que permita identificar la necesidad del
usuario, asi como su comportamiento y de esta forma
emplear los conocimientos para crear un sitio educativo
funcional y apto que puede generar una experiencia de
aprendizaje agradable y solvertar cualquier necesidad y
expectativa del usuario. Todos estos recursos lograran
que el proceso de aprendizaje del usuario sea totalmente
positivo.

Sin embargo las experiencias pueden no ser generadas
unicamente a través del sitio, como se ve aplicado en
una hora de cddigo, que implementa actividades fuera
de linea mezclandolas con el uso del computador, lo
cual permite darle al sitio un aspecto positivo y diferente,
dejando en los usuarios una satisfacciéon unica y dificil
de superar.

Por ello hoy en dia es de suma importancia disefar
en base a experiencias de usuario, mas en el aspecto
educativo, ya que a través de ellas puede llegarse
a cumplir el objetivo de educar y generar un proceso
de aprendizaje de una forma diferente, innovadora y

creativa, disefiar es generar experiencias y vivencias,
fomenta un aprendizaje positivo y diferente al de otras
plataformas o sitios con fines edcativos.
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8.2 Recomendaciones

Analizar el apoyo de la interfaz al aprendizaje
en el sitio educativo una hora de cédigo, para
ninos de 8 a 12 afnos

interfaces que sean sencillas y asimilables para los
usuarios, no se deben implementar menus dificiles de
ubicar, es necesario seguir una secuencia en cuanto
a la navegacion y a su vez se debe tomar en cuenta
utilizar elementos graficos que hagan del sitio una total
interactividad.

Seinvestigé laformade pensar, desarrollarse, interactuar,
y reaccionar de los nifos ante una interfaz grafica. Los
parametros presentados pueden modificarse segun la
tematica, ya que no todos los usuarios infantiles piensan
y se desenvuelven de la misma manera dentro de una
interfaz.

De igual forma es necesario brindar la informacion de
forma segmentada, logrando que la informacion llegue
de forma sencilla y el aprendizaje sea mas favorable

para el usuario.
En la actualidad la pedagogia ha ido incrementando

y desarrollando en el mundo de la tecnologia, por ello
el disenador grafico debe tomar en cuenta que las
herramientas digitales como sitios web estan siendo
utilizados como parte de un proceso de aprendizaje o
meétodo de ensenanza. Por ello a la hora de disenar una
interfaz grafica para sitios educativos y enfocada en
usuarios infantiles, es de suma importancia tomar en
cuenta la logica y estructura de la misma, generando
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Determinar la experiencia de usuario que
puede dejar el proceso de aprendizaje de
cédio en nifnos de 8 a 12 anos de edad en el
sitio educativo una hora de cédigo.

El disefio digital se esta utilizando como herramienta en
la educacion, por ello se recomienda, que los disefios
y sitios que se generen para fines educativos tengan
los insumos necesarios para generar experiencias
satisfactorias en sus usuarios, logrando que la
educacion sea mucho mas significativa y diferente a las
metodologias originales. De igual forma es necesario
que a la hora de disefar no se base unicamente en
un mismo objetivo, se debe tomar en cuenta que cada
usuario piensa, analiza y percibe los estimulos de
diferente manera.

También es necesario tomar en cuenta que el nifio ya
tiene la capacidad de abstraer y analizar conceptos, por
lo que se deben crear contenidos altamente graficos
que permiten la conexidn del usuario con el sitio ,
para generar experiencias agradables que le eviten el
aburrimiento o deseo de abandonar el sitio.

Hoy en dia el disefio grafico no debe tomarse como
algo unicamente grafico, se debe disefiar en base a

experiencias, por ello si se desea implementar un disefio
en un sitio que motive a una accion es necesario tomar
en cuenta disefar por medio de experiencias tanto
sensoriales como visuales.

Una buena experiencia de usuario toma en cuenta la
interfaz, plataformas, usabilidad, funcionalidad, disefio
de contenidos, estructura de datos interactividad, sentido
auditivo y visual, factores que sin duda ayudaran a dejar
una experiencia satisfactoria y positiva en el disefio de
sitios web educativos.
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10. ANEXOS
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10.1 Entrevista Carmen Pinetta

1.¢,Cuales son las caracteristicas del desarrollo infantil
en nifios de 8 a 12 afios?,

2. Cree que Guatemala actualmente aplica de manera
relevante el aprendizaje por medio del juego?

3.¢, Se implementan juegos de computadora dentro de
su malla curricular? ; Qué opina de esto?

