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Introduccion

El uso de las tecnologias de la informacién y comunicacién
(TIC) ha generado interés en diferentes dmbitos de la inves-
tigacién académica. La transformacién que su uso ha des-
encadenado en las dindmicas sociales, es objeto de estudio
desde distintas perspectivas disciplinares.

En el &mbito educativo, se habla de la creacién de en-
tornos virtuales de aprendizaje que han superado tiempoy
distancia. Actualmente, las TIC son dispuestas en entornos
educativos presenciales donde se exploran sus posibilidades
en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

El presente proyecto de investigacion plantea un acerca-
miento al entorno escolar de nivel primaria en México, donde
se iImplementan programas gubernamentales para el uso de
tecnologias como material de apoyo dentro del aula.

El programa federal vigente en las escuelas publicas del
pais ha dispuesto la reparticion de tabletas con contenidos
digitales precargados para su uso en clase. En un contexto
donde el principal recurso educativo es el Libro de Texto Gra-
tuito (LTG), los contenidos curriculares se ven sometidos a un
nuevo medio para ser abordados. En tanto que, respecto a los
principales actores involucrados en este proceso, estudian-
tes y profesores, se alude a un cambio en la forma en la que
acceden a la informacion para generar conocimiento.

La perspectiva desde la cual se realiza la presente in-
vestigacion convoca a la participacion de tres disciplinas: el
diseno de informacion, la comunicacion y la informatica, las
cuales conjuntan saberes en la construccion de un objeto de
estudio que incluye a las tecnologias digitales en los procesos
de ensenanza-aprendizaje.

Desde este nucleo interdisciplinario, se propone un estu-
dio de caso en el cual se plantea como objetivo general de
investigacion, analizar la ensenanza de contenidos curricula-
res a partir de medios digitales, enfocdndonos en la materia
de Formacién Civica y Etica [FCyE).

En este orden, las principales preguntas de investiga-
cion versan sobre la forma en que se usan las tabletas como
herramienta didactica dentro del saldn de clases, especifica-
mente respecto a como se ensena la materia de Formacion
Civicay Etica mediante estos dispositivos. Ademas, nos cues-
tionamos sobre la interaccidén entre companeros y profesor-
estudiantes a partir del uso de las tabletas, del LTG asi como
de otros materiales. Una de las limitantes de esta investiga-
cion refiere al papel de los profesores, el cual se concret6 a
dar acceso a los investigadores a las dinamicas de clase, asi
como a su rol de informantes. En este caso, planteamos a los
ninos del quinto grado de primaria como sujeto central de es-
tudio, considerandolos como principales usuarios del progra-
ma de alfabetizacion digital.

El anélisis realizado, se desarrollé con base en la par-
ticipacion y experiencias de la poblacién infantil dentro de
su contexto. A partir del estudio de caso, se ha propuesto
el diseno de lo que denominamos, un Objeto de Aprendiza-
je Digital Interactivo (OADI) para la resolucion de conflictos
aplicando la habilidad de la empatia.

El enfoque de este estudio en la materia de FCyE, asi
como la eleccidn del tema que aborda el OADI, se fundamen-
ta en la prioridad educativa por desarrollar habilidades para
la convivencia y para el ejercicio de ciudadania dentro de con-
textos escolares que se enfrentan a un nuevo entorno tecno-
l6gico con la inclusidn de las TIC como material de apoyo.



Planteamiento del problema

A lo largo de la construccién del México posrevolucionario,
la educacion se establecid como uno de los proyectos mas
importantes e influyentes para configurar una identidad na-
cional con miras a un desarrollo basado en la ciencia.

Décadas después, en el punto mas algido de moderni-
zacion del pais, durante la gestion de Carlos Salinas y de su
sucesor Ernesto Zedillo (Martinez, 2001, p.38-43), la calidad
de la educacidén se vincula directamente con el aporte de
capital humano competentepara enfrentar los retos de un
mercado global:

En el marco de las nuevas ideas sobre la sociedad del
conocimiento y de la importancia de basar la competiti-
vidad no en el bajo precio de las materias primasy de la
mano de obra, sino en una mayor productividad gracias
a los avances de la ciencia y la tecnologia, la moderniza-
cion del pais incluia, como componente fundamental, la
del sistema educativo (Martinez, 2001, p. 41).

En este orden, las politicas publicas implementadas
durante los distintos periodos de gobierno fijaron como dos
de sus principales objetivos brindar calidad y cobertura con
equidad, mismos que contindan siendo aspectos prioritarios
a cubrir en el sector educativo (Alcantara, 2008, p.153).

Con entornos que cambian constantemente en el
ambito econdmico, politico y social, las diferentes adminis-
traciones gubernamentales han definido medidas de accion
(conocidas como programas sectoriales) para incidir en
el &mbito educativo de acuerdo al contexto vigente. Las
diferentes politicas publicas implementadas en este sec-
tor permiten dar cuenta de los aspectos mas relevantes

a cubrir, asi como del rumbo que toma el pais en materia
educativa.

A este respecto, uno de los elementos que ha incidido
en la definicién de programas educativos ha sido el de la
formacion ciudadana. Como seguimiento a la politica de
1993 que reinsertd la civica y la ética al plan curricular de
educacion basica [Plan y programa de estudio, 1993, p.9),
se registran distintas acciones implementadas en los se-
xenios posteriores. Vicente Fox asumiria la idea sobre un
“desarrollo de una cultura de la legalidad en el aulay en la
escuela” (SEP, 2001, p.142), para lo cual propuso la revision
y actualizacion de la asignatura de Educacion Civica en el
nivel primaria asi como la produccién de materiales de los
nuevos programas en esta materia.

En el sexenio siguiente, Felipe Calderdn vinculaba la
importancia del programa de Formacién Civica y Etica
(FCyE) y la creacidn de materiales en esta area (SEP, 2007,

p. 43) al reconocimiento de un contexto de violencia (SEP,
2007, p.10). Con base en ello, la escuela se definiria como un
espacio para la “formacién de los nifos y jévenes de acuerdo
con los valores civicos y éticos (...) para prevenir, encarary
resolver graves problemas de nuestro tiempo, como la dro-
gadiccidn, la violencia, la inequidad y el deterioro ambiental
(SEP, 2007, p.10).

Aunado a lo anterior, se implementé el Programa Es-
cuela Segura [PES) con el objetivo de prevenir situaciones de
riesgo y propiciar ambientes seguros al interior de los espa-
cios escolares, fundamentandose en:

(...) desarrollo de competencias ciudadanas en los alum-
nos, especialmente las que se refieren a la promocién
del autocuidado, el manejo de las emociones, la auto-
rregulacion, el ejercicio responsable de la libertad y el



reconocimiento de los derechos propios y de los demas;
en la construccion de ambientes democraticos en las
escuelas publicas que faciliten la toma de decisiones
participativas ante situaciones de riesgo (Diario Oficial
de la Nacién, 2013).

Como continuidad a este tipo de iniciativa, la presente
administracion ha implementado el Proyecto a Favor de la
Convivencia Escolar ([PACE) con el objeto de “impulsar en
todas las escuelas del pais ambientes favorables para la
ensefanzay el aprendizaje” (SEP, 2014, p.3). Este programa
se enfoca especificamente al tercer grado de primaria, con
guias dirigidos a los docentes y cuadernos de trabajo para
los alumnos.

Otro de los factores que ha incidido de manera gradual
en la politica publica educativa, y que ha cobrado mayor rele-
vancia durante las ultimas dos décadas ha sido la incorpora-
cion de las tecnologias de la informacidn y la comunicacién
(TIC) al sistema educativo.

Siguiendo la pauta de transformacion que las TIC han
generado en la dinamica global, en nuestro pais, durante los
tres Ultimos periodos sexenales se han puesto a prueba los
programas: Enciclomedia, implementado por el gobierno
de Fox; Habilidades Digitales para Todos (HDT), programa a
cargo de la administracion de Calderdn y el actual Programa
Inclusion y Alfabetizacion Digital (PIAD), establecido por el
gobierno de Pena Nieto.

A partir de Enciclomedia y de los dos programas conse-
cutivos, podemos observar el intento por aplicar las TIC para
la ensenanza de las materias que integran el plan curricular
de la educacién basica. A diferencia de los programas ante-
riores al 2000, que se habian enfocado principalmente en el
equipamiento de laboratorios de cémputo para la ensefanza

de habilidades relativas a esta area, los programas de los tres
ultimos sexenios han sido propuestos para aplicarse al traba-
jo de aula, cada uno con sus respectivas particularidades.

Ante esta tendencia, la produccion de contenidos digita-
les para apoyar el proceso de ensenanza-aprendizaje en las
escuelas publicas se ha incrementado, lo cual consideramos,
genera un cambio en la forma en como se piensan, integran
y trabajan los contenidos educativos respecto al medio vigen-
te que se ha empleado desde hace mas de cincuenta anos: el
Libro de Texto Gratuito.

En el marco de los programas que implementan las TIC
para su uso en el aula, asi como de aquellos para combatir
el acoso escolar, se tomd como caso de estudio una escuela
primaria publica de la Ciudad de México. El objetivo de inves-
tigacion refiere a la implementacion de las politicas publicas
en un contexto especifico en cuanto a la ensenanza de FCyE
a partir de los contenidos dispuestos en las tabletas entrega-
das como parte de la actual estrategia gubernamental.

Acorde al caso de estudio, encontramos como principal
problematica la escasa consulta de los contenidos precarga-
dos en las tabletas de FCyE, asi como de las demas materias
del plan curricular. Lo anteriorse presenta en un contexto en
el que los estudiantes muestran bajo rendimiento escolar;
aspecto que los docentes vinculan con una situacion familiar
de abandono y el entorno de violencia en el que viven.

Con base en lo descrito, y desde la perspectiva interdis-
ciplinaria del diseno, la comunicacion y la computacion, rea-
lizamos una propuesta de material didactico para los ninos
de quinto grado de primaria en la materia de FCyE, el cual
concebimos como un Objeto de Aprendizaje Digital Interactivo
(OADI) disefiado con base en las caracteristicas especificas
de los ninos de la escuela primaria que representa nuestro
caso de estudio.






|. Antecedentes

Partimos de nuestro interés por los procesos de ensefnanza que
surgen al interior del aula en relacién a la construccion de ciu-
dadania. Adscribiéndonos al reconocimiento de los nifos como
sujetos participativos, nos cuestionamos sobre la posibilidad del
uso de objetos interactivos digitales para la formacion ciudada-
na, la cual se maneja como Formacién Civica y Etica desde el
esquema curricular del nivel primaria. Por esta razén se inicio la
investigacion indagando las condiciones de esta materia a lo largo
del tiempo, asi como el proceso de introduccion de las tecnologias
digitales a la educacion primaria.



Capitulo I. Antecedentes

1.1 Antecedentes de la Formacion Civica
y Etica (FCyE)

La educacion publica en México es un proyecto cons-
tituido por José Vasconcelos quien fuera Secretario de
Educacién Publica durante el periodo de Alvaro Obregén
(1920-1924). Los principios rectores que el estado se
comprometid a garantizar para ésta, fueron el caracter
laico y orientar la formacién a los resultados del progre-
so cientifico. Al transcurrir el tiempo la educacion bésica
se reconoceria como gratuita y obligatoria. La educacion
en México, segun la Secretaria de Educacion Publica
(SEP, 2006, p.3), "se guia por el principio democratico,
considerando a la democracia no sélo como estructura
juridica y régimen politico, sino como sistema de vida
fundado en el constante mejoramiento econdmico, social
y cultural de las personas”.

Dentro de los propdsitos generales en la educacién
primaria se destaca que los ninos: “se formen éticamente
mediante el conocimiento de sus derechos y deberes, y la
practica de valores en su vida personal, en sus relaciones
con los demas y como integrantes de la comunidad nacio-
nal” [p.7). Sin embargo, la educacién ciudadana en México
no ha tenido un papel primordial a lo largo de su histo-
ria. Guevara (citado en Barrera, 2012) “sefiala que en los
primeros anos de la época posrevolucionaria (1920-1940),
mas que buscar la construccidn de sujetos auténomosy
participativos, el Estado mexicano impulsé programas de
civismo con la intencién de mantener el lazo social”. En
los contenidos curriculares, la ensenanza de la disciplina
y las normas sociales, asumié diferentes nombres. “No
habia libros de texto gratuitos dedicados especialmente
al civismo, los profesores se auxiliaban de manuales de

buenas costumbres y de materiales hechos ex profeso
para ensefar urbanidad” (Herrera, 2001).

Fue hasta 1944 que la formacion de una ciudadania
social se integrd a las aulas en la educacion basica en
México. A iniciativa de Jaime Torres Bodet, quien fuera
secretario de Educacién Publica, se incorpord el civis-
mo en el estatuto académico de primaria y secundaria
(Barrera, 2012).

A principios de los anos setenta, durante el gobier-
no de Luis Echeverria, se impulsé una reforma educativa
que integroé todas las asignaturas en cuatro areas del
conocimiento: matematicas, espanol, ciencias naturales
y ciencias sociales, y suprimio definitivamente la materia
de civismo:

Durante 20 anos las clases de civismo fueron susti-
tuidas por los rituales de la escuela. Los honores a
la bandera, las festividades civicas, la férrea dis-
ciplina escolary la ensenanza de “buenos hébitos”
eran apenas complementadas con materiales de
cajon como la Constitucion Politica (Herrera, 2001).

En 1993 una nueva reforma integré el programa de Edu-
cacioén Civica a la instruccion primaria y se retomé en el
formato de asignaturas. Este cambio se justifico con el
objetivo de “establecer continuidad y sistematizacion en
la formacion dentro de cada linea disciplinaria, evitando
la fragmentacion y las rupturas en el tratamiento de los
temas” [Plany programa de estudio, 1993, p.9].
Actualmente la materia de FCyE es la base de la en-
senanza de los contenidos actitudinales y de convivencia
dentro del ambiente escolar. Si bien las formas de convi-
vir tienen como fuente de formacion el hogar, la escuela



forma un papel fundamental en la socializacién de los
sujetos. Constituye uno de los escenarios en los que se
ponen en juego los valores, las ideas y la practica de las
formas de convivencia como ciudadanos. Estas formas de
convivencia son susceptibles de transformacidn, de ahi la
importancia de los contenidos actitudinales en la educa-
cion basica, cuya ensenanza va mas alla de los preceptos
tedricos, aspecto que ha sido dificil de vincular con su
practica en los programas curriculares.

1.2 Recursos de la educacion publica
de México

Los recursos educativos utilizados en México principal-
mente se dividen en dos: los materiales impresos como
libros de texto o manuales y por otro lado los recursos
digitales, incluidos en las aulas en los Ultimos anos de
diversas formas.

1.2.1 Libros de Texto Gratuito

En 1959, durante el periodo del Presidente Lopez Ma-
teos, Torres Bodet, Secretario de Educacion, impulso la
idea de crear la Comision Nacional de los Libros de Tex-
to Gratuitos (CONALITEG), tomando este material como
ejemplo de equidad, al ser repartido a cada uno de los
ninos como un derecho social al intercambio de ideas y
al didlogo dentro del aula (SEP, 2010).

Los libros de texto gratuitos (LTG) para las diversas
materias de todos los grados que propone la Secretaria
de Educacion Publica dan muestra de las politicas del
gobierno en turno, materializadas en estos proyectos
educativos a nivel nacional (Corona, 2015, p.7).

Analisis y disefio de un Objeto de Aprendizaje Digital Interactivo para educacion primaria

De acuerdo a De la Peza y Corona (2000, p.16), se
trata de "una herramienta fundamental del sistema
educativo y expresion fehaciente de las estrategias de
ensenanza-aprendizaje utilizadas en los distintos mo-
mentos de la historia del pais”. En el caso especifico de
la asignatura de Formacion Civica'y Ftica, sustenta la
formacion de ciudadanos en la ensefnanza de elementos
actitudinales para la convivencia social y politica.

1.2.2 Tecnologias de la Informacién y Comunicacion:
programas para su inclusion en el ambito escolar

La incorporacién de las tecnologias, de orden comuni-
cacional y/o informatico en nuestro pais, de acuerdo al
recuento realizado por Lopez (2009, p.17) tiene como
punto de partida los siguientes proyectos:

al Programa de Computacion Electronica en la
Educacion Basica

Con inicios en 1985, es a partir de la década de los no-
venta que se establecen y acondicionan salas de cém-
puto como laboratorios para aprender computacién. Sus
objetivos consistieron en “la introduccion de la computa-
cion electronica como apoyo didactico y la ensenanza de
la misma en el nivel basico” (Instituto Latinoamericano
de Comunicacion Educativa, s.f.). A la pary con el fin de
mejorar la eficacia del proceso de ensenanza-aprendiza-
Je, se propusieron materiales educativos de apoyo.

Este programa fue uno de los primeros proyectos
para la introduccion de dispositivos digitales a las aulas,
el cual permitié probar un método para la ensenanza
de la computacion, contenidos, el tiempo de acceso de
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los alumnos, entre otros aspectos. Sin embargo, no se
difundieron resultados especificos. Mas tarde los equi-
pos se tornaron obsoletos, o bien, se actualizaron, para
gradualmente conectarse a Internet.

b] Red Edusat

La apertura en 1995 de la Red Edusat como el Sistema
Nacional de Televisién Educativa se transformd de una
plataforma analdgica a una digital mediante el satélite
Satmex 5. Esta red esta destinada a transmitir progra-
mas educativos a escuelas de comunidades aisladas.
La Secretaria de Educacion Publica encomendd este
proyecto al Instituto Latinoamericano de la Comunica-
cion Educativa (ILCE) y a la Direccion General de Televi-
sion Educativa (DGTVE).

La Red Edusat ha permitido la difusion de materia-
les educativos en radio y television, como“un sistema de
comunicacion unidireccional éptimo; ofrece comunica-
cion directa entre dos puntos geograficamente distan-
tes” (Gobierno de la Republica, s.f.). Actualmente cuenta
con 16 canales de television, con programacion cultural
y educativa via satélite. Cubre practicamente todo el
continente, desde Canadé hasta la Patagonia en Argen-
tina, utilizando su cobertura satelital. Abarca no sélo la
educacidén basica, sino que se ha ampliado para cubrir
otros niveles y necesidades educativas (Herndndez, M.G;
Carvajal, Valadez, Gonzalez & Avila, 2006, p.40).

c] Red Escolar [ILCE/SEP)

En el ano 1997 se desarrolla un portal en linea que con-
tiene proyectos colaborativos dirigidos a educacién basica.

Propuesto principalmente como un recurso de apoyo para
reforzar la aplicacion de los enfoques pedagdgicos, el pro-
grama “es un modelo basado en el uso de la informatica
educativa y el apoyo de la television, principalmente a tra-
vés de la conexion a Internet y de Edusat” (Sistema Educa-
tivo Estatal, 2010). Algunas de sus caracteristicas son:

e Metodologia basada en el trabajo participativo y la
investigacion.

e Combina los medios de audio, video, informaticos,
impresos y tecnologia de informacion y comunica-
cion para apoyary complementar la tarea educativa.

e |ntroduce escenarios en los que el educando par-
ticipa activamente y fortalece sus capacidades de
creatividad e imaginacion (Sistema Educativo Esco-
lar, 2010).

De Alva (2004) planted los principales retos a enfrentar
del programa:

Modificar el orden curricular al hacer un plantea-
miento de los temas de manera interdisciplinaria, de
modo que, es necesario no solamente impartir cur-
sos a los profesores sobre los usos procedimentales
y educativos de la tecnologia, sino que es preciso
sensibilizar a las autoridades educativas, a los admi-
nistrativos, a los profesores y a los padres de familia
sobre estos cambios. Es por esto que aun no hemos
logrado que las 6,000 escuelas que cuentan con co-
nectividad sean usuarios continuos de Red Escolar.
La conectividad en nuestro pais alin no esta genera-
lizada, donde la hay es lenta e inestable y en un 50%
de escuelas con equipo no se ha logrado (p.5).
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Figura 1.

Imagen de
profesora utilizando
herramientas de
Enciclomedia.
Fuente: Internet.

Hoy en dia, el pais no cuenta con cobertura total de
Internet, manteniéndose como uno de los retos de los
gobiernos federales en turno.

d] Enciclomedia

Implementada en el ano 2004 durante el gobierno de
Vicente Fox, fue uno de los productos derivados de la
reforma educativa. Concebido como un sistema de
aprendizaje electronico (e-learning) estaba conformado
por una base de datos disenada a partir de los libros de
texto gratuitos de quinto y sexto grado de la educacién
primaria. El programa incluyé:

e Equipamiento y software educativo que, tomando

como eje los Libros de Texto Gratuitos, propuso metas definidos por la administracion pasada. La
relacionar de manera hipertextual una serie de ausencia de documentos que evidencien una planifi-
recursos didacticos multimedia. cacion con vision estratégica ha ido en desmedro de
e Capacitacion docente dirigida al mejor aprovecha- las posibilidades de implementar planes a mediano
miento de los recursos tecnolégicos. y largo plazo (p.109).
La Facultad Latinoamericana de Ciencias Sociales e Habilidades Digitales para Todos (HDT)
(FLACSO]J, fue la encargada de realizar la evaluacion
final. Concluyé que este programa “no guarda una Més tarde le siguié el programa Habilidades Digitales
estrecha relacion” con la tarea de “contribuir a la mejora para Todos [HDT) que de 2009 a 2012 se fij6 como obje-
de la calidad de la educacion” (Cobo & Remes, 2008, p. tivo general “contribuir a mejorar el aprendizaje de los
109). Aunado a esto se ha observado un criterio simplista estudiantes de educacion basica propiciando el manejo
de digitalizar los mismos contenidos ya utilizados en los de TIC en el sistema educativo mediante el acceso a las
libros impresos. Del anélisis realizado por Cobo & aulas telematicas” (SEP, 2012 p.8). El programa esta-
Remes (2008) se derivd que: blecié el fomento del uso de las TIC en el nivel basico
realizando acciones en cinco componentes: “pedagégico,
No existe un plan estratégico y las actividades han de acompanamiento, de gestion, operacion e infraes-

estado restringidas a cumplir los compromisos y tructura tecnolégica” (p.8). 9
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De acuerdo al programa, las principales acciones
realizadas se enfocaron en:

e Fortalecer el uso de las tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion en educacion basica a través
del modelo de Habilidades Digitales para Todos.

e Capacitary actualizar a los docentes y directivos.

e Equipar aulas con tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

e Mejorar la gestion escolar a través del uso de siste-
mas de informacion (p.47).

La evaluacion realizada por el Instituto de Investiga-
ciones sobre la Universidad y la Educacién (IISUE)
determino que el disefio cumplia con los estandares
inspeccionados. Sin embargo, expusieron las siguientes
recomendaciones (Zorrilla et al; 2009):

Creemos que es necesario establecer criterios

en el monto asignado para cada una de las par-
tidas contempladas para garantizar que el pro-
grama se enfoque a la consecucién de su fin. [...]
El equipamiento y la capacitacion de docentes no
bastan para que las herramientas tecnoldgicas
realmente formen parte del proceso de ensenanza

y aprendizaje en los salones de clase. Es imperan-
te desarrollar mas estrategias que vinculen a las
herramientas tecnoldgicas, al proceso especifico
de ensenanza y aprendizaje. Se pueden adoptar
medidas como la figura de un encargado de aula
que brinde un apoyo técnico adecuado para que los
docentes puedan utilizar las herramientas tecnolo-
gicas con seguridad (p.43-44).

Con el inicio de un nuevo periodo presidencial se integro
un nuevo programa en este rubro, en el cual no se espe-
cifica haberle dado continuidad al anterior.

En resumen, la Formacién Civica y Etica en nuestro
pais ha tenido cambios fundamentales que han lleva-
do a la creacién de un plan curricular propio para su
ensenanza. Por otro lado, la integracién de programas
nacionales para la inclusion digital no ha tenido los re-
sultados esperados.

Para esta investigacion se penso en un estudio de
caso representado por una escuela publica de nuestro
pais, con el objetivo de observar la forma en que operan
las politicas publicas en un contexto especifico, asi como
la forma en que estos equipos digitales son utilizados
dentro del saldn de clases para la ensefanza de conteni-
dos actitudinales.
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En el presente capitulo desglosamos programas curriculares a
nivel internacional, los cuales nos sirvieron para tener un pa-
norama con el cual comparar el programa de Formacién Civica

y Etica en México. De la misma manera retomamos algunos
proyectos innovadores que a nivel nacional han sido implementa-
dos para la introduccién de las TIC en el ambito educativo. Final-
mente describimos proyectos desarrolladores de aplicaciones'y
software que integran el &rea de los contenidos actitudinales.
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2.1 Programas curriculares de Formacion

Civicay Etica

Con el objetivo de realizar un comparativo de los progra-
mas de educacion civica en distintas partes del mundo
respecto al implementado en México, a continuacion se
describe en el siguiente cuadro, desde qué dmbito se abor-
da la ensenanza de la ciudadania de acuerdo a cada pais:

Pais Institucion

Unidon Europea

(31 paises) Comision Europea 2011

Ministerio de
Educacion de la 2012
Nacion

Argentina

Ministerio de 2004

Chile Educacion

Secretaria de

Mexice Educacion Publica 2014-2015
Impulsa:
México (organizacion no Sin fecha.

lucrativa)

Nombre del
programa

Programa de

educacion
formal.

Politica nacional.

Plan curricular
Nacional.

Plan curricular
Nacional.

Programas
para educacion
primaria.

De esta manera, se considera que la Union Euro-
pea, a través de sus programas enfatiza la participacion
activa del ciudadano como tema clave de la ensenanza.
Para ello, destaca al profesorado como parte funda-
mental para el éxito de objetivos de los contenidos cu-
rriculares; ademas de la ensenanza del funcionamiento
de las instituciones y los derechos ciudadanos. Uno de
sus objetivos es concienciar a los ciudadanos de sus

Ambito de formacién

Derechos y obligaciones.
Involucrarse en el proceso de
integracion europea.

Formacién Etica y Ciudadana.
Valores, derechos y participacion.

Formacidn ciudadana.
Formacion Civica y Etica.

Tres ejes personal, éticoy
derechos humanos.

Emprender con valores.

Tabla 1.

Cuadro comparativo de
programas curriculares de
Formacioén Civica.

Fuente: Elaboracién propia.



derechos y responsabilidades, e involucrarlos activa-
mente en el proceso de integracion europea (Eurodyce,
2005, p.59-62).

