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El presente trabajo esta motivado por
una inquietud que surge frente a la esca-
sa prioridad que suele tener el desarrollo
de la creatividad en la educacion de los
ninos. A raiz de esto, muchos ninos que
no desarrollan esta capacidad quedan
desfavorecidos a la hora de aprender,
siendo esta capacidad, esencial para una
educacion integral.

Frente a esta situacion, en el presente
proyecto se disendé una plataforma edu-
cativa para desarrollar la creatividad en
ninos de 7 a 9 anos. Para ello se buscaron
diversas actividades pensadas para que el
nino pueda fomentar la creatividad. Con-
juntamente, se desarrolld una interfaz
enfocada en el usuario, que le permitiria
al nino utilizarla correctamente y reali-
zar dichas actividades. Esto brindaria al
infante un espacio donde pueda explo-
rar otras capacidades en apoyo a lo que
aprende en el colegio. Para lograr esto, se
propuso una metodologia propia de dise-
no tomando como referencia a las meto-
dologias de Gonzalez Ruiz y de Cuello y
Vittone.

Finalmente, el proyecto concluyo en la
realizacion de una plataforma educativa
simple e intuitiva para el nino logrando
gue él sea el protagonista y complemen-
tando asi, la educacion recibida en el co-
legio.
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The present work is motivated by the
concern that originates in the low priori-
ty that the development of creativity in
children’s education usually has. As a re-
sult, many children who do not develop
this capacity are disadvantaged when it
comes to learning, considering that this
capacity is essential for a comprehensive
education.

In view of this, in the present project
an educational platform was designed
to develop creativity in children from 7
to 9 years old. That is why a search was
made for different activities designed for
the child to encourage creativity along
with the development of an interface fo-
cused on the users which would allow
them to use it correctly and perform the-
se activities. This way the child would be
provided with a space where they could
explore other capabilities in conjunction
with what they learn at school. To achie-
ve this, an own design methodology was
proposed, taking as a reference the me-
thodologies of Gonzalez Ruiz and Cuello
y Vittone.

Finally, the Project concluded in the
execution of a simple and intuitive educa-
tional platform for children, making them
the protagonists and thus complemen-
ting the education received at school.
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PROBLEMA DE DISENO

Todos los seres humanos nacen con
grandes talentos naturales, sin embargo
la mayoria pierde el contacto con los mis-
mos a medida que crecen. Cuando Robin-
son y Aronica (2015) se refieren a talentos
naturales, estan hablando de creatividad.
Esta ultima se define como el atributo
que dota al individuo de la “Facultad de
Crear”, permitiéndole convertirse en un
ente creador de piezas propias y origina-
les. (RAE 2019). Desde otra perspectiva,
Cameron (2014) propone que “La creativi-
dad es el orden natural de la vida. La vida
es energia: pura energia creativa.” (parr.1).

Visto de esta forma, Ken Robinson en
su libro El Elemento expone que los ninos
tienen plena confianza en su capacidad
de imaginacion, es por ello, que si se pre-
gunta a un grupo de ninos de primaria si
consideran que tienen creatividad todos
levantaran la mano, pero si se pregunta a
un grupo de universitarios la mayoria no
lo haran. De esta forma se evidencia que
se pierde esta cualidad creativa después
de pasar por el sistema educativo, debi-
do a que la mayoria de los estudiantes no
creen en sus capacidades, porque aque-
llo en lo que eran buenos en la escuela no
se valoraba (Robinson y Aronica, 2014).

Dentro de este orden de ideas, Howard
Gardner (como se cité en Shannon, 2013)
plantea la Teoria de las Inteligencias Mul-
tiples, en la cual expone que cada indivi-
duo posee muiltiples inteligencias. Estas
son la linguistica, la musical, la l6gica-ma-
tematica, la espacial, la corporal-kinesté-
sica, la intrapersonal, la interpersonal, y
la naturalista. Asi mismo, habla de que el
modelo educativo actual, esta centrado
en desarrollar las inteligencias linguistica

y légica-matematica, otorgandoles me-
nos importancia a las demas. Aquellos
ninos que desarrollan mejor las demas
inteligencias quedan, de alguna manera,
desfavorecidos dentro del sistema educa-
tivo actual.

Ahora bien, dentro del Diseno de la Cu-
rricula Primaria de Coérdoba, se encuen-
tra comprendida la materia Educacién
Artistica. La cual, a su vez engloba lo que
es Artes Visuales, Musica, Danza y Teatro
(Ministerio de la nacién, 20). Sin embar-
go, tomando en cuenta lo mencionado
por Argentinos por la Educacion (2018,
https://bit.ly/2FKNdGX), en las pruebas
estandarizadas de educacion primaria,
solo figuran las materias Lengua, Mate-
matica, Ciencias Sociales y Ciencias Na-
turales como materias a considerar para
evaluar. Por tal razén, se interpreta que
quedan en un segundo plano lo que es
la educaciéon artistica antes menciona-
da, asi como también la educacion fisica,
educacion tecnoldgica y la ciudadania y
participacion.

Por otro lado, se observa que las plata-
formas educativas existentes, se basan en
la misma légica que el sistema educativo
anteriormente mencionado, es decir, ha-
ciendo hincapié en las inteligencias lin-
guistica y légica-matematica. Como por
ejemplo Waliwa y Smartick, dos aplica-
ciones de educacioén digital. La primera es
una plataforma para practicar o mejorar
la ortografia y la gramatica en ninos que
estan en la primaria y la segunda es una
plataforma para aprender matematicas.
Por otra parte, atendiendo a la creativi-
dad, Kekotukos Origins es una App (Apli-
cacion Movil) disenada para fomentar la
imaginacion de los ninos entre 2 a 7 anos.
(Educacion 3.0, 2016, https://bit.ly/2Fo-
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gXMl)

En cuanto a la educacion virtual ar-
gentina, los recursos educativos digitales
que se encuentran disponibles son Edu-
car.com, un portal educativo que ade-
mas comprende el canal Encuentro y
Pakapaka. Asimismo, el estado creé PLA-
NIED (Plan Nacional Integral de Educa-
cion Digital) el cual, se basa en la integra-
cion de la cultura digital en la escuela y
la comunidad educativa en general (Axel
Rivas, 2018).

Dentro de este marco, Cabrero (Como
se cité en Gallardo Echenique, 2012) hace
referencia a las Tecnologias de la Informa-
ciony la Comunicacion (TIC) en relacidén a
la educacion:

(..) las TIC permiten que los procesos
de ensenanza sean adaptados segun las
caracteristicas personales de los estu-
diantes, a sus necesidades de estilos de
aprendizaje y en cierta medida supone
que pasemos de una cultura de la ense-
nanza, a una cultura del aprendizaje (...)
(p.8.)

Segun lo expuesto anteriormente, es
posible afirmar que los ninos necesitan
actividades y espacios donde se los moti-
ve a desarrollar la creatividad, en conjun-
to con todo lo que aprende en el colegio y
fuera de este, para que asi pueda explorar
sus inteligencias para lograr una educa-
cion integral.

De acuerdo a todo lo mencionado, se
observa la posibilidad de emplear tec-
nologia para resolver este problema; es-
pecificamente lo que se denomina expe-
riencia de usuario definida como “(..) la
experiencia usando un producto, como

este es capaz de resolver nuestras nece-
sidades y objetivos de forma eficiente y
fluida.” (Montero, 2015, p.5). A partir de lo
dicho se plantea la posibilidad de crear
una plataforma para que los ninos de 7 a
9 anos puedan desarrollar la creatividad,
a través de un espacio pensado para ellos
con contenido enfocado especificamente
en eso. El contenido de esta plataforma
estaria formado de actividades propues-
tas por profesionales de la educacion es-
pecializados en artes visuales, dispuestos
a colaborar brindando la informacion ne-
cesaria, recomendada para potenciar el
desarrollo de la creatividad en ninos de 7
a 9 anos.
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OBJETIVOS

Partiendo de lo expuesto, cabe plan-
tearse algunos interrogantes. ;Como se
podria solventar la necesidad de generar
espacios para desarrollar la creatividad
en los ninos? ;Cuales son los factores pe-
dagdgicos que necesita el nino a la hora
de aprender? ;Qué caracteristicas gene-
ran interés en los ninos frente a activida-
des? ;Qué factores, desde el diseno grafi-
co, se deberian tener en cuenta para que
los ninos utilicen correctamente la plata-
forma?

A partir de lo analizado, surgen los si-
guientes objetivos:

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una plataforma educativa
para potenciar el desarrollo de la creativi-
dad en ninos de 7 a 9 anos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Describir los factores pedagogi-
cos que necesitan los ninos a la hora de
aprender o desarrollar la creatividad.

- Identificar caracteristicas que ge-
neran interés y motivacion en los ninos a
la hora de realizar actividades creativas.

- Establecer caracteristicas de usabi-
lidad para que ninos de 7 a 9 anos utilicen
correctamente la plataforma.
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JUSTIFICACION

De acuerdo con lo planteado, este pro-
yecto realizara un aporte al Diseno Gra-
fico, ya que se desarrollara el diseno de
una plataforma educativa enfocada en el
nino, a través de la rama de experiencia
de usuario. Aportando desde este lugar
un precedente en materia grafica a seguir
construyendo la educacién en el ambito
virtual argentino.

Del mismo modo, significara una con-
tribucién a la comunidad educativa, prin-
cipalmente para los ninos, quienes po-
dran explorar y desarrollar los distintos
tipos de inteligencias, mencionadas an-
teriormente, aportando una herramienta
para la educacion integral. A su vez, los
docente y padres, podran participar de
la plataforma activamente integrando lo
que Axel Rivas (2018) define como “eco-
sistema de aprendizaje” (p.20) un espacio
donde realizar actividades, aprender e in-
teractuar.

Finalmente, el CIPPEC (Centro de Im-
plementacion de Politicas Publicas para
la Equidad y el Crecimiento) junto con
Axel Rivas han empezado a desarrollar un
sistema educativo digital para la Argen-
tina. Por lo cual este proyecto es factible
ya que, en el pais, se estd empezando a
implementar este tipo de avances para la
comunidad educativa virtual.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO
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MARCO TEORICO

PLATAFORMA EDUCATIVA

Para comenzar una plataforma educa-
tiva, segun Zapata (2012) es un sitio en la
web, con un diseno previo donde se pue-
den establecer actividades de aprendiza-
je, de esta manera el profesor cuenta con
un espacio virtual en internet donde colo-
car todo el material de su clase asi como,
enlazar otros, incluir foros, wikis, recibir
tareas de sus alumnos, desarrollar test,
promover debates, chats, obtener esta-
disticas de evaluacion; mediante el cual
pueda ayudar a sus estudiantes a lograr
los objetivos establecidos.

De acuerdo a PLS Ramboll, Jenkins,
Browne y Walker (como se cité en Fer-
nandez-Pampillon Cesteros, 2009) una
plataforma e-learning, plataforma educa-
tiva web o Entorno Virtual de Ensenanza
y Aprendizaje es una plataforma web que
esta integrada por un conjunto de herra-
mientas para la ensenanza-aprendizaje
virtual, que a su vez puede combinar una
ensenanza completamenteenlineaouna
ensenanza mixta, es decir que combina
clases presenciales y virtuales. El objetivo
de estas plataformas es lograr espacios
de ensenanza y aprendizaje en internet,
en los cuales se de una interaccion entre
profesores y alumnos en su proceso de
formacion (Griffiths et al.; Lopez Alonso,
Fernandez-Pampillén, de Miguel, como
se citd en Fernandez-Pampillon Cesteros,
20009).