4. Apartir de qué edad considera que el juego educativo
puede aportar a la educacién del nifio?

5.En su opinibn como educadora, ;Coémo cree que
influye el uso de juegos educativos en los nifios?

6.;,Qué caracteristicas de la edad entre 8-12 afos cree
importantes tomar en cuenta en el diseiio de un sitio
educativo?

7.Desde su experiencia con nifios ¢, Cree que este tipo de
juegos pueden aplicarse en otras areas de aprendizaje?

Si su respuesta es positiva ;Cuales areas propone?
(mate, motricidad ...)

8.Si tuviera las posibilidades en el colegio que trabaja
¢ Propondria el uso de este tipo de sitios para nifos
entre 8-12 afos? Si no por qué...

9.Desde su experiencia como educadora: ¢ Piensa que
las instrucciones del sitio son claras al punto que el nifio
podria jugar solo y divertirse?

10.¢ Latecnologia es a su criterio importante en los nifios
de edad preescolar y primaria? ¢ por qué?

11.¢,Hoy en dia considera que la tecnologia es un buen

medio para el aprendizaje infantil? s por qué?

12.¢4Cual es la importancia de la ilustracion para los
sitios para nifios?
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13.¢,Cree que las ilustraciones se adaptan a los interés
del nifio entre los 8 y 12 afnos?

14.; Como considera usted que afecta, utilizar personajes
admirados por nifios para que estos le ensefien?

15.¢La funcién del sitio puede ser educativa segun su
criterio o solamente debe ser tomado como medio de
diversion? ; Por qué?

16.¢,Que tipo de aprendizaje considera usted que utilizan
en el sitio "Una hora de cddigo"? ¢ por qué?

17.; Considera usted que el sitio una hora de cédigo
maneja los objetivos de la didactica?

18.;,Qué destrezas considera que propone el juego
“Una hora de cédigo”™?

19.4Cree que el sitio una hora de cdédigo le brinda
suficiente contenido al usuario para adquirir nuevos
conocimientos?

20. ¢ Que opina usted de utilizar videos como herramienta
educativa?

21. s Considera usted que utilizar videos tutoriales es
efectivo para nifos de 8 a 12 afios?

22. iCree usted que el uso de juegos analogos
(manuales), son favorables para el proceso de
ensefianza de nifios entre 8 a 12 afos?

23. ¢ En el sitio una hora de codigo utilizan juegos fuera
de linea, considera que estos si estan empleados de
buena manera? ;por qué?

24. Laforma en la que el sitio una hora de cédigo mezcla
lo manual con la tecnologia, le parece que aporta al
aprendizaje en los nifos que desean aprender codigo?
SioNoy ¢por quée?

25. Considera usted que el sitio una hora de codigo
pueda dejarle una grata experiencia de usuario a un
nifio entre edades de 8 a 12 anos? Siy Por qué?
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10.2 Entrevista Hugo Alfaro

1.¢,Ha tenido experiencia disefiando algun juego o sitio
para nifios?

2.Si la respuesta es positiva comente ;Cémo fue su
experiencia?

3.Con que tipo de profesionales se apoyaria a la hora de
disefiar un sitio para ninos? ¢ por que?

4.Que tipo de conocimientos basicos cree que se
deben tener para disefiar un sitio enfocado en nifios de
educacion primaria

5. Como profesional en la web ;Qué caracteristicas

cree que debe de tener una interfaz enfocada en nifios?

6. ¢, Cree que los elementos graficos estan colocados de
forma ordenada?

7. ¢, Qué opinion tiene sobre la interactividad del sitio?

8. ¢Considera usted que el sitio posee una interfaz
orientada a nifios? ¢ por qué?

9.;Piensa que el disefio se adapta a las necesidades y
gustos de la edad? ¢ por qué?

10.¢ Piensa que la navegacion es intuitiva para los nifios
de 8-12 afios de edad?

11. ¢ Qué elementos de disefio cree que es importante
tomar en cuenta cuando se disefia para nifos?

12. ¢ Considera que el sitio hora de codigo posee una
secuencia logica?