Por su parte, Argentina apuesta por el estudio de
las condiciones bajo las cuales las personas pueden
vivir en armonia instruyendo sobre temas y problemas
sociales actuales. El tipo de formacién que preten-
den lograr “relaciona el conocimiento de derechosy
deberes, la valoracion positiva de la democracia, y el
compromiso activo con el bien comun” (Bombini, 2012,
p.35). Esto se realiza por medio de talleres, didlogos;
la observacion y narracién de experiencias, entre otras
herramientas pedagogicas.

En el caso de Chile, el plan curricular nacional
propone el ejercicio de una “ciudadania afectiva”, para
lo cual es necesario desarrollar actitudes que van de lo
personal, a la convivencia pacifica y democratica (Mi-
nisterio de Educacion, 2004, p.19). El programa también
busca desarrollar habilidades como: manejo de informa-
cidn publica, expresion y debate, manejo de situaciones
nuevas, entre otras (p.18).

En el caso de nuestro pais, se parte "de los asuntos
que refieren a la esfera personal de los alumnos y avan-
zan hacia los contenidos que involucran la convivencia
social mas amplia, mediados por el sentido ético y civico
presente en todas las competencias” (SEP, 2011, p.176).
Por medio del libro de texto de FCyE, se abordan temas
como: discriminacion, identidad, equidad, cuidado del
medio ambiente, vida y gobierno, conflictos, decisiones 'y
participacion.

Por ultimo integramos a esta muestra, un programa
realizado fuera del @mbito gubernamental. IMPULSA
en México, ofrece a los ninos de quinto y sexto grado de
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primaria la ensenanza de valores y les brinda una mues-
tra de como vivirlos en la vida cotidiana. Este proyecto
pretende instruir a los ninos en los principios basicos de
la economia, de la mano del entendimiento de las rela-
ciones existentes en la sociedad (Impulsa, s.f..

Destacamos que, aunque hay similitudes en los dm-
bitos de formacion de los programas mencionados, en la
ensenanza de las destrezas que marca el plan curricular
nacional de Chile no se contempla la asignatura de For-
macion Civica y Etica en México.

2.2 Proyectos innovadores para la
introduccion de las Tecnologias de
la Informacién y Comunicacioén (TIC)
en la educacion

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) han tenido un desarrollo significativo en la ultima
parte del siglo XXy el comienzo del siglo XXI, originando
la llamada Sociedad del Conocimiento. Castells (2011,
p.56) delimita este tipo de tecnologia al “conjunto con-
vergente de la microeléctrica, la informatica (maquinas
y software), las telecomunicaciones/televisién/radio y
la optoeléctrica”.

En este sentido, se han realizado diferentes pro-
puestas para la integracion y aprovechamiento de las
TIC en el @mbito educativo. En el ano 2002, en Filipi-
nas surgio el proyecto BridgelT, como iniciativa de dos
empresas mundiales de tecnologia y educacion: Nokia
y Pearson. Se extendio a 10 paises en total, Chile fue el
primero de América Latina, ejecutado por la Asociacion
Chilena pro Naciones Unidas. Se dot6 a los profesores
de un proyectory un teléfono 3G, el cual permitia llevar a
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las aulas Internet gratuito. La propuesta integré la pro-
duccion de videos educativos en apoyo a los contenidos
curriculares. Las evaluaciones mostraron un impacto
positivo en materias como ciencias naturales, inglésy
matematicas (Division de Innovacién del Ministerio de
Economia de Chile, 2014).

En el ano 2007, los investigadores Zuritay Nuss-
baum utilizaron PDAs (ordenadores de bolsillo) en el
contexto escolar. La interfaz permitia que los alumnos
accedieran a preguntas de seleccién mutltiple, las cuales
se respondian de forma colaborativa: “si no hay acuerdo
en el grupo o la respuesta es incorrecta, el grupo en su
conjunto debe discutir y negociar nuevas posibles res-
puestas” (citado en Fombona, Pascual & Madeira, 2012,
p.200). De esta manera, proponen una forma distinta del
uso individual atribuido a los dispositivos digitales.

En Uruguay desde el 2007, dio inicio el plan Ceibal.
Se entregaron 630,000 computadoras portatiles a insti-
tuciones publicas y privadas. Con esta iniciativa lograron
conectar Internet a escuelas publicas, centros de ense-
fanza no formal y de participacion ciudadana (Rivoir &
Lamschtein, 2012, p.12). Han trabajado quinquenalmen-
te bajo tres lineas de investigacién: consolidacion de la
comunidad; desarrollo de software y ensenanza tecno-
logica y el desarrollo de contenidos digitales basados en
la cultura local. La iniciativa se propuso como modelo de
politicas socio-educativas que relacionan la tecnologia
con el desarrollo humano, la inclusion digital y la igual-
dad de oportunidades en la sociedad de la informacion.

Desde un enfoque distinto, el investigador en tecno-
logia educacional Sugata Mitra, promueve el aprendizaje
colaborativo de los alumnos con minimas aportaciones
del profesor. El método se denomina Self Organising

Learning Environments (SOLE). Una especie de mayéuti-
ca moderna que utiliza las TIC de forma poco restrictiva
y lidica (Mitra & Dangwal, 2010, p.686). Mitra ha llevado
su proyecto a diversas escuelas en el mundo, donde
propone que los estudiantes trabajen de forma colabo-
rativa. Con ayuda de las TIC los estudiantes responden
una pregunta lanzada por el investigador, la cual busca
despertar su curiosidad (Vazquez, 2015).

En el ano 2010 los medios de comunicacién dieron a
conocer el caso del profesor Sergio Juarez Correa, quien
adapto el método de Mitra al contexto mexicano. Con ello
logré que su alumna Paloma Noyola obtuviera el primer
lugar a nivel nacional en la prueba Enlace en el area de
matematicas. Ademas, casi la mitad de sus alumnos
obtuvieron calificaciones muy altas en las evaluaciones
nacionales. Aun los estudiantes con calificaciones mas
bajas, mejoraron en distintas areas (Rivera, 2013).

Otro ejemplo es Clic Educa, un software para
educacion basica. En 2011 ya se utilizaba en 50 escue-
las, con mas de 20.000 alumnos. Su diseno facilita el
proceso de ensenanza “de modo que cada alumno o
docente construye su propio software educativo, total-
mente hecho a la medida. Permite cargary desarrollar
cualquier programa de estudios y adaptarse a diversas
necesidades” (Rivas y Székely, 2014, p.14). Los docentes
imparten de forma simple sus clases integrando ma-
teriales multimedia e interactivos, ademas les permite
monitorear los aprendizajes. "El resultado ha sido uno
de los proyectos méas innovadores en la busqueda de la
personalizacion de la ensefnanza a través de las Tecno-
logias de la Informacién y la Comunicacion” (p.14). La
razén de su éxito es que el material ha sido creado con
base en las necesidades de los profesores.
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Como parte del recuento anterior, de manera mas puntual se presentan ejemplos de ma-
teriales educativos digitales aplicados a algunas areas de conocimiento. Estas propuestas

sirven como punto de partida para la investigacion.

2.3.1 Proyecto Galileo

Figura 2.

Imagen de portada
Vivero electrénico.
Fuente: Internet.

Pais: México

Ano: 1983

Usuario: De preescolar a
bachillerato

Area: Matematicas y Ciencias

Desarrollo de software, desde 1983, en el area de Ma-
tematicas, Biologia, Ciencias de la Tierra, Quimica e
Historia, haciendo uso de técnicas de simulacion y com-
putacion grafica.

Algunos de sus programas son:

e El Laboratorio de fracciones, dirigido a ninos de
sexto de primaria en adelante.

e El Explorador geografico, disenado para nifos de
cuarto grado de primaria en adelante, cuyo objetivo
es la creacién de mapas.

e ELVivero electrénico disefado para nifos de quinto
grado de primaria, con el objetivo de “fomentar la
observacion y experimentacion” (Galileo Tecnologia
Educativa, 2016).

Observaciones:
Este proyecto esta enfocado en la simulaciéon como una
herramienta para que los ninos experimenten y ensa-
yen experiencias que podrian enfrentar en la vida real,
por medio de solucién de problemas. En su etapa mas
reciente, han integrado la aplicacion de estrategias a
través de talleres y cursos que incluyen a los diferentes
actores: autoridades, profesores, estudiantes y padres
de familia. De esta manera es mas sencillo integrar, asi
como evaluar y refinar el material realizado.

Las propuestas que a continuacién se muestran son
consideradas relevantes para este estudio, al vincular
las TIC con temas de indole actitudinal.
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2.3.2 Plataforma educativa eduCaixa

¢HABEIS VIVIDO ALGUNA VEZ UNA SITUACION
SIMILAR? COMENTADLO ENTRE TODOS

O escuchar La escena

m CONTINUAR

% Obra Social " Caixa®

Pais: Espana Figura 3.
Ano: 2014 Imagen recurso interactivo
Usuario: 6 a 12 afos Empatia™.

Area: Formacién Civica y Etica Fuente: Internet

Se trata de una iniciativa de la fundacién espanola Obra
Social “la Caixa”, la cual ofrece recursos educativos

tanto fisicos como digitales para ser utilizados dentro y
fuera del aula en atencion a ninos y jovenes de distintos

niveles de escolaridad.

Actualmente la plataforma cuenta con el proyecto
de educacidn socioemocional, el cual aborda los &mbi-
tos: autoconocimiento; recursos para la interiorizacion
y relajacion. Se busca que los materiales, algunos de
estos cuentos o historias, apoyen en el desarrollo de
habilidades de convivencia y capacidades emocionales.
El material interactivo digital realiza preguntas respecto
a los roles de los personajes para hacer el vinculo con
los sentimientos y emociones en las experiencias de los
nifos (Fundacion Bancaria La Caixa, s.f.).

Observaciones:

Este recurso puede ser descargado o visualizarse en
linea. Al ser un sistema para uso pedagdgico, estable-
ce objetivos didacticos, las competencias a adquirir,

asi como ejemplos para su uso. El material interactivo
forma parte de una serie de recursos pensados para tra-
bajar el ambito socioemocional desde el nivel individual
al interpersonal. Se proponen una serie de actividades a
desarrollarse por el profesor, o bien un monitor, lo cual
hace que el material no se presente de manera aislada,
sino inserto en un plan de accion. Ademas, apela a que
el tema pueda ser abordado tanto individual como de
manera colectiva dentro del aula.



2.3.3 1 Got This

interactive
story

®e®

Pais: E.U.

Ano: 2014

Usuario: 6 a 12 anos
Area: Empatia

Es una aplicacién educativa interactiva en primera per-
sona para tableta y celular, creada por el Hall of Science
de la Universidad de Berkeley. La historia es sobre una
joven adolescente que descubre tiene diabetes tipo 2,
una de las enfermedades de mayor crecimiento en los
Estados Unidos (University of California Berkeley, 2015).
Desarrollada en un ambiente del mundo real, / got this
se enfoca en los sintomas, la rehabilitacion y los aspec-
tos sociales de la enfermedad.

Figura 4.
Imagen de portada / got this.
Fuente: Internet.
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Observaciones:

El recurso narrativo en primera persona contribuye a
que el usuario se vea inmerso en la historia y participe
de forma activa en el progreso de la misma. La continui-
dad de la narracion esta condicionada a la participacion
del usuario, quien debera activar en determinados mo-
mentos, una serie de elementos hipermedia. Por ejem-
plo: inicia la historia y aparece un despertador sonando.
Sélo hasta que el usuario toca el grafico, aparece el texto
del personaje y la historia continta. Ya que la mayor par-
te de la historia es narrada por medio de texto, el audioy
las animaciones solo son utilizados para complementar
o resaltar algun aspecto.

En el material se aprovechan tanto los recursos del dispo-
sitivo como elementos narrativos para enriquecer la his-
toria, un ejemplo de ello sucede cuando el personaje tiene
suenoy la pantalla se cierra simulando un parpadeo, por
ello el usuario debe tocar el dispositivo de forma conse-
cutiva para que no se cierre la pantalla, es decir para que
el personaje no se duerma. Los elementos de navegacion
s6lo se muestran en la pantalla inicial anulando la posibi-
lidad de adelantar o regresar en la historia.

Figura 5.

Imagen del recurso
en primera persona.
Fuente: Internet.
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Para finalizar, se considera que el proceso de inser-
cion de las TIC en el ambito educativo ha sido constante.
La busqueda de métodos innovadores para aprovechar
los recursos tecnoldgicos en la ensefanza de contenidos
ha tenido distintos resultados, algunos mas prometedo-
res que otros.

Algunas de las observaciones mas relevantes rea-
lizadas a los materiales educativos digitales se consi-
deraron como punto de partida para la observaciony la
propuesta de este proyecto de investigacion. Durante
esta exploracion se encontraron escasos resultados de
materiales digitales relacionados a los contenidos de
formacidn ciudadana, valores o reconocimiento de emo-
ciones y convivencia, por lo cual consideramos que esta
area ha sido poco explorada.
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Uno de los conceptos clave en la presente investigacién es el

de interaccion, el cual desde una visién interdisciplinaria adquie-
re un matiz conceptual particular de acuerdo al drea de estudio
que lo propone.

En esta seccion definimos este concepto sefnalando, en prime-
ra instancia, la diferencia del término interaccién con fundamento
en las ciencias sociales (especificamente en la comunicacion] y
la interaccién desde el ambito de la informatica. Finalmente, se
aborda el concepto de interaccion e interactividad propuesto desde
el @mbito de la educacion mediada por tecnologia. Asimismo, de-
finimos los términos de Objeto de Aprendizaje Digital Interactivo y
Formacién Civica y Etica.
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3.1 Interaccion desde las ciencias sociales

En las ciencias sociales la interaccion refiere a “una
relacion reciproca entre dos o mas individuos cuya
conducta es mutuamente dependiente” (Hollander, 1971
citado por Alberto, 2001, p.431). Cuando esta relacién
es mediada por el lenguaje plantea una interaccién de
orden simbolico.

Con base en los aportes de George H. Mead, Erving
Goffman y otros interaccionistas simbodlicos, este enfo-
que plantea la relacion dinamica por la cual el sujeto se
significa asi mismo y a sumundo a partir de la relacion
con los otros, asi como con el mundo de seres y objetos:

(...) actitudes sociales o de grupo son incorporadas al
campo de la experiencia directa del individuo e inclui-
das como elementos en la estructura o constitucion
de su persona, del mismo modo que las actitudes

de otros individuos particulares; y el individuo llega

a ellas, o logra adoptarlas, gracias a que organiza

y luego generaliza las actitudes de otros individuos
particulares en términos de sus significados e infe-
rencias sociales generalizadas (Mead, 1972, citado
por Mercado & Zaragoza, 2011, p.166).

Lo anterior describe un proceso de “construccién”
simultanea del sujeto y de la sociedad de la cual el
sujeto es parte constitutiva. Esta simultaneidad se
realiza gracias al lenguaje (...} y, con éste, (al) uso de
simbolos significantes [...] Para Mead existen dos tipos
de simbolos: los gestos o simbolos gestuales, carac-
terizados por la reaccidn instintiva o involuntaria que
despiertan; y los simbolos significantes, considerados

exclusivos del lenguaje verbal (...)" (Mercado & Zara-
goza, 2011, p.165).

Desde este enfoque tedrico la interaccion se plantea
entre los sujetos: si bien puede establecerse una inte-
raccion entre sujeto y objeto, lo que ocurre es un proceso
de significacion derivado de la interaccion simbdlica del
sujeto consigo mismo mediante el objeto en cuestion; ya
que a partir de la interaccién con este Ultimo se crea una
experiencia y se generan significados. Esta interaccién
sucede dentro de un contexto social constituido por una
serie de convenciones y valores establecidos. Se trata de
un proceso cognoscitivo de interpretacion que relaciona
la mente con la realidad externa (Mercado & Zaragoza
2011, p.162).

Finalmente, la interaccién simbélica puede plan-
tearse como una relacion de comunicacion, a partir de la
cual los sujetos que intervienen se influyen mutuamente
(proceso interactivo) y ejercen poder para cambiar su en-
torno a partir del lenguaje (Alberto, 2001, p. 435).

3.2 Interactividad e interaccion desde
la informatica

De acuerdo a Minguell (2002, p.24) “la interpretacion
mas generalizada” de este término se relaciona con el
ambito de la tecnologia y la informatica.

Retomando la definicion propuesta por Danvers
(1994] citado por Minguell (2002, p.25) la interactividad
se indica como “la relacién de comunicacion entre un
usuario/actor y un sistema (informatico, video u otro]".

Acorde a dicho autor, el nivel de interactividad “(...)
mide las posibilidades y la libertad que el usuario tiene
dentro del sistema (entiéndase como software), asi como



la capacidad de respuesta de éste en relacién al usuario,
en cualidad y cantidad; y esta relacion se podria poner
en paralelo con el esquema de comunicacion: emisor,
receptor, respuesta (en feedback]” (Minguell, 2002, p.25).

Al respecto Janet H. Murray (1999, p.83), especialista
en narrativa digital, propone cuatro propiedades basicas
de los entornos digitales: sucesiva, participativa, espacial
y enciclopédica. De acuerdo a esta tipologia, el caracter
interactivo del entorno digital reside en las dos primeras:

La creacién de secuencias de procedimientos como
operaciones complejas y dependientes unas de otras se
realiza en funcion de responder a determinadas accio-
nes del sujeto:

(...) la propiedad figurativa fundamental del orde-
nador es la codificacion de comportamientos de
respuesta. Esto es lo que queremos decir cuando
decimos que los ordenadores son “interactivos”.
Nos referimos a que crean un entorno que se rige
por procedimientos sucesivos y que es participativo
(Murray, 1999, p.86).

Podemos senalar que en este ambito el término inte-
ractivo e interaccion se emplean para aludir a la misma
relacién de comunicacion entre sujeto y sistema que
Danvers ya mencionaba; por lo que puede especificarse
como una interaccion de caracter digital.

3.3 Interaccion e interactividad en el ambito
educativo mediado por tecnologia

De acuerdo a Penalosa, quien se ha enfocado en la
propuesta de estrategias de ensenanza con tecnologias
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digitales a través de Internet, “las interacciones son dia-
logos, discursos o eventos entre dos o mas participantes
y objetos, donde la interfaz es la tecnologia” (2013, p.42).

Como parte de su propuesta, Penalosa discierne
entre interaccion e interactividad, planteando a esta ulti-
ma como aquella que “(...) describe la forma, la funciony
el efecto de las interacciones” (2013, p.9) en un proceso
de ensenanza-aprendizaje.

Para efectos de la presente investigacion, conside-
ramos esta propuesta conceptual en tanto se delimita
al ambito educativo mediado por TIC, poniendo especial
atencion a la relacién que se entabla entre sujetos y
objetos [ambos concebidos como agentes) respecto a un
proceso de ensenanza y aprendizaje.

De esta manera entendemos a la interaccién
mediada por tecnologia digital (interaccion digital] como
una relacién comunicativa que se establece entre suje-
tos para cumplir objetivos didacticos especificos. En este
contexto, se consideran dos principales actores: quien
propone el tema o la leccion didactica, y a quien se dirige
la informacidn con el objetivo de apoyar la generacion de
conocimiento o reforzarlo.

En la interaccion digital se considera que el estu-
diante interpreta la informacién propuesta apelando a
un bagaje de conocimientos previo y lo vincula con lo
propuesto para acceder a los conocimientos nuevos y
apropiarlos, como lo propone el enfoque constructivista:

(...) David Ausbel (2002) describi6 el aprendizaje sig-
nificativo como un proceso basicamente construc-
tivo e interactivo entre la estructura cognitiva del
estudiante y la informacién por aprender. Sostiene
que se requiere de un corpus de conocimientos pre-
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vios pertinente y relacionable semanticamente con
la informacidn nueva, y asi el sujeto intenta com-
prender los significados de esta ultima de acuerdo
con los conocimientos previos pertinentes (Pefalo-
sa, 2013, p.9).

Lo anterior coincide con el precepto del interaccionismo
simbdlico mencionado anteriormente, en tanto el sujeto
lleva a cabo durante la interaccién con los otros, un pro-
ceso de interpretacién en el que, de acuerdo a su marco
referencial y contextual, incorpora la informacion nove-
dosa que posibilitaria ajustar o generar conocimiento.

A este respecto, el aporte de Vigotsky es fundamen-
tal para entender el proceso de ensenanza-aprendizaje
inserto en una dinamica de socializaciéon con fundamen-
to en la interaccién simbélica:

La idea sobre la construccién de conocimientos
evoluciona (...] a una consideracion de construccion
social donde la interaccion con los demas a través
del lenguaje es muy importante. Por consiguiente,
el profesor adquiere especial protagonismo al ser
un agente que facilita el andamiaje para la supera-
cion del propio desarrollo cognitivo personal.
Vigostky propone también la idea de la doble forma-
cion, al defender que toda funcion cognitiva apare-
ce en el plano interpersonal y posteriormente se
reconstruye en el plano intrapersonal (Tinnermann
2011, p.6).

Con base en lo anterior, respecto la interaccion digital
aplicada especificamente al contexto educativo, la se-
cuencia de operaciones del sistema que se disena para

promover la participacion del estudiante, representa un
factor central para que éste pueda construir o realizar
algun ajuste de conocimiento.

Consideramos que uno de los principales propdsi-
tos es que el dispositivo digital en cuestion se convierta
en una herramienta didactica acorde al contextoy a los
objetivos de aprendizaje perseguidos.

Especificamente en la interaccion digital, el estudio
respecto a la forma en que se presenta la informacion a
un grupo de estudiantes o usuarios especificos a traves
de este tipo de medios ocupa un papel importante para
que el conocimiento sea apropiado, el cual es uno de los
temas centrales de la presente investigacion.

3.4 Objeto de Aprendizaje Digital Interactivo
(OADI)

Desde el &mbito instruccional el término de Objeto de
Aprendizaje (OA u ODA] ha sido utilizado en el campo
pedagogico profusamente. Segln Hodgins (citado en
Hernandez, J; Callejas & Hernandez, E; 2011, p.177)
“fue nombrado por primera vez en 1992 por Wayne,
quien asocio los bloques LEGO con bloques de apren-
dizaje normalizados, con fines de su reutilizacién en
procesos educativos”.

Con la integracion de las tecnologias de informa-
cion y comunicacion al area de la ensefanza se integra-
ron también términos como Objeto Virtual de Aprendi-
zaje (OVA), entre otros. Downes afirma que “no existe un
consenso en la definicion de objetos de aprendizaje. La
idea basica permite una amplia variedad de interpreta-
ciones” (citado en Hernandez, J; Callejas & Hernandez,
E; 2011, p.178). De acuerdo con Castillo (2009, p.1) “este



caos conceptual ha impedido que los OA se posicionen
como una estrategia para la produccion de contenidos
de calidad para la educacion virtual”, pues no ha permi-
tido se amplie su capacidad de busqueda y catalogacidn.

Debido a las diferentes definiciones y métodos para
la realizacién de estos materiales en apoyo a la ense-
Nanza, se convierten en “una gama enorme de recursos
digitales, con diferentes niveles de uso que pueden ir
desde apoyar la clase presencial con una imagen, hasta
asistir a un curso en linea” [Arteaga et al, 2006, p. 111).

A pesar de esto, la integracion de las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion en las aulas sigue deman-
dando que este tipo de objetos puedan incluirse en los
dispositivos digitales que utilizan los profesores para la
ensenanza en los salones de clase. Por ello, definiremos
un Objeto de Aprendizaje como:

La minima estructura independiente que contiene
un objetivo, un contenido, una actividad de aprendi-
zaje, un metadato y un mecanismo de evaluacion,

el cual puede ser desarrollado con tecnologias de
infocomunicacion (TIC) a manera de posibilitar su
reutilizacidn, interoperabilidad, accesibilidad y dura-
ciéon en el tiempo (Maris & Pesado, 2012, p.65).

Enfocandose en los Objetos de Aprendizaje, que de
acuerdo a este concepto pueden ser desarrollados con
TIC, nos concentramos en los digitales, asi como en
aquellos que proponen al estudiante como sujeto activo
en la construccién de conocimiento. Es decir, aquéllos
de caracter interactivo, por lo que se propone el término
Objeto de Aprendizaje Digital Interactivo (OADI) para

su analisis.
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Consideramos aplicable este término a nuestra pro-
puesta de diseno ya que nos permite acotary situar el tipo
de material que realizaremos, integrando para la produc-
cion del OADI tres de sus principales caracteristicas:

e Objetivos del aprendizaje: son los términos que de-
finen las competencias o los logros que se quieren
generar en el estudiante al finalizar la interaccién
con el OA.

e Contenido informativo: son los textos, imagenes,
videos, simulaciones, etc; que brindaran al estu-
diante la informacién necesaria para el logro de los
objetivos propuestos.

e Actividades de aprendizaje: son las acciones o rea-
lizaciones que se sugiere haga el estudiante para el
logro de los objetivos (Castillo, 2009, p.2).

Estas caracteristicas permiten a los disenadores enfoca-
dos en el &mbito educativo “construir pequenos compo-
nentes de instruccion (en relacion con el tamano de un
curso entero) que pueden ser reutilizados varias veces
en diferentes contextos de estudio” (p.2).

Se plantea considerar especialmente un ambien-
te de aprendizaje centrado en el alumno, en el cual el
estudiante construya su propio conocimiento teniendo
como recursos el material didactico electrdnico, las TIC
y al docente como guiadory facilitador de su aprendizaje
(Rosanigo & Bramati, 2011, p. 2).

Para la produccion de objetos de aprendizaje digita-
les, autores como Marqués (2000] define criterios como:

e |ogro de metas pedagdgicas
e Facilidad de uso
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e Calidad del entorno audiovisual
e |nteraccion con los contenidos
e Calidad de los contenidos tematicos

Para la elaboracion de Objetos de Aprendizaje Digitales
Interactivos se requiere de la colaboracion de diversas

areas, "que partiendo de un conocimiento interdiscipli-
nario, desarrollan componentes técnicos, académicos y
metodoldgicos, con el fin de hacer un Objeto de Apren-
dizaje coherente y sobre todo Util para el alcance de los
objetivos de aprendizaje por parte del estudiante” (Her-
nandez, J; Callejas & Herndndez, E; 2011, p. 179).

Para finalizar, aunque son variadas las propuestas
metodoldgicas para que estos productos tengan la calidad
necesaria, el término de Objeto de Aprendizaje Interactivo
(OADI) nos ha permitido identificar dos vertientes dentro
del proceso que se desarrollan simultdneamente: los as-
pectos pedagdgicos y los técnicos, los cuales correspon-
den a la produccién del objeto digital en su contexto.