Siguiendo lo que los autores exponen,
una plataforma educativa es un espacio
de ensenanza-aprendizaje, en la cual el
profesor pone a disposicion de los alum-

nos el contenido de la clase a través de
diferentes herramientas que faciliten el
aprendizaje de los mismos, y en donde
se pueda producir una interaccion alum-
no-profesor.

IDENTIDAD

Cuando se habla de identidad, segun
Costa (2018), se habla del ADN de la em-
presa, esto es lo que el fundador plan-
teé como caracteristicas de la marca, asi
como el espiritu de la misma. Expone en-
tonces que identidad, viene etimologica-
mente de idem, que significa “idéntico”,
idéntico a si mismo. Por esto el autor pro-
pone, que la identidad de una marca, es
la que la hace unica e irrepetible, distinta
a las demas.

Asi mismo, Chavez (2015) expone que la
“identidad” es tan polisémica que se hace
referencia al verbo “identificar”. El autor
considera importarte tomar dos acepcio-
nes, una la de individualizar, lo que quiere
decir senalar un individuo y la de hacer
referencia a sus caracteristicas o atributos
distintivos. Se puede decir entonces que
tanto Costa como Chavez coinciden en
que la identidad sirve para que la marca
se distinga del resto, que sea unica.
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NAMING

El nombre de la marca sirve para iden-
tificarla, nombrarla y posibilitara que sus
usuarios la reconozcan. Hay diferentes
manera de construccion del hombre de
una marca, algunos recursos que se pue-
den utilizar a la hora de la produccion del
naming son: Descriptivos, Neologismo,
Abstracto, Sugerente, Evocativo y Asocia-
tivo (Capriotti).

De acuerdo a Sterman (como se cité en
Puma, Quimi y Cardenas, 2017) los nom-
bres de una marca deben pasar por filtros
legales, linguisticos y estratégicos. Y espe-
cificamente por estos 4 filtros: considera-
cion linguistica, simbolismo de sonidos,
significados adquiridos y fonética.

Figura 1: Naming Abstracto: Lego. Fuente: Google (2020)

Doppler

Figura 2: Naming Evocativo: Doppler. Fuente: Google (2
020)

Lander

Figura 3: Naming Asociativo: Lander. Fuente: Google (2
020)

. ] .
AerolineasArgentinas

Figura 3: Naming Descriptivos: Aerolineas Argentinas.
Fuente: Google (2020)

SOCIAL
TOOLS.ME

Figura 3: Naming Sugerente: Social Tools.Me. Fuente:
Google (2020)
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DISENO CENTRADO
EN EL USUARIO

El Diseno Centrado en el Usuario (DCU)
segun Domingo y Pera (2010) es una filo-
sofia asi como también una metodologia
de desarrollo de un producto, con un fuer-
te componente tecnoldgico, en el cual el
usuario es el centro de todo el proceso,
para garantizar el éxito de un producto,
pero también como una forma de plani-
ficar proyectos y métodos para utilizar en
diferentes fases.

Dentro de este marco, el DCU es una fi-
losofia y un proceso en el cual el usuario
final, con sus necesidades, requerimien-
tos y limitaciones, son el foco central en
el proceso de diseno, al involucrarlo se
garantiza que el producto final respon-
da a sus necesidades y caracteristicas, en
relacion con las plataformas educativas,
facilita a los estudiantes una experiencia
de aprendizaje positiva (Mor, Garreta, Ga-
lofré, 2007).

ARQUITECTURA DE LA
INFORMACION

La arquitectura de la informacién pue-
de ser definida como la disciplina que or-
ganiza y estructura la informacion de tal
modo que los usuarios puedan encontrar
y usar la informacion de manera accesi-
ble. La misma esta centrada en lo que es
la navegacion, el etiquetado de las pagi-
nas y las secciones o la organizacion ge-
neral del contenido de la plataforma (Do-
mingo y Pera, 2010).

Por consiguiente, el arquitecto de la in-
formacion cumple una funcién esencial,

debe equilibrar lo que la organizacién le
pidey lo que los usuarios de esa organiza-
cion precisan. A su vez establecen en qué
modo los usuarios veran la informacion
en el sitio a través de la definicidn de sus
sistemas de organizaciéon, navegacion,
rotulado y busqueda. Los sistemas de or-
ganizacion pueden ser esquemas de or-
ganizacion y estructuras de organizacion.
En cuanto a la navegacién hay diferentes
tipos: Jerarquicas, globales, local y Ad hoc.
Y en cuanto a la rotulacion se encuentran
rotulos dentro de sistemas de navega-
cion, rotulos como términos indexados,
rétulos de vinculos, rotulas como enca-
bezados, rétulos como iconos (Morville y
Rosenfeld, 2000). En relacién a la arqui-
tectura enfocada en los ninos, Monjo Pa-
lau (2018) expone que la navegacion por
el sitio debe ser sencilla, directa y que los
ninos tienen poca paciencia frente a una
navegacion compleja por lo que podrian
abandonar el sitio.

USABILIDAD

Desde una perspectiva mas general, el
concepto de usabilidad a través de la nor-
ma ISO 9241 “usabilidad es la medida en
que un producto puede ser utilizado por
determinados usuarios para conseguir
unos objetos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto
de uso definido” (como se cité en Monjo
Palau, 2018, p.5).

Ahora bien, en cuanto al ambito edu-
cativo la usabilidad se relaciona con la
correcta apropiaciéon y accesibilidad,
desde el dispositivo que se utiliza hasta
los recursos que se van a poner a dispo-
sicion del estudiante como del docente
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para lograr que el proceso de ensenanza
sea efectivo. Asi el autor Garcia destaca 4
ventajas, de la web 2.0 en relacién al tra-
bajo educativo, estas son Interactividad,
Aprendizaje colaborativo, Multidireccio-
nalidad y Libertad de edicidon y difusion
(Colorado-Aguilar y Edel-Navarro 2012).
En cuanto a la Interactividad se resalta-
ra que a los ninos disfrutan de efectos de
sonido y animaciones asi como también
elementos dentro de la pantalla que pue-
dan sorprenderlos y recursos que resul-
ten divertidos y creativos al mismo tiem-
po. (Monjo Palau, 2018).

TIPOGRAFIA

El texto es un material fundamental
con el que se construye el contenido, en
este caso de la plataforma. Este texto esta
construido de tipos que hansido cuidado-
samente disenadas, por lo que cualquier
distorsion puede modificar el equilibrio
estructural. Al disenar una interfaz el fac-
tor fundamental a la hora de utilizar tipo-
grafia es la legibilidad del texto, ademas
actua como patrén de lectura ya que el
lector visualiza la pagina como un grafico
y luego examina sus detalles y elementos.
Los puntos a tener en cuenta a la hora de
utilizar tipografia en una plataforma son:
medidas de la letra, variaciones de las le-
tras, familias tipograficas, composicion ti-
pografica, estilos tipograficos, legibilidad.
(Monjo Palau, 2018)

Dentro de este orden de ideas, Cuello
y Vittone platean a su vez que “(..) el ob-
jetivo de la tipografia es conseguir que el
texto se lea con claridad” (2013, p. 136) a
través de la eleccion de la fuente, su ta-
mano, la separacion entre lineas, ancho
de columnas y el contraste. Los autores
también exponen que es recomendable

utilizar tipografia sans serif para el texto
en general y para lo que es rétulos o titu-
los se permite utilizar tipografia con seri-
fas.

Otro factor a tener en cuenta en rela-
cion a la tipografia es que al tratarse de
ninos de primaria (7 a 9 anos) la mayoria
de estos recién estan empezando a leer
e identificar las letras, como son y como
suenan. Por lo que como expone Rodri-
guezy Diaz (2016) en algunas plataformas
de lectoescritura se puede personalizar
como quiere ver el contenido el usuario,
especificamente si el texto se podra ver
en mayuscula, minuscula o cursiva.

EDUACION EDUCACION EDUCACION EDUCACION

Educacion

EDUACION EDUCACION EDUCACION EDUCACION

Educacion Educacién Educacion Educacion

EDUACION EDUCACION
Educacion Educacioén
EDUCACION EDUCACION
Educacion Educacion

EDU EDU
Edu Edu
EDU EDU
Edu Edu

Figura 4: Tipografia. Fuente: Google (2020)
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COLOR

El color es un recurso vital a la hora de
disenar. En caso de la plataforma se uti-
liza el color para encabezados, botones,
fondos y otros elementos que pueden
conformar la plataforma. El color vincula-
do al contexto es cuando toma un signifi-
cado, por lo contrario no significa mucho.
Salvo, por los colores reservados, que son
colores que se utilizan solo en ciertas si-
tuaciones ya que tienen connotaciones
especificas. Los autores mencionan 3: rojo
para mensajes de alerta, amarillo para
prevencion y verde para mensajes de éxi-
to (Cuello y Vittone, 2013).

Ahora bien, en base al color en relacion
a lo que es la tecnologia digital, el trata-
mientoy la edicion de graficos, se utilizan
modelos numeéricos. En este caso se em-
plea lo se le llama RGB, que es el sistema
de color de los ordenadores. A su vez se
puede seleccionar el color RGB por codi-
ficacion hexadecimal (Alberich, Gomez y
Ferrer, 2013).

ICONO

En cuanto a los iconos, segun Cuello y
Vittone los iconos sirven para “transmitir
por si solos la accidn que ejecutan y esto
depende del contexto.” (2013, p. 136) asi-
mismo deben ser simples y representati-
vos. Ademas plantean que la interpreta-
cion de estos iconos puede ser subjetiva
por lo que se debera eliminar esto, utili-
zandolos correctamente y dandoles el
uso que el usuario espera de dicho icono.

Mientras que Tello Limaco (2016) expo-
ne el modelo iconico verbal para el apren-
dizaje de los ninos, este modelo se basa

en imagenes que representan personas,
lugares u objetos y en conjunto envian un
mensaje al nino. Por lo que seria basica-
mente, contenido icénico con un mensa-
je verbal. La autora presenta que eleva el
nivel de aprendizaje y lenguaje visual.

ELEMENTOS INTERACTIVOS

De acuerdo a lo que expone Danvers
(como lo cito Estebanell Minguell, 2002)
la interactividad es la relacion entre la
persona/usuario y un sistema ya sea in-
formatico, un video u otro. Frente a esto
Estebanell Minguell (2002) plantea que
la interactividad deberia ser una caracte-
ristica de los materiales multimedia que
incremente la capacidad de los usuarios
de intervenir en las opciones que ofre-
cen los programas, y a su vez asi mejorar
el proceso de aprendizaje y posibilidades
de trabajo.