13. ¢ Cree usted que el sitio una hora de cédigo puede
generar una buena experiencia en el usuario? Si y no
épor qué?
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14. ;Considera que la implementacion de actividades
fuera de linea genera una buena experiencia en el
usuario infantil?

15. ¢Para su criterio considera que los elementos
graficos estan para apoyar, ayudar y guiar? ;Por qué?

16. s Considera usted que tanto los textos como graficos,
colores y imagenes son coherentes con el contenido?

17. Piensa que el sitio una hora de cddigo maneja una
arquitectura de la informacion(navegacion, organizacion
etc.)? ¢ por qué?

18. ¢ En su criterio, considera que la navegacion utilizada
en el sitio es apta para nifos entre una edad de 8-12
afnos ¢por qué?

19. ¢ Que caracteristicas considera usted que debe tener
un sitio educativo?

20. ¢ Considera usted que es sitio una hora de caodigo
posee una buena estructura?

21. Cree que es factible implementar un sitio educativo
responsivo para nifios? ; por qué?

22. Considera que la navegacion del sitio es factible
para nifios?

23. Cree usted que el implementar ejercicios que no
requieran del sitio es adecuado para generar una
experiencia en el usuario? ¢ por qué?

24. En su criterio, considera que el uso del color en
botones es mas intuitivo para el nifo? ¢ por qué?

25. Cree usted que la forma de navegar en el sitio esta
al alcance del publico infantil.? ;por qué?

26. Considera usted que todos los elementos graficos
utilizados en el sitio una hora de codigo estan
relacionados con el contenido?

27. La utilizacion de sonidos en la ejecucion de los
ejercicios es funcional en un sitio enfocado en educacion?
ipor qué?
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10.3 Entrevista Robert Vasquez

1. ¢Considera usted que el método para ensefiar
programacion es el adecuado? ¢ por que?

2. i Para usted el sitio muestra los principios basicos de
la programacion?

3. ¢En su experiencia como programador, considera
usted que el sitio una hora de cddigo utiliza un método
adecuado para ensefiar programacion a nifos de 8 a 12
anos?

4. ;Cree usted que la programacién que se ensefa
en el sitio se puede aprender sin ninguna ayuda como
profesores o personas que no tengan que ver con el
sitio?

5. ¢ Considera usted que el sitio una hora de codigo
puede dejar una experiencia positiva en los usuarios

que la utilicen?

6. Cree usted que es importante que se pueda entrar en

el sitio desde cualquier dispositivo? ¢ por qué?

7. Considera usted que el sitio una hora de codigo facilita
aprender programacién? Siy porque

8. Conoce usted alguna plataforma de aprendizaje
de cédigo como el de una hora de cdédigo? Si es asi
comparelas.

9. Considera usted que el sitio una hora de cédigo posee
un orden légico?

10. Considera usted que el uso de videos educativos o
tutoriales facilita el aprendizaje del cédigo?

11. Para usted el uso de personajes caracteristicos en
los nifios facilita su aprendizaje de cédigo?

12. Cree usted que en el sitio se esta implementando
el uso del cédigo de una manera sencilla y factible para
nifios de 8 a 12 afos? ¢ por qué?
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13. ¢ Como fue su proceso de aprendizaje de codigo?

14. ;En la actualidad qué insumos o elementos utiliza
para aprender codigo?

15. Utilizaria usted una plataforma para aprender cédigo
utilizada por personalidades como Gate Bills, Mark
Zuckerberg, Ingenieros de Microsoft y Ashton Kutcher.
¢ Por qué?
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10.4 Guia de Observacion

Los criterios con los que se realizé la guia de observacion
fue a traves de una escala conceptual, la cual contiene
Malo, Regular, Bueno Excelente, Funcional y Poco
Funcionallos cuales se evaluaron en base ala interaccion
del usuario con el sitio educativo “ Una hora de codigo”.

Malo, Dificil, Poco Intuitiva: esta representa que la
interaccion del usuario con el sitio no fue positiva, el
sitio no le brindo los recursos necesarios al usuario para
lograr una buena interactividad.

Regular o Intermedia: El sitio posee algunos recursos
y elementos que facilitan la interactividad, sin embargo
no son los suficientes para lograr una conexién con
el usuario. Se presencia poca simpatia por el sitio, en
algunas ocasiones la navegacion puede ser confusa.