Como algunos autores lo indican, éste es un es-
pacio pertinente para la colaboracion de areas como el
diseno, los sistemas computacionales, la comunicacion
asi como la pedagogia, que permiten la aportacién de
distintas perspectivas para el desarrollo y mejora de los
objetos de aprendizaje.

3.5 Formacion Civica y Etica (FCyE)

Partiendo de nuestro interés por la educacion ciudadana
en los nifios,la Formacién Civica y Etica representauno
de los principales conceptos de esta investigacion.

De acuerdo a la Secretaria de Educacion Publica la
Formacién Civica y Etica es una asignatura que plantea

“un conjunto de experiencias organizadas y sistematicas
que contribuyen a formar criterios y a asumir posturasy
compromisos relacionados con el desarrollo personaly
social de los alumnos, teniendo como base los derechos
humanos y los principios democraticos”
(SEP, 2011, p.177).

La FCyE estéa definida por tres ejes: el personal,
que se enfoca al conocimiento de uno mismo; el éti-
co, correspondiente al desarrollo de la capacidad para
elegir libremente centrado en los derechos humanos'y
la formacion ciudadana, que implica una cultura politica
democratica (SEP, 2011, p.170).

El objetivo de la asignatura es que los estudiantes
“se formen éticamente mediante el conocimiento de sus
derechos y deberes, y la practica de valores en su vida
personal, en sus relaciones con los demas y como inte-
grantes de la comunidad nacional’(SEP, 2006, p.7).

Esta materia:

Busca fortalecer el objetivo de configurar las bases
para una ciudadania democratica; para ello nece-
sita, complementariamente, centrarse en el de-
sarrollo de competencias democraticas (Guttman,
2001), que son herramientas para transformar el
conocimiento en desempefo para la vida practica
y cotidiana, en otras palabras, herramientas para
ensefar a manejar el conflicto, usar el didlogo y
aplicar los derechos fundamentales (Citado en
Alba et al, 2011, p.29).

La inclusion de estrategias y materiales que apoyen este
tipo de aprendizajes es debido a que:



La educacion civica requiere no sélo de la ensenan-
za de los derechos y obligaciones de los ciudadanos,
de la ley y de las formas de organizacién del gobier-
no (o “saber qué”), sino del desarrollo del habito del
juicio critico y de habilidades retéricas y practicas
que lo capaciten para intervenir en el espacio publi-
co mediante la accion y el discurso (o saber “como”)
(De la Peza & Corona, 2000, p.19).

La educacion para la ciudadania en el contexto del
presente estudio hace referencia a la educacién que los
ninos reciben en el dambito escolar, cuyo fin es garantizar
que se conviertan en ciudadanos activos y responsables,
capaces de contribuir al desarrollo y al bienestar de la
sociedad en la que viven.

Reconocer a nifnos y nifas como ciudadanos y
ciudadanas, significa visualizarlos como sujetos activos
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con derechos y participacion en sus relaciones sociales
dentro de la familia, el grupo de amigos, la escuelay la
organizacion local.

La ciudadania consiste especialmente en asegu-
rar que cada cual sea tratado como un miembro pleno
de una sociedad de iguales, y la manera de asegurar la
existencia de este tipo de sociedad es otorgando a los
individuos un numero creciente de derechos de ciuda-
dania. Estos derechos son reconocidos por igual a todos
quienes son miembros plenos de una comunidad, inde-
pendientemente de cudl sea la clase social a la que cada
ciudadano pertenezca.

Ademas de ser la base de la formacién ciudadana
en los ninos, este tipo de aprendizajes definidos también
como actitudinales, son los que guian la ensenanza de la
convivencia escolar.






IV. Perspectivas de Diseno

de Informacion (D) y Diseno
Centrado en el Usuario (DCU)

En el siguiente apartado, se hara una breve recapitulacion de algu-
nas teorias de diseno las cuales fueron guias metodoldgicas en el

transcurso del proyecto de investigacion. De igual manera, se mos-
trard por medio de un esquema el proceso de disefo desarrollado.
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En algunos casos, la practica actual del diseno
grafico se muestra disociada del problema por el cual
se esta proponiendo un objeto de diseno. Es decir, no es
necesario que la persona encargada de hacer una pro-
puesta grafica tenga informacion completa y suficiente
sobre lo que va a proponer, el brief es un ejemplo en este
sentido. Por consiguiente, es recurrente que la solucion
propuesta se presente de forma parcial o incompleta.

Sin embargo, encontramos teorias del diseno que
involucran etapas sistematizadas y estructuradas del
proceso de investigacion o recopilacion de datos para
proponer un objeto; ademas de iteraciones y pruebas para
lograr que dicho objeto sea un producto eficiente y Util.

Disenadores

Figura 6.

4.1 Procesos de Diseno de Informacion (DI)

Para Shedroff (1999, p. 271), el DI es uno de los tres com-
ponentes de su teoria del Diseno, junto con el Disefo de
Interaccion y el Diseno Sensorial. Las tres disciplinas se
integran para crear informacién y experiencias valiosas,
atractivas o bien que sirvan para empoderar a la gente.
El Espectro del Entendimiento del autor es uno de
los procesos de DI mas conocidos, ilustra el avance pro-
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gresivo de los datos que de origen se encuentran des-
organizados o deben buscarse; los datos una vez orga-
nizados, depurados y entendidos son presentados como
informacién relevante para que, a través de un medio
que puede ser grafico, interactivo o sensorial, produzca
una experiencia significativa. El resultado de este proce-
so puede generar un tipo de sabiduria.

El término meaning adquiere mayor relevancia en
la obra posterior del autor, trasladédndolo a entornos de
marketing y corporativos. Diller y Shedroff (2006 cap. 2,
doc 3) consideran a los productos que son capaces de
generar este tipo de experiencias en los usuarios, como
objetos de diseno con un valor diferenciado. En este
sentido, crear experiencias significativas de este tipo es,
actualmente, el corazén de la innovacion.

Por otro lado, Sless (2006) a través del Instituto de
Investigacion de la Comunicacién de Australia, hace in-
vestigaciones y desarrolla experimentos sobre las prac-
ticas del diseno. Considera que a diferencia del diseno
grafico, el DI es una actividad de “bajo perfil” pues la
mayoria de los productos estan en la vida cotidiana y ayu-
dan a realizar tareas sencillas como llenar formularios,
contratos o instructivos: ve a la labor como un servicio
publico mas que una actividad para expresar creatividad.

— Refinamiento

Sless pone especial énfasis en la evaluacion del dise-
no, incluso como vemos en la figura 7, la evaluacién se
propone en una etapa temprana del proceso. A través
de la Evaluacién de Desempeno se pone a prueba el
producto, no a la persona que lo utiliza, con el objeti-
vo de identificar errores corregibles por medio de un
diseno mejorado.

Otro aspecto fundamental de este tipo de evalua-
cion, es que el disenador de informacién es la persona
ideal para ejecutar las pruebas, pues al encontrar un
diagndstico acertado puede ser una especie de “epifa-
nia” para modificar la propuesta en la direccién co-
rrecta, sin embargo, también menciona necesaria una
preparacion previa para realizar dichas pruebas de
forma efectiva.

Gonzélez de Cossio (2016, p.18) hace una sintesis
de los dos autores en su proceso de DI, agregando los
conceptos de conceptualizacion y visualizacidn en el
segundo paso, para que la informacién se conciba como
una propuesta de diseno.

En primera instancia, es evidente la influencia de
Shedroff en el proceso de informacién. En el primer
paso, la autora considera que partir de las preguntas
puntuales ;qué?, ;quién?, ;cdmo?, jcuando?, jdénde?
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Figura 8.
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Fuente: Gonzélez
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y ;para quién?,pueden recabarse los datos para enten-
der la problematica. De igual forma, menciona que en
este momento el instrumento de bocetaje es un ejercicio
de ayuda para descubrir, desarrollar y compartir ideas.

De igual forma que Sless, Gonzalez de Cossio
acentla la importancia de la evaluacion y el refinamien-
to: a través de la evaluacion de desempeno, se podran
identificar detalles y errores que se deberan corregir
para que el objeto de disefo cumpla su funcion con los
usuarios especificos.

Otro aspecto que resalta la autora, es la impor-
tancia del trabajo interdisciplinario dentro del DI, pues
al tratar temas complejos, la propuesta funcional es
enriquecida por las distintas perspectivas de los profe-
sionales sobre el tema.

4.2 El Diseino Centrado en el Usuario (DCU).
Mas alla de los sistemas
computacionales

Uno de los problemas que encontramos al considerar el
diseno de un OADI como un objeto creado a partir de un

Solucion

PRODUCCION

Prueba y refinamiento

COMPROBACION

proceso de DI, es que actualmente parte considerable
de este tipo de productos son visualizaciones de datos
complejos, textos instruccionales o infografias para
presentar contenidos sintéticos con ayuda de elementos
graficos, por mencionar algunos: no encontramos nin-
gun ejemplo de DI enfocado al disefio curricular. Si bien,
en el DI se hace hincapié en la necesidad de considerar
al usuario como eje fundamental del proceso, retoma-
mos también ideas del DCU que nos ayudaron de tanto
en la recopilaciéon de datos como en el momento
de generar la propuesta.

En la década de los 60s, “cuando el potencial de
la tecnologia informatica comenzaba a ser reconocido
plenamente” (Ritter, Baxter, Churchill, 2014, p.33) emer-
gieron areas de investigacion que buscaban atender el
diseno de sistemas computacionales, como por ejemplo
el UX ([Experiencia de Usuario), el IxD (Disefo de Inte-
raccion), el IHC (Interaccion Humano Computadoral y el
DSCH (Diseno de Sistemas Centrados en el Humano que
derivé en el Disefo Centrado en el Usuario). Todas con
distinto enfoque y diferentes objetivos pero con la genera-
lidad de cambiar el panorama tecnoldgico.



A finales de la década de los 80, con el inicio de
la masificacion del PC, Norman y Draper publican
User-Centered System Design: New Perspectives on
Human-Computer Interaction (Anderson, 1988, p.149)
en el cual se reconoce de forma particular, las necesida-
desy los intereses de los usuarios frente a un sistema
computacional.

El objetivo principal del DCU se enfoca en las nece-
sidades de los usuarios a través de un analisis de las ta-
reas y metas dentro de un sistema, evaluar cémo logran
realizar dichas tareas y encontrar hallazgos a través de
pruebas estandarizadas para modificaciones posterio-
resy lograr su mejora. También el DCU se encarga del
analisis de requerimientos y formalizacién del sistema,
sin embargo el método se enfoca en un tipo de iteracion
mas flexible con respecto a las otras disciplinas.
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De igual forma, en el &mbito del aprendizaje el DCU
esta enfocado enencontrar mejores soluciones y pro-
puestas durante el proceso,donde el usuario o educando
puede intervenir en diferentes momentos con el objeto
de diseno:

EL DCU se caracteriza por asumir que todo el pro-
ceso de diseno y desarrollo debe estar conducido
por el usuario, sus necesidades, caracteristicasy
objetivos. Centrar el diseno en los usuarios implica
involucrarlos desde el comienzo a los usuarios en el
proceso de desarrollo del sitio; conocer cémo son,
qué necesitan, para qué usan el sitio; testar el sitio
con los propios usuarios; investigar como reaccio-
nan ante el disefo, cémo es su experiencia de uso;
e innovar siempre con el objetivo claro de mejorar la
experiencia del usuario (Maris & Pesado, 2012, p.66).
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4.3 Proceso de investigacion y diseiio de OADI

1 Analisis cualitativo de un estudio de caso

Decidimos comenzar la investigacion con un estudio de
caso pues a través de elementos como la observacion
cualitativa podemos“identificar barreras o limitaciones
en los usuarios (..., saber acerca de las personas [...),
entender normas y tendencias (...}, lograr una comuni-
cacion mas efectiva y acercarnos a otras culturas (...)"
Morales (2014, p. 53).

1.1 Investigacion documental

Identificamos el contenido del Libro de Texto Gratuito
(LTG) de Formacién Civica y Etica (FCyE) en quinto grado,
con el proposito de observar la relacién con los conte-
nidos cargados en la tableta, asi como de los objetivos
didacticos perseguidos.

1.2 Investigacion en campo

A partir de un estudio de caso representado por la es-
cuela primaria federal "Vini Cubi”, observamos la forma
como son empleados los materiales educativos (LTG,
computadoras y tabletas).

2 Propuesta

Una vez registrada la observacién cualitativa, comen-
zamos la elaboracién de la propuesta por medio de los
siguientes pasos:

2.1 Eleccion de concepto rector: Empatia
Establecimos una definicion funcional del concepto
asi como los indicadores para su aplicacion en el OADI,

ademas de tomar un bloque especifico del plan curricular.

Julio-agosto
2015

Temporalidad basada

en los calendarios 2015-2016 y
2016-2017 de la Universidad
Autonoma Metropolitana

Proceso de DI
Gonzalez de Cossio (2016, p.18)

Figura 9. n

Linea de tiempo del | ppalisis cualitativo de un Investigacion

proceso de diserio. estudio de caso documental
Fuente: Elaboracion propia.

2.2 Bocetos

Utilizamos el storyboard como una herramienta grafica
para presentar a los ninos una narrativa sencilla y obtu-
vimos informacién sobre las posibilidades de presentar
una historia inmersiva en los contenidos actitudinales.

2.3 Talleres de diseno participativo

Durante las sesiones de encuentro entre usuarios y di-
senadores, pusimos a prueba el prototipo para verificar
su funcionalidad.
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Septiembre-diciembre Enero-abril Mayo-julio Agosto-octubre
2015 2016 2016 2016

Ciclo escolar 2015-2016 en Primaria~Vini Cubi®

DATOS INFORMACION COMPROBACION PRODUCCION
Problema Propuesta Prueba y refinamiento Solucién

Investigacion
de campo
F ‘)
'iwi\ Perfil de nifios
y ninas del quinto 2.3 2.4
grado turno n m » m . . . A
vespertino Eleccion de concepto Bocetos Talleres de disefo Evaluacion
Propuesta rector: Empatia participativo 0ADI
() ) i)
Procesos simultaneos lteracion
23y 2.4
2.4 Evaluacion OADI
EL OADI refinado por los ciclos de prototipado rapido, lo 2.5 Prototipo final
evaluamos mediante un cuestionario de satisfaccion del En este proceso el prototipo entra en fase de produccién
estudiante (Maris & Pesado, 2012, p.69) y con retroali- e incluye todos los elementos hipermedia y multimedia

mentaciones de expertos. para probar su pertinencia con los usuarios.






La eleccidon de un andlisis de orden cualitativo se definié a partir
de las preguntas de investigacién asi como por los correspondien-
tes objetivos.

El aporte de un estudio de esta naturaleza brinda la posibi-
lidad de acercarse al contexto y las experiencias de los sujetos
de estudio: en el caso concreto de esta investigacion, sobre las
experiencias respecto a su interaccién con materiales didacticos
dentro del salén de clases.
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Tabla 2.
Leccionesy
competencias a
favorecer: LTG

Formacion Civicay
Etica quinto grado.
Fuente: Elaboracion
propia con base en
el indice del LTG

de FCyE

5.1 Investigacion documental

La investigacién documental previa al trabajo de campo
conforma una de las fases del andlisis en tanto es un
acercamiento al contexto del sujeto de estudio. Se trata de
una fase indispensable para el conocimiento de los conte-
nidos curriculares que se definen para el ciclo escolar.

Bloques

I. Ninas y ninos que construyen

su identidad y previenen riesgos.

Il. Nifias y nifos que aprenden a
ser libres, auténomos y justos

[1l. Nifas y ninos que trabajan
por la equidad, contra la
discriminacion y por el cuidado
del ambiente

IV. Vida y gobierno democratico.

V. La solucion de conflictos
sin violencia y con apego a los
derechos humanos.

Competencias a favorecer

1. Conocimiento y cuidado de si mismo

2. Sentido de pertenencia a la
comunidad, la nacién y la humanidad

1. Autorregulacion y ejercicio
responsable de la libertad

2. Apego a la legalidad y sentido de
justicia

1. Respeto y valoracion de la diversidad.

2. Sentido de pertenencia a la
comunidad, la nacién y la humanidad

1. Apego a la legalidad y sentido de
justicia

2. Comprensién y aprecio por la
democracia

1. Respeto y valoracion de la diversidad

2. Sentido de pertenencia a la
comunidad, la nacion y la humanidad

5.1.11dentificacion de contenidos y competencias:

LTG y tableta

El objetivo de esta fase es identificar la relacion existente
entre el programa curricular del libro de texto para la
Formacién Civica y Etica y los contenidos digitales re-

cien

temente propuestos como material de apoyo curri-

cular en esta materia.

1.
2
3
4
5
6
7
8
9.

10
1

12
13

Lecciones

Cambios en nuestro cuerpo y en nuestra imagen

. ¢,Cdémo soy y cdmo quiero llegar a ser de grande?
. ¢Quién me dice cdmo cuidarme?

. Respeto y buen trato. Respeto a los rasgos fisicos

Nombro y regulo mis emociones. Nombro lo que siento

. Identificamos prioridades
. Aprendiendo a ser justos

. La libertad frente al derecho de los demas.

Interdependencia, bienestar social y convivencia
. Acciones a favor de la diversidad y contra la discriminacion
. Acciones a favor de un ambiente equilibrado

. Las leyes protegen el ambiente y la diversidad natural y social

. Normas y acuerdos democréticos (En la democracia todos

tenemos derechos y responsabilidades)

14
15
16
17
18
19

20.

. La Constitucidn: leyes que protegen nuestros derechos

. La responsabilidad de gobernar: tarea de todos

. Participar conresponsabilidad: el pago deimpuestos

. Los derechos humanos en nuestra Constitucién

. Formas pacificas de resolver conflictos

. Participacion ciudadana como sustento del poder publico

Importancia de la participacion infantil en asuntos colectivos



Para cumplir con lo anterior, enunciamos en prime-
ra instancia las lecciones del libro agrupadas en bloques
y sus respectivas competencias a favorecer.

Como se observa en la tabla 2 cada uno de los cinco
bloques propuestos, constituidos por cuatro lecciones,
tiene asignadas dos competencias a favorecer en el am-
bito de la civica y la ética. Estas competencias van desde
el dmbito personal (conocimiento y cuidado de si mismo)
a temas donde el nifio se inserta socialmente [sentido de
pertenencia a la comunidad, la nacién y la humanidad).

Una vez identificados las lecciones, asi como las
competencias establecidas por la SEP a través del LTG
en FCyE, se realiza una descripcion de los contenidos

integrados a la tableta para esta materia, con el objeto
de conocer la relacion entre estos dos materiales.

al Tableta

Entregado en el 2015, el dispositivo movil cuenta con
la plataforma institucional denominada aprendemx,
asi como con aplicaciones digitales producidas por el
Consejo Nacional de Biodiversidad y la Fonoteca Nacio-
nal. Estas aplicaciones estan realizadas de acuerdo a un
esquema de un Objeto de Aprendizaje.

En esta plataforma se encontraron tres tipos de
contenidos: videos, interactivos y mapas mentales.

Figura 10.

Imagen de pantalla de inicio en
tabletas entregadas por la SEP.
Fuente: Internet.
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En el siguiente cuadro se presentan los temas que estos
contenidos abordan.

Tabla 3.
Tipo; de Tipos de
digitalecg_ﬂ;inef;ﬁ contenido digital
Elaboracién propia. 1. Mi proyecto de vida. Victor

2. Alcoholismo
3. Imparticion de Justicia
4. Ahora soldado ;por qué?
5. ONU
6. Gobierno democratico y representativo
7. La constitucion nunca cambia

14 Videos 8. Conoce nuestra constitucién: Congreso de
la Unién
9. Congreso de la Unidn (recapitulacién)
10. El gobierno del DF
11. Cémo estd organizado el poder Judicial
12. El poder judicial
13. Cudles son actividades del presidente
14. ;Por qué es una representacion federal?
1. Garantizando leyes
2. La asamblea del barrio

5 Interactivos 3. Derechos para todos
4. Mas o menos en una decision
5. Herederos, dictadores o demdcratas
1. Discriminacion

ioMniEStSuales 2. Democracia
3. ONU

Para un total de veinte lecciones definidas en el LTG,

existen 22 objetos de aprendizaje digital, los cuales no

contemplan cada una de las lecciones, sino que varios
de ellos se utilizan para dos 0 méas de ellas. Un ejemplo
de ello, es el caso del mapa conceptual sobre discrimi-
nacion, el cual es empleado para los temas: Interdepen-
dencia, bienestar social y convivencia; Acciones a favor
de la diversidad y contra la Discriminacion; Acciones a
favor de un ambiente equilibrado (bloque Ill]; La respon-
sabilidad de gobernar: tarea de todos (bloque IV) y Los
derechos humanos en nuestra Constitucién (bloque V).
A partir de esta disposicion de objetos de aprendi-
zaje en la tableta, planteamos la interrogante sobre la
forma en que se proponen los contenidos digitales para
apoyar la exposicion de las lecciones especificas del LTG.
Con base en lo anterior, y a partir de un cotejo
realizado entre las lecciones del LTG y la tableta para la
materia de FCyE, se toma como ejemplo la leccidn no.
17 del LTG Los derechos humanos en nuestra Consti-
tucion correspondiente al bloque V, con el propdsito de
identificar el tipo de recurso digital que se emplea para



una leccion especifica. Es importante mencionar que
para el bloque V se dispone de los tres tipos de materia-
les digitales mencionados: videos, interactivos y mapas
mentales.

Como se puede observar, en este bloque constituido
por cuatro lecciones en el LTG, la referente a los dere-
chos humanos esta planteada en la tableta con el titulo
. Qué es un derecho?

Para contestar a esta pregunta, se apoya de los
ocho videos arriba citados, esto es méas de la mitad de
los videos destinados para todo el plan curricular de
Formacién Civicay Etica. De estos videos, dos refieren
al conocimiento de la constitucion, mientras los cinco
restantes tratan sobre el gobierno del Distrito Federal,
el poder judicial, el ejecutivo y la representacién federal.
También se propone para la misma leccidn, el interactivo
“Garantizando leyes” asi como el mapa conceptual sobre
discriminacion.
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De esta manera es que los materiales de apoyo en
la tableta contestan a la pregunta ; qué es un derecho?,

LTG
Leccion no. 17 Los derechos
humanos en nuestra
Constitucion.

Tableta

Leccion no. 5'
¢Qué es un derecho?

Material de apoyo en la tableta

1. La constitucion nunca cambia

2. Conoce nuestra constitucion:
Congreso de la Unidn

3. Congreso de la Unidn
(recapitulacion)

4. El gobierno del DF

5. Cdmo estd organizado el
poder Judicial

8 Videos

1 Interactivo 1. Garantizando leyes

1 Mapa conceptual 1. Discriminacion

es la no permite e
distincidn, exclusitn
© restricclon

aue sufren las

can objete de o

[Limitar o impedir | [eportunidades ]
pae causa de ol wjorcicio

e s
Cedaa ) byt A i e o8

o

1 Leccion 5 propuesta en la tableta correspondiente a la leccion 17 del LTG.

por la

v vigllada

£

[ Lov Fu-raﬁ] c:l:gl-wlmdwd

[_indigon as)

' I-nl-ul:-ln=gnn ’
Figuras 11y 12.
(Izquierda) Cuadro de video
“Mi proyecto de vida. Victor”
Fuente: plataforma aprendemx.
[Derecha) Diagrama tematico
sobre la discriminacion.
Fuente: plataforma aprendemx

Tabla 4.
Contenidos en

la tableta para

la leccion 17

del LTG: Los
derechos humanos
en nuestra
Constitucion.
Fuente:
Elaboracion propia.
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para favorecer las competencias de autorregulacion y
ejercicio responsable de la libertad y apego a la legalidad
de sentido de justicia, las cuales estan definidas para
este bloque.

Es importante senalar que respecto al LTG?, las
lecciones del bloque V: 18. Formas pacificas de resolver
conflictos; 19. Participacién ciudadana como sustento
del poder publicoy 20. Importancia de la participacion
infantil en asuntos colectivos, no son contempladas en
los contenidos presentados en la tableta.

Figura 13.
Imagen de portada de interactivo.
Fuente: plataforma aprendemx.

b] Interactivos

Respecto a las caracteristicas de los interactivos, se
describe lo siguiente:
e Modelo: Objeto de Aprendizaje
e Software: Adobe Flash
e Navegacion: Lineal
e Recursos audiovisuales: Ilustracion 2D, animacién
de personajes; audios en personajes y audios inci-
dentales.

Formacién Clvica y Etica / 5° grado / Bloque 2

2 La edicion del LTG correspondiente al ciclo escolar 2014-2015 es
empleada para el ciclo en curso 2015-2016.



e Recursos interactivos: Botones, barra de navega-
cion, volumen y la opcion de maximizar pantalla.

e Estructura: de 13 a 20 pantallas.

e La narrativa se plantea a partir de un personaje
dando informacion, la cual se repite en todos los
interactivos. Las actividades consisten en identificar
conceptos; se plantean por medio de preguntas con
respuestas multiples (por lo regular sélo son tres
opciones donde una respuesta es correctal.

c] Videos

De los videos integrados en la plataforma aprendemx,
algunos de ellos son producciones del canal once (Se-
rie: Kipatla. Afo: 2012) o bien de otras instituciones, los
cuales estan pre-cargados directamente a la tableta sin
necesidad de conexion a Internet para que sean reprodu-
cidos. El formato digital empleado es Adobe Flash.

5.2 Investigacion de campo

Con base en la identificacion de los contenidos digitales
y su relacion con los contenidos del LTG en la materia

de FCyE, esta fase se concreta al estudio exploratorio en
cuanto a las formas en que se ha llevado a cabo la inser-
cion de dispositivos méviles recientemente incluidos al
trabajo en clases del quinto grado de la primaria publica
“Vini Cubi” de la Ciudad de México. A continuacion se
describen las caracteristicas de la escuela que repre-
senta el caso de estudio.

Figura 14.
Entrada de la

: escuela primaria
e : . - : : ' > “Vini Cubi” Fuente:
: elaboracién propia.

5.2.1 Escuela Primaria Publica “Vini Cubi”

De acuerdo al objetivo de investigacién elegimos una
escuela primaria como caso de estudio en la zona de
Cuajimalpa durante el periodo de octubre 2015 a ju-

lio de 2016. Esta zona fue elegida por ser una de las
tres delegaciones en la Ciudad de México con mayor
porcentaje de poblacion infantil segin el Censo INEGI
(2010), asi como por representar una importante zona
de influencia de la Universidad Auténoma Metropolitana
unidad Cuajimalpa.