Ahora bien, segun Laco (2006) la inte-
ractividad en una pagina web para ninos
contribuye a la participacion del nino asi
como también a la atencion disminuyen-
do las probabilidades de que se aburran.
Los elementos que son mas llamativos
para los ninos son los graficos, image-
nes, videos y sonidos ya que ayudan al
que nino realice su tarea o a entretener-
lo, sin embargo no se debe abusar de es-
tos elementos ya que puede crear confu-
sidon. “Las animaciones en general crean
en ellos la sensacién de actividad, y esto
puede ser positivo para inducirlos a par-
ticipar, y que se sientan parte de la inter-
faz.” (Laco, 2006, p. 65)
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METODOLOGIA DE DISENO

Una metodologia son métodos para
cumplir un objetivo o varios objetivos de
una forma ordenada y légica. Una meto-
dologia de diseno entonces son pasos o
etapas que se van a realizar para la solu-
cion del problema que se le va a presentar
a un disenador o a un grupo de disenado-
res. Sin embargo, Munari (2010) plantea
gue no existe una sola metodologia sino
que esta puede ir cambiando o ser flexi-
ble frente al problema de diseno al cual
se le pretende dar una solucion, asi como
también puede adaptarse a cada proyec-
to particular.

Guillermo Gonzalez Ruiz

|dentificacion del problema

Recopilacion de datos

La etapa de la iluminacion

Sintesis

Etapa de gestacion

Elaboracion de la propuesta
de diseno

Figura 5: Metodologia de Guillermo Gonzales Ruiz.
Fuente: Elaboracién propia (2020)

Habiendo expuesto lo anterior, se ex-
pondran dos metodologias de diseno de
diferentes autores, la primera de Gonza-
lez Ruiz (ver figura 1) (Munari, 2010) en la
cual podemos observar que se basa en
6 etapas y es mas general, ya que la mis-
ma podria usarse para diferentes proyec-
tos de diseno. Por otro lado, la segunda
de Cuello y Vittone (ver figura 2) (Munairi,
2010), podemos ver que es mas extensa
y a la vez mas especifica ya que la mis-
ma esta planteada para el diseno de una
Aplicacion Movil. De acuerdo a lo obser-
vado en las dos metodologias planteadas
anteriormente, estas se fusionaron para
crear una metodologia propia y pensada
para este proyecto en particular (Ver figu-
ra3).

Javier Cuello y José Vittone

Conceptualizacion

- Ideacion
- Investigacion
- Formalizacion de la idea

Definicion

- Definicion de usuarios
- Definicion funcional

Diseno

- Wireframes

- Prototipos

- Test con usuarios
- Diseno visual

Desarrollo

- Programacion del codigo
- Correccion de bugs

Publicacion

- Lanzamiento
- Seguimiento
- Actualizacion

Figura 6: Metodologia de Cuello y Vitto-
ne. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Metodologia Propia

Identificacion del problema

- Investigacion

Conceptualizacion

- Definicion de usuarios
- Definicion funcional

Diseno

- La etapa de la iluminacién
- Sintesis

- Wireframes

- Prototipos

Publicacion

- Lanzamiento
- Seguimiento
- Actualizacion

Figura 7: Metodologia Propia.
Fuente elaboracién propia (2020)

En primer lugar, la identificacion del
problema, en esta etapa se planteara el
problema que se desea resolver, como
los objetivos a alcanzar y el propésito del
diseno. Ademas se hara una investiga-
cion inicial en la cual se definiran temas
o interrogantes a tener en cuenta en las
siguientes etapas que ayudaran a la reso-
lucion correcta del problema planteado.

En segundo lugar, la etapa de concep-
tualizacion, en la cual se definira el per-
fil del usuario, es decir caracteristicas de
relevancia que sean significativas para el

proyecto a abordar. También se determi-
nara la funcionalidad, es decir el alcance,
la complejidad y las funcionalidades ba-
sicas que deberia tener el proyecto.

En tercer lugar, se encuentra la etapa
de Diseno, esta es la parte creativa del
proceso, se empezaran a plasmar las pri-
meras ideas. Luego dentro de esta misma
etapa, se realizara una sintesis, es decir, se
analizaran las ideas mas viables, las que
mas se adaptan al proyecto en base a la
investigacion anterior. Luego se desarro-
llaran los wirefames o bocetos, también
se definira paleta cromatica, tipografias,
diseno visual y se estableceran ciertas re-
gularidades. Una vez planteado todo esto
se empezara a desarrollar el prototipo,
el cual, al tratarse de una plataforma po-
dria ser testeado por potenciales usuarios
para detectar fallas.

Por ultimo, la etapa de publicacion en
la cual se entrega el producto listo para
ser lanzado, en este caso seria el lanza-
miento de la plataforma. En esta fase es
donde el usuario ya va a interactuar con el
diseno finalizado. Por esto, se debe prever
un seguimiento de la plataforma para ver
o identificar si se producen errores o si es
necesario modificar algo, para luego ac-
tualizar la plataforma si asi se requiriera,
aunque esta actualizacion también po-
dria ser frente a la necesidad de agregar
una nueva funcion.
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CASOS DE ESTUDIO

Edu. 4toA

Alf, 4to A

Mils. 4to A

Contenido modificado: Ortografia 28/09. Fecha de Entrega: 31/08/2020

Docente - Aulas - Len.4toA - Discusiones

Figura 8: Caso de Estudio Etna. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Elesapiens Learning & Fun, S.L. es una empresa espanola pionera en la creacion e
integracion de recursos educativos con contenidos de entretenimiento en el entor-

EI-EEAFi E Nlj no de las Tecnologias de la Informacion.

LEARNING & FUN Identidad Visual

Como Elesapiens consiste en varios recursos para la educacion, tiene en primer
lugar un logotipo, como una marca paraguas, con una tipografia de palo seco en
mayuscula, ordenada irregularmente. En cuanto al nombre se construyd con una
técnica de Neologismo, la union de dos conceptos.

Por otro lado se presenta el segundo, que es un imagotipo, el cual representa lo que es la
plataforma educativa enfocada en ciencia. EL nombre se basa en lo descriptivo, ya que
describe en lo que se va a basar la plataforma. Contiene a su vez una imagen que hace
referencia a la ciencia, la mitad de una tierra y la otra mitad un tubo de ensayo.

ELESAPIENS

By
X
21 |

J
T
ERERR

L s

Utiliza tipografia de palo seco, lo que le da mas legibilidad. Ademas usa la misma familia
tipografica, pero algunas variantes para jerarquizar y distinguir informacion diferente.
Tipografia Ademas a la hora de jerarquizar la informacion utiliza diferentes tamanos y colores.

Grafico de informacion’ | Estades y cambios Méas v

Color de la barra de navegacion negro, y el color del fondo es blanco. Se puede observar
que utiliza muchos colores en las actividades. Sin embargo se observa que utiliza el color
verde agua, para informacion importante o botones, esto se debe a que es su color insti-
Color tucional. Una vez que se accede a una actividad en particular se utilizan los colores verde,
azul, fucsia y naranja. En general los colores son desaturados.

Utiliza iconos en la mayoria de sus botones o acciones indicadas. Estos son iconos de
iconos publico conocimiento y la mayoria esta acompanado de un texto descriptivo para mayor

entendimiento. -
#JCNON:: J-RLBERERL N

Presenta una arquitectura global o en red, ya que el usuario puede navegar libremente,
Arquitectura de ademas en muchas de las actividades sugieren otras actividades por lo que el usuario

la Informacion podria trasladarse. Sin embargo, una vez ingresado a alguna actividad especifica la nave-
gacion se vuelve lineal, pudiendo volver atras si asi lo desea el usuario o continuando la
actividad. Tambien permite la descarga de documentos..

El usuario puede detectar donde se encuentra por dos recursos, el primero es un subme-
- nu que aparece arriba a la izquierda con todo el recorrido que hizo el usuario para llegar
Contextualizacion |  al lugar al que se encuentra. Por otro lado tenemos el menu o barra de navegacion que

indica donde se encuentra el usuario. .
Home > Mis grupos > frutilla

Se observa en principio que algunas palabras que funcionan como botones utilizan lo
: que se llama retorno visual. Luego en la parte de Aprendizaje observamos videos, juegos
Interactivos (arrastrar) y preguntas (seleccionar). A su vez contiene un elefante como personaje de la
plataforma que acompana a los usuarios a través de sus procesos de aprendizaje.

Elementos

Mas v

Figura 9: Caso de Estudio Elesapiens. Fuente: Elaboracion propia (2020)
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\_

‘ :,’J,'PRIMARIA

Mundo Primaria Premium es la herramienta ideal para repasar, reforzar y ampliar
los conocimientos que se adquieren en el colegio.

Identidad Visual

Se puede observar un imagotipo, utiliza tipografia de palo seco, con sus variantes. Su
nombre es descriptivo, ya que es una plataforma para ninos de primaria. Como
imagen tienen un mundo, el cual hace alusion al nombre.

— .

Tipografia

Utiliza una tipografia de palo seco, lo que le da claridad y facil legibilidad. Jerarquiza la
informacion en base al tamano de la letra y tambien en mayusculas cuando es mas
importante y minusculas cuando es menos importante.

JUEGOS Ver video tutorial

Color

Utiliza todos los colores primarios y secundarios y algunas variaciones de tonos.

Por otra parte para mostrar el submenu o recorrido que hizo el usuario usa colores paste-
les. También utiliza el rojo para marcar errores o correcciones y el verde cuando la
respuesta es correcta, botones de aceptar o corregir.

iconos

Utiliza iconos en la mayoria de las opciones que ofrece. Algunos de estos iconos son de
conocimiento publico y otros fueron creados especificamente para el sitio. De acuerdo a
estos ultimos, funcionan ya que todo los iconos estan acompanados de texto que descri-

be el mismo. =
. e . ? W . . S R oo

Arquitectura de
la Informacion

La arquitectura es de una forma lineal y jerarquica, de acuerdo a lo que elige el usuario
este le va a dar opciones cerradas de que ir haciendo. El usuario tiene libertad de volver
hacia atras o hacia el menu principal a traves de un menu que es estable. La ventaja de
este tipo de arquitectura es que para el nino es mas facil navegar por el sitio ya que no es
tan complejo.

Tiene dos tipos de perfiles uno administrador y otro para el nifo, este ultimo perfil tiene
bloqueadas algunas funciones por seguridad de los nifos.

Contextualizacion

El usuario puede saber donde se encuentra ya que en la parte superior le aparece el
recorrido que hizo para llegar a la pagina en la que se encuentra, pudiendo volver a cual-
quier parte desde esa barra de navegacion.

Juegos Matemdticas Primero NUmeros y operaciones

Elementos
Interactivos

Los elementos que tiene son juegos (arrastrar) y libros (pasar hoja). Tambien presenta
sonidos dentro de los juegos. Ademas tiene un personaje que acompana al usuario. Por
otro lado permite al usuario armar un perfily que elija un avatar propio.

Figura 10: Caso de Estudio Mundo Primaria. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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COMPARACION DE LOS
CASOS DE ESTUDIO

Luego del analisis de los tres casos de
estudios presentados anteriormente, se
observa que de acuerdo al naming, dos
de ellos han utilizado hombres descripti-
vos mientras que uno ha recurrido a un
nombre abstracto. En cuanto a la identi-
dad visual predomina el uso de logotipo,
con tipografias sans serif. En los casos en
lo que se utiliza un imagotipo se puede
decir que la imagen hace alusion a lo que
el nombre representa de una manera cla-
ray especifica.