Bueno: EL sitio contiene recursos que permiten una
buena interaccion con el usuario, pero no es excelente,
esto quiere decir que algunos recursos o elementos no
estan cumpliendo con su funcion.

Excelente: El sitio demuesta un buen manejo en cuanto
a interfaz grafica, se observa una interaccién clara
y vivencial en el usuario, su interaccion es sencilla,
el usuario se observa entretenido en su proceso de
aprendizaje, maneja los elementos, informacion,
colores y contenidos adecuados generando una buena
experiencia de usuario.

Funcional: Maneja elementos graficos adecuados,
funcionando como metodo de aprendizaje, funcionan
como generadores de experiencias en el usuario, la
colocacion y distribucion de los elementos es buena.

Poco Funcional:Los elementos empleados nofuncionan
como generadores de experiencias, representan una
distraccion y no son un apoyo al proceso de aprendizaje,
la colocacién y distribucion de los mismos no es
adecuada y no se visualiza como parte del sitio.
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1. 3El contenido que ofrece el sitio es ¢ 5. La interfaz del sitio una hora de cédigo es?

1 2 3 4 5

1 2 3 4 5

Dificil Intermedia Facil

Malo Regular Bueno Excelente

2. La navegacion para el usuario es? i ) o .
6. 3Como es la interactividad del sitioe

1 2 3 4 5

1 2 3 4 5

Poco Intuitiva Regular Intuitiva

Dificil Intermedia Facil

3. El sitio posee un orden l6gico?
7. El usuario puede interactuar con todo el con-
tenido de la pagina de una manera?¢

1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
Malo Regular Bueno Excelente
- Dificil Intermedia Facil
4. La estructura del sitio es clara?
8. La jerarquia visual del sitio es
1 2 3 4 5
Malo Regular Bueno Excelente 1 2 3 4 5
bloques Espacio de trabajo: <  Clear Puzzle Mostrar el codigo POCO H
: : Funcional Regular Buena Funcional
- - O
= 9. Los elementos graficos que ofrece el sitio se
intfegran de una forma<¢
S 1 2 3 4 5
B . g Ti Poco Agradable
(] AN L] Agradable Regular Buena g
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10. El manejo de graficos dentro del sitio es?

1 2 3 4 5

Malo Regular Bueno Excelente

11. Los elementos graficos del sitio poseen er-
gonomia cognitiva?

1 2 3 4 5

Mala Regular Buena Excelente

DLUUIV.UUUG.UIY A\

bloques Espacio de trabajo: <«  Clear Puzzle Mostrar el codigo

O

gh:ara =1 izquierda U v
[ [E[a=1EN derecha U w

avanzar

avanzar

avanzar

éMe ayudas a
atrapar el cerdo
malo? Apila juntos

un par de bloques

12. El uso de color y confraste del sitio ese

1 2 3 4 5
Poco
Agradable Reqular Buena Agradable

13. Los colores implementados en el sitio son intuiti-
VOSs?e

1 2 3 4 5

Poco Intuitiva Regular Intuitiva

14. El uso de personajes logra que la interaccion
con el nino sea?

1 2 3 4 5

Malo Regular Bueno Excelente

14. El uso de personagjes logra que la inferaccion
con el nino sea?

1 2 3 4 5
Poco .
Funcional Regular Bueno Funcional

15. La implementacion de sonidos en el sitio ese

1 2 3 4 5
Poco .
Funcional Regular Bueno Funcional
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16. El uso de videos tutoriales es?

1 2 3 4 5

Malo Regular Bueno Excelente

19. Que el sitio se encuentre visible en los distintos
dispositivos moviles ese

1 2 3 4 5
Poco .
Funcional Regular Bueno Funcional

20. El uso de iconos en el sito es considerado?

1 2 3 4 5

Exagerado  Regular Bueno Excelente

17. El uso de actividades andlogas es?

1 2 3 4 5

Malo Regular Bueno Excelente

18. El involucrar los sentidos motrices en activi-
dades fuera de linea genera una experiencia?

1 2 3 4 5

Malo Regular Bueno Excelente

21. La funcionalidad y acceso al sitio es?

1 2 3 4 5

Malo Regular Bueno Excelente

22. Tiempo de respuesta al navegar en el sitio es?

1 2 3 4 5

Lento Regular Bueno Rapido
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