La escuela primaria de nombre “Vini Cubi” en su
turno vespertino, fue elegida por formar parte del pro-
grama “Escuela segura”, el cual tiene como prioridad
atender a planteles educativos ubicados en los poligonos
definidos por el Programa Nacional para la prevencién
Social de la Violencia y la Delincuencia, asi como por
ser una de las primarias publicas que participan en el
Programa de Inclusion y Alfabetizacién Digital.
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Figura 15.
Ubicacién de la
delegacion
Cuajimalpa,
Ciudad de México.
Fuente: Internet.

El analisis cualitativo se realizé en los dos grupos exis-
tentes ("A"y "B"] del quinto afo, ya que este grado de la
educacion primaria fue receptor de las tabletas entrega-
das por el gobierno federal como parte del Programa de

Inclusion y Alfabetizacion Digital (PIAD).

Como datos generales tenemos que la escuela
primaria “Vini Cubi” fue fundada aproximadamente hace
35 anos por profesores-investigadores de la Universidad

3 Esto hasta el mes de febrero del ano en curso.

Nacional Auténoma de México. Su nombre de origen
zapoteco significa “gente que ensena”.

Los siguientes datos describen de manera general a la
poblacion infantil que atiende la escuela primaria.

e Elnivel econdmico de las familias es bajo; la ma-
yoria de los ninos son hijos de padres obreros o del
area de intendencia.

e |La mayoria de los ninos provienen especialmente
del Estado de México [sitios como Napula, Acopilco
entre otros).

e 70% de los ninos son hijos de madres solteras. Au-
nado a ello, se han identificado cuatro ninos a cargo
de quien se ha denominado como “abuela soltera”.

e Asisten cinco ninos diagnosticados cada uno con
Asperger, autismo, hemiplejia, trastorno mixto y
déficit de atencion en el quinto grado grupos Ay B.

En cuanto al servicio de Internet, la escuela tiene tres
tipos de conexidn: Infinitum, Axtel y e-México, asi como
un aula y un profesor especial para clase de TIC®.
(Véase anexo 1).

En infraestructura la institucion cuenta con los ser-
vicios basicos: dos salones para cada uno de los grados
de primero a sexto, cada uno con mobiliario para aten-
der en promedio a treinta ninos por aula; sanitarios para
ninos y otro para ninas; un aula de computo, dos can-
chas deportivas. La escuela no dispone de areas verdes,
si bien esta rodeada por un area arbolada.

Prescinde también de infraestructura para tienda
escolar, ésta es improvisada con dos mesas donde se



colocan los productos que se ofrecen a los ninos con un
costo de cuatro pesos por racion de comida o bebida.
Finalmente, la escuela "Vini Cubi” es considerada
escuela de paso debido a la migracion continua de las
familias de los alumnos.

Como se observa anteriormente en la figura 15, la
ubicacion periférica de la escuela "Vini Cubi” que conec-
ta a la ciudad con el Estado de México, es un punto de
concentracién de poblacion infantil caracterizada princi-
palmente por el nivel socioeconémico familiar bajo que
influye en la dinamica escolar de los alumnos de esta
institucion, y que mas adelante se explica con la infor-
macién brindada por los profesores.

5.2.2 Técnicas empleadas para recabar informacion

Durante la fase de investigacion en la escuela "Vini
Cubi”, las técnicas empleadas para obtener informacion
de orden cualitativo fueron las siguientes:

al Observacién cualitativa

La observacidn cualitativa se divide en dos tipos: no par-
ticipante y participante. La primera, se acoté solamente
al proceso de observacion y registro de la dindmica del
grupo. Posteriormente se realizd observacion partici-
pante, la cual consistié en integrarnos a las dinamicas
de aprendizaje y socializacién de los nifos.

Como ejemplo de lo anterior, durante algunas
clases el profesor indicaba realizar ciertas actividades
por equipo, a los cuales alguno de nosotros se suma-
ba por invitacion directa de los nifos. Esta integracion
nos permitio formar parte de las conversaciones de los

Analisis y disefio de un Objeto de Aprendizaje Digital Interactivo para educacion primaria

estudiantes. Ademas la convivencia se extendio fuera
del salén de clases, ya que en distintos momentos los
ninos nos invitaban a jugar o platicar con ellos durante
el recreo.

b) Entrevistas semi-estructuradas

En los casos en que se necesitd de informacion concre-
ta, se realizaron entrevistas semi-estructuradas.

En este tipo de entrevista, se realizaron guias de
preguntas con el objetivo de no perder de vista la in-
formacién que deseaba obtenerse. No obstante, se dio
oportunidad al curso de la entrevista misma para poder
improvisar cuestiones que bien pudieran no haberse pre-
visto en un primer momento y que resultaran enriquece-
doras por los datos que aportaban. (Véase anexos 1y 5).

c¢) Dindmicas y Grupos focales

Los grupos focales tuvieron como principal objetivo, ob-
tener informacion de los ninos en un contexto de equipo.
Estos fueron iniciados por dindmicas disefiadas espe-
cialmente para trabajar con ninos, las cuales se apli-
caron como una alternativa a los cuestionarios. Como

el nombre lo indica, se implementaron actividades para
después poder realizar las preguntas de nuestro interés
(Véase anexo 2Y 3).

d] Cuestionarios
Los cuestionarios aplicados a los ninos constaron de

preguntas que indagaban sobre sus datos personales
como domicilio y edad. También se enfocaron a cuestio-




Capitulo V. Analisis

Figura 16.
Esquema

de técnicas
empleadas

en el analisis
cualitativo. Fuente:
Elaboracion propia

nes especificas a la materia de FCyE, asi como al disefno
de los contenidos digitales en las tabletas.

De manera grafica, la légica de aplicacion de las
técnicas para recabar informacién, fue la siguiente:

Como técnica para obtener
informacion general del contexto;
asi como datos que se
manifestaban en las dinamicas
escolares cotidianas.

Observacion
no participante

y participante

Aplicadas a
Entrevistas /' directiva y

docentes.

Técnicas

para obtener

informacion

Cuestionarios concreta. .

Aplicadas a

y dindmicas

\ los ninos de

quinto grado.

de gruposy
grupos focales

5.2.3 Los nifos de la escuela “Vini Cubi”

Previo al desarrollo de la fase de observacion, citamos
las siguientes caracteristicas que describen el contexto
de los ninos en diferentes aspectos.

De acuerdo a la informacién brindada por los
docentes, el desempeno académico de los nifos se
encuentra estrechamente relacionado a su entorno
familiar y social, como casos de abandono, asi como
situaciones relacionadas con drogadiccion experimen-
tadas por los ninos. Vinculado a lo anterior, informacién

registrada directamente de los estudiantes (Véase anexo
4) refieren a momentos en los que presenciaron violen-
cia ejercida contra animales.

En el dmbito académico los nifos muestran un
nivel correspondiente al tercer grado de primaria com-
parados con el turno matutino de ese mismo plantel. De
acuerdo al profesor que tiene a su cargo estos dos gra-
dosy que puede establecer tal comparacion, los estu-
diantes presentan dificultades en la redaccién de textos,
asi como en la realizacion de operaciones matematicas
basicas, principalmente (Véase anexo 5).

Respecto a sus preferencias culturales, ninosy
ninas escuchan musica de banda, reguetén y de manera
menos acentuada, el gusto por la musica pop en ninasy
hip hop en ninos.

En cuanto a los intereses literarios, las ninas pre-
fieren propuestas como Crepusculo, mientras que los
ninos se decantan por obras literarias de fantasia. En
caricaturas, Dragon ball Z es la preferida por los ninos,
y Monster High por las ninas, mientras que Bob esponja
es un referente comuin para ambos géneros en el rubro
de dibujos animados visto por tv. Ninas y ninos gustan
de jugar en consolas asi como acceder a /nternet para
descargar juegos, musica e ingresar a redes sociales.

En la figura 17 se muestra una resena gréfica de la
informacién anteriormente mencionada sobre el contex-
to social, econdémico, académico y cultural de los nifos
del quinto grado de la escuela primaria “Vini Cubi” turno
vespertino, la cual se obtuvo a través de dindmicas rea-
lizadas con los nifos (Véase anexo 6):



el socioeconém,-Co b
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CONTEXTo

10-12 anos
50 “A” . 50 “B”

5.2.4 Observacion cualitativa
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Materiales ensenanza-aprendizaje Figura 17.
;Con qué aprenden? Cémo aprenden? Infogrgﬂa del perfil de nifos y ninas
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Es la técnica central de la investigacién en campo de

acuerdo a las preguntas de investigacion planteadas, las
cuales se relacionan con el uso de materiales didacticos
al interior del salén de clases.

al Objetivos de la observacion

Los objetivos formulados para la observacion cualitativa,

son los siguientes:
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1. Abordaje de contenidos: LTG y tableta. Observary re-
gistrar la forma en que los contenidos curriculares son
abordados a partir del LTG y la tableta.

2. Interaccién en los ninos. Registrar las formas en que
los ninos interactdan entre si durante la clase, espe-
cificamente aquéllas que son desencadenadas por las
actividades especificadas por el programa curricular.

3. Interaccién profesor-ninos. Registrar las formas en que
los ninos y el profesor se relacionan durante la clase,
especificamente aquellas establecidas por las indicacio-
nes en el LTG, la tableta, asi como por otros materiales.
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4. Otros materiales. Registrar la propuesta del profesor
respecto a materiales didacticos para trabajar las
lecciones.

La observacién cualitativa se llevo a cabo en dos fases:
en la primera, se observd y registré a partir de bitacoras
(Véase anexo 7) para después introducir paulatinamen-
te una videocdmara y grabar en momentos de la clase

en los que se considerd no interrumpir la dindmica del
profesory los estudiantes.

Posteriormente, se realiz6 observacién participante
y grupos focales; mientras que para el registro de infor-
macidén por parte de profesores y directivos, se realiza-
ron entrevistas semi estructuradas.

5.2.5 Hallazgos

. al Objetivo 1: Abordaje de contenidos: LTG y tableta
Figura 18.

Imagen de la
portada del LTG.

EL LTG es el material base para el desarrollo de las
Fuente: Internet.

clases. De igual manera el profesor también propone
materiales para abordar las lecciones, los cuales se
describiran mas adelante.

En cuanto a la forma de uso, los profesores indi-
can a los estudiantes la pagina del libro a consultar.
La lectura de las instrucciones, de preguntas o de un
tema la puede iniciar el profesor, o bien, éste mismo
les puede indicar que ellos comiencen la lectura en
silencio para un trabajo individual, o en voz alta para
un trabajo grupal.

El libro de texto esta integrado por ejercicios que
pueden contestarse de manera individual, en equipo o
grupal; de acuerdo a estas actividades los profesores
indican a los ninos como deben de trabajar. La formacion
de los equipos, cuando es el caso, ocurre de forma libre:
los ninos deciden con quien trabajan las actividades.

Con base en lo anterior, el LTG se establece como
el principal material de apoyo en el cual se plantean
los contenidos del programa curricular de educacion
primaria. A través de éste, se propone el curso de ac-
cion del profesor en cuanto a la exposiciéon de temas; la



forma de interaccion entre profesor-estudiantes, entre
companeros de clase, asi como la relacion entre estu-
diante-libro, en el cumplimiento de objetivos especificos
de aprendizaje.

Tableta

En cuanto al uso de la tableta, ésta fue ocupada en
una sesion para realizar mapas conceptuales con un
programa ajeno a los incluidos originalmente en el
dispositivo.

Respecto a los videos integrados, solo en una de
las clases los ninos ingresaron a la serie Kipatla por
instruccion de la profesora. Como actividad complemen-
taria, los ninos expusieron sus comentarios respecto a
la situacién planteada en el video que cada quién eligid.
Algunos de ellos indicaron que por su cuenta habian
accedido a la serie Kipatla previamente. En una sesion
distinta, la tableta se requirié para elaborar un mapa
mental como actividad individual.

Por medio de entrevistas no estructuradas, el
profesor a cargo de uno de los grupos del quinto grado,
expreso no utilizar los contenidos de la tableta ya sea
por problemas técnicos con los equipos, porque consi-
dera que no estan relacionados con los temas, o bien,
porque en el caso especifico de los videos, éstos ocupan
bastante tiempo de sus clases. Durante las sesiones
observadas, los docentes no emplearon los interactivos
propuestos en la tableta.

Fuera de su uso didactico, la tableta con conexion a
Internet sirve a los ninos para descargar juegos, activi-
dad que ya realizaban a través del celular, no obstante,
este dispositivo en algunos casos, era prestado por algu-
nos de sus familiares. El /nternet también les sirve para
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buscar videos o imagenes, mientras que algunos otros
ingresan a las redes sociales.

b) Objetivo 2: Interaccion en los nihos.

La mayoria de los estudiantes muestran disposicion para
trabajar en equipo en el caso de que el profesor lo indi-
que, o bien cuando el LTG también lo asigna.

Como se mencionaba anteriormente, cuando una lec-
tura del LTG se realiza de manera grupal, se da pauta para
iniciar una sesion en la que los nifos y ninas comparten
sus experiencias y opiniones para generar discusion.

Fuera de las actividades que indican los materiales
de apoyo, los ninos tienden a conversar sobre distintos
asuntos, entre los cuales destacan sus gustos e intereses,
asi como su opinidn sobre temas de su entorno cotidiano.

A lo largo de las clases observadas, los ninos
mostraron disposicion para conversar aun cuando haya
distancia entre sus respectivos asientos. También dispo-
nen de momentos para levantarse de su lugar y buscar
platicar o juguetear con otros companeros.

Durante una de las sesiones, se presentd una
situacion de discriminacion entre companeros. Pudi-
mos observar como los ninos le dieron nombre al actoy
resolvieron la situacion sin la intervencién de un adulto.

En cuanto a la relacién con los estudiantes con
capacidades distintas, se observa el caso de un nino con
autismo acompanado de una psicologa: algunos de sus
companeros tienden a cuidarlo, se acercan a ély tam-
bién lo abrazan. En el caso de una nina con trastorno
mixto, mantiene distancia respecto al grupo, no com-
parte banca con algun companero y su lugar se encuen-
tra cercano al escritorio del profesor. La nina
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con déficit de atencion se integra sin mayor inconvenien-
te a sus companeros.

c] Objetivo 3: Interaccion profesor-ninos

La dinamica de preguntas y respuestas permite interac-
cion directa entre los profesores y los nifos a partir de
las actividades establecidas en el LTG: el didlogo es un
elemento central en el desarrollo de las clases y en la
construccién de conceptos o en la formacion de criterio
a partir de las experiencias de los ninos.

Se observo expresiones de motivacion y elogio por
parte del profesor a sus alumnos, quienes se dirigen al
docente con respeto. No obstante, algunos de los alum-
nos, principalmente de género masculino, tienen cierta
resistencia a acatar las disposiciones del profesor cuan-
do éste les llama la atencidn; sin embargo la mayoria
respeta su papel como autoridad.

d) Objetivo 4: Otros materiales. Durante algunas sesio-
nes se observo el empleo de materiales propuestos por
el profesor, como los siguientes:

Ruleta
Se trata de una ruleta de madera segmentada por co-
lores: cada color tenia pegada una hoja de papel en la
cual estaba anotado un valor. Después de girar la ruleta,
ésta se detenia en uno de los valores propuestos, ante lo
cual los ninos tenian que explicar lo que entendian por el
valor en cuestion.

En cuanto a la dindmica, los ninos levantaban la
mano para girar la ruleta y el profesor concedia un turno

para que el nino tuviera la oportunidad de pasar al frente
y girarla. El profesor daba la palabra a quien queria
participar, pero también designaba al nino que él creia
pertinente. Al final de la participacién de los nifos, el
profesor lefa en voz alta la definicién que habia indaga-
do previamente; la anotaba en el pizarrén mientras los
nifos procedian a copiarla.

La interaccidn se realizé en mayor medida entre
el profesor -como monitor de la actividad- y los ninos.
Entre los estudiantes hubo interacciéon en menor me-
dida, pues aunque éstos aportaban a las opiniones de
algunos de sus companeros, el profesor mantenia un
estatus de autoridad al ser él quien corregia, comple-
mentaba o dirigia la opinién de los ninos para cumplir
el objetivo didactico.

Copias

El profesor entregd copias de sopa de letras, asi como
hojas con el dibujo de una silueta de cuerpo humano en
la que se solicitaba a los ninos que se dibujaran y colo-
rearan. Esta actividad produjo un ambiente de silencioy
concentracion.

Video

Se propuso la proyeccién de un video para presentar ca-
sos en los cuales ejemplificar distintos valores. El profe-
sor incluyé una computadora portatil, asi como el uso de
un proyector para presentar historias del estudio Pixar.
Al final de la proyeccidn el profesor realiz6 preguntas
para que los ninos expresaran el valor que identificaron
en el video, asi como algun ejemplo.



5.2.6 Conclusiones del analisis cualitativo

De acuerdo a los hallazgos obtenidos de las observa-
ciones dentro del aula durante las clases de FCyE, se
expone lo siguiente:

El libro de texto es la referencia que define las
lecciones y la forma en que éstos se deben abordar;
sin embargo, el profesor tiene libertad de proponer
herramientas para este propdsito. La mayoria de las
dindmicas observadas trataban de preguntas y res-
puestas, por lo que la socializacidn de las actividades
designadas en el LTG es un punto central en las clases;
al respecto, el profesor mencionaba el entusiasmo de
los ninos por participar.

En cuanto a la propuesta del profesor respecto a
materiales de apoyo para la explicacion de las lecciones,
en el caso de la sopa de letras, asi como las actividades
que implicaban recortar, pegar e iluminar que se hacian
de forma individual, producian un ambiente de silencio
y concentracion: se traté de actividades con una impor-
tante implicacion motriz, y en el caso de la actividad en
la que ellos se dibujaron, pudo observarse la implicacién
emotiva del nino.

Sumado a lo anterior, los profesores nos compar-
ten que a los alumnos se les complica la apropiacién
de conceptos, pero que se expresan facilmente a partir
de ejemplos con base en experiencias propias. En este
caso, la propuesta del profesor de ocupar una ruleta de
madera para que los ninos pudieran girarla, mostro la
disposicion de estos ultimos por realizar actividades mo-
trices vinculadas a la explicacion de ciertos conceptos
asociados a sus experiencias cotidianas. Consideramos
que este objeto, al proponer el movimiento en los ninos,
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permitio un dinamismo que rompia con la rutina de cla-
ses que generalmente se observaba.

El profesor considera que el uso de historias como
recurso pedagogico favorece la apropiacion del tema;
esto pudo observarse en la clase en que se proyecté el
video de Pixar y que tenia como objetivo ejemplificar el
tema de valores.

Figura 19.
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En este caso el profesor llevo al aula los recursos
técnicos (proyector y bocinas) ya que los existentes en el
salon de clases no funcionan.

Aunque las actividades indicadas por el LTG son la
directriz para establecer el dialogo entre companeros
durante las clases, los ninos también tratan asuntos que
a ellos les interesa dentro del aula, como por ejemplo,
las actividades que realizan con su familia; como les fue
el dia anterior; sus planes, sus gustos e intereses por
la musica; los juegos, los factores que les motivan, asi
como aquellos que los desalientan.

En cuanto al uso que se le da a la tableta en el aula,
los profesores manifestaron que uno de los principales
inconvenientes es que la bateria de algunas de éstas no
funcionaba, los ninos no llevan sus tabletas a la escue-
la o bien, cuando esto sucedia, algunos de ellos no las
llevaban cargadas.

Uno de los docentes manifesto que los contenidos
digitales dispuestos no tienen relacién con los asignados
por el LTG. En el caso especifico de los videos incluidos

en la tableta, el profesor menciona que son materiales
de duracion prolongada, que por el tiempo estipula-

do para cada clase no es conveniente ocuparlos si se
pretende cubrir el programa en su totalidad. Menciona
también que considera que la tableta por si misma tiene
mayor funcionalidad como herramienta de busqueda
cuando se tiene acceso a Internet.

Consideramos que este dato puede indicar que el
profesor esta familiarizado con el uso de dispositivos di-
gitales que implica cierto tipo de habilidades y que puede
utilizar para su desempeno docente, en comparacién
con otros profesores que no se relacionan de la misma
forma con las tecnologias digitales.

En suma, el criterio de los profesores respecto a la
funcionalidad de la tableta para cumplir con los objetivos
didacticos, determina si se integran a las clases, o bien,
si se mantienen al margen de éstas. De acuerdo a lo
observado durante las sesiones, asi como por la infor-
macion brindada por los docentes, los contenidos de las
tabletas no son integrados al trabajo de aula.



VI. Propuesta

El siguiente segmento corresponde a la propuesta de un Objeto de
Aprendizaje Digital Interactivo. Para ello partimos de la seleccion
de uno de los temas que se abordan en Formacién Civicay Etica,
la empatia. El desarrollo de las decisiones que llevaron a la
elaboracidén del prototipo se explica a continuacién.



6.1 Eleccion de concepto rector: La empatia

La empatia es un término que ha adquirido mayor uso
a ultimas fechas més alla de la psicologia social. De
igual forma puede observarse como un componente de
métodos diversos, una habilidad para el desarrollo de
elementos actitudinales, o incluso, como una prioridad
en agendas politicas.

En este sentido, Rifkin (2010, p.432) menciona un
dato relevante del ano 2008. Durante las primarias pre-
vias a la eleccion presidencial en los Estados Unidos, en
las encuestas de opinidn, se decidi6 formular una nueva
pregunta: se les pregunté a los votantes demaocratas qué
atributo consideraban mas importante en la figura presi-
dencial. La empatia figurd como la mas importante. Mas
alla del tipo de encuesta o las caracteristicas en que se
formularon los reactivos, llama la atencidn la incorpo-
racion del término en la vida politica y su buena acepta-
cion, tanto del uso comun como del especializado.

Rifkin (2010, p.409-462) afirma que vivimos un siglo
particularmente empatico evidenciado en tres factores: la
equidad de género; la aceptacion de la diversidad sexual
asi como el decaimiento de la idea tradicional de familia;
y el reconocimiento de los problemas ambientales y del
resto de las especies. Todos estos factores condicionados
al desarrollo econdmico de una region determinada, es
decir, las mujeres no tienen los mismos derechos en los
paises del G8 que en los paises en vias de desarrollo.

6.1.1 Origen del concepto

De acuerdo a Fernandez, Lépez y Marquez (2008, p.1]
el término empatia deriva de la palabra alemana Ein-

fuhlung que se traduciria como “sentirse dentro de” y se
uso6 formalmente en el siglo XVIII por Robert Vischer en
el contexto de la estética alemana. El filésofo e historia-
dor aleman Withelm Dilthey tomé el término y lo utilizo
para describir el proceso mental por el que una persona
entra en el ser de otra y acaba sabiendo cémo siente y
cdmo piensa.

En 1909, el psicélogo estadounidense E. B. Titche-
ner tradujo Einfuhlung a una nueva palabra inglesa,
empathy. Estando en Europa, Titchener habia estudiado
con Withelm Wundt, el padre de la psicologia moderna.
Como muchos psicélogos jovenes de la época, Titche-
ner estaba especialmente interesado en el concepto
basico de la introspeccion, es decir, en el proceso por
el que una persona examina sus sentimientos, impul-
sos, emociones y pensamientos para intentar entender
su propia identidad e individualidad. El sufijo -patia
indica que entramos en el estado emocional de otra
persona que sufre y que sentimos su dolor como si
fuera nuestro.

El concepto comienza a adquirir fuerza en el cam-
po de la psicologia social. El psicologo estadounidense
Lawrence Kohlberg en su teoria del desarrollo moral,
considera a la empatia como una “condicion necesaria
para el respeto mutuo” (Basanta; Ormath; Brunetti,
2002, p.14) junto con la identificacion.

Es durante el siglo XX que el concepto de empatia
parece cobrar mas importancia e impacto en la con-
ciencia y el desarrollo social. El descubrimiento de
las neuronas espejo es el argumento cientifico que le
otorga validez a las caracteristicas empaticas en los
seres humanos y también en algunos mamiferos (Rif-
kin, 2010, p.54).



6.1.2 La empatia en la educacion en México

De acuerdo a la investigacién documental, decidimos
profundizar en el término de empatia. Entenderemos
este concepto como la capacidad para distinguir y com-
prender los estados afectivos y cognitivos de los demas
asi como la habilidad para darles respuesta, diferencian-
do los estados ajenos de los propios (Garaigordobil &
Garcia, 2006; Rifkin, 2010; Moya, 2014).

Haciendo un acercamiento a los documentos
determinados para el quinto ano de primaria, donde
se lleva a cabo el caso de estudio, encontramos que la
Secretaria de Educacion Publica (SEP, 2011) considera
a la empatia como:

Una disposicion a considerar a los otros en cuan-

to a sus ideas y sus emociones presentes durante
el didlogo, en la toma de decisiones, la reflexion,

la participacion y la convivencia en general. Es un
elemento actitudinal fundamental de la compren-
sién mutua, que es necesaria en la construccion del
trabajo colaborativo y de la concordia en las relacio-
nes interpersonales (p.185).

En la guia para el maestro (SEP, 2011), la empatia es un
procedimiento formativo necesario en dos de las ocho
competencias civicas y éticas propuestas:

Competencia: Respeto y valoracion de la diversidad
Se refiere a las facultades para reconocer la igual-
dad de las personas en dignidad y derechos (...] A
su vez implica equidad, lo cual demanda el desa-
rrollo de la capacidad de empatia y solidaridad para

comprender las circunstancias de otros, asi como
poder cuestionar y rechazar cualquier forma de
discriminacion, valorar y asumir comportamientos
de respeto a la naturaleza y sus recursos.

Competencia para el Manejo y resolucion de conflictos
Esta competencia se refiere a la facultad para resol-
ver conflictos cotidianos sin usar la violencia, privi-
legiando el didlogo, la cooperacion, la negociaciény
la mediacion en un marco de respeto a la legalidad
(...) Su ejercicio implica que los alumnos reconozcan
los conflictos como componentes de la convivencia
humana, y que su manejo y resolucion demanda de
la escucha activa, el didlogo, la empatia y el rechazo
a todas las formas de violencia (p.174).