Ahora bien, en base a la plataforma, se
puede resaltar que en los 3 casos las tipo-
grafias utilizadas son sans serif, lo que le
da mayor legibilidad y claridad, ademas
que permite el facil entendimiento por
parte del nino, ya que los textos estan
en mayuscula o minuscula. También un
punto a resaltar es que se utiliza la mis-
ma familia tipografica sin mezclarlas con
otras. En cuanto al color, se observa que
se utilizan colores muy variados y en nin-
guno de los casos se recurre al color de la
identidad visual como principal. Sin em-
bargo estos colores son todos desatura-
dos, y podemos ver como algunos colores
de la misma tonalidad se repiten en to-
das las plataformas como el verde o rosa.

En cuanto a los iconos, en la mayoria de
los casos los iconos vienen acompanados
de un texto descriptivo, esto ayuda a que
si el nino no conoce el icono pueda reco-
nocerlo. En dos de los casos estos iconos
estan presentes en la barra de menu/na-
vegacion principal. Por otra parte, en los 3
casos expuestos el usuario puede identifi-
car donde se encuentra en el sitio y cual

fue su camino recorrido, se observa que
en dos de los casos puede que pase desa-
percibido por el usuario mientras que en
el tercero esta explicito, claro y en colores
para la facil identificacion por parte del
usuario.

En cuanto a la Arquitectura de la Infor-
macion, se puede ver que predomina una
arquitectura jerarquica en todas, esto es
un elemento a destacar ya que es mas fa-
cil para el nino entender la légica del sitio,
sin embargo es importante no generar
muchos niveles de jerarquizacidon ya que
esto desfavorece a que el nino continue
navegando por el sitio. Luego cada plata-
forma ha combinado esta estructura con
otras. Asimismo, se observa que en el pri-
mer caso una vez dentro de la materia o
actividad se utilizan links a otros sitios o
documentos para exponer la consigna,
mientras que en el segundo y tercer caso
todo se encuentra en el sitio pudiendo
descargar algunos documentos.

Por ultimo, los elementos interactivos
son muy variados de acuerdo al caso. En
el primero no se presentan muchos ele-
mentos interactivos, se destaca la seccion
del foro, en el cual los ninos pueden ha-
blar con sus pares y subir fotos. En cuanto
a los otros casos se presentan videos en
el mismo sitio, asi como también activi-
dades, juegos, cuestionarios y reconoci-
miento de sonidos. Ademas, es importan-
te el uso de botones y que estos tengan
un retorno visual para que el nino identi-
fique que puede hacer clic sobre el mis-
mo. Para cerrar, se destaca el uso de un
personaje que acompana el aprendizaje,
desde la participacion en los videos has-
ta festejando los logros o comunicando
algo, esto motiva y divierte al nino en su
aprendizaje.
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ESTRATEGIA DE DISENO

ESTRATEGIA COMUNICATIVA:

CANAL
Plataforma Educativa

EMISOR MENSAJE RECEPTOR
Educativo -
TeVeo (Actividades Creativas) Ninos - Padres
REFERENTE

Necesidad de incentivar
la creatividad en los ninos.

CONTEXTO
Cordoba, Argentina

CODIGO

Visual, Tipografia,
Color, Imagenes, Iconos,
Elementos interactivos

Figura 11: Estrategia Comunicativa. Fuente: Elaboracion propia (2020

Modelo de Comunicacién de Roman
Jakobson (citado por Mac Donald, p. 27;
2017).
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ESTRATEGIA DE MERCADO:

El objetivo principal es generar un es-
pacio donde los ninos puedan desarrollar
la creatividad, en complemento a la edu-
cacion que reciben en el colegio. De una
manera autébnoma y que a la vez genere
interés, motivacion y entretenimiento
para que el nino pueda aprender de una
manera satisfactoria.

Esté objetivo surge como respuesta
a que se observa que a las materias que
mas incentivan al desarrollo de la creati-
vidad en el colegio, se les da menos im-
portancia, asi como también menos ho-
ras de clase. Aun cuando Robinson (2015)
expone que el desarrollo de la creatividad
es esencial en la vida de un nino para una
educacion integral.

Frente a esto, se propone el desarrollo
de una plataforma educativa en la cual
el nino pueda desarrollar la creatividad a
través de diversas actividades pensadas
para esto. Ademas del desarrollo de una
interfaz enfocada en el usuario y en que
esté pueda utilizarla de manera correcta,
entendiendo que al tratarse de ninos que
recién empiezan a utilizar las TIC proba-
blemente reciban ayuda de los padres,
para utilizarla como para realizar algunas
actividades. Por lo que ademas contaran
con un perfil administrador para poder
obtener informes y otros ajustes especi-
ficos que beneficiaran a que los padres
confien en la plataforma.

Asi mismo esta plataforma estara plan-
teada como un complemento del colegio
para que los profesores puedan recurrir a
ésta, subir actividades complementarias,
o poder analizar las actividades ya carga-
das en la plataforma para complementar

el aprendizaje de su materia, teniendo en
cuenta que el eje de la plataforma es la
creatividad.

ESTRATEGIA DE RECURSOS
TECNICOS:

Para el desarrollo de la plataforma
educativa se necesitan al menos dos per-
sonas como base, un disenador grafico
y un programador. En base a la parte de
diseno, se necesitara en primer lugar una
bitacora y lapiz para empezar a desarro-
llar las primeras ideas o conceptos que se
plasmaran en el diseno. Luego, se recu-
rrira a una computadora para realizar los
wireframes como el prototipo final.

Por lo cual sera necesario contar con
programas como Adobe llustrator, para
la parte del desarrollo de la identidad
de la plataforma, para las ilustraciones
como puede ser un personaje, infografias,
iconos u otros elementos. Por otra parte,
al tratarse de una plataforma educativa
para ninos podria tener algun elemento
interactivo por lo que seria 6ptimo contar
con el programa de Adobe After Effects
ya que este permite la animacién de per-
sonajes u objetos, en caso de requerir al-
guna animacion, dados los tiempos de
desarrollo de este proyecto, se realizara
un gif o video de la situacion. Y en base a
la parte final que es el prototipo propia-
mente dicho, se realizara en Adobe XD ya
qgue el mismo permite simular como fun-
cionaria la plataforma educativa.

Por otra parte las actividades que se
encontraran en la plataforma seran to-
madas de una plataforma para ninos que
hacen unschooling, llamada Educo en
Casa. A su vez se les solicitaran activida-
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des a varios profesionales de la educacion
para complementarla desde dos contex-
tos diferentes.

RECURSOS GRAFICOS:

En cuanto a la identidad de la plata-
forma, se buscara conformarla median-
te formas que sean flexibles y organicas,
asi como también para la elecciéon de la
tipografia. Se desarrollara un imagotipo
ya que servira para la identificacion de la
plataforma por parte de los ninos, padres
y profesores.

En cuanto a la plataforma, al ser para
ninos de primaria, se utilizara un cédigo
mayormente visual, a través de imagenes,
iconos e ilustraciones. Sin embargo, ha-
bra informacién esencial para que el nino
pueda comprender el contenido, tenien-
do en cuenta el lenguaje que entienden a
estas edades.

Dentro de este marco, se evitara el uso
excesivo de elementos dentro de la pla-
taforma ya que de acuerdo a lo investi-
gado los ninos se distraen facilmente. Sin
embargo, se utilizara una paleta croma-
tica variada ya que esto atrae y divierte al
nino, se realizara un personaje principal
que acompane al usuario en su proceso
de aprendizaje. A su vez tendra un menu
estatico y se tratara de establecer ciertos
elementos fijos en todas las paginas para
que el nino no se pierda dentro de la pla-
taformay pueda lograr comprender la di-
namica de la misma.






CAPITULO 4

CONCEPTO GRAFICO
PROGRAMA DE DISENO
CRONOGRAMA
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CONCEPTO GRAFICO

La plataforma educativa esta orienta-
da a ninos de primaria desde una pers-
pectiva de experiencia de usuario, esto
quiere decir que estara orientada en los
procesos de los ninos y a que aprendan
de una manera satisfactoria. La idea ge-
neral de este proyecto es crear un espacio
virtual en donde el usuario logre desarro-
llar la creatividad, al mismo tiempo que
incorpora diferentes contenidos. Frente a
esto, es esencial que desde el diseno se
plantee la mejor estrategia para que el
usuario pueda comprender y navegar por
la plataforma sin tener inconvenientes,
entendiendo que al tratarse de ninos que
recién empiezan a utilizar las TIC proba-
blemente reciban ayuda de los padres,
para utilizarla como para realizar algunas
actividades.

Ya que el eje central es que el nino pue-
da sentirse comodo y motivado dentro de
cada actividad ofrecida, mas alla de que
se plantee la consigha de la actividad, se
dara la posibilidad de que cada usuario
pueda hacerla en el tiempo que necesite.
A su vez cada nino probablemente resuel-
va las actividades de una manera diferen-
te, salvo excepciones, por lo que estara
disponible un foro por actividad para que
cada usuario pueda subir o compartir lo
que realizo y asi fomentar el intercambio
de ideas, sabiendo que esto genera una
motivacion y a su vez, nutre la creativi-
dad de los demas ninos. En cuanto al es-
tilo grafico del foro se planteara como un
tablero digital en el cual el nino puede ir
subiendo sus imagenes, estas apareceran
con un marco, con el nombre del nino y
se podra dejar una breve descripcion de
la imagen o actividad, a su vez se permi-
tird que los demas ninos puedan publicar

comentarios en las publicaciones de los
demas participantes.

Se disenara una plataforma de estilo
minimalista, para evitar que el nino se
distraiga o se pierda con tantos elemen-
tos y asi poder centrarse en el contenido.
Tendra un personaje principal, este sera
fantastico creado especialmente para la
plataforma. Ademas este personaje de
acuerdo a la seccion aparecera vestido
con elementos especificos de acuerdo al
contenido. El diseno de los iconos o ilus-
traciones seguiran una estética organica
y amable con el contenido que se desea
transmitir. Se generara contraste a través
de los colores para generar en el usuario
un impacto visual.
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PROGRAMA DE DISENO

DETERMINANTES
Plataforma educativa

De acuerdo a PLS Ramboll, Jenkins,
Browne y Walker (como se cité en Fer-
nandez-Pampilléon Cesteros, 2009) una
plataforma educativa es un conjunto de
herramientas para la ensenanza-aprendi-
zaje, que puede combinar las clases pre-
senciales con la online.

Identidad

De acuerdo a Costa (2018), la identidad
viene etimolégicamente de “ldem” lo que
significa “idéntico”, idéntico a si mismo.
También plantea que la identidad de una
marca, es la que la hace uUnica e irrepeti-
bley por lo tanto diferente a las demas. A
su vez Chavez (2015) expone que la iden-
tidad sirve para identificar la marca a tra-
vés de sus caracteristicas o atributos.

Arquitectura de la Informacion

Morville y Rosenfeld (2000) exponen
que la arquitectura de la informacion es
la organizacion de la informacion que se
encuentra en el sitio, en este caso la pla-
taforma educativa. para esto plantean
cuatro sistemas a tener en cuenta: orga-
nizacion, navegacion, rotulado y busque-
da. Los sistemas de organizacion pueden
ser esquemas de organizacion y estructu-
ras de organizacion. En cuanto a la nave-
gacion hay diferentes tipos: Jerarquicas,
globales, local y Ad hoc. Y en cuanto a la
rotulacion se encuentran rétulos dentro
de sistemas de navegacion, rétulos como
términos indexados, rétulos de vinculos,
rétulos como encabezados, rétulos como
iconos.

Tipografia

De acuerdo a Cuello y Vittone (2013) el
objetivo de la tipografia es conseguir que
se lea con claridad el contenido a través
de la eleccién de la fuente, su tamano, la
separacion entre lineas, ancho de colum-
nas y el contraste. Asi como plantea que
lo recomendable para disenar un sitio o
App es utilizar tipografia sans serife. A su
vez, Rodriguez y Diaz (2016) plantean que
algunas plataformas de lectoescritura
ofrecen la opcidon de personalizar como
quiere ver el contenido el usuario.

Color

En caso de la plataforma se utiliza el
color para encabezados, botones, fondos
y otros elementos que pueden conformar
la plataforma. Por consiguiente hay colo-
res especificos que tienen una connota-
cion ya establecida como lo son rojo para
mensajes de alerta, amarillo para preven-
cion y verde para mensajes de éxito (Cue-
lloy Vittone, 2013).

icono

Segun Tello Limaco (2016) el modelo
iconico verbal se basa en imagenes que
representan personas, lugares u objetos y
en conjunto envian un mensaje al nino, a
su vez esto eleva el nivel de aprendizaje y
lenguaje visual. A su vez Cuello y Vittone
(2013) plantean que los iconos deben ser
simples y representativos.

Elementos interactivos

De acuerdo alo que expone Laco (2006)
la interactividad en una pagina web para
ninos contribuye a la participacion del
nino asi como también a la atencidon dis-
minuyendo las probabilidades de que se
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aburran. Los elementos que son mas lla-
mativos para los ninos son los graficos,
imagenes, videos y sonidos ya que ayu-
dan al que nino realice su tarea o a entre-
tenerlo, sin embargo no se debe abusar
de estos elementos ya que puede crear
confusion.

CRITERIOS
Plataforma educativa

Esta plataforma educativa se enfoca-
ra en ser una herramienta para el com-
plemento del sistema educativo actual
reforzando el area de creatividad de los
colegios, para que los profesores puedan
ofrecerles a sus alumnos actividades di-
ferentes a las que ven en las clases pre-
senciales. A su vez se incluiran enlaces
a videos, imagenes y foros para que los
usuarios puedan compartir sus experien-
cias.

Identidad

La identidad de la Plataforma se basara
en un imagotipo, ya que contendra tan-
to una imagen como texto, el nombre de
la plataforma. Esta identidad se basara
en los siguientes conceptos, contencion,
acompanamiento, flexibilidad y diver-
sion. A su vez estos conceptos también
guiaran los ejes de la plataforma para que
tenga una coherencia visual.

Arquitectura de la Informacion

En primer lugar, las dos caracteristicas
a tener en cuenta para toda la arquitec-
tura de la plataforma son sencilla y direc-
ta. Frente a esto se buscara desarrollar un
sistema de la organizacion a través de un
esquema de organizacion exactos, esto
son secciones bien definidas. Por otro
lado la navegacion sera jerarquica y glo-

bal, se basara sobre todo en el tipo jerar-
quico ya que este es la forma mas sencilla
de comprender la navegacion del sitio.
En cuanto a los rétulos como encabeza-
do para indicar donde se encuentra el
usuario asi como también se combinara
con rotulos como iconos, para una mejor
comprension.

Tipografia

Para el diseno de la plataforma educa-
tiva se utilizara la fuente Montserrat en
tamano, para titulos y el menu principal
24px, para botones 20px, y para el cuerpo
18px. En la seccion de ajustes se incluira la
personalizacion de la tipografia de acuer-
do a las necesidades del nino, esta consis-
tira en elegir la tipografia en minuscula o
en mayuscula, para que el usuario pueda
leer el contenido.

Color

Los colores que se utilizara para laiden-
tidad del sitio son Verde Agua (#00C1B8),
Amarillo (#FFCAOO) y Naranja (#FF5800).
Estos colores se mantendran en la plata-
forma para poder asociar asialaidentidad
con la plataforma. Ademas se agregara
una paleta cromatica que complemente
estos tres colores principales.

icono

Sera esencial el uso de iconos en la pla-
taforma, estos seran simples y represen-
tativos, a su vez estaran acompanados
por un mensaje textual para mayor com-
prension, y de acuerdo a la seccion que
representan tendran un color asignado.
Por lo que los iconos ayudara también a
reforzar que el mensaje sea interpretado
correctamente por los ninos que utilicen
la plataforma, ya que los mismos recién
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comienzan con su aprendizaje de lec-
to-escritura.

Elementos interactivos

En cuanto a los elementos interactivos,
se utilizaran imagenes, videos, graficos y
sonidos. Asi como también un personaje
que acompana el aprendizaje de los ni-
nos, a través de consejos o mensajes de
animo para motivar a realizar las activida-
des. También tendran un foro o chat don-
de podran intercambiar mensajes e ima-
genes con sus profesores o companeros.
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CRONOGRAMA DE TRABAJO

SEMANAY HORAS PERIODO METODOLOGIA PROPIA

Identificacion del problema

Semana 1 - 10hs
Semana 2 - 10hs
Semana 3 - 10hs

Semana 4 - 10hs

Semana 5 - 10hs
Semana 6 - 10hs
Semana 7 - 10hs

Semana 8 - 10hs

Semana 9 - 10hs
Semana 10 - 10hs
Semana 11 - 10hs
Semana 12 - 10hs
Semana 13 - 10hs
Semana 14 - 10hs

Semana 15 - 10hs

10/08 - 14/08
17/08 - 21/08
24/08 - 28/08
31/08 - 04/09

07/09 - 11/09
14/09 - 18/09
21/09 - 15/09
28/09 - 02/10

05/10 - 09/10
12/10 - 16/10
19/10 - 23/10
26/10 - 30/10
02/11 - 06/11
09/11 - 13/11

16/11 - 20/11

- Investigacion

Conceptualizacion

- Definicion de usuarios

- Definicion funcional

Conceptualizacion

- La etapa de la iluminacion

- Sintesis
- Wireframes

- Prototipos

Publicacion

- Lanzamiento
- Seguimiento

- Actualizacion

Figura 12: Cronograma de Trabajo. Fuente: Elaboracién propia (2020)

Un tema a tener en cuenta en el cro- otros profesionales para la etapa de pu-
nograma es que dados a los tiempos del blicacion que exceden los parametros del
presente proyecto, se desarrollara has- proyecto.
ta la etapa de diseno-prototipo. Ya que
luego se necesitara de un programador y
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PRIMERAS IDEAS

MOODBOARD

LY OR]
4 AL“TL‘.ED
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Figura 13: Moodboard. Fuente: Elaboracion propia (2020)
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Bocetos Identidad

©® ©@pe ©

TEVEO T Veo TEVEO TEVEO TE VEO

EDUCACION CREATIVA EDUCACION CREATIVA EDUCACION CREATIVA EDUCACION CREATIVA

Representacion: Profesores

Representacion: Padres

Representacion: Nifios

777777777777777 Circulos: Proceso ciclico. Uno dentro del
otro, Idea de Contencién.

Bordes irregulares: Flexibilidad.
l E v E O Colores: Amarillo - Creatividad
Naranja - Motivacion

EDUCAC'éN CREATIVA Verde Agua - Vida/Intuicion

Paleta Cromatica Identidad: Tipografia Identidad:
- Dunkin Regular

- #FF5800
R:255 G:88 B:0 TE VEO
#FFCAOO
R:255 G:202 B:O EDUCACION CREATIVA

#00C1B8
R:0 G:193 B:184

TE VEO

EDUCACION CREATIVA

TE VEO

EDUCACISON CREATIVA

Figura 14: Bocetos Identidad Plataforma. Fuente: Elaboracién propia (2020
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Plataforma Educativa:

Paleta Cromatica:

#FF5800
R:255 G:88 B:0O

#FFCAOO
REZS5RE2.O73NB 10

R:0 G:193 B:184

Tipografia:

Montserrat Light

ABCDEFGHIJKMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkmnopqrstuvwxyz
0123456789

i#$9%/8X()

Montserrat Thin

ABCDEFGHIIKMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkmnopgrstuvwixyz
0123456789

li#$9/8()

Recursos: Q

#0O09DEO
R:0 G:157 B:224

#AEC400
R:174 G:196 B: 0O

#EDIF2C
R:237 G:31 B:44

#FF5977
RAZS5HG ESOMIBS IS

Montserrat Regular

ABCDEFGHIJKMN NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkmnopqgrstuvwxyz
0123456789

i#$9%/8*()

Montserrat Bold

ABCDEFGHIJKMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkmnopqrstuvwxyz
0123456789

L#$%/8%()

Montserrat Black

ABCDEFGHIJKMNFIOPQRST UVWXYZ
abcdefghijkmnopqrstuvwxyz

iHOLA!
BIENVENIDO A TE VEO
LISTO PARA QUE NOS
DIVIRTAMOS?

Figura 15: Bocetos Plataforma. Fuente: Elaboraciéon propia (2020
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Plataforma Educativa:

iconos:

Principales Usuario Nifio:

INICIO PERFIL MIS AULAS MIS MATERIAS MENSAJES CERRAR

Secundarios Usuario Nifio:

ARTE MUSICA MOVIMIENTO COCINA  EXPERIMENTOS EXPLORAR CUENTOS

Principales Usuario Padres:

INICIO PERFIL INFORMES CONFIGURACION MENSAIJES CERRAR
Figura 16: Bocetos Plataforma - iconos. Fuente: Elaboracién propia (2020)

INICIAR SESION

Imagotipo de la
prined iR sEson

Imagotipo de la
Plataforma

Ingresar
Ingresar _ Oiide mi contrasefia
Identidad de la nstitu-
cién
Cuenta Istitucional

{QUIEN ERES?

Lorem ipsum dolor sit amet.
consectetuer adipiscing elit

ADMINISTRADOR

Figura 17: Bocetos Plataforma - iconos. Fuente: Elaboracion propia (2020)
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o :
°ur‘ Mis materias

E] Mensajes

Figura 18: Bocetos Plataforma - iconos. Fuente: Elaboracion propia (2020)

MIS MATERIAS - MUSICA

PERCUSION CASERA

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipis.

‘ [F] mis Actividades.

Figura 19: Bocetos Plataforma - iconos. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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PROPUESTA FINAL DE DISENO

DEFINICION TECNICA

En primer lugar, se presentara la iden-
tidad de la plataforma. En la figura 20 se
puede observar el imagotipo de la mis-
ma, que esta conformado, por un lado,
por tres circulos, esto representa a los
tres pilares fundamentales de la plata-
forma, el circulo mas grande representa
los profesores y la plataforma en si, el cir-
culo mediano y amarillo hace alusion a
los padres y por ultimo el circulo naranja
y mas chico representa a los ninos. A su
vez estan uno conteniendo el otro con la
idea de mirada hacia el infante. Por otro
lado se buscé que tanto los circulos como
la tipografia principal sean irregular para
trasmitir el concepto de flexibilidad y di-
namismo.

SIGNO DE IDENTIDAD BASICO

TE VEO

EDUCACION CREATIVA

Figura 20: Imagotipo. Fuente: Elaboracién propia (2020)

Ahora bien, en cuanto al nombre de la
plataforma “Te Veo” busca trasmitir que
la misma tiene una mirada sobre el nifo,
sobre lo que le pueda llegar a interesar y
busca que este se sienta contenido, feliz,
motivado y sobre todo visto y escuchado.