Si bien el concepto se aborda en los Libros de Texto
Gratuito de cuarto y sexto grado, en los bloques Il'y

Il respectivamente, en el quinto grado no se encon-

tré actividad alguna al respecto. En consecuencia nos
delimitamos a tratar la empatia vista desde una de las
competencias civicas y éticas: Manejo y resolucion de
conflictos. Debido a que es uno de los elementos que
influyen en la resolucion pacifica de conflictos entre los
ninos. La leccidon no. 18: Formas pacificas de resolver
conflictos, del plan curricular de esta materia, es donde
se desarrolla la competencia de forma especifica. Al ser
un tema extenso, se decidi¢ abordar la leccidn a partir
de uno de sus aristas, esto es, por medio del concepto
de empatia, como uno de los elementos que influyen en
la resolucidn pacifica de conflictos entre ninos.
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Desde el ambito gubernamental se propone incluir a la
empatia como una habilidad a desarrollar en los nifos.
Creemos que su inclusion y fomento pueda estar ligada
a las investigaciones que relacionan “la actitud positiva
hacia la autoridad y el desarrollo de la empatia como
factores de prevencion y proteccion frente a la conducta
violenta en el aula” (Moreno, Estévez, Murgui & Musitu,
2009, p.132).

La empatia juega un rol para desarrollar la conduc-
ta prosocial en los ninos, permite mayor entendimiento,
compasion y requlacién de la agresion. Es un proceso al
que se le atribuyen funciones para el desarrollo educati-
vo y el aprendizaje del nifo con respecto a los otros, a la
sociedad y el actuar moral. Indagaciones realizadas en

la infancia y adolescencia temprana manifiestan una co-
nexion entre la capacidad de resolver constructivamente
conflictos y la empatia, elementos determinantes en el
proceso en el que el individuo desarrolla sus relaciones
interpersonales (Garaigordobil & Maganto, 2011, p.264).

De acuerdo a lo anterior, la institucidn educativa
considera a la empatia como un procedimiento formati-
vo fundamental para desarrollar competencias sociales
en el ambiente escolar, asi como un parteaguas para su
formacion ciudadana. Creemos que esta habilidad podria
ser potencializada de manera concreta por medio de
actividades dispuestas en los materiales de apoyo para
la asignatura de Formacién Civica y Etica.

6.1.3 Modelo de concepto para diseno del Objeto
de Aprendizaje Digital Interactivo (OADI)

El concepto de empatia que se aplicaré al disefo de

un OADI se abordaréd como una actitud, de acuerdo al
modelo de Kamradt & Kamradt (2000, p.116). La empatia

Cognitivo

Afectivo Psicomotor



estd integrada por tres componentes que trabajan indi-
sociablemente: el cognitivo, el afectivo y el psicomotor.
Se define la actitud como un “instrumento que se utiliza
para resolver una necesidad o carencia” (...] se trata de
una “estructura psicofisica que almacena fragmentos
relacionados de aprendizaje afectivo, cognitivo y psico-
motor de forma que su propietario tiene acceso instan-
tdneo y subconsciente a dicho aprendizaje” (Kamradt &
Kamradt, 2000, p.116-119).

Es importante mencionar que aquellos autores que
han desarrollado el tema de la actitud, también han
propuesto la existencia de tres componentes con sus
respectivos matices. Tal es el caso de Garrison & Lore-
do (2002), quienes distinguen como elementos basicos:
1) una creencia u opinién sobre una cosa, que definire-
mos como elemento cognitivo 2] sentimientos respecto
a ella, lo relacionado a lo afectivo y 3] la tendencia a
obrar en cierta forma ante esta cosa, que describe el
elemento psicomotor.

La propuesta de Kamradt & Kamradt (2000, p.126)
es gestionar el cambio de actitud a partir del movi-
miento de estos componentes mediante una estrategia
de ensenanza. El modelo permite identificar los ele-
mentos de la actitud de manera esquematica, lo cual
posibilita definir indicadores de cada uno de los com-
ponentes. Estos se aplicaran en la propuesta de disefio
que aborde a la empatia como elemento actitudinal.
Los indicadores se concretan en forma de verbos que
se sitUuan en cada categoria. A continuacion se muestra
el siguiente esquema:
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Imaginar

Sensibilizar:
Alegria-Estrés

Aceptar

Los verbos fueron extraidos de diferentes pruebas psi-
coldgicas sobre empatia, los cuales seran el pardmetro
y delimitacion para el diseno de los objetivos del OADI.

6.2 Bocetos y talleres de diseno participativo

Para la construccién de un OADI centrado en las nece-
sidades de los usuarios retomamos la propuesta de Lei-
nonen y Durall (2014). Los autores proponen la realiza-
cion de grupos focales con base en los resultados de la
observacion cualitativa. "En pequefos grupos de 4-6, se
discuten y se siguen desarrollando los resultados de la
investigacion contextual” (p.110). Para ello se determind
realizar talleres con objetivos previamente establecidos,
donde participaran los ninos.

Figura 22.

Adaptacion del Modelo de
actitud y sus indicadores.
Fuente: Elaboracion
propia.
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6.2.1 Boceto exploratorio 1: Caperuza
al Descripcion

Realizamos un primer prototipo rapido en papel, donde
presentamos el cuento tradicional de “Caperucita Roja”
Esto debido a que observamos el uso de fabulas dentro
los contenidos de la asignatura y la integracion de histo-
rias por parte del profesor para ejemplificar casos.

La actividad incluyd una historia genérica en cuyo
final el personaje que titulamos Caperuza, acusaba a
la loba de comerse a su abuelita. Posteriormente se
mostraron cuatro relatos distintos contados desde la
perspectiva de uno de los personajes: la loba, Caperuza,
la abuelita o el cazador. Cada uno de los participantes

Portada

podia elegir algun personaje. Después de leer alguna
de las cuatro historias se realizaron tres preguntas para
conocer los componentes de la empatia:

e Componente afectivo: ; Qué sentirias si fueras
(personajel)?

e Componente cognitivo: ; Qué pensarias si fueras
(personajel?

e Componente psicomotor: ;Qué harias si fueras
(personaje)?

Para finalizar los ninos tuvieron la opcién de intercam-
biar personajes, asi como construir un final de forma
colaborativa para darle una posible solucion al conflicto
de la historia.

“Valentina la loba” tiene en su madriguera a dos lobeznos que no ha podido
amamantar desde hace varios dias, pues no tiene leche por falta de alimento.

iLosé!
Prometo darle:
de comer hoy.

Tenemos
hambre
Mama.



Desesperada, Valentina se interna en un poblado cercano para cazar algtin animal
doméstico. Tras una larga busqueda solo encuentra a humanos, a los que no quiere
comer porque ademds de no gustarle su sabor, puede buscarse muchos problemas.

iNo quiero cazar
personas!
Debo seguir buscando

Cuando esta apunto de darle alcance, una nifia distraida sale por la ladera
y tropieza con la loba.

Figura 23.
Imagen de
storyboard
“Caperuza”.
Fuente:
Elaboracion
propia.

Decide regresar, pero en el camino a lo lejos, ve a un perro internarse en el bosque.
La loba decide aprovechar la oportunidad y cazar al can.

iVen aca perrito!

Valentina esta molesta, por culpa de la nifia distraida perdié a su presa y no podra
dar alimento a sus lobeznos un dia mas.

Mientras discuten, la loba se entera que la nifia va a visitar su abuela. Piensa que si la
distrae de alguna forma, ella llegard antes y podrd merendarse todo lo que quiera.

éSegura que llegaré mas iClaro, ya veras, confia
rapido por ese camino? en mi!
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Figura 24.
Imagen del
taller de diseno
participativo.
Fuente: propia.

b) Resultados y hallazgos de boceto exploratorio 1:
Caperuza.

Para el primer acercamiento seleccionamos a dos ninos
y dos nifas del quinto grado, grupo “B”, con los cuales
realizamos un taller de diseno participativo. Se llevd a
cabo un registro en video con la finalidad de observar

detalladamente las expresiones de los ninos y su inte-
raccion de forma grupal con los bocetos presentados

Los resultados generales del taller de diseno par-
ticipativo se concretaron en bitdcoras de observacion
(Véase anexo 8); a partir de éstas extrajimos los resulta-
dos mostrados en la siguiente pagina.




Objetivo 1. Conocer la pertinencia de un cuento popular
haciéndoles preguntas como: jLes agrada/desagrada?
Observar qué rol en la historia prefieren tomar.

Resultados Hallazgos

4 de 4 ninos expresaron que les
gusto la historia, sin embargo
prefieren tomar el rol de un
personaje de su mismo género.

Los personajes de la historia
tendrian que corresponder al
género de los participantes para
lograr que se identifiquen con
ellos. Esto podria ocasionar que
la actividad se conduzca por
género, como ocurrio en el taller
participativo. Seria importante
conocer si es posible que los
ninos pueden identificarse con
un personaje del sexo opuesto.

Objetivo 2. Examinar si los ninos se identificaron con los
personajes a través de las imagenes.

Resultados Hallazgos

2 de 4 nifos mencionaron que
los personajes les parecian muy
rigidos (ya que permanecian
con la misma expresion durante
todo el relato).

En general los ninos expresaron
que les gustan dibujos de ojos
grandes y tipo 3D.

En el siguiente taller
consideramos mostrar algo
mas que un prototipo en papel
para integrar movilidad a los

personajes.

Acordamos presentar otro

tipo de ilustraciones para que
puedan ser evaluadas, pues los
ninos expresan gustos diversos.
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Objetivo 3. Observar la reaccion de los ninos a las pre-
guntas planteadas y su respuesta a la actividad final.

Resultados Hallazgos

2 de 4 ninos terminaron de leer
primero.

3 de 4 no respondieron a la
actividad final. Sélo 1 tuvo la
inquietud de preguntar sobre
qué habia sucedido en otra
historia, sin embargo no hubo
respuesta.

1 de 4 participantes cambid de
opinién respecto a su primera
reaccion, después de conocer
a fondo la historia de un
personaje.

Conviene que aunque haya

la posibilidad de elegir varias
historias, su extension sea
similar.

Ya que los nifos no
intentaronconstruir un final

de forma colaborativa, se
propone brindar méas elementos
para trabajar en equipo. Otra
propuesta es que podrian darse
10 minutos para que ellos se
pongan de acuerdo, dejando
espacio para expresar sus ideas
sin ningun adulto dirigiéndolos.
Esto ocurre usualmente dentro
del aula, cuando se trabaja por
equipos.

Al percibirse el cambio de
opinién, se intuye que el nifno
pudo sensibilizarse, imaginary
comprender las circunstancias
del personaje asumido. Por lo
tanto en los otros ninos no se
dio este proceso. Esta respuesta
también nos permitié reflexionar
sobre un cambio en el tipo de
historia. Consideramos que
debido a que la narrativa es

de ficcion y algunos de los
personajes son animales, se
logra un compromiso subjetivo
por parte del nifo. Es decir, la
historia no le permitia acercarse
a las consecuencias de sus
decisiones.
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Figura 25.
Ejercicio del
Bloque V
enel LTG. Los
comentarios
son nuestros.
Fuente: SEP
(2014, p. 184)

c] Conclusion de boceto exploratorio 1: Caperuza

En general se encontré que los ninos no llegaban a
discutir el conflicto de forma colaborativa. Uno de los
hallazgos mas relevantes fue que la narrativa de ficcion
no permitia acercarse a las situaciones cotidianas de los
ninos, ni a la forma en que ellos podrian responder.

6.2.2 Boceto exploratorio 2: Explorando los conflictos
al Descripcion
Con base en el prototipo anterior y los hallazgos, se

decidié incorporar una historia que estuviera relacio-
nada con situaciones cotidianas de los ninos. Para su

creacion, seguimos uno de los pasos de la Evaluacion

de desempenio (Sless, 2006}, la cual permite hacer un
analisis y evaluacion de un producto para su mejora, es
decir un rediseno. Tomamos como punto de partida la
actividad de la pagina 185 del libro de Formacion Civica y
Etica, en la cual se intenta involucrar al estudiante en el
entorno del conflicto.

A continuacion se muestra la actividad con una
serie de observaciones que consideramos pertinentes
acorde a las caracteristicas interactivas y pedagdgicas
del proyecto:

e Elrediseno de la historia y sus actividades se dividie-
ron en tres partes: la confrontacion o conflicto, el de-
sarrollo de cada uno de los escenarios y la solucion.

Las ninas son amigas
antes del conflicto, para

que el estudiante sienta
afinidad y se involucre.

Dora y Maria se conocen desde tercer afio y han sido lns_ desde

entonces. Ahora estdn en quinto. Ultimamente han discutido mucho porque no

Inicio del conflicto, ——> _ cuando una quiere ir a comer un helado, la otra quiere ir al

Conviene reforzar

y que el estudiante se
identifique: una situacion
mas compleja con las dos
partes involucradas.

parque; cuando una quiere jugar en la calle, la otra quiere ver la tele.

La problematica esta

<— claramente inclinada

hacia una parte.

Dora escondié el cuaderno de Marfa esperando que le pidiera ayuda para en-

contrarlo, pero Maria la acusé con la maestra y ahora

bién empezd a juntarse con otras nifias —Juanita y Gabi—, para molestar a Marfa.

Inicio de la mediacién.
En este punto de la
herramienta, se podria
involucrar una tercera
persona.

Doragtasi—————  Crisis del conflicto.
Ayuda gue el estudiante no
se entere del contexto
después de la actividad
para invitar a la reflexién
sobre la empatia.
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e Confrontacién: Se presentd a los dos participan- alguno uno de los ninos. Cada participante reviso
tes la historia de dos ninos, en la que uno de ellos solamente un escenario.
golpea al otro con un baldén. Esto con la finalidad de e Solucién: Después de observar la historia, los par-
que puedan involucrarse en un conflicto. ticipantes compartieron el contexto de cada uno de
e Desarrollo: En pantallas distintas se mostré a cada sus personajes con el objetivo de iniciar la reflexion
usuario, el relato de lo que ocurria previamente con sobre la resolucién de conflictos y la empatia.
Figura 26.
Portada del
segundo
boceto. Fuente:
Elaboracion
propia
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Escenario_1_01 Escenario_2 01

Escenario_1 02 Escenario_2 02
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Escenario_1_03 Escenario_2_03

Escenario 1 04 Escenario_2 04
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Escenario_1_05 Escenario_2_05

Escenario 1 06 Escenario 2 06
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Confrontacion_01 Confrontacion_02

Confrontacion 03 Confrontacion 04
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Figura 27.
Imagen del
storyboard

del segundo
boceto. Fuente:
Elaboracion
propia

Confrontacion_05

b] Resultados y hallazgos del boceto exploratorio 2:
Explorando los conflictos

El segundo bosquejo se mostré en un taller participativo
realizado a nifos del quinto grupo “B”. La historia se
diseno en formato digital y se exhibié en computadoras
personales dentro del salén de clases. Llevamos a cabo
un registro en video para su analisis posterior

Los resultados generales del taller de diseno par-
ticipativo se concretaron en bitdcoras de observacion
de donde se obtuvieron los siguientes descubrimientos
(Véase anexo 9).

Confrontacion_06

Objetivo 1. Conocer la pertinencia de la historia. Obser-
var la respuesta de los ninos a las indicaciones, para
ajustar el diseno de las actividades del OADI.

Resultados Hallazgos

Ninguno de los nifios recordd
los nombres de los personajes.
Segun las reacciones de ambos
las historias fueron demasiado
cortas.

Acordamos mostrar el nombre
de los personajes durante

un lapso mas prolongado.
Ademas es necesario realizar
una historia mas larga, pues
no logré que los ninos se
identificaran con ésta, ni brindé
oportunidades para el debate.



Resultados Hallazgos

Ninguno de los ninos identific6 ~ Uno de los hallazgos més

un conflicto en esta situacion. importantes fue que no les
parecio relevante el climax o
confrontacion de la narrativa.
De acuerdo a los comentarios
recabados, lo expuesto es
una situacion cotidiana que
no desata enojo o alguna otra
emocion en ellos. Debido a esto,
se buscé integrar conflictos que
afectan las relaciones entre
ninos en el ambiente escolar.
La animacion no contribuyo a la
apropiacion de la historia.

Objetivo 2. Conocer si los ninos se identifican con los
personajes a través de las imagenes, animaciones y
sonidos.

Resultados Hallazgos

2 de 2 nifos les gustaron las Continuar con imagenes

imagenes. sencillas para evaluar como

1 nifo prefirié que la musica funcionan con otros ninos.

fuera mas “feliz”. Es importante la integracion de
sonidos que apoyen a contar la
historia.
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c] Conclusion de boceto exploratorio 2:
Explorando conflictos

El segundo boceto, con respecto al primero, nos dio opor-
tunidad de probar elementos multimedia como anima-
ciones y sonido. Si bien el sonido fue bien evaluado, en el
caso de la animacion ocasionaba que, conforme avanzaba
la historia, algunos componentes clave para entenderla
(como los nombres de los personajes) fueran olvidados.
La apropiacion de la historia no fue la esperada debido

a que no era un conflicto recurrente en las experiencias
de los dos ninos. Por consiguiente, se propuso en los
siguientes talleres hacer entrevistas con los estudiantes
para que compartieran situaciones de conflicto y generar
una nueva historia a partir de estas experiencias.

Figura 28.
Imagen del
taller de diseno
participativo.
Fuente: propia.






VIl.Prototipo

Para la siguiente etapa se tomaron en cuenta los hallazgos que se
obtuvieron de los bocetos exploratorios anteriores y se realizé un
prototipo digital. Inicialmente se tomaron ciertos requerimientos
que permitieran la realizacion del objetivo del OADI. Para este
proceso, el refinamiento del Objeto de Aprendizaje Digital Inte-
ractivo se realiz6 por medio de iteraciones con el usuario. Por

ello nuevamente, presentamos el OADI a ninos y profesores en
sesiones de encuentro entre usuarios y disenadores para poner a
prueba el objeto en cuestion.
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Para el prototipo final la evaluacién se realizd con
base en las categorias del cuestionario de satisfaccion
por estudiantes de Maris y Pesado (2012, p.69), la cual se
describe mas adelante.

Los hallazgos de esta evaluacidn se discutieron entre
los investigadores y el grupo de asesores, lo que permitié
identificar tanto los aspectos funcionales como aquéllos
que deben mejorarse. Finalmente, el OADI refinado por
estos ciclos, se llevo a la fase de produccion final.

7.1 Requerimientos

Con base en la identificacién de las cualidades de los
materiales digitales, se integraron los siguientes ele-
mentos para la conformacion de la propuesta.

7.1.1 Narrativa digital

El punto de partida fue una narrativa debido a que
durante la observacién cualitativa se detecté que este
tipo de préactica era utilizada por los profesores para la
ensenanza de dilemas o ejemplos de valores y practicas
civicas. “Las ensenanzas morales y las narrativas pa-
recen ser socios naturales en la vida de los docentes”
(Mc Ewan & Egan 1995, p. 11]). Dentro de los materiales
educativos como el Libro de Texto Gratuito, las historias
son un elemento pedagdgico recurrente para ejemplifi-
car casos a los ninos. Segun Whyte (citado en Mc Ewan
& Egan, 1995):

Al situar los hechos en una secuencia narrativa,
todo relato se convierte en una suerte de alegoria
dotada de significacion moral. Y el acto de contar

una historia esta «intimamente vinculado al impul-
so de moralizar la realidad (si no es una funcion de
ese impulso), es decir, a identificarla con el sistema
social que es la fuente de cualquier concepto moral
que podamos imaginar» (p.11].

Ademés autores como Johnson (2012, p.154] destacan
que “la lectura de la ficcion narrativa permite aprender
acerca de nuestro mundo social y como resultado de
ello fomenta el crecimiento y comportamiento empatico
prosocial”. Por ello se toma a la narrativa en su valor
simbolico e inmersivo.

Uno de los aspectos mas importantes al senalar
estos efectos, concierne a la narrativa como un tipo de
expresion linguistica (ya sea oral o escrita). A partir de
ésta se ponen en juego los significados y el sentido que
construyen una visién particular del mundo o de la reali-
dad. De esta misma forma se exponen “las asociaciones,
evocaciones y emociones vinculadas o reavivadas por el
signo que afectan valores latentes” (Alberto, 2001, p.427).

En el caso de una narrativa digital también puede
integrar la significacion de imagenes e interacciones.

La accion comunicativa, es entendida como una relacién
mediada por el lenguaje entre dos 0 mas sujetos que

se afectan mutuamente, donde la accion de los mismos
es desencadenada por el uso del lenguaje y su caracter
simbdlico, esto con base en la exposicion de Alberto (2001,
p.431) sobre el proceso denominado interaccion simbolica.

7.1.2 Interaccion en primera persona

Para contar la historia se integré el elemento de interac-
cion en primera persona, tomado del mundo de los video-



juegos. En este escenario “el usuario tiene la sensacion
de formar parte del ambiente presentado y de ser capaz
de decidir el curso de la accion, evitando asi convertir-

se en un observador pasivo” (Gamboa, 2014, p.107). De
acuerdo a Gamboa, en este tipo de interaccidn el usuario
se ve como un personaje inmiscuido en el ambiente, con
la capacidad de dar respuesta. El procedimiento ha traido
resultados alentadores en el ambiente de la ensenanza.

Proponemos que el usuario tenga la posibilidad de
tomar decisiones en el transcurso de su interaccion con
el OADI, de esta forma “la experiencia vivida representa
una forma eficaz para que el estudiante sienta co-pro-
pietario de la solucion creada, asi como de los concep-
tos involucrados y para que mas adelante llegue a ser
promotor de la misma” (Gamboa, 2014, p.119).

“Las animaciones interactivas y las simulaciones
son muy buenos recursos didacticos” (Rosanigo & Bra-
mati, 2011, p.2), por lo que el OADI puede ser un espacio
idéneo para el ensayo de practicas sociales.

7.1.3 Animacion y sonido

El uso de recursos multimedia en software educativo es
un tema controvertido: por una parte hay autores que
reconocen la importancia de incorporarlos y aprovechar
los entornos familiares de los educandos por su relacion
con los videojuegos, como es el caso de lo que busca

la gamificacion: “es lograr un cambio en la actitud del
usuario sin la necesidad de usar la coercion o el engano,
utilizando para ello elementos de juego que llamen la
atencién al usuario” [Diaz & Troyado, 2013, p.8).
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Principios con fundamento cognitivo que conside-
ran a los recursos multimedia elementales para lograr
un aprendizaje significativo; Mayer y Moreno (2002, p.91)
mencionan que a través de un aprendizaje multimedia en
el que estan involucrados en primera instancia las per-
cepciones sensoriales (vista y escuchal, se trasladan a
un segundo momento en el que se involucra la memoria,
para lograr finalmente, una integracion que se ajusta a un
conocimiento previo. Por otro lado, Gamboa (2014, p.106)
considera que al crear software educativo, se debe traba-
jar de forma cuidadosa con estos elementos pues:

a) los materiales vistosos (definidos como aquellos con
color, forma o efectos que buscan llamar la atencion
del espectador sin un objetivo especifico) pueden pro-
vocar una participacion pasiva en los estudiantes, ya
que primordialmente se les trata como espectadores;

b) las interacciones que exigen reacciones rapidas
dificilmente pueden ayudar a los estudiantes en el
desarrollo de pensamientos analiticos profundos, o
en la construccién de redes semanticas complejas;
en realidad dichos juegos dan pie a una estrategia del
tipo prueba-y-error;

b) estos materiales con interacciones elaboradas pue-
den distraer a los estudiantes del objetivo principal
del software: transmitir los contenidos de un curso en
particular.

En este sentido, nos parecié importante probar elemen-
tos multimedia sencillos y evaluarlos de forma temprana
en la incorporacion en un OADI.
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Tabla 5.
Adaptacion de la
tabla de categorias
y criterios
heuristicos de
usabilidad técnica.
Evaluacion de
satisfaccion de

un Objeto de
Aprendizaje por
estudiantes.
Fuente:
Elaboracion
propia.

7.1.4 Evaluacion

Los recursos digitales cuentan con criterios de evalua-
cion de calidad; sin embargo al tratarse de un objeto
pedagogico, los criterios deben dirigirse principalmen-
te al contenido y los objetivos especificos. Por ello se
incluyé el cuestionario de satisfaccion de estudiantes
(CUSEOA] para la evaluacion de un Objeto de Aprendiza-
je, propuesto por Maris y Pesado (2012, p.65). El cual es
“una propuesta de evaluacion desde la perspectiva de los
usuarios finales: los estudiantes”. Segun las autoras:

A pesar de que un OA pudo ser calificado positiva-
mente por expertos que realizaron evaluaciones
previas, se pretende definir muchas cuestiones

Criterios

Categoria Heuristicos

Motivacion.

Conocimientos

Significatividad psicolégica orevios.

Innovacion y

Usabilidad autonomia

pedagdgica
Objetivos

Significatividad l8gica Contenidos

Actividades

acerca de su valoracion como dificultades en su
comprension o si el OA posee elementos que facili-
tan el aprendizaje entre otras (p. 65).

De acuerdo con Maris y Pesado (2012) la evaluacion del
diseno del OADI abarca dos dimensiones: pedagogica
y técnica. Las preguntas se realizan en relacién a “su
satisfaccion con respecto a los contenidos, actividades y
evaluacion (usabilidad pedagdgical, disefio de la interfaz
y navegacion (usabilidad)” (p.67).

A continuacion se retoman las categorias y criterios
heuristicos propuestos por Maris y Pesado (2012, p.69),
integrando la adaptacion realizada al contexto en el que

se aplico.

Sub- heuristicas

Recomendaria este recurso a otra
persona.

El nivel de dificultad de los
contenidos fue elevado para mis
conocimientos previos.

El sistema informa sobre mi
progreso.

Los objetivos indican lo que espera
que sea aprendido

El material tedrico me ayudé a
comprender los conceptos

Las actividades han sido clarasy
significativas para mi aprendizaje

Adaptacion de la pregunta

iVolverias a usar este
material?

iLa historia me confundi6 en
algiin momento?

¢ El material me dijo cudndo
respondia correctamente?

i Te dejd alguna reflexion?
¢ Qué te ensend este material?

Menciona alguna situacion
injusta y alguna justa.

¢La historia me recordé algin
momento de mi vida?



Categoria

Diseno de interfaz

Usabilidad
técnica

Estructura y navegacion

Criterios

Heuristicos

Lenguaje de los
usuarios

Disefo estéticoy
minimalista

Visibilidad del estado
del sistema

Reconocimiento mas
que memoria

Navegacion visible

Para su adaptacion, las preguntas se redactaron
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Sub- heuristicas

Las imagenes empleadas me
ayudaron a aclarar los contenidos.
Los videos y las animaciones me
ayudaron a aclarar los contenidos.

En general, los colores y el disefio
de todo el recurso son adecuados.

Me encontré perdido cuando
recorria el recurso, no sabia
dénde me encontraba.

El texto es conciso y preciso.

Los titulos son inadecuados, no se
sabe cual es la accion que se debe
realizar.