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

Figura 21: Imagotipo. Alternativas. Fuente: Elaboracién
propia (2020)

° @

TE VEO TE VEO

EDUCACION CREATIVA EDUCACION CREATIVA

TE VEO

EDUCACION CREATIVA

Figura 22: Imagotipo. Versiones Escala de Grises, positi-
VO, negativo. Fuente: Elaboracion propia (2020)

1.5 ¢cm

TE VEO

EDUCACION CREATIVA

2cm

Figura 23: Imagotipo. Minima Reduccion. Fuente: Ela-
boracion propia (2020)
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JE VEO TE VEO TE VEO

EDUCACION CREATIVA EDUCACION CREATIVA

E VEO

DUCACION CREATIV

TE VEO

EDUCACION CREATIVA

Figura 24: Imagotipo. Grilla Constructiva. Fuente: Elabo- Figura 25: Imagotipo. Versiones del sigo de identidad.
racion propia (2020) Fuente: Elaboracién propia (2020)

H HAN DEATIVA
FDUCACION CREFATIV

! { { 2cm
EDUCACION CREATIV ]

Figura 26: Imagotipo. Area de Reserva. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Por otro lado, en cuanto a la paleta cro-
matica se elijio el naranja, amarillo y ver-
de ya que estos colores son llamativos y
generan contraste entre ellos. En cuanto
a la tipografia, se utilizé para el nombre
la fuente Hitchcock, se le realizaron unas
leves modificaciones a las terminales de
las letras para que queden mas organicas.
En cuanto a la tipografia secundaria se
utilizo la fuente Montserrat en su version
regular, que a su vez es la tipografia que
se utilizara en toda la plataforma.

Paleta Cromatica corporativa:

#FFCAOO
R:255 G:202 B:0O

#00C1B8
R:0 G:193 B:184

#FF5800
R:255 G: 88 B:0O

Tipografia Corporativa:

Principal: Hitchcock, con algunas modificaciones
particulares para este proyecto.

TE VEO

Secundaria: Montserrat en su version Regular.

EDUCACION CREATIVA

Figura 27: Imagotipo. Colores y Tipografia Corporativa.
Fuente: Elaboracidn propia (2020)
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PLATAFORMA

En cuanto a la plataforma, primero se
definidé la arquitectura de la misma, en
la cual se observan tres usuarios distin-
tos: ninos, padres o tutores y profesores.
Por un lado se opto por realizar un perfil
al padre o tutor por la edad de los ninos
que utilizaran la plataforma y para que
este pueda acceder a funciones distintas
a las del infante. En cuanto al perfil del
profesor, sirve para que el mismo pueda
diagramar actividades, llevar un informe
sobre cada aprendizy tener una casilla de
mensajes.

Ahora bien, la paleta cromatica de la
plataforma es muy variada, y por esto se
decidiod incorporar tres tonos distintos de
grises para complementar la principal.
Dentro de la platea cromatica, se incor-
poraron los colores de la identidad visual,
esto se utilizaron para el menu principal.
A su vez los colores principales, como
aparecen en la figura 29, son especificos
de la seccion Mis materias ya que cada
una de estas tiene asignado un color para
diferenciarlas. Por otra lado la tipografia
que se utilizo es la Montserrat, en su ver-
sion Regulary Light

Pagina de Inicio

Inicio de sesion Registrarse

Administrador Aprendiz
Inicio Inicio
Perfil Perfil
Ajustes Mis materias
Mensajes (i
Musica
Informes

Perfil que se utilizara
Administrador o Aprendiz

Cuenta Institucional

Profesor

Inicio

Perfil

Mis Grupos
Actividades

Mis Actividades

Actividad Diagramar actividad

Movimiento

Configuracion Cocina

Mi cuenta

Administrar perfiles Explorar

. Cuentos
Pin

Mis Aulas

Modificar contrasefia

Pagos Arte

Suscripcion -
Musica

Mensajes

Foro Actividades Creativas

Informes

Experimentos

Mis grupos
Configuracion

Mi cuenta

Modificar contrasefia

Mensajes

Figura 28: Arquitectura de la Informacion. Fuente: Elaboracion propia (2020)



PALETA CROMATICA:

#FF5800
R:255 G:88 B:O

#FFCAOO
R:255 G: 202 B:O

#00C1B8
R:O G:193 B:184

#575757
R:88 G:87 B:88

#CCCCCC
R: 205 G: 204 B: 204

#EOGEGEG
R:230 G:230 B:230

TIPOGRAFIA:

Montserrat Light

ABCDEFGHIJKMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkmnopqgrstuvwxyz
0123456789
i#$9/8*()

Montserrat Thin

ABCDEFGHIIKMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkmnopgrstuvwxyz
0123456789

li£$96/8()
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#EBOAIA
R:235 G:15 B:26

#5E59F5
R:94 G: 89 B:245

#B560EE
R:181 G:96 B:238

#0O09DEO
R:0 G:157 B:224

#AEC400
R:174 G:196 B: 0O

#EDIF2C
R:237 G:31 B: 44

#FF5977
R:255 G: 89 B:119

Figura 29: Paleta Cromatica Plataforma. Fuente: Elaboracion propia (2020)

Montserrat Regular

ABCDEFGHIJKMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkmnopqgrstuvwxyz
0123456789
i#$%/8*()

Montserrat Bold

ABCDEFGHIJKMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkmnopqrstuvwxyz
0123456789
Li#$%/8*()

Montserrat Black

ABCDEFGHIJKMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkmnopqrstuvwxyz
0123456789
L#$%/8*()

Figura 30: Tipografia Plataforma. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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En cuanto a los iconos que se utiliza- mas visibles. Se realizé una grilla cons-
ron para la plataforma son outline en su tructiva para que tengan una coherencia
mayoria salvo los iconos de video y foro visual y los extremos de los iconos son
ya que estos tienen menor tamano y son redondeados para que tengan una cohe-

rencia con lo que se quiere trasmitir.

VI

@ &8 REE
€y 1 K\ B &=
1Pl e

Figura 31: Grilla Constructiva iconos. Fuente: Elaboracién propia (2020)

iCONOS:

iCONOS GENERALES:

v > X

REDUCIR ARRIBA AMPLIAR IZQUIERDA REDUCIR DERECHA CERRAR
AMPLIAR ABAJO

iCONOS MENU:

w8 % 88

INICIO PERFIL MIS AULAS MIS MATERIAS MENSAJES INFORMES

ICONOS MATERIAS/SECCIONES:

& B h R B

ARTE MUSICA MOVIMIENTO COCINA EXPERIMENTOS EXPLORAR

Jo

iCONOS FORO/ACTIVIDADES: iCONOS VIDEO:

Tt 3 0] P [0 aF

SUBIR UN ARCHIVO  BAJAR UN ARCHIVO COMENTAR REPRODUCIR AMPLIAR REDUCIR

Figura 32: iconos Plataforma. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Ademas se generdé un personaje ficticio
para que acompane, aliente y entretenga
al nino en su recorrido por la plataforma.
Para esto se realiz6 el personaje en dife-
rentes situaciones y con diferentes ves-
tuarios.

PERSONAJE:

GENERAL:

SECCIONES:

MATERIAS:

Figura 33: Personaje Plataforma. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Para empezar con el desarrollo de la
plataforma se realizé una grilla del menu
general, luego de la pantalla y por ultimo
del recuadro central que en la mayoria
de las pantallas cambia de contenido. Se
hizo de esta manera para estructurar la
plataforma y ademas para mantener una
coherencia.

zzzzzzzz

[ wiswateRias || @) ame || s emiaseo

ARTE TERRAQUEO
MATERIALES

ya
~UNGLoBO 3 ok
- PAPEL DE DIARIO O TISSUE bt
- COLA DE PECAR = A
-~AGUA == - L
- PINTURAS, LAS ACRILICAS SON MEJORES, w\\
- UN MAPA (0 PUEDEN LUEGO RECURRIR A [
INTERNET)

- PINCEL GRANDE

PROCEDIMIENTO

COMO MUESTRA LA IMAGEN, PRIMERO INFLAMOS EL GLOBO. NO MUY
ST,

LUEGO EN UN RECIPIENTE PONEMOS MITAD DE COLA Y MITAD DE AGUA. SI
1z

NDO CON P
PAPEL PARA QUE QUEDE TODO

MMMMM

Figura 34: Grilla Pantalla - Plataforma. Fuente: Elabora-
cidn propia (2020)
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@ TEVEO

WIS MATERIAS

Figura 35: Grilla Recuadro Pantalla- Plataforma. Fuente:
Elaboracién propia (2020)

@. ZOE FERNANDEZ

Q INICIO

Q)
¢4 peRFL

MIS MATERIAS

MIS AULAS

MENSAJES A

Figura 36: Grilla menu - Plataforma. Fuente: Elaboracién propia (2020)

La primera pantalla con la que el usua-
rio se encontrara sera la de Iniciar sesion,
Registrarse o Cuenta Institucional. Esta
ultima servira para iniciar sesion en caso
de que lainstitucion a la que asista el nino
o profesor este suscrita a Te Veo. En estas
tres pantallas se coloco el imagotipo enla
parte superior y al centro para entender
donde se esta ingresando, luego debajo
de este se encuentran las tres opciones

mencionadas anteriormente. Se decidid
que la mayoria de los botones de la pla-
taforma sean naranja con una leve sobra
para connotar que se puede presionar,
asimismo la tipografia de los botones sera
de color blanco.
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Iniciar Sesién

Ya esta registrado?

Registrarse

No tienes cuenta?

TE VEO

EDUCACION CREATIVA

Cuenta Institucional

Pertenece a algun colegio?

Contrasefia

¢Has olvidado la contrasena?

Ingresar

‘ TE VEO

Cuenta Institucional

Iniciar Sesion Registrarse

Institucion

Usuario

Iniciar Sesion

Nombre

Figura 37: Iniciar Sesion - Plataforma. Fuente: Elaboracion propia (2020)

Luego de iniciar sesion el usuario se en-
cuentra con la pagina de inicio y el menu
principal el cual se puede reducir solo a
los iconos. A su vez la seccion de mensaje
se despliega dos opciones mas, los demas
botones del menu dirigen hacia otra pa-
gina. Por otra parte el botén de arriba a la
derecha es el perfil del nino desde este se
puede cambiar al perfil administrador a
través de un pin o cerrar sesion. El conte-
nido de la pantalla de inicio son noticias

y con esto se refiere a nuevas actividades
subidas en la plataforma.

Luego se encuentra el perfil en el cual
el nino puede elegir una foto o diferentes
versiones del personaje.



ACTIS ALESINA LUZ MARIA | TRABAJO FINAL DE GRADO | 69

!
TE ©.  ZOEFERNANDEZ
UL ¢

INICIO
NUEVAS ACTIVIDADES EN TUS AULAS

PERFIL 5 2-2-0

MIS MATERIAS

() (o)

MIS AULAS

(¢) (o)

LENGUA

MATEMATICAS

MENSAIJES

YO SOY VERDIN
Y TE VOY ACOMPANAR
EN TUS AVENTURAS.