La informacién esta mal
organizada.

Adaptacion de la pregunta

;Qué ves en la pantalla? ;Qué
crees que hace?

i Tuviste algun rol o personaje
en la historia?

i El material me gusté?
iMe gustaron las imagenes?

i El material me dijo qué hacer
y como lo haria?

;El material me indicé donde
seguia la historia?

i Pudiste ver bien el texto?
i El material me mostré cémo
avanzar en la historia?

i Fue sencillo sequir los pasos
de la historia?

7.2 Descripcion del prototipo version 1

Tabla 6.
Adaptacion de la
tabla de categorias
y criterios
heuristicos

de usabilidad
pedagoégica.
Evaluacion de
satisfaccion de

un Objeto de
Aprendizaje por
estudiantes.
Fuente: Maris &
Pesado (2012, p.69)

en un lenguaje sencillo y de manera que se evaluara el
diseno del material, no el desempeno de los estudiantes.
El cuestionario consta de doce proposiciones o afir-
maciones que los ninos califican utilizando una escala
de Likert, adaptada a emoticones de colores para faci-
litar su identificacion. También se integraron tres pre-
guntas cerradas (opcidn si'y noJ, asi como tres preguntas
abiertas. En todas las preguntas se tuvo el propdsito
de conocer el motivo de la respuesta del nino, lo cual
nos brinda mayor informacién sobre dichas respuestas
(Véase anexo 10).

De acuerdo al ultimo taller participativo, el climax
de la historia planteada por los investigadores en el
boceto exploratorio “Explorando conflictos”, no era visto
por los ninos como un conflicto. Estos resultados se li-
garon a una dindmica previa donde se abord¢ la tematica
del reconocimiento de emociones del otro.

Aunado a esto, de acuerdo a las observaciones,
algunos ninos manifestaron interés por platicar los con-
flictos vividos con algunos de sus companeros de salon
de clases. Por lo tanto a partir de la identificacion de
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Figura 29.

Esquema y descripcion

de la historia del
prototipo. Fuente:
Elaboracién propia.

ninos con iniciativa a participar, se realizaron entrevistas
individuales semi-estructuradas con el objetivo de cono-
cer a mayor detalle los conflictos entre los ninos dentro

del saldn de clases. Lo anterior también sirvié para co-

nocer su perspectiva en cuanto a la toma de decisiones

en tales circunstancias.

Con base en estas experiencias, se realiz6 una
historia adaptada, conservando la esencia del conflicto
compartido por los ninos y ninas entrevistados. Esta pro-
puesta se propuso involucrar al nifo emocional y cogni-

Evento raiz

l

Emocion / decision

Se plantea
un evento-conflicto.

El evento provoca una emocion
en el nino quien asume el
personaje protagonico de la

historia. l

Al elegir una emocion, se Seis rutas
desarrolla una ruta de historia distintas
distinta para cada emocion

propuesta en el recurso. l
Cada una de las cinco historias Desenlace

propuestas a partir del evento
raiz, lleva a un desenlance
distinto. Este desenlace es
planteado como consecuencia
de la toma de decision motivada
por la emocion desencadenada.

(Consecuencia)

tivamente, asi como respecto a la toma de decisiones, la
historia adquiere sentido.

La decision de reutilizar las historias vividas por los
ninos también estriba en la recuperacidn sobre su vision
del mundo, sus intereses, asi como la forma de concebir
y plantear lo que es un conflicto para ellos. Uno de los
aspectos mas importantes en las entrevistas realizadas,
fue la centralidad de los conflictos que entre congéneres
ocupa, por lo que se ha considerado pertinente la pre-
sentacion de una historia para cada género.

El prototipo se integré dentro de una estrategia cons-
truida a partir de informacién obtenida en las entrevistas
realizadas a los profesores. Por ello, se acoto el proyecto
a un conflicto que se da entre dos ninos o mas dentro del
salén de clases. El profesor planted la necesidad de mos-
trarles diversas opciones al momento de tener un con-
flicto. A su vez,consideramos, el profesor tenfa motivacion
por reforzar esta materia, ya que se habian presentado
casos de violencia fisica, extorsion, entre otros dentro del
salon de clases. Por ello se propuso una historia en la que
los estudiantes se puedan reconocery con base en la cual
puedan ensayar la toma de decisiones dirigiéndolos a los
objetivos didacticos establecidos en la leccion de manera
particulary en el bloque en su generalidad.

El planteamiento del objetivo didactico para la pro-
puesta de OADI se realiz6 con base en los aprendizajes
esperados de la resolucién de conflictos, asi como de
los componentes del concepto de empatia propuesta: El
nino identifica las emociones y las posibles acciones que
se desencadenan en una escalada del conflicto.

A partir de este objetivo se planted la historia,
estableciendo una secuencia de acciones: un evento, la
eleccion de una emocidn, una accion relacionada a la



eleccidn anterior y finalmente una consecuencia (véase
Figura 29). Teniendo como uno de los principales ele-
mentos el involucramiento del nino en la historia como
usuario activo, se propone que el nino tenga la posibili-
dad de decidir entre diferentes opciones que provocan
que una serie eventos se desplieguen y repercutan en el
desarrollo de la historia.

Lo anterior permite que el nino realice un ejercicio
en el cual pueda identificar las consecuencias de sus
decisiones de acuerdo a la emocion que le provocan
algunas circunstancias de conflicto. A continuacion, se
esquematiza la estructura general de la historia digital
planteada a partir de la interaccion en primera persona.

Consideramos que a partir de este modelo el nino
tiene posibilidad de practicar su habilidad para identifi-
car sus emociones como requisito previo a la identifica-
cion de las emociones ajenas. “Para fundamentar esto,
nos hablan de diferentes ninos, unos mas empaticos que

los otros, pues argumentan que la habilidad de distinguir

los sentimientos de los otros resulta un pre-requisito
para responder frente a ciertos conflictos sociales” (Fer-
nandez, 2011, p. 4).

La historia plantea la disyuntiva entre dos compa-
neras de clase que siendo amigas, en algun momento
inician con desacuerdos que pueden tornarse mas com-
plicados de acuerdo a las opciones que tomen.

EL OADI esta disenado para que el nino participe,
ya sea de manera individual o grupal, con base en las
emociones que experimenta a través de su rol en la
historia: sus respuestas se vinculan primeramente, con
el componente afectivo de la empatia: ; Qué sientes?
que a su vez apela al componente cognitivo cuando se
apoya al estudiante a través de preguntas que propicien
la reflexion acerca de lo que su personaje (él/ella) esta
experimentando.

En resumen, los elementos que se consideran para
la creacion del OADI son:

e Historias basadas en experiencias de conflictos de
los estudiantes, por lo que se trabaja con elementos
significativos para ellos.

e Existencia de opciones que hace que los ninos pue-
den decidir el curso de la historia, con base en las
emociones implicitas en los casos expuestos.

e Lanarrativa interactiva permite que no sea de for-
ma lineal y aprovechar recursos como el hipertexto
y elementos multimedia. Es decir que pueda ofre-
cer mas alternativas que los materiales analogos,
asi como diversas opciones de utilizacion para los
usuarios.

* Integracion de andamiaje, a manera de preguntas
que incentiven la reflexion en este tipo de conteni-
dos actitudinales.
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Introduccién_02 Introduccién_03
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Figura 30.
Prototipo version 1.
Se presenta el
camino 05 que
conlleva a una
consecuencia.
Fuente:
Elaboracion

propia.

Camino _05_consecuencia_05

Camino _05_consecuencia_06

Camino _05_consecuencia_07

Camino _05_consecuencia_08
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Figura 31.

Imagen del taller de
diseno participativo 3.
Fuente: Elaboracion

7.2.1 Hallazgos y conclusiones del prototipo version 1

La evaluacion se llevd a cabo en un taller de diseno con

ropia.
la participacion del quinto grado grupo “A”". Debido a las o
dificultades observadas en sus habilidades de escritura,
el investigador leyo las preguntas y llend los espacios del
formato de evaluacion.
Los resultados generales se concretaron en bitaco-
ras de observacion (Véase anexo 11), de donde se obtu-
vieron los siguientes hallazgos:
al Usabilidad pedagogica
Tabla 7.
Criterios Heuristicos Adaptacion Resultados Resultado de
usabilidad

técnica en el
prototipol. Fuente:
Elaboracion propia.

Motivacion. i Volverias a usar este material? 3 de 3 nifos expresaron que volverian a usar el material.

iLa historia me confundié en algun

momento? 1 de 3 selecciond la opcién “méas o menos”,

Conocimientos previos.

2 de 3 nifos en su reflexion pudieron identificar una emocion enojo
y hablar respecto a los conflictos.
Objetivos A - . 3 de 3 ninos mencionaron formas de resolver conflictos como el
;Qué te ensend este material? y . :
dialogo, el perddn, el respeto y la amistad.

i Te dejo alguna reflexion?

3 de 3 nifos lograron identificar las emociones de su personaje, sin
embargo uno de los nifos reconocid que no estaba de acuerdo con
una de las consecuencias (que habia puesto el profesor en) de la
historia.

Contenidos i Como crees que se sintié Andi?

i EL material te hizo sentir como si tu
vivieras la historia?

iLa historia me recordé algin
momento de mi vida?

3 de 3 ninos respondieron afirmativamente.
Actividades
2 de 3 nifios les recordé un momento de su vida.
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Tabla 8.

Resultado de
usabilidad

técnica en el
prototipol. Fuente:
Elaboracion propia.

En conclusidn, los objetivos didacticos se cumplie-
ron, sin embargo se buscé agregar elementos que apo-
yen en mayor medida la reflexién del estudiante. Resal-
tamos que dos de tres ninos recordaron alguna de sus
experiencias ya que la historia fue retomada con base en
éstas. De acuerdo al profesor, la nina que no evoco al-
guna experiencia a partir de la historia,por lo regular no
pesentaba conflictos con sus companeras. Debido a su
ambiente en casa, la alumna contaba con mas oportuni-
dades que otros de sus companeros para desarrollarse
académicamente.

b) Usabilidad técnica

Criterios Heuristicos

Adaptacion

¢ Qué ves en la pantalla? ; Qué crees

. . ue hace?
Lenguaje de los usuarios q

historia?

Disefo estético y minimalista i El material me gustd?

Visibilidad del estado del
sistema

. El material me dijo qué hacery
cémo lo haria?

i Pudiste ver bien el texto?
Reconocimiento mas que

memoria en la historia?

Navegacion visible historia?

i Tuviste algun rol o personaje en la

¢ El material me mostré cémo avanzar

i Fue sencillo seguir los pasos de la

Respecto al segmento del uso técnico se pro-
puso agregar otras animaciones para resaltar el uso
de primera persona en la historia, a pesar de que fue
comprendido por los tres estudiantes. Los ninos respon-
dieron que les gustaban las imagenes por ser sencillas,
debido a esto se continud con el mismo tipo de ilustra-
cion. Se integraron algunas indicaciones al inicio y al
final del interactivo para evitar confusion en los nifios. Se
cree que al no haber elementos que indiquen donde con-
tinda la historia, el usuario duda en avanzar. Se encon-
traron problematicas en la lectura, lo cual se soluciond
haciendo la animacion del texto mas lenta.

Resultados

Los 3 nifos entendieron por medio de las imagenes e interacciones
el uso de la primera personay el uso del material.

3 de 3 niflos contestaron positivamente.

2 ninos respondieron de forma negativa a la pregunta de que si el
material les informa que hacery cémo hacerlo.

2 nifos si pudieron ver el texto, uno expresé que la animacion del
texto era muy répida.

Un nifio menciond que no fue sencillo seguir los pasos de la
historia, uno dio una respuesta intermedia en la escala y sélo uno
respondid que le fue facil.



7.3 Descripcion de prototipo version 2

La siguiente version del prototipo integré color y anima-
ciones basicas como modificaciones principales. Ade-
mas se agregd un botdn para regresar al menu principal
en cualquier momento del interactivo.

El prototipo se sometié a una evaluacién entre los
investigadores y asesores formulando la version que se
describe a continuacién:

e [ntegramos un mapa con los caminos en todo mo-
mento de la historia, esto podria ayudar a reflexio-
nar al nino ain mas en cuanto a las decisiones
tomadas.

e Propusimos otros recursos para integrar mayor de-
manda cognitiva en los ninos como la posibilidad de
tomar otra decision y sus posibles consecuencias.

e Para mejorar el ritmo de lectura también propu-
simos reducir texto de 18 a 20 palabras o 90 a 100
caracteres sin espacios.

e Integramos audio que respalde las animaciones.

e Restamos importancia en fondos y elementos se-
cundarios, ( manejando menor opacidad en relacion
a los personajes) para no distraer al usuario en
relacion al objetivo propuesto para el OADI.

7.3.1 Hallazgos y conclusiones de la version 2
El prototipo se sometié a una Gltima evaluacion (Véase

anexo 12] antes de finalizar el ciclo escolar, y se registro
lo siguiente:
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e £n cuanto a la navegacion, con una respuesta

omitida y otra sin relacion con la pregunta, una de
las participantes contest6 que la historia le confun-
dia ya que no podia avanzar correctamente. Otra
de ellas se confundid, ya que la emocidén mostrada
por el emoticon elegido no correspondia con el
fragmento de camino mostrado. Tres de las parti-
cipantes contestaron que les fue dificil avanzar en
la historia.

Respecto a los personajes, a las ninas les gustaron
por su colory porque eran expresivos (manifes-
taban sus emociones). Sin embargo una de ellas
menciona que el personaje que no le agrado fue el
nino disfrazado de “bicho” (grillo), pues los bichos
no le gustan.

En cuanto a legibilidad, las ninas contestaron que
pudieron leer bien el texto, ya sea por el tamano
(letra grande), como porque estaba dentro de una
nube. En cuanto a la extensidn del texto, dos de las

Figura 32.

Imagen del
prototipo version 2.
(Primera persona).
Fuente: Elaboracién
propia.
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ninas consideran que éste fue corto; otra de ellas
que en algunas escenas el texto fue largo; mientras
que para una nina el texto fue extenso, ya que se
trababa mucho, esto es, la extensidn del texto lo
relaciond con el tiempo que tardo en poder cambiar
de escena.

e Inmersion: dos de las ninas contestaron que se sin-
tieron mas o menos identificadas con la historia, al
relacionarla con algunas de sus experiencias perso-
nales; por la misma razén una de las participantes
dijo sentirse parte de la historia, mientras que otra
de ellas contestd que no.

e Uso de primera persona: de las tres ninas a las que
se les preguntd si se sintieron protagonista de la
historia, una de ellas respondio6 que si, porque se
ha enojado con sus amigos; otra de ellas contest
mas o menos, mientras que la Ultima de ellas no se
sintio protagonista ya que expreso, no se identifica
plenamente con el personaje.

De manera general, los ambitos mejor calificados fueron
los rubros de legibilidad y extension del texto, asi como
el diseno de personajes. Sin embargo, en cuanto a la na-
vegacion, los elementos que vinculaban a otras escenas
fueron dificiles de identificar, ya que las nifas tardaban
para cambiar de escena e incluso, se mostraban un poco
nerviosas: se puede interpretar que las ninas pudieron
pensar que no lo estaban haciendo correctamente.
Finalmente se observo que el elemento de primera
persona no se hizo presente, ya que, si bien las parti-
cipantes vincularon el fragmento de historia presen-
tado con algunas experiencias propias, no se sintieron
aludidas directamente: consideramos que el hecho de

que se hayan colocado el nombre de los personajes en
pantalla, restd posibilidad a que las ninas se sintieran
aludidas en la historia, ain cuando no hayan vivido una
situacion parecida.

Con base en la Ultima evaluacidn, se establecieron las
modificaciones en el prototipo con los siguientes criterios:

e Trabajar la animacién en la portada pues es impor-
tante que de inicio, los ninos muestren interés.

e |ncorporar parpadeo en elementos que se deben
tocar para avanzar en la historia, con el objetivo de
que puedan ubicarlos de forma sencilla y logren la
continuidad en la narracion.

e Reforzar el uso de la primera persona por medio
de distinciones del lenguaje oral y escrito, es decir,
utilizar audio cuando los personajes secundarios
hablen y utilizar texto cuando el personaje principal
(Andy) se exprese.

e Aplicar acercamientos a los personajes para con-
tribuir al recurso de primera persona con ayuda de
fondos borrosos, simulando al ojo cuando enfoca.

7.4 Produccion del prototipo final

Una vez obtenida toda la retroalimentacién por medio de
los hallazgos de los talleres participativos, recomenda-
ciones de asesores y expertos, asi como deliberaciones
entre los tres participantes del proyecto de investigacion,
consideramos pertinente el inicio de la produccion.

Para esta etapa retomamos, dentro del ambito de
diseno instruccional, de Un Método de desarrollo de
aplicaciones educativas (Valencia, 1998, p.6-7] la Fase 3
y Fase 4 en el proceso de construccion de software.



7.4.1 Fase 3: Diseno computacional

En este momento se “determina la estructura gene-
ral del hiperdocumento, en términos de los modulos y
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Ya que la historia tiene varios caminos posibles de
acuerdo a la toma de decisiones, fue necesario esta-
blecer un mapa de la navegacion y las posibles rutas de
acuerdo a la eleccion de una emocion.

submaddulos”. También se establecen criterios de dise-
no para estandarizar la interfaz grafica considerando
patrones constantes en todo el software.

Portada

Introduccion

Secreto

Examen

No mas
equipo

Cuadro
de honor

Autobus

Excursion
cancelada

Empatia
(solucién)

Escuela

Correy
detiene

Platican

Pleito Expulsion

(consecuencia)

Expulsion
(consecuencia)

Grupos

rivales

Mediacion
(solucioén)

Platica con
profesor

[ Introduccion

"1 Evento

B Accién

B Final

Figura 33.
Esquema de

las opciones

de caminos

de acuerdo

a la emocion
escogida. Fuente:
Elaboracion propia.
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Acorde al esquema, se estableci¢ la figura del arbol
como recurso grafico para que el usuario tenga presente
en todo momento la ruta de navegacion y su ubicacion
en el desarrollo de la historia.

Figura 34.

Abstraccion del
esquema, relacionandolo
a un arbol. Fuente:
Elaboracion propia.

La historia plantea un conflicto para que los alumnos
identifiquen y elijan una emocidn, lo que les permite
decidir la siguiente accién y asi el curso de la historia;
posteriormente se conocen las consecuencias de su

Figura 35.
Determinacion de los
seis caminos posibles

de acuerdo a la emocion
escogida. Fuente:
Elaboracion propia

eleccion. Para finalizar, a manera de preguntas se incen-
tiva la reflexion del estudiante.

Las ramas del arbol representan los caminos que
conducen la toma de decision y las consecuencias de la
misma. Se plantean seis posibles caminos en funcion
de la emocion escogida hasta llegar a una consecuencia
(Véase figura 35).

Las escenas se distinguen por el color representa-
do en el mapa del arbol de navegacion, para acentuar
la ubicacién en la navegacion de la historia asi como la
emocion escogida.

Figura 36.

Ejemplo de escena con color
predominante verde de acuerdo al
color del camino. Fuente:
Elaboracion propia.



Por ultimo, se propuso un personaje cuyo objetivo
es acompanar al usuario en el transcurso de la histo-
ria, presentando preguntas que inviten a la reflexién o
sugerencias que cuestionen la emocién seleccionada.
Se escogid un personaje con caracteristicas de grillo,
pues éste se utilizd en clase durante la leccidn 3 del
LTG representado como la conciencia en “Las aventu-
ras de Pinocho”, y los nifios lo tenian presente. (Véase
figura 37).

7.4.2 Fase 4: Produccion

En esta fase se determinan y generan todos los items de
informacioén. Si bien ya se habian generado propuestas
en los prototipos anteriores, en este momento corres-
ponde aplicar los hallazgos encontrados en etapas ante-
riores, modificar y replicar en el software completo.

al Transcripcion de texto

Se desarrollé un guion partiendo del prototipo version 1,
en el cual el uso del lenguaje debia ser acorde a nues-
tros usuarios; ademas de tener un nimero determinado
entre 18 a 20 palabras para agilizar la lectura y asi tener
un espacio fijo del texto en la pantalla (Véase anexo 13].

b) Generacién, edicion y almacenamiento de audios

A partir del guidn se realizé la grabacion de los audios
del OADI. Se decidi6 que para reforzar el rol de prime-
ra persona, la voz del protagonista no se escuchariay
se mantendria el texto en nube. Los demas actores se
representarian en la voz de nifas y ninos, sin importar si
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J-

3Quién me dice
como cuidarme?

el personaje era algun adulto, de forma que los audios
apoyaran la sensacion de estar compartiendo experien-
cias entre ninos.

El audio es un recurso que nos permite “educar el
ofdo para la percepcion sonora y la promocién de la fan-

tasia y la imaginacion”. Segun Tomés de Andrés Tripero:

El nino, que se encuentra en la edad escolar, posee
ya las funciones intelectuales y cognitivas que le
hacen especialmente apto para articular sus expe-
riencias de aprendizaje audiovisual en un sistema
inteligentemente estructurado de percepciones,
conceptos y experiencias: cognitivas, afectivas y de
aprendizaje. [Andrés, 2006 citado en Melgarejo &
Rodriguez, 2013, p.42)

Los audios integrados al objeto de aprendizaje, permi-
tieron transmitir emociones a través de la palabra, asi
como por medio de la entonacién y la respiracion propia
de los ninos. De esta manera los alumnos de quinto ano

Figura 37.

Seccion del LTG y personaje
de acompanamiento.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 38.

Portada del
prototipo final.
Fuente:
Elaboracion propia.

de primaria pudieron convertirse en los personajes de
las historias que ellos mismos nos compartieron.

c] llustracién

En entrevistas con los ninos, algunos manifestaron su
gusto por ilustraciones muy elaboradas y complejas,
incluso en técnica 3D. Dadas las limitaciones en cuan-
to a recursos y tiempo, se optd por las ilustraciones en
técnica 2D, rescatando los elementos mejor evaluados

de los prototipos anteriores en los talleres participativos.

EL ARBOL DE LAS
DECISIONES

Una historia interactiva en primera persona

4 Utileria o elementos secundarios en la escena.

Se establecid la ilustracidn de diez personajes, tres prin-
cipales: Andy, Moni y Grillo; y siete secundarios: Profe-
sor, Directora, Daniela, Fabiola, Carlos, Nino autobus'y
Chofer. Dependiendo la escena, se crearon entre nueve y
once fondos, ademas de alrededor de cuarenta props*.

d] Animacion y programacion
Otra ventaja de la ilustracién en técnica 2D es la posi-

bilidad de animacion atendiendo fines interactivos por
medio de aplicaciones como Adobe Flash, que mas
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Introduccién_01 Introduccién_02
Voz en off Grillo: Hola, a través de las ramas del &rbol. Voz en off Grillo: Podras hacer un recorrido en un conflicto.
Introduccién_03 Introduccion_04

Voz en off Grillo: ; Lista para resolverlo?
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Introduccién_05 Introduccién_06

Introduccién_07 Introduccién_08
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Introducciéon_09 Introducciéon_10

()

nicio

Introduccién_11 Decisiéon 01
Voz en off Moni: “Es algo entre Fabiola y yo, Voz en off Grillo: “;Cédmo te sientes ante
no tiene nada qué ver contigo”. la reaccion de Moni?”
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Camino_01 _consecuencia_01 Camino_01 consecuencia_02
Voz en off Moni: “iClaro, eso lo dices porque me tienes
envidia: como no has podido quedar en el equipo!”.

Camino_01_consecuencia_03 Camino_01_consecuencia_04
Voz en off Moni: “iNo me empujes!
Ahorita que entremos a clase, le diré al profesor™.



Analisis y disefno de un Objeto de Aprendizaje Digital Interactivo para educacion primaria

Camino_01_consecuencia_05 Camino_01_consecuencia_06

Voz en off Profesor: "Vamos a comenzar”. Voz en off Profesor: "Me enteré de que algunos
de ustedes han estado peleando;

esos companeros no iran a la excursié”.

Camino_01 consecuencia_07 Camino_01 consecuencia_08
Voz en off Moni:“iNo profesor, me costé
mucho trabajo convencer a mis papas!”
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Figura 39.
Imagen del
prototipo final .
Se presenta el
Camino 05 que
conlleva a una
consecuencia.
Fuente:
Elaboracion

propia.

Camino_01_consecuencia_09

tarde nos permitirdn mudarnos a otra plataforma como
HTMLD, la cual se abordard méas adelante.

Se eligio Adobe Flash en la realizacion de este
prototipo, para mantener el formato con el cual estaban
realizados los materiales dentro de la tableta entregada
a los ninos de quinto ano de primaria y debido a que te-
nia la flexibilidad de utilizarse también en computadoras,
herramientas con las que se contaba en la escuela que
representa nuestro caso de estudio.

Camino_01_consecuencia_10

7.5 Conclusion acerca del prototipado

Las iteraciones en el proceso de prototipado estan
fundamentadas en los bocetos o ejercicios que le an-
teceden; por ello es importante llevar un registro de la
informacidn relevante para aprovecharla en esta fase, o
en su caso, no repetir errores anteriores.

Por otra parte, antes de iniciar la produccién, asi
como enlistar y organizar todos los requerimientos, es
importante definir los limites y alcances del proyecto
para su realizacién; en este sentido, la sistematizacion
de este proceso aterriza la propuesta para lograr un pro-
ducto viable. Por ello la importancia de retomar un méto-
do de desarrollo de software educativo estandarizado
y no producir sin un rumbo concreto.



VIIIl. Propuesta de
implementacion en el aula

del OADI:El arbol de las
decisiones

El presente OADI se realizé acorde a un proceso de investigacion
sobre la aplicacion de los contenidos digitales dentro del salon

de clases, especificamente de los propuestos para la materia de
Formacion Civica y Etica, en el quinto ano de primaria. A continua-
cion se describe el proceso, asi como las caracteristicas técnicasy
ejemplos de uso para su implementacion.
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8.1 Diagnadstico

De manera general, los hallazgos obtenidos durante el
periodo de investigacién en campo dan a conocer que los
contenidos precargados en la tableta de la que disponen
los nifios de quinto grado no son ocupados (mapas con-
ceptuales, videos e interactivos) para la materia de FCyE.

De acuerdo a los docentes, los principales motivos
por los que estos contenidos no se consultan son los
siguientes:

e Los contenidos tienen escasa relacion con los esta-
blecidos en el LTG.

e Algunos de ellos se encuentran limitados en cuanto
al abordaje de los temas.

* Respecto a los videos, su larga duracién no los
hace iddneos para ser vistos en clase. Sobre los
mapas conceptuales e interactivos no se hizo co-
mentario al respecto.

e Algunas de las tabletas no funcionaron desde el
momento en que se repartieron, por lo que trabajar
con la tableta en clase implicaba poner a ninos en
desventaja.

8.2 Actores involucrados

En el proceso de ensenanza-aprendizaje dentro del
salon de clases, los actores involucrados son los
docentes y estudiantes que cursan el quinto grado de
primaria. Sin embargo, como se explicd anteriormente,
los usuarios principales de la propuesta del OADI son
los nifos. Los estudiantes, cuya edad oscila entre los 10
y 12 anos, son los actores que disponen de sus capaci-

dades y habilidades para apropiarse de conocimiento.
En el proceso de aprendizaje, los estudiantes ponen a
prueba tanto la forma en que se exponen los contenidos
por el docente, como los contenidos planteados a través
de distintos soportes.

Otro de los aspectos en el contexto escolar re-
fiere al papel de los docentes, quienes determinan la
forma en que se abordan los contenidos curriculares,
asi como el tiempo requerido para su exposicion. De
acuerdo a su criterio, eligen los materiales que apo-
yen y faciliten la ensenanza de los temas y propicien el
aprendizaje de los estudiantes.

8.3 Aplicacion dentro del aula

Estimando la importancia que el criterio del profesor tie-
ne para la eleccion y uso de materiales de apoyo dentro
del aula, uno de los principales elementos a cubriren la
implementacién del OADI, fue la difusion de este mate-
rial con los docentes y directivos. A través de un video
tutorial con informacién concretay clara, se abordo las
posibilidades de uso de este material, el cual se descri-
be a continuacion.

8.3.1 Video tutorial

.Que es?: El arbol de las decisiones es una historia
interactiva, que puedes usar como un material de apoyo
para la materia de Formacion Civica y Etica en quinto
grado de primaria.

A qué lecciones se dirige?: La puedes utilizar en la
leccidon 18 del bloque 5 del libro de texto gratuito, titula-
do: Formas pacificas de resolver conflictos.



Descripcion del recurso: La historia inicia con una
confrontacion para que los alumnos identifiquen y elijan
una emocion. Las ramas del arbol representan los cami-
nos, conducidos por la toma de decisiones. Se plantean
seis posibles caminos en funcidn de la emocion elegida
hasta llegar a una consecuencia, o bien, una posible
solucidn a partir de la mediacion, el didlogo y la empatia.
En eltranscursoy al final de cada camino se formula
una serie de preguntas al estudiante, para incentivar a su
reflexion. Por ultimo, los ninos tendran la opcion de reco-
rrer un camino distinto y ver otra posible consecuencia.

8.3.2 Ejemplo de uso

El objetivo didactico del OADI es que el nifo identifique
las emociones y las posibles acciones que se desenca-
denan en una escalada del conflicto.

Las caracteristicas técnicas son:
e Formato: Adobe Flash.
e Tamano: 16.3 megabytes.
e Equipo necesario: computadora o tableta.

Actualmente existen dos maneras de correr el material
digital: la primera es con alguna aplicacién para abrir
archivos Flash previamente descargada e instalada.
La segunda manera es a través del explorador Firefox,
el cual también tiene que ser descargado e instalado
previamente.

Desde hace mas de cinco anos, la compania Apple
ha dejado fuera del sistema operativo para dispositivos
moviles al contenido Flash por motivos en rendimiento
de memoria y bateria asi como de seguridad. Este ano
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Google anunci6 que de forma paulatina, iniciando en
agosto para terminar en diciembre, bloqueara de forma
permanente cualquier forma de reproduccion del mismo
(Plumer, 2016).

Aun cuando el OADI esté disenado para descargar-
se previamente en las tabletas aprendemx, y no usarse
como una aplicacion de Internet, sabemos de la repercu-
sién del pronunciamiento de las principales empresas de
tecnologia al eliminar el contenido Flash. Por otra parte,
existen herramientas que permiten el desarrollo subse-
cuente de este tipo de aplicaciones como es el lenguaje
de marcado HTMLY, el cual reduce la dependencia de
los navegadores hacia los plugins independientes (como
es el caso de Adobe Flash) al reproducir elementos mul-
timedia y eficiencia de su uso en Internet.

Figura 40.

Imagen del Libro
Formacion Civicay
Etica, pagina 180.
Fuente: SEP, 2014.
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Figura 41.

Imagen del Libro
Formacién Civica y Etica,
pagina 185. Fuente:
SEP, 2014.

Una de las medidas dispuestas es entregar el ar-
chivo del OADI al docente. El profesor habra consultado
el video tutorial con anterioridad para poder operar el
recurso en clase. El profesor puede basarse en la lec-
cion 18 del bloque 5 del libro de texto gratuito: Formas
pacificas de resolver conflictos.

En las paginas 180y 181 [véase figura 40) se propo-
ne iniciar las actividades de la leccion, analizando una
ilustracion donde se muestra un conflicto. En lugar
de esta imagen se puede utilizar el OADI "El arbol de
las decisiones” como ejemplo de un conflicto, hasta
el punto en que se haga la primera pregunta. Este se
puede presentar en tabletas o computadoras de forma
individual o grupal, o bien el maestro puede proyectar

el caso a todo el grupo, con apoyo de un proyectory
bocinas. Después de esto, se sugiere continuar en la
pagina 182, donde podemos realizar las siguientes pre-
guntas adecuandolas al OADI:

e ;De qué trata el interactivo?

e ;Cudles el conflicto? ; Qué intereses o necesidades
se contraponen?

e ;Quiénes estan involucrados en el conflicto?

e ;Por qué crees que Moniy Andy ya no se hablen
tanto como antes?

De la misma manera se puede recurrir a este recurso
en la pagina 185 (véase figura 41), en lugar de presentar
el texto de un conflicto, los nifnos pueden utilizar el OADI
de forma individual o en equipo para conocer un caso. A
partir de este material, los ninos podran identificar los
componentes de un conflicto.

En la seccidn final, el profesor puede utilizar el
OADI como forma de evaluacidn, ligado al segmento “Lo
que aprendi” de la pagina 187 (véase figura 42). De for-
ma individual cada nino puede compartir el camino que
eligid y por qué lo hizo, ya sea de forma oral o escrita.
De ésta forma el maestro puede conocer cuales pudie-
ran haber sido las posibles decisiones del estudiante
ante un conflicto.

La duracion aproximada del recurso es entre 3y 15
minutos, no incluyendo la duracion de las actividades
que puedan desarrollarse a partir del interactivo.

De acuerdo al andlisis previo de los contenidos del
LTG, el OADI puede vincularse a los siguientes bloques
y lecciones a partir de las tematicas abordadas por el
interactivo:



e Bloque 2.- Leccién 5: Nombro y regulo mis emocio-
nes (Cuadro sobre los pasos para comunicar emo-
ciones de manera asertival.

e Bloque 2.- Leccidn 6é: Identificamos prioridades.
(Tabla de retos para tomar decisiones).

¢ Bloque 5.- Leccion 19: Participacién ciudadana
como sustento publico del poder. [Acciones preven-
tivas, emergentes y reparadoras).

e Bloque 5.- Leccién 20: Importancia de la participa-
cion infantil en asuntos colectivos. (Asumir roles 'y
mediacion).

8.4 Difusion del recurso

La presentacion y difusion tiene como principal objetivo
que el recurso sea utilizado en el salén de clases.
Disefiado de acuerdo al contexto de la escuela "Vini
Cubi”, el OADI puede ser utilizado en otras primarias
publicas del pais, entre los grados de tercero y quinto.
En caso de que exista una pagina o blog de la institucion,
este serd otro medio para difundir, asi como para repro-
ducir o descargar el OADI.

8.4.1 Aplicacion fuera del aula

Si bien el OADI esta pensado para su uso dentro del aula,
consideramos que es importante que el usuario al que
esta dirigido pueda tener acceso para consultarlo, ya que
finalmente esta disenado para el aprendizaje de conteni-
dos actitudinales que coadyuven a mejorar la convivencia.
El cambio a plataformas como HTML5 permitiria
disponer del recurso de forma libre. A este respecto,
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Figura 42.

Imagen del Libro
Formacion Civicay
Etica, pagina 187.
Fuente: SEP, 2014.

en la serie de talleres que se realizaron para poner a
prueba el prototipo el "Arbol de las decisiones” los nifios
participantes expresaron que compartirian este recurso
con sus familiares y amigos (Véase anexo 11).

En conclusién el OADI realizado esta proyectado
para seguir en desarrollo. La historia puede extenderse
con base en el modelo y el esquema narrativo realizado.
Como siguiente paso se podrian incluir historias y perso-
najes que describieran las situaciones desde la pers-
pectiva masculina que los ninos expresaron. Para mayor
difusién, la programacién se trasladaria a otro software
de animacién que permitiera su uso en los diferentes
dispositivos y sistemas operativos.
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Figura 43.
Aplicacion de
una proyeccion
isométrica para
visualizar sitios
web. Fuente:
Kahn, Lenk, y
Kaczmarekque
(2001, p.227)

En la actualidad se habla constantemente de las
practicas inter o transdisciplinarias en multiples esce-
narios como el académico o laboral, se le ve como una
posibilidad enriquecedora a la hora de resolver proble-
mas. Sin embargo, hay poca informacion sistematizada
enfocada en como lograrlo: que profesionales en dis-
tintos ambitos, se pongan de acuerdo sobre un tema en
comun puede ser una tarea complicada.

El diseno de informacién se ha encargado de
atender este dilema pues como menciona Gonzalez de
Cossio (2016, p.17) la visién interdisciplinaria “permi-

te comprender al usuario, entender el problema y las
propuestas alternativas desde puntos de vista diferentes
y complementarios”.

En este sentido, un ejemplo lo encontramos con Ro-
bert Horn (1974) y su sistema de mapeo de informacién
cuyo objetivo es lograr una comunicacién eficiente entre
las distintas areas que conforman una entidad empre-
sarial. El principio de este método es la anulacion del
parrafo en la comunicacion escrita y reemplazarlo por
la organizacion de informacion en base a bloques por
medio de etiquetas, ejemplos, analogias y diagramas.

El poder comunicativo del diagrama estd documen-
tado desde hace siglos, uno de los ejemplos mas eviden-
tes es la Enciclopedia de Diderot (Bender y Marrinan,
2010, p.12) inaugurando una nueva forma de organizary
presentar conocimiento.

Por otro lado, disenadores de informacion como
Kahn, Lenk, y Kaczmarekque (2001, p.223) le dan un



caracter fundamental a los diagramas en el proceso de

comunicacion con el cliente, consideran que a través de
éstos y con elementos visuales como la proyeccién isomé-
trica, se pueden entablar didlogos mas largos y descubrir
mejor la organizacion en el disefio de un sitio web.
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En nuestro caso, a través de esquemas y diagramas
trabajamos de mejor forma pues ayudaban a comunicar-

nos y generar productivos dialogos entre comunicélogas
y disenadores.
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Figura 45.
Evolucion del
esquema de
navegacion.
Fuente:
Elaboracion propia

Platican

Mediacién
(solucién)

En este sentido, un ejemplo fue el esquema de na-
vegacion de la historia, que en principio fue fundamental
para entender los seis posibles caminos y las conse-
cuencias en la toma de decisidn, para convertirse en un
aspecto fundamental en el concepto del OADI.

Sobre el planteamiento de un objeto de estudio, el
proceso de didlogo entre las disciplinas convocadas por
la MADIC, especificamente, entre el disefio y la comu-
nicacion mostro saltos: en primera instancia, respecto
a la forma de concebir un tema de interés comun a los
integrantes del equipo de investigacion.

No obstante uno de los principales puntos de
encuentro entre estas dos disciplinas es la generacion
de entendimiento, del sujeto respecto a su entorno, con
base en el ordenamiento y disposicion de informacion a
través de diferentes medios. Lo anterior, aspecto cerca-
no a la experiencia disciplinaria de la comunicacion, al
contexto cultural, asi como del DI, en tanto éste se ob-

servay propone, no como una etapa final de un proceso,
sino como el proceso mismo que aporta una estructura
a las ideas y conceptos.

Encontramos en el desarrollo diferencias en el
lenguaje de las areas que muchas veces confundian el
sentido del mensaje. Sin embargo se llegd a consensuar
el uso de términos que nos permitieran entender a las
tres lineas lo que se queria describir.

El proceso creativo fue arduo debido a que requeria
otras formas de colaboracion en lo que respecta a de-
sarrollar un concepto o idea general. Esto incluyo areas
como la pedagogia, debido a que no era posible experi-
mentar por experimentar simplemente, sino que debia
de ir de la mano de claros objetivos pedagdgicos para
comprobar su uso didactico. Mas tarde al momento de
desarrollar una historia, se tuvo que recurrir nuevamente
a la elaboracién de esquemas que nos permitieran ver
de forma general todos los acontecimientos, y de esta
manera, desarrollar en conjunto una narrativa digital.



Conclusiones



Como pudimos registrar en la presente investiga-
cion, una de las acciones que se han llevado a cabo con
mayor visibilidad en el ambito educativo ha sido la inclu-
sion de las TIC. En un entorno de cambio tecnoldgico, las
distintas administraciones de gobierno han enfatizado la
importancia de su uso como una demanda del entorno
tecnoldgico actual.

Sin embargo, a partir de un estudio de caso, con-
cluimos en primer lugar, la distancia que mantiene una
implementacién de orden nacional respecto a contextos
especificos, como lo es el representado por la Escuela
Primaria Publica "Vini Cubi”; institucion en la cual se re-
gistré desde los primeros acercamientos, que las table-
tas entregadas por la actual administracion no se usan
en el aula como material de apoyo.

En este contexto particular donde el rendimiento
escolar es deficiente, el beneficio que el uso de tecno-
logias digitales tiene en el rendimiento y experiencia
escolar es, hasta ahora, imperceptible.

Reconocido por los docentes como unos de los
principales factores que merman el desempeno de los
ninos, el abandono familiar, mismo que se circunscribe
al contexto econdmico y social de las madres y padres
de familia, plantea un ritmo de ensenanza-aprendizaje
mas detenido; con necesidades particulares para este
tipo de entornos.

La consulta de los contenidos digitales integrados
a la tableta es practicamente nulo. Los docentes con-
sideran otros materiales para apoyar la exposicién de
las clases. En este orden, nuestra segunda conclusién
refiere a la importancia que desempena el criterio de
los profesores para emplear ciertos materiales y méto-
dos didacticos.

De acuerdo a esta circunstancia, es que consideramos
que la propuesta de material en formato digital debe
contar con elementos que se enfoquen al contexto de
uso, y por ende, a las prioridades educativas a cubrir por
los docentes y los estudiantes.

En este caso de estudio, confirmamos que la inclu-
sion de tabletas tecnoldgicas promueve su uso individual
y escasean otro tipo de rutinas para los dispositivos
moviles. Al tener un uso exclusivamente personalizado
y aunado a los problemas técnicos que son comunes los
dispositivos digitales, ocasionan que los profesores no los
encuentren idéneos, ni practicos para utilizar en el aula.

Referente a la educacién que promueve la identi-
ficacion y control de nuestras emociones, estudios han
revelado que pueden ser un primer paso para la mejora
de la convivencia en los ninos. Sin embargo no se aborda
consistentemente dentro de los programas de estudio
de las primarias publicas en el pais y mucho menos a
través de las herramientas tecnoldgicas. Encontramos
que la empatia asi como el desarrollo de habilidades so-
ciales, reservadas a los contenidos actitudinales, estan
marcadas por la disposicion e importancia que el profe-
sor a cargo le otorgue.

En lo que respecta a la pertinencia de un Objeto de
Aprendizaje Digital Interactivo para ésta area, a partir de la
busqueda de recursos digitales que apoyen el aprendizaje
de contenidos actitudinales en el aula, se concluye que
éste es un campo poco explorado al aprovechar minima-
mente las propiedades de los entornos digitales, las cua-
les pueden ser funcionales para este tipo de contenidos.

Un ejemplo de ello son los juegos de simulacidn
los cuales provienen de la cultura de los videojuegos,
los cuales permitirian crear situaciones apegadas a la



realidad, que en el caso de los contenidos actitudinales
son propicias para el “ensayo” de practicas sociales, en
las que el estudiante puede aprender por medio de la
“gamificacion”.

En lo referente al disefio del OADI, se realizd para
y con los ninos, de la mano del profesor para que fuera
funcional en su tarea de ensenanza. A proposito de ello,
resaltamos que en este tipo de diseno en el que se re-
quiere del tiempo y la disposicion del usuario, fue tras-
cendental el contacto y las relaciones que se entablaron
durante el primer periodo de la observacion cualitativa.
El entusiasmo y vocacion de los directivos, como de los
profesores para apoyar este esfuerzo, asi como la dis-

Analisis y disefio de un Objeto de Aprendizaje Digital Interactivo para educacion primaria

posicion de los ninos para expresar sus opiniones en las
evaluaciones del prototipo, fue fundamental para obte-

ner informacion del contexto y del uso de los materiales.

El establecimiento claro y preciso de los objetivos
didacticos perseguidos, la exploracion de las caracteris-
ticas propias de los medios digitales en conjunto con el
proceso creativo, harian posible el desarrollo de pro-
puestas innovadoras, adaptadas al contexto para el cual
estan pensadas para ser utilizadas. Sin embargo consi-
deramos que un Objeto de Aprendizaje Digital Interac-
tivo, es tan sélo una pieza en el proceso de aprendizaje.
Sobre todo en el tipo de contenidos actitudinales que
requieren de un avance progresivo, para que se pueda
observar un cambio de actitudes.
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Anexo 1

Entrevistas realizada a directora de la Escuela Primaria Publica
“Vini Cubi”

al Entrevista 1

Fecha: 02/octubre/2015

Datos escuela:

1. Nombre: Escuela Primaria Publica "Vini Cubi”
2. Directora: Fatima Patricia Pifa

3. Direccién: Delegacion Cuajimalpa

Datos generales estudiantes:
1. 5to. "A” Total 26 nifios: 14 hombres, 12 mujeres.
e 1 nifo autista. Con maestro sombra (papés)
2. Sto. “B” Total 25 nifos: 11 hombre, 14 mujeres
e 1 nifio ;asperger? Con maestro sombra (psicélogo)
e 1 con discapacidad
3. Nivel econdmico bajo: hijos de padres obreros, intendencia.
4. Procedencia de provincia, especialmente Estado de México (Napula,
Acopilco).
5. 70% ninos de madres solteras
e 4 ninos de abuela soltera
Padres que por cuestion laboral no pueden estar con los nifos.
Escuela de paso (trénsito continuo).
Clase y profesor especial de TIC: Internet
9. Programa PACE implementado como prueba piloto en 3er grado
10. 50. grado con muchos contenidos.
11. Situacién 5o grado Formacion civica y ética:
e Muy tedrica
e Grado problematico: nifios que experimentan cambios por la edad

®© =~ o

b] Entrevista 2

Fecha: 11/noviembre/2015

Profesora Fatima, directora del plantea: Lic. en educacion, maestria en
habilidades sociales en educacién)

La escuela primaria Vini Cubi fue fundada aproximadamente hace 35 anos;
una de sus fundadoras, profesora de la UNAM, sugirié el nombre Vini Cubi,
palabras de origen zapoteco que significa “gente que ensena”.

1.
2.

Un punto que expresé como muy importante es el tema de la inclusion.
Describié una dindmica que se trabajé con los nifios desde la perspecti-
va del arte:
e Se usaron fotografias/laminas
e Juego con reglas
e Observacion
e Pregunta orientadora: jqué estd pasando ahi?
e Concepto de “momento dorado”: vinculacién de lo que se ve con lo
que se ha vivido.
Exploracion
Menciond algunas situaciones, en la etapa de la pubertad 10-12 afos,
que ha identificado actualmente:
e ELNifo/a dice: No quiere estar conmigo, soy mal visto.
e Ella dice que estas situaciones eran, hace unos anos, conflictos que
se presentaban a mayor edad; conflictos en cuanto a la aceptacion.
e Deacuerdo a la profesora, Las nifias/os se preguntan
¢ iSoy parte del grupo?
O Aceptacion del cuerpo
¢ Cdémo cuidar a su familia. Ser parte de la fuerza de trabajo (6°)
El videojuego desarrolla habilidades
Produccién de contenidos por parte de los nifios: considera que esta en
posibilidad de llamar su atencién.
Habilidades sociales --- vivenciales: ; Cémo hago que estos nifios...?
La escuela se estd deteriorando porque... “Caos-fractura” “aguantar
en cuatro paredes” --- refugios de contencion.
Como detona la personalidad en el ambito.
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3. Vuelta.
4. Abrazarse con un companero
Formato dindmica: consumos culturales 5. Reunirse por equipo de acuerdo a las preguntas:
Fecha de aplicacion: 18/11/2015 e ;Qué es lo que més te gusta hacer en tu tiempo libre?
e Site fueras de vacacionesy sélo pudieras llevarte una cosa ;Qué te
al Objetivos llevarias? (Objeto favorito/juguete)
e ;Cual es tu caricatura favorita?
1. Obtener informacion de las nifias y nifos sobre sus consumos culturales. e ;Los que ocupan su tableta en casa?
2. Conocer nuestros gustos y buscar coincidencias con nuestros compane- e ;Los que tienen consolas?
ros de grupo. e Losquetienen pantalla?
e ;Lo que tienen un celular propio?
b) Desarrollo e ;Cudles suprograma de television favorito?
e ;Cudles su artista/cantante favorito?
Todos caminando de forma dispersa en un espacio, al decir algunos nime- e Cudleseltulibro favorito?
ros tenemos que hacer ciertas actividades: e ;Cudles son tus videojuegos preferidos?
1. Sentarse e ;Qué eslo que mas te gusta hacer en internet?
2. Brincar e ;Cudlestu pelicula favorita?

e ;Los que tienen Facebook?

Dispositivos Mdsica Internet

tecnolégicos

¢Qué medios tienes en  ;Qué? Videojuego ;Qué? ¢ Quién tiene? ;Qué programa?
casa? i Cuales son tus género

e Consola videojuegos preferidos? artista e (Caricatura

e celular ¢ Novela

e pantalla/tv Fisico e Serie

e tableta .

Pelicula
iCudl es el dispositivo ~ ;jPor qué te gusta? iPor qué te gusta
que usas mas?

iPara qué lo ocupas? iCon quién? ;Con quién?

i Por qué te gusta?

.Con quién?

;Donde?

i Los que ocupan su

tableta en

e Casa

e Escuela
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Anexo 3

Formato dindmica empatia
Fecha de aplicacion: 18/11/2015

al Objetivo: Escuchar las opiniones de las nifas y nifios.

Identificar y compartir sentimientos

Animar a los nifos a explorar otras perspectivas
Encontrar puntos en comun con los demas.
Imaginar como se siente la otra persona.

Como su comportamiento afecta a otros.

ARSI

b) Desarrollo: Se presentaré la historia de “Perdido y encontrado” y se
les harédn preguntas por equipos dirigidas por un moderador, para generar
discusion con las siguientes preguntas:

;Como crees que se sintid el pinglino?

i Te has sentido alguna vez como el pingiiino?

;Coémo crees que se sinti¢ el nifno?

; Te has sentido alguna vez como el nifo?

i Por qué el nino regresé por el pingiiino?

;Qué hubiera pasado si el nifio no hubiera regresado?

;Qué crees que le permitié al nino darse cuenta de lo que queria el
pinglino?

;Sitd fueras el nifo qué harias?

9. ;Sitd fueras el pingliino qué harias?

Nogak N =

o
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al Registro de datos.

Bitacoras de dinamica de grupo (preguntas sobre el tema de la empatia). 1. Dindmica 2: Historia “"Perdido y encontrado” y preguntas.

2. Participantes: Athenea, Estrella, Ayrin, Marlene y Ricardo.

Grupo: A Fecha: Miércoles 18/11/2015 b] Preguntas:
Dindmica 2: Hora inicio: aprox. 16:10 1. ;Cdémo crees que se sentia el pinglino?
Historia para el tema de la empatia. Hora final: aprox. 16:30 2. ;Y elnifo? (Identificacion con personajes)
3. ;Te has sentido alguna vez como el nifio?
Registro: escucha Recopilador: Karen 4. ;Cémo el pinglino?
5. §Qué crees que le permitié al nifo darse cuenta de lo que queria el
pinglino?
Preguntas Ninos Respuestas
1. Todos Triste, solo, rechazado
2. Cémo era el nino La mayoria Valiente, amable, atento
3. Todos Contestaron que No
Sélo las nifas Contestaron que si: también pregunté qué experiencias las habian hecho sentir como el
4. Ricardo pinglino y ninguna quiso decir alguna experiencia al respecto.
contestd no
5. Athenea, Ricardo, La expresidn del pinglino; su tristeza.
Marlene, Ayrin
Recurri a Athenea y ella me contesto que era ponerse en los zapatos del otro, en el lugar
del otro. A partir de ahi su intervencion se extendié, ejemplificando especificamente a
¢ Empatia? Melanie y el conflicto que tiene con ella:

a) Al final pregunté que entendian por
empatia;

b) si crefan que este término aplicaba a
la historia

La historia empezo con algo asi como “todo empezé cuando el profesor dijo que era la
mejor alumna” entonces a ella no le gusté... y es que no se trata de que alguien sea mejor,
todos estamos para construir conocimiento (Estrella daba la razén y mostraba ganas de
participar, pero Athenea acaparaba), para colaborar... los comparieros asentian ante lo que
decia Atenea, aunque Rodrigo se mantenia més reservado, a excepcion de cuando Athenea
comentaba sobre las “cosas” que habia dicho y hecho Melanie (en su contra) ... ante esas
situaciones decia que la empatia quedaba flotando.



Grupo: B Fecha: Miércoles 19/11/2015 al Preguntas:

Dindmica 2: Hora inicio: aprox. 18:15 1. iCdmo crees que se sentia el pinglino?
Historia para el tema de la Hora final: aprox. 18:30 2. ;Y elnino? (Identificacién con personajes)
empatia. 3. ;Te has sentido alguna vez como el nifio?
4. ;Como el pingliino?
Registro: escucha Recopilador: Karen 5. ;Qué crees que le permitié al nifio darse cuenta de lo que queria el

pingiino
6. Participantes: Azul, Eduardo, Carina, Valeria, Dulce América, Dulce

Participantes: Azul, Eduardo, Carina, Valeria, Dulce América, Dulce

Preguntas Ninos Respuestas
1. La mayoria Triste, rechazado
2. No recuerdo Contento
3. Todos o mayoria Contestaron que sf
Azul, Eduardo por qué: he ayudado
4. Todos Contestaron que si:

Eduardo explicd que se ha sentido como el pingliino cuando no le hacen
caso, cuando lo ignoran y nada maés le “dan el avion”.