Senio: Josefina Moroni Senio: Paloma Ruiz

NUEVAS ACTIVIDADES

ARTISTAS CONTEMPORANEOS ARTE CON BANDITAS ARTE CON SAL

Figura 38: Pagina de inicio - Plataforma. Fuente: Elaboracidn propia (2020)

B zoe rernanDEZ

®©

B zoe rernanoez

&

NUEVAS ACTIVIDADES EN TUS AULAS

B 220

o) <

4
uy

NUEVAS ACTIVIDADES

hO'S

ARTE CON BANDITAS £LL0S ARTISTICOS.

Figura 39: Pagina de inicio - variaciones - Plataforma. Fuente: Elaboracion propia (2020)
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PERFIL

PERFIL

Figura 40: Perfil - Plataforma. Fuente: Elaboracion propia (2020)

En cuanto a la seccion de Mis Materias
y Mis Aulas, la misma estructura. Por un
lado en la primera aparecen las materias
de la plataforma, cada una tiene su ico-
no y debajo el nombre con el color que la
va a identificar. Mientras que en la segun-
da, mis aulas, es para aquellos ninos que
estén en una institucion, en esta seccién
aparece lo que cada maestro les quiera
dar a sus alumnos. A su vez aparece el
personaje con elementos relacionados a
la materia, el nombre de la misma y del
maestro.

Una vez que el usuario selecciona al-
guna materia va a ir a otra pantalla en la

ME WATERLAS

()

i | O3 | =+

Figura 41: Mis Materias - Plataforma. Fuente: Elabora-
cion propia (2020)

cual estaran todas las actividades de esta,
con un formato igual al anterior, con la
excepcion de que tendra una imagen de
la actividad y el nombre. En la parte su-
perior izquierda se encuentra el menu de
navegacion para que el usuario no se pier-
de y si desea volver a algun paso anterior
debera hacerlo desde ese apartado. Una
vez seleccionada la actividad a realizar,
se mostrara el titulo en la parte superior,
debajo de este un recuadro con toda la
informacion, imagenes y videos. Ademas
desde esta pagina podra acceder al foro
de esta actividad.

Figura 42: Mis Aulas - Plataforma. Fuente: Elaboracion
propia (2020)
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TE VEO ‘@fv ZOE FERNANDEZ

EDUCACION CREATIVA

MIS MATERIAS ARTE

INICIO

PERFIL
MIS MATERIAS
MIS AULAS

MENSAIJES

©

& =
B =
TICOS

> - 2
SOMOS DISENADORES ARTE CON SAL SELLOS ARTIS

ARTE CON LANA PATRONES Y SELLOS

ARTE RASGADO PINTAMOS CON RODILLO ARTISTAS CONTEMPORANEOS ARTE CON BANDITAS

+ VER MAS

Figura 43: Mis Materias 1 - Plataforma. Fuente: Elaboracion propia (2020)
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INicio

MIS MATERIAS
MiS AULAS

MENSAJES

INicio

PERFIL

MIS MATERIAS
IS AULAS

MENSAJES

NGO
PERFIL
MIS MATERIAS

MENSAJES

¥, zOE FeRNANDEZ

MIS MATERIAS B excenmentos

* expeRIMENTOS *

CAIALUNAR expe

ZOE FERNANDEZ

MIS MATERIAS B mosica

B

; L]
MUSICA

APRECIACION MUSICAL A INSTRUS

+ VERMAS

ZOE FERNANDEZ

MIS MATERIAS oy movimento

B

[ L]
MOVIMIENTO

EsTiRATE CARRERA DE OBSTACULOS

‘CARRERA DE SOPLIDOS LOMAS DE BURRO. LAMARCHA DEL ELEFANTE

SIMON DICE.

INicio

PERFIL

MIS MATERIAS

MiS AULAS

MENSAJES

PERFIL

MIS MATERIAS

MENSAJES

INicio

d peneL

MIS MATERIAS

MiS AULAS

MENSAJES

¥, zOE FeRNANDEZ

MIS MATERIAS B cuenros

a

® cuentos *

Leon de biblioteca

CUENTOS ¢ EDIANOS HANSELY GRETEL
Y FLAC

+ VERMAS

OF FERNANDEZ

MIS MATERIAS R cocma

+ VER MAS

ZOE FERNANDEZ

MIS MATERIAS Q exviorar

[ m L]
EXPLORAR

e \
St Lt 1A

(8

‘OBSERVATORIO NATURAL LASESTRELLAS EMPEZANDO LA HUERTA ANIMALES SALVAJES

AVISTATE DEAVES.

Figura 44: Mis Materias 2 - Plataforma. Fuente: Elaboracion propia (2020)
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"; ZOE FERNANDEZ

MIS MATERIAS o5\ MovimiEnTo ESTIRATE
INICIO

o ESTIRATE

MATERIALES

MIS MATERIAS

Para esta actividad vas a necesitar un
MIS AULAS elastico grueso y largo o aun mejor un
pedazo de tela modal o similar. Para
saber bien el largo te recomendamos
MENSAJES que dupliques la altura de tu hijo/a mas
un cuarto mas.

Luego recorta las tarjetas de la imagen
(dale click derecho y guardar imagen),
aqui también recomendamos
plastificarlas y ja jugar! La idea es
moverse e intentar imitar las formas que PROCEDIMIENTO
dice cada tarjeta. Luego agreguen las
formas que se les ocurra, bailen, hagan
ejercicios simples.

iSI ES UN JUEGO, JUEGUEN!

ESTO QUIERE DECIR QUE LO HACAN JUNTOS, QUE SE DIVIERTAN, QUE NO
HAYA COMPETENCIAS NI EJERCICIOS «BIEN HECHOS» O «MAL HECHOS».
RECUERDA: LA MISMA ADVERTENCIA DE VISITAR AL MEDICO ES PARA TI. A

Te recomendamos hacer dos elasticos o
mas jpara que participen todos, no solo

. '
tu hle/a. MOVERSE Y DIVERTIRSE!
HACERUN HACERUN HACERUN HACERUN
TRIANGULO | PENTAGONO | CUADRADO DIAMANTE
HACERUN HACERUN HACERUN INTENTR
RECTANGULO RELO casa ORCEIEN
MTAAL IMITA AL MITAAL IMTAAL
Dos TRES CUATRO cINco

¢(QUIERES VER LO QUE OTROS CHICOS HICIERON?

IR A GALERIA DE TRABAJOS

¥ pescargar

¥ zoE FernanDEZ

@ TE VEO T8 zoerernanoez

Y o MIS MATERIAS &3 b FeRcUsIeN chsern MIS MATERIAS & e ARTE TERRAQUEO.

Nicio

PERFIL PERCUSION CASERA — ARTE TERRAQUEO

ATERRS MATERIALES
MATERIAS o wis maTERIAS SHMATERIALES
PUEDES ELEGIR ENTRE LOS
-uNGLoBo
MSAUAS N T SA DEJA Mis AuLAS - PAPEL DE DIARIO O TISSUE
QUE TU HIJO/A LOS CONSTRUYA EOLA PEREGAR
MeNswES
MeNswIES - PINCEL GRANDE

- PINTURAS, LAS ACRILICAS SON MEJORES.
- UN MAPA (0 PUEDEN LUEGO RECURRIR A
INTERNET)

- BONGO CON LATAS. CON UN GLOBO,
UNA GOMITA, LATA Y PALITO.

- PANDERETA CON CHAPITAS. COMO PROCEDIMIENTO

LAS QUE HACIAMOS EN LA ESCUELA
LOS MAS GRANDECITOS. PUEDES
HACERLA BIEN FACIL CON UN PLATO
DESECHABLE Y CHAPAS DE GASEOSA O
COMPRAR ALGUNOS CASCABELES EN
UNA MERCERIA O CASA DE COTILLON.
NO SUELEN SER MUY CARAS E INCLUSO
ALGUNAS SON DE PLASTICO, AUN MAS
BARATAS. PROCEDIMIENTO

IMAGEN, 0. No MUY
e

LUEGOEN UN v |
iza
MOLIDS GLoso
CON ESTAMEZCLA Y LO VAMOS CUBRIENDO CON PAPEL PASA LA MEZCLA
TIRAS DE PAPEL | To00

BIEN PEGADO Y HUMEDO.

- MARACAS CON HUEVITO Y RECUERD)

CUCHARAS, ESTO Si QUE ES SIMPLE. ATUHIO/A POR
SOLO SOSTEN ENTRE DOS CUCHARAS EJEMPLO, TOCAR EL v

O TENEDORES UNOS HUEVITOS DICE CLICK. ETC.

KINDER LLENOS CON ARROZ O

POROTOS. S| NO TIENES DOS DE ESTOS TE DEJAMOS DE NUEVO EL VIDEO AQUI

HUEVITOS, PUEDES USAR CUALQUIER
CAJITA BIEN PEQUENAS O INCLUSO
TAMBIEN GLOBOS PERO INFLADOS
SOLO UN POCO COMO PARA QUE
SUENE LO DE ADENTRO.

'DEJAR SECAR UNAS 24 HS MAS O MENOS.

AGUAYTIERRA.

oo, MAPA
ASUMANERA!

NOLO CORRIAS.

LQUIERES VER LO QUE OTROS CHICOS HICIERON?
- XILOFON CON HERRAMIENTAS. @ B

1R A GALERIA DE TRABAIOS

TODOS TENEMOS ALGUNAS
HERRAMIENTAS EN CASA. SOLO
AACOMODALAS EN UN MAPLE O
HUEVERA Y CON UNAS CUCHARAS O
TENEDORES HACERLAS SONAR.

- POR ULTIMO S| TE ANIMAS, PUEDES
PEGAR ALGUNAS MONEDAS EN
ZAPATOS VIEJOS Y HACER UNOS
EXTRAORDINARIOS ZAPATOS DE (QUIERES VER LO QUE OTROS CHICOS HICIERON?

1R A GALERIA DET

Figura 45: Actividad - Plataforma. Fuente: Elaboracién propia (2020
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En cuanto al foro, se puede publicar
una imagen de la actividad, ya sea en
proceso o terminada, la misma aparecera
con el nombre del infante y puede con-
tener una descripcion, a su vez los otros
ninos pueden comentar la publicacion.

m MIS MATERIAS &) anre ARTE TERRAQUEO

GALERIA DE TRABAJOS PUBLICAR TRABAJO

(]

B =
Er

TU PUBLICACION SE HA SUBIDO
CON EXITO

Figura 48: Publicar - Plataforma. Fuente: Elaboracion
propia (2020)

MIS AULAS MATEMATICAS CALCULADORA MAGICA

CALCULADORA MAGICA  sefio:Josefna Moroni

Figura 46: Foro - Plataforma. Fuete: Elaboracién propia
(2020)

En cuanto a las actividades de mis
aulas, se veran distinta para que el nino
entienda que es otra dinamica, ya que
el maestro es quien sube las actividades
dentro de este apartado. Lo diferente es
que el profesor puede escribirles un co-
mentario que aparecera en primera ins-
tancia como descripcion de la actividad.
Y luego de ingresar a la misma se vera
como el primer elemento del ejercicio.