América, al final de la dindmica también me explicaba en qué situacion
se habia sentido como el pinglino, sin embargo no recuerdo lo que me
dijo, pues me distrajo el hecho de ver que nadie ponia atencién y del
movimiento del grupo en general.

o. Athenea, Ricardo, La expresién del pinglino; su tristeza.
Marlene, Ayrin

Observaciones generales:

e Este equipo se caracterizé porque entre compafneros no se escuchaban: Valeria estaba inquieta y no escuchaba,
se distrafa con Carinay ésta a su vez también se distraia con Dulce América.

e Dulce hizo silencio, de hecho dudo si estuvo en mi equipo.

e Eduardoy Azul estaban inquietos; se distraian mutuamente.

e Practicamente cuando participaron me contaron sus experiencias sélo a mi, pues los demas no se dispusieron
a escuchar.



2° registro de observacién de dindmica empatia.

“Historia perdido y encontrado”18 de noviembre 2015.

DINAMICA 1—5A

NOMBRES: Tere, Sandra, Diego M, José Angely

i Coémo se sintio el pingliino?

Triste, soloy abandonado

¢ Te has sentido alguna vez como el pingiino?

Envenenaron a mi perro (2 nifos) Hermana cuando no se junta conmigo a
la hora del recreo, sola en mi casa,

iCoémo crees que se sinti6 el nino?

Triste

i Te has sentido alguna vez como el nifo?

No

iPor qué el nifo regreso por el pingliino?

Por qué no queria sentirse solo.

¢ Qué hubiera pasado si el nifo no hubiera regresad?

El pingliino se hubiera quedado solo, el pingiino se hubiera ida.
:Qué crees que le permiti6 al nifio darse cuenta de lo que queria el pingli-
no?

Vio que estaba triste. Buscaba en libro.

¢ Situ fueras el pinglino, qué harias?

Buscaria como se alimentan, lo cuidaria,

i Sifueras td el pingliino qué harias’

**CONFUSIPON Buscaria al nifo.

¢ Qué es empatia?

No ninguno. Suena a tristeza- preocupacion

Zapatos del otro

No, tu sientes que hace que dice tu hermano o tu familia (José A

DINAMICA 2—5 B
Oigan haganse para allé yo iba a lado de esta Noemi. Recdrranse

Mira esta Tablet.
Dulce, Noemi, Gema, Rebeca, Ayrin, Citlalli, Ana y Daniel.

iCoémo crees que se sinti6 el pingliino?
Triste porque no tenia a nadie

Porque se sentia solo

Solo y triste

Solo, triste y decepcionado

Abandonado

Se sentia trise y también queria al nifio porque se sentia muy solo. EL pin-
glino se sentia muy solo y queria estar con alguien.

Como Ana

Porque el pinglino no tenfa con nadie con quien jugar

iAlguna vez se han sentido como el pinglino?

Sl.... Cuando cuidan més a la hermana , ala menor que hay veces que la
apapachan mucho, que te sientes muy sola

Que le compran todo

Cuando no tienes con quien jugar

Cuando no vienen mis amigas

Cuando no estan mis familiares

Luego cuidan mas al menor o cuando vengo a la escuela no hay nadie con
quien jugar

Me siento sola cuando no estd mi hermana

Cuando vienen mis primos. Porque le prestan mas atencion a ellos.

iAlguna vez se han sentido como el pingtiino?

El queria que el pingiiino queria que tuviera su hogar

El nifo queria lo mejor pero al verlo triste queria regresar por él, porque se
sentia solo

El pingiino y el nifio se sintieron solos

El nifo yo creo que se ponia a estudiar, como nific normal

Era bueno porque recogié el pingliino

Muy sentimental

Queria que estuviera alguien a su lado

iAlguna vez se han sentido como el pinglino?

cuando estoyyen ...

Un dia que estaba con los perritos, nos teniamos que caminar de casa,
donde nos ibamos a cambiar no los podiamos tener, solo podiamos tener

a uno. entonces a los otros dos los regalamos. Cuando fueron a entregar
yo me senti muy triste y le dije a mi mama que mejor no. Me dijo que ay

no que se sentian que dar ahi. Se tuvieron que ir mi tio me dijo que era
mejor que porque habia veces que no comia croqueta pero donde se fueron
comian carne, y nos mandaron unas fotos que estaban mejore Cuando no
los mandaban yo me sentia triste, me daba tristeza.

Cuando regalaron a mi gatito porque mi mama ya no lo queria mucho por-
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que comia mucho y se hacia mucho del bafo.

Cuando mi perrito se murio

Cuando mi perro lo mataron. Estaba corriendo por ahi porque tenemos
un patio trasero y le dispararon. ;Quién? Mi vecino.

Ya nos vamos.

iAlguna vez se han sentido como el pingliino?

El pingliino se hubiera puesto muy triste y muy solo
Y no tuviera con més jugar

Me lo quedaria

Regresaria por el si lo fuera dejar
No lo dejarias

Yo trataria de cuidarlo

Y después entregarlo y no lo dejaria

EMPATIA

NO...
Compartir
Como simpatia
Felicidad

PONERSE LOS ZAPATOS DEL OTRO

De que sientas lo mismo que el otro

Caricatura el sefnor estaba muy gordo y el nifio muy flaquito y le dio que se
pusiera en su trae en su pellejo y que le iba a quedar muy grande

Sentirse igual que otro

Cuando se burla por ejemplo de alguien
Se trata de valorar a los otros
Los sentimientos de los otros



Anexo 5
Entrevista realizada al profesor a cargo de quinto grado grupo A.

al Entrevista 1
Fecha: Octubre/2015

1. ¢Para qué es funcional la tableta?

Profesor Victor: Te sirve como motor de busqueda porque, obviamente
cuando yo estoy abordando un tema lo que hago sabes qué, investigame
esto...Mapas conceptuales, el contenido que viene dentro de la propia
tableta pues ayuda para fortalecer también las asignaturas.

Pero ellos se van en un rollo de sabes que, qué puedo buscar en internet
y esto y aquello.

...La cuestién que tenfamos es, no sé si recuerdas en las primeras cla-
ses que trajeron sus tabletas como tal... que estaban bloqueadas...que les
hace falta ciertas cuestiones...

que son funcionales, si son, pero cuando estan conectadas a la red, por-
que obviamente nos podemos extender mas a buscar mas cosas, no a li-
mitarnos... porque el contenido que tiene la tableta si es, ayuda, pero como
que digas tu que le da un seguimiento realmente a las actividades no.

2. O sea que no estd muy vinculado el material que viene la tableta con la
que viene en el libro

Profesor Victor: poco, muy poco. Por ejemplo si estamos viendo lo de lineas
imaginarias en geografia no viene como tal.

Tenemos que proporcionarles otro material nosotros hacerlos que
ellos busquen, que seleccionen informacién, no nada méas es de me
meto a internety es que aqui dice esto, no; ver si la fuente de donde
ellos estdn buscando es confiable (] no todo es Wikipedia... es aprender
a buscary seleccionar la informacién de cualquiera de las asignaturas...
por ejemplo yo estoy dando pubertad, aqui ya les anoté cambios fisicos
en hombres, mujeres, y el profesor lo refuerza alld a lo mejor con alguna
investigacion ..van a buscar lo que es pubertad, buscan su informacion,
seleccionan, copian, pegany ellos escriben también que es la cuestion...
asi lo vamos trabajando.

3. Vefamos los juegos interactivos... les llama la atencidn los nifos, si los
han resuelto en casa, o si los han jugado aqui o si...

Profesor Victor: Ha habido una exploracion de la tableta, qué es lo que
tiene, para qué me sirve esta aplicacion, esta funcién. Los juegos que
vienen ahi, no les llaman mucho la atencidén, por ejemplo son memoramas
y otras cosas relacionadas... y ellos sivan a jugar es de voy a descargar
este juego y eso se me hace mas interesante y van buscando eso. Muchas
veces partimos de ahi [} por ejemplo hay un juego que les gusta mucho, es
de figuras geométricas, entonces eso hasta cierto punto si ayuda a ciertas
cuestiones, pero de lo demas, te digo, no es de estar poniendo puras que-
jas pero la cuestion es que en algunos casos la tableta si es funcional y en
otros no porque por ejemplo tenemos la carga de los contenidos, tenemos
que relacionarlos lo mas que se pueda con la tableta para darle un uso
porque si no, no tendria esa funcién... Y por ejemplo estuve viendo video de
alcoholismo, de drogadiccién, adiccidn y todo eso, ya vimos; de pubertad ya
vimos, ya hemos visto videos de cuerpo humano y esas cuestiones.

Ahora, la primera vez que llegaron te comenté que habia una cuestion
de que como hubo una lluvia muy fuerte y granizo, las antenas estaban
averiadas, también eso no ayudaba. Ahorita que la red ya esta conectada,

entonces ahorita la tableta ya la traen todos los dias, pero designarle antes,

era designarle una hora martes y jueves y ahorita por ejemplo si yo estoy
viendo un tema espanol y se presta la posibilidad para ocupar la tableta,

la ocupamos; ellos traen su tableta y es de a ver, saquen su tableta, vamos
a hacer esto, vamos a investigar esto y en el momento. Entonces es para
desarrollar la habilidad de usar la tableta de a ver por ejemplo, quién sabe
buscar mas rapido, quien hace luego luego.... No, yo encontré esto, léeme-
lo, qué pasa...

Entrevistador: También checar lo de la fuente.

Profesor Victor: ... si exactamente, sobre todo yo les he plasmado que si
van a buscar cierta informacion en la red es de vamos a ver de qué fuente
es, si es confiable pues cualquier persona puede subir informacion a la red
y decir barbaridad y media, y esa informacion pues no tiene nada que ver.
Entonces estabamos viendo por ejemplo ya les he dejado investigar temas
y si, han ido viendo, ya los he ido leyendo y p’'s si mas o menos van tenien-
do relacidn. Pero si les marcamos mucho eso, fijate de donde lo sacaste,
qué es, preguntay en lo que se les puede ayudar es eso. Pero
ahorita ya la empezaron a utilizar todavia mas a como estaba antes. Es
que la cuestion es esa, o sea, yo puedo decirte sabes, o mentirte: no, si la
sUper utilizamos, pero no es cierto. Cuando se presta la oportunidad, o esa
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posibilidad de poder utilizarla para relacionarla con los contenidos lo ha-
cemos y nos llevamos hasta més tiempo porque les agrada, pero hay otras
cuestiones que si tenemos que seguir en el programa de los LTG, que es
un programa amplio de lo que nos piden, entonces la cuestion aqui es pues
de organizarnos y darles el tiempo para trabajar eso.

Por ejemplo el maestro ahorita, si tenia que ver este tema de la puber-
tad, darle seguimiento a lo que ahora yo estoy haciendo ya empezé de a
ver, me los mandas con las tabletas, ya cada quien tiene su tableta ya cada
quien directamente ahi a darles ese uso también. Peo ya hay una organi-
zacion con el maestro, qué tema estas viendo, en qué tema quieres que
te apoye, no pues en este, ok, mandamelos con las tabletas y ahi buscan
ellos, seleccionan fuentes de informacion y van escribiéndolo en el cuader-
no, van explicandole al maestro o me lo explican a mi.

4. ;Y qué crees que hay de diferencia entre que vayan alld y que utilicen la
tableta a que utilicen la computadora como tal?

Mm, no pues no le veo ninguna diferencia, simplemente es como para
familiarizarlos mas con la tableta.

5. Sin embargo se habla de que los nifios ya traen como un chip integrado,
de que se les facilita... no sé como has visto esa cuestion

Profesor Victor: Se les facilita a los que ya tuvieron una o a los que tienen
internet en casa o esas cuestiones, porque a los demas les cuesta trabajo.

Eso de lo del chip integrado lo podemos decir en una condicién social a
lo mejor de chicos de clase media a media alta o alta pero de ellos que por
ejemplo que es baja, no hay chip integrado porque ellos no estan relacio-
nados con lo que estd en la red, la tecnologia, qué salid, que esto y que el
otro, como otros de ‘ya sali6 tal aplicacién’, ellos no entienden realmente
eso. Ellos te entienden, la aplicacion la voy a bajar, pero realmente la fun-
cion ellos la van descubriendo poco a poco.

Por eso te digo, familiarizarlos, a eso me refiero porque por ejemplo,
trabajar en una escuela totalmente distinta pues si los niflos ya manejarian
hasta mejor que uno la tableta, pero con ellos no se dan ciertas cuestiones
pues de hecho hasta ellos mismos las bloquean, no se acuerdan de sus
contrasefas, ya mas o menos hemos ido liberando algunas y este grupo
la ha ido utilizando un poquito mas que el otro porque la otra maestra tuvo
como 16 tabletas que salieron muy mal desde el principio, bloqueadas y las
mias nada mas fueron como 4y ya el maestro ya me ayudd con 3 ya nada
mas queda una.

Pero si tratamos de en lo posible darles un uso, no precisamente porque
no las hayan dado y eso, sino para que ellos se familiaricen, aprendan, las
utilicen como motor de busqueda y desarrollen esas habilidades tecnoldgicas.

6. De acuerdo a su experiencia, la tableta se usa para:

Profesor Victor: De forma general es un motor de busqueda, que realmen-
te es funcional cuando hay internet porque por el contenido que hay deja
qué desear...

Por ejemplo a veces en los LTG te da opciones para seguir con la infor-
macion... vienen unas paginas, unos links, unas direcciones y entonces por
ejemplo les he dicho vamos a buscar esto y resulta que cuando ellos se
meten a ese link no funciona o la plataforma no esta habilitada, no existe o
algo asiy entonces no se puede. Por eso te digo que nosotros la aplicamos
como nosotros podamos usarla, darle un uso funcional, no nada mas para
que digan que voy a usar la tableta les voy a poner a hacer esto, no, o sea,
cuando no hay internet pues si de repente, no tengo este tema, a ver, va-
mos a seleccionar esta informacion del libro, de lo que estamos haciendo, y
este, les descargué una aplicacién a todos ... se llama mindomo para hacer
mapas conceptuales... es que la otra vez no estuviste tu, estaba Pabloy la
otra cuestion se interesaron mucho, me hicieron unos mapas conceptuales
muy padre y un sinfin de cosas pero ya no fue a lo mejor 30 min, fue una
hora, fueron dos horas, dos horas y media y no me puedo dar ese lujo.

No me puedo dar ese lujo porque te digo o sea, si yo, que deberia de ser
asi, les doy esa apertura de no, pues oérale, el tiempo que se tomen pero
haganmelo bien, cuando tenga que entregar calificaciones me quedé a la
mitad de civica y ética, a la mitad de matematicas porque estoy abarcando
mas tiempo del que deberia de ser. O sea, tiene limitantes ellos y tenemos
limitantes nosotros, esa es la cuestion; entonces, tenemos que seguir un
programa y relacionarlo lo mas que se pueda con el contenido que ésta
tenga o en las blUsquedas de internet, pero si como que poner un limite de
pues ya hasta aqui nos quedamos o de tarea por qué, porque les ensené
uno aqui, les ensefié como, empezaron a utilizarlo, ya de casa... sus mapas
conceptuales muy bien hechos.

7. Entonces esta aplicacion que es para mapa conceptual, ;qué bondad le
ves a un mapa conceptual a otros recursos?

Profesor Victor: en cualquiera, porque finalmente es seleccion de infor-
macion, ideas principales, o sea que ellos aprendan a seleccionar ideas
principales o conceptos que les permitan desarrollar un tema. Si ellos van



a realizar una exposicion y por ejemplo hacen su mapa conceptual eso les
facilita, no pues esta palabra hace que me acuerdo de todo esto y se los
explico... conceptos, imagenes, algo que te sirva, explicas...

Diagramas, lo méas que se pueda... o sea, cada maestro trabaja a su
manera, pero tratamos de innovar con lo que se puede, darles materiales
extras; siyo ya vi un tema de espanol de anuncios publicitarios, vemos
también en internet, a ver busquen en YouTube a lo mejor un comercial,
qué notaron, cudl fue el eslogan, ;qué es el eslogan?, no p’s esto...

Lo he relacionado muchisimo mas ahorita que te digo que ya es funcio-
nal esto, a como lo usaba al principio... no se podia.

8. ;Qué otra cosa crees que es salvable del contenido de la tableta?

Profesor Victor: Aparentemente hay videos de fonoteca y esas cosas...
vienen algo limitados esos contenidos pero te repito, yo puedo ver un video,
vienen muchisimos videos, pero a lo mejor puedo verte uno, pero pues

que te gusta, tarda 20 min, 30 min, y rescatar el valor de ese video o esas
cuestiones, pero esos 20 min es perder a lo mejor dos paginas del libro; o
sea tengo que organizarme lo mas que pueda; y la cuestion que yo tengo
aqui es que somos un grupo un poco complicado y atrasado porque el afo
pasado pasaron tres maestros... cuatro cambios de maestros, entonces si
se rezagaron muchisimo; te digo en divisiones andamos muy muy mal; es-
tuve dos semanas en fracciones una semana y media en divisiones, tablas,
examenes de tablas y aun asi es complicado, y no hay ese apoyo en casa...
no hay respuesta, eso sumandole las caracteristicas, se hace lo que se
puede y también la ponemos como una condicionante... a la mejor utilizarla
buscando un tema que sea de tu interés pero que venga aqui...

9. ;Qué bondades observas que te da un mapa conceptual que no te dan
otras técnicas?

Profesor Victor: ...En la medida de lo posible lo que yo pretendo hacer es
darle un uso a la tableta y relacionar el contenido que yo estoy viendo... lo
que yo pretendo ahorita es que la usen con un fin mas practico... no una
cuestion de voy a navegar nada mas por navegar...

Fijate como cambia... el simple hecho de mencionarles la tableta, asi ten-
gan que escribir o hacer esto... les llama la atencidn porque estan moviendo
aqui, construyendo... si cambia la cuestion de hacerlo directamente en la
libreta porque pues es como una novedad para ellos... sino me funciona a la
mejor en la libreta y les digo saquen la tableta y lo vamos a hacer en la tableta
es como de drale, y si se entusiasman y hasta lo hacen de una mejor manera.

10. §Qué otro material en la tableta crees que sea rescatable?

Profesor Victor: Mira, no me voy a contradecir yo mismo, la tableta tiene
material, si en algunos esta limitado en otros tiene mas, como te decia de
geografia muy limitado, a lo mejor en espafol tiene més... pero la cuestion
era el uso que le estdbamos dando antes, ocuparla mejor...porque no la
trafan todos, o que a este se le olvidd, con cuatro o cinco tabletas, seis,
aunque formara equipos era un poco complicado la organizacion... yo trato
de apoyarme con lo que tiene te digo y con lo que pueda buscar; trato de
buscar lo mas funcional para ellos.

11. ;Qué otras actividades pueden venir sefaladas en el libro y otras pue-
den ser tu iniciativa?

Profesor Victor: Nosotros somos los que disefiamos las actividades, siem-
pre disenamos las actividades. Porque el libro viene lo que vas a hacer...
pero tengo que darles una clase previa antes de introducirlos, antes de me-
terlos al libro tengo que dar una clase previa... para que cuando ya entren
ahi sea mas facil y sea mas practico.

12. i Qué actividades has visto que les llaman la atencién?

Profesor Victor: Realizar investigaciones es lo que les llama mas la
atencion... pero el simple hecho de que a lo mejor al principio no la usara-
mos (con la tabletal...

Dindmicas dentro del grupo...muchas veces es de vamos a platicar...
les gusta eso, entablar esa parte donde ellos cuentan sus experiencias
personales, sobre todo en Civica y Etica que se presta mas la materia para
contar experiencias, explicarles esto, el por qué ellos te preguntan, se invo-
lucran, es lo que les llama la atencién, ese tipo de dindmicas, pero cuando
se trata de escribir o de resolver problemas, o de todo lo demds es un poco
complicado...

...0 sea todo lo que yo te voy a mencionar o lo que tu me puedas pre-
guntar se relaciona con el contexto en el que ellos viven, jpor qué?, porque
obviamente falta el alimento, hay violencia, hay alcoholismo, hay drogadic-
cién en casa hay muchos factores que alteran el desarrollo de los chicos...

..Entonces ellos te pueden contar muchas cosas personales enfocados
a ciencias naturales de droga, factores de riesgo, son muy buenos para
eso, para analisis de eso porque estan en esa situacion. Por ejemplo un
nifo que siempre esta en casa, que come bien, que estd bien cuidado y
todo eso, tiene otras condiciones le preguntas de drogas no te sabe...
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..Hay muchas limitantes...la realidad es que el trabajo aqui estd muy
muy pero muy rezagado, se hace lo que se puede. Les he dado mucho
material, muchas copias, informacion, o sea, un sinfin de cosas para for-
talecer esa parte, pero si cuesta mucho trabajo porque estan habituados a
trabajar a un ritmo muy lento y aunque los presionemos... de hecho ahora
que ustedes estan viniendo a observar hasta se lucen... porque cuando us-
tedes los observan se desatan un poco mas... quieren quedar bien, quieren
lucirse... Lo hablamos con la directora, que se detona una cosa asi... de por
si es un grupo muy complicado, de verdad, yo creo que de todos los afios de
los que llevo de servicio, este es el mas complicado que tengo.

..Son pocos los nifos de los cuales hay un apoyo muy bueno en casa,
pero los otros no. No hay como que esa parte donde los padres se involu-
cran... yo puedo hacer mil cosas, traerles una tableta de novedad, ponerles
un proyector...hacer muchas cosas pero, muy muy pocas cosas realmente
llegan; entonces, jqué haces?, pues darle mucho peso a las cosas que
realmente sean funcionales para su vida diaria.

Mira no soy soberbio, pero de verdad yo por ejemplo me esfuerzo bas-
tante en lo de las clases... vamos a usar esto, las dindmicas... es el primer
grupo en el que pasa esto... cada quien por su lado...

Tengo 23 alumnos, a lo mejor 8 tienen el apoyo en casa, y eso sumando
lo que te digo: David es hemipléjico, Erick es autista, Teresa tiene déficit de
atencion y Neri tiene trastorno mixto. Por ejemplo ahorita hice tres tipos de
examenes: uno en general y el otro acorde a cada uno de ellos.

..Tengo una carpeta que se llama autismo, ahi voy metiendo todas las
actividades...tengo que hacer una flexibilidad curricular... por ejemplo Neri
es mas de dibujar, pintar...indicaciones mas simples... Yo investigué por mi
propia cuenta las caracteristicas que tiene un nifio autista, qué es lo que
estd comprometido...

...Si podrian venir acompanados (los nifios con caracteristicas especia-
les) pero mama vy papd trabajan y si no trabajan no hay comida en casa.

...todos los demas, letra muy mal hecha, faltas de ortografia... es que
mira, en un ano, yo no puedo hacer labor de cuatro; no le voy a echar la
culpa a los maestros que les dieron clase anteriormente, pero te repito, un
nino no aprende de la misma manera si hay apoyo en casa o no lo hay.

... Si hay muchos vacios familiares, donde te digo papa y mama no estan,
muchos nifos ya se van solos desde tercer afo, cuarto ano. O sea, mira,
nosotros, en esta escuela como son pocos alumnos ya los tenemos ubica-
dos, todos tienen sus expedientes, de quienes tienen problemas familiares
en casa... alcoholismo, violencia; hay una cuestion de abandono; tenemos
todas esas cosas.

b] Entrevista 2
Fecha: 12/octubre/2015

1. El profesor conversa sobre el entorno de los nifios, menciona ejemplos

especificos:

e Embarazo de una nina de éto ano; ex alumna que actualmente cur-
sa el 2do ano de secundaria tiene ya dos hijos.

e Drogas: algunos nifios saben identificar solventes: saben cémo se
usany les handicho lo que se siente cuando ha hecho efecto.

e Grado escolar bajo: contrasta entre 3er grado del tuno matutino: la
mayoria lee muy bien; su grupo de 5° vespertino le cuesta trabajo
realizar divisiones con un ndmero fuera.

2. De acuerdo a la opinion del profesor, los contenidos prioritarios para su
ensefianza son de las areas de:
e Lectura-escritura
e (Operaciones basicas
e Valores



Anexo 6

Cifras sobre consumos culturales del quinto
grado, grupos “A” Y “B”

al Pelicula

No. Nombre

Dragon Ball Z

Crepusculo

La bellay la bestia

My Little pony

Anabell

Mision imposible, nacion secreta.
Intensamente

Bob esponja

- N W W W &~ &~ ©o o

No especifico
37 Total

b) Programa de television favorito

No. Nombre
Big Brother
Drangon Ball
La familia peluche
No especificaron

8

6

6

5

4 Un show més
3 Avengers

3 Los Simpons

2 Monster Hig, Princesita Sofia
1 Kipatla

37 Total

¢/ libro favorito

No. Nombre

Q) Monster High

) No especificaron

4 Cémo cuidar un Angel

4 El timbuche (No encontrado)
4 El senor de los anillos

3 El diablo de los nimeros
3 El laberinto del Fauno

2 Pinocho

2 El Diario de Ana Frank

1 Lalira

1 Bajo la misma estrella

1 Los juegos del hambre

1 El principito

1 Crepusculo

37 Total

d] Videojuego

No. Nombre

7 Hello

7 No les gustan

4 Mario Bross

5 Grand Deft Auto (GTA5)

2 Dragon Ball Z y Minecraft

2 Super Smash Bross

2 Sony Ra zin (No encontrado)
2 Geometry Dash

2 X-box (No recordaron nombres)
4 No especificaron

1 Akin dump (No encontrado)

37 Total

e] Caricatura

No. Nombre

8 Ben diez

B Dragon Ball Z
2 Dora

15 Total

f] Serie de television

No. Nombre

8 Bob esponja

g Dragon Ball GT
B Crepusculo

1 Walking dead
07 Novela

g) Sise fueran de vacaciones
;qué se llevarian?

No. Nombre
11 Tablet

Videojuego, Play Station, Play

(L Station 4, X-box.

8 Celular

3 Refresco o agua
3 No especificaron
1 Familia

37 Total
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h) Tienen consola de videojuegos

No. Nombre
1 PlayStation 3
1 PlayStation 4
4 PlayStation 2
1 X-box one

2 X-box 3

10 SITIENEN

5 NO TIENEN

1

il Tienen celular

No.

10

12

15

h] Facebook

No.

w

Nombre

Lo