MIS AULAS MATEMATICAS

Figura 49: Actividad - Plataforma. Fuente: Elaboracion
propia (2020

Figura 47: Mis Aulas - Plataforma. Fuente: Elaboracion
propia (2020
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Por ultimo, la seccion de mensajes se
divide primero en enviar mensaje en el
cual se selecciona el aula y destinatario.
Y segundo en mensajes recibidos, en el
cual aparecen del lado izquierdo todos
los mensajes y del lado derecho se pue-
den visualizar los mismos por completo y
responder en caso de que asi se desee.

@
o

T

(o |

G

ENVIAR MENSAJE

AULA DESTINATARIO

B wenswes v

Figura 50: Mensajes - Plataforma. Fuente: Elaboracidn
propia (2020)

Ahora bien, si el usuario al ingresar es
un padre o tutor, debe cambiar de cuenta
a administrador e ingresar un pin, ya que
algunas funciones son especificas para el
adulto como lo son suscripciones, infor-
mes o mensajes de los profesores hacia
los padres, asi como también un segui-
miento de lo que hace el nino en la pla-
taforma.

Una vez en el perfil administrador el
menu cambia de color a naranja, y tiene
nuevas funciones ademas de las del in-

fante, se suma configuracion e informes.
En cuanto a la pagina de inicio, el usuario
podra encontrar una seccién de notifica-
ciones y luego nuevas actividades que se
agregaron a la plataforma.

En la seccion de informes, el usuario
encontrara dos grandes titulos por un
lado el de Mis aulas y por otro Mis mate-
rias. En el primero, el informe sera gene-
rado por el profesor a cargo de la materia.
En el segundo el informe sera generado
automaticamente y sera sobre la acti-
vidad del infante en cada ejercicio en el
que participo.

Figura 51: Administrador. Fuente: Elaboraciéon propia
(2020)

Figura 52: Perfil Administrador. Fuente: Elaboracion
propia (2020)
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Figura 53:

NOTIFICACIONES

Nuevo mensaje Nuevo mensaje

Nuevo nforme.

NUEVAS ACTIVIDADES EN AULAS

(¢) (3)

LEnGUA

NUEVAS ACTIVIDADES

INFORMES ~ MATEMATICAS

m e e

ARTE CON BANDITAS

N DauaFerNANDEZ

N oavAFeRNANDEZ

‘Sefio: Josefina Moroni

Sefio Josefina Moroni

Matematicas 1 de sep 2020
seloccionada.
Seio Josefina

Matematicas

1 de sep 2020

seloccionada.

N DauaFerNANDEZ

INFORMES

MATERIAS INSTITUCIONALES

sefozeseinaeret

una obra musical seleccionada.

LENGUA Sefio: Josefina Moroni

una obra musical seleccionada.

LENGUA Sefio: Josefina Moroni

una obra musical seleccionada.

MATERIAS

una obra musical seleccionada.

N oavAFeRNANDEZ

CONFIGURACION

ADMINISTRAR PERFILES

pes R Cimnaree)

SUSCRIPCION

Suscripcion por 3 Meses dl 1111/2020 A 11/02/2021 $500
Ver suscripciones anteriores

o
z

CONTRASERA

Inicio - Informes - Configuracion - Administrador. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Q) s

En cuanto al perfil del profesor tendra
un menu diferente en cual contendra,
inicio, perfil, mis grupos, mis actividades,
informes, configuracion y mensajes. En la
seccion de Mis actividad el maestro po-
dra diagramar su actividad, en este apar-
tado se le ofrece al usuario una plantilla
con la informacién que debe completar
para poder publicar la actividad.

MIS GRUPOS

MISGRUPOS  MATEMATICAS

Por ultimo, en la seccion de mis grupos
apareceran unos recuadros con el nom-
bre de la materia y abajo el nombre de la
institucion a la que pertenece el grupo.
Una vez el usuario ingrese en alguno de
los grupos tendra una lista de todos los , , B

.. . Figura 54: Mis Grupos - Maestro. Fuente: Elaboracion
alumnos y una opcién de ver mas en la  opia (2020)
cual se mostrara informacioén sobre la ac-
tividades realizada por cada nino.

ﬂ JOSEFINA MORONI

DIAGRAMAR ACTIVIDAD

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Actividades MATERIALES

5 wromes

€03 conriouRacioN

=) mensaes

a 1
NUEVA ACTIVE

I
3

PROCEDIMIENTO.

QUIERES VER LO QUE OTROS CHICOS HICIERON?
IR A GALERIA DE TRABAJOS
MMMMMM

QUIERES MANDARLE UN MENSAJE A
LA SENO SOBRE ESTA ACTIVIDAD?

ECCIONE UNA PORTADA S P
ﬁ # o

PUBLICAR

PROCEDIMIENTO

I —
Figura 55: Diagramar Actividad - Maestro. Fuente: Elaboracion propia (2020)
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PROTOTIPO

Figura 56: Prototipo 1. Fuente: Elaboracién propia (2020)

MIS MATERIAS of5y MovimiEnTO

@ TE VEO

Boguware  Cusnta nstitucional

Figura 57: Prototipo 2. Fuente: Elaboracién propia (2020)

ZOE FERNANDEZ

ESTIRATE

ESTIRATE

MATERIALES

Para esta actividad vas a necesitar un
elastico grueso y largo o aun mejor un
pedazo de tela modal o similar. Para
saber bien el largo te recomendamos
que dupliques la altura de tu hijo/a mas
un cuarto mas.

Luego recorta las tarjetas de la imagen
(dale click derecho y guardar imagen),
aqui también recomendamos
plastificarlas y ja jugar La idea es

moverse e intentar imitar las formas que
dice cada tarjeta. Luego agreguen las
formas que se les ocurra, bailen, hagan
ejerciclos simples.

Te recomendamos hacer dos eldsticos o
ms jpara que participen todos, no solo
tu hijo/al

PROCEDIMIENTO
iS1 ES UN JUEGO, JUEGUEN!

ESTO QUIERE DECIR QUE LO HAGAN JUNTOS, QUE SE DIVIERTAN, QUE NO
HAYA COMPETENCIAS NI EJERCICIOS «BIEN HECHOS» O «MAL HECHOS»,
RECUERDA: LA MISMA ADVERTENCIA DE VISITAR AL MEDICO ES PARA TLA
MOVERSE Y DIVERTIRSE!

Figura 58: Prototipo 3. Fuente: Elaboracion propia (2020)
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Figura 59: Prototipo 4. Fuente: Elaboracion propia (2020)  Figura 60: Prototipo 5. Fuente: Elaboraciéon propia (2020)

Figura 61: Prototipo 6. Fuente: Elaboracion propia (2020)



Elaboraciéon propia (2020)
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DISENO RESPONSIVO

A continuacién se expone el disenores- Se prototipo la pantalla de inicio de se-
ponsivo de las pantallas principales, las

sion, el home, el menu desplegable y la
mismas tienen una medida de 412x870px. de las actividades.

MATERIALES

-UNGLOBO
- PAPEL DE DIARIO O TISSUE
- COLA DE PEGAR
-AGUA
- PINCEL GRANDE
- PINTURAS, LAS ACRILICAS SON
MEJORES,

- UN MAPA (O PUEDEN LUEGO RECURRIR
AINTERNET)

PROCEDIMIENTO

Figura 62: Prototipo diseno responsivo 1 - Inicio de se- Figura 63: Prototipo diseno responsivo 3 - Actividad
siéon. Fuente: Elaboracion propia (2020) Fuente: Elaboracién propia (2020)

NUEVAS ACTIVIDADESEN TUS AULAS

SR (e
PP

NUEVAS ACTIVIDADES

{04

,:v Z
()74

Figura 64: Prototipo diseno responsivo 2 - Menu. Fuente:

Figura 65: Prototipo diseno responsivo 4 - Home. Fuen-
te: Elaboracién propia (2020)






CAPITULO 6

ANALISIS DE COSTOS
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ANALISIS DE COSTOS

Tabla1l

Analisis de costos.

Costos Fijos

Alquiler

Expensas

Impuesto Municipal
Obra Social
Monotributo
Telefono
Internet-\Wifi
Software (Adobe)

TOTALES

TOTALES

ANALISIS DE COSTOS

$20,000
$7,000
$1,100
$3,000
$2,500
$930
$2,000

$2,055

$38,585

HORAS TOTALES DEL PROYECTO

PRECIO HORA

Costos Variables

Gas

Electricidad

Agua
Mantenimiento PC
Alimentos
Imprevistos
Transporte

Insumos

$600
$1,000
$1,000
$1,000
$9,000
$1,000
$2,000

$1,000

$16,600

$55.185

150HS

$367.9
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Tabla 2

Costos del Proyecto.

Disenador Freelance

Horas

Precio del proyecto sin ganancia

Margen de ganancia

Precio hora con ganancia

Precio del proyecto - Disefio

Recursos Claves

Programador
Dominio del sitio

Hosting del sitio

VALOR DEL PROYECTO

COSTOS DEL PROYECTO

150HS

$55.185

50%

$735.8

$110,370.00

$600,000
$346.00

$359.00

$711,075.00






CAPITULO 7

CONCLUSION






90 | TRABAJO FINAL DE GRADO | ACTIS ALESINA LUZ MARIA

CONCLUSION

Como se mencioné anteriormente, la
problematica expuesta en el presente
proyecto parte de la poca importancia
que suele darse al desarrollo de la creati-
vidad en el colegio esto se puede observar
en la cantidad de horas que se le da a las
materias que se enfocan en esta capaci-
dad como arte, musica, teatro entre otras.
Frente a esto muchos ninos, que desa-
rrollan esta capacidad, quedan desfavo-
recidos de alguna manera en el sistema
educativo actual, ya que la creatividad es
esencial para una educacion integral.

Por todo lo dicho, la solucién que se
busco para esta problematica fue el dise-
no de una plataforma educativa para el
desarrollo de la creatividad en los ninos.
La misma se puede utilizar independien-
te de una institucion o el colegio puede
utilizarla como complemento de la edu-
cacion que reciben en el mismo.

En primer lugar se buscé definir algu-
nos factores pedagdgicos a la hora de
aprender para el nino, en este punto lo
mas importante fue definir que los ico-
nos de la pagina debian ir en su mayoria
con un texto que describa el icono ya que
este incentiva y ayuda a la lectocompren-
sion y asociacion del icono con la palabra
para la correcta comprension. Al mismo
tiempo, se buscaron que elementos ge-
neran interés y motivacion en los ninos
como por ejemplo las imagenes, videos,
personajes, sonidos y por otra parte, el in-
tercambio de ideas con sus pares, esto se
logré gracias al foro de la plataforma.

Por otra parte, otro factor clave para
este proyecto fue definir caracteristicas
de usabilidad en los ninos para que estos
puedan utilizarla correctamente, esto in-

fluencio mucho a la hora de establecer la
organizacion de la pantalla, asi como que
los ninos no tienden a hacer scroll por lo
que la mayoria de las pantallas no poseen
esta funcion. Por ultimo, otro tema que se
tuvo en cuenta es que los botones deben
tener la funcioén de roll over ya que este le
da el indicio al nino de que este puede ser
apretarlo ya que cambia de color.

En un futuro se recomienda, ampliar
la plataforma para generar actividades
interactivas creativas que se puedan de-
sarrollar en la misma plataforma para
una experiencia aun mas satisfactoria, asi
como también amoldarla para todo tipo
de edades. A su vez se podria adaptar la
plataforma a una App (aplicacion movil)
para poder acceder desde cualquier lugar
y a cualquier hora.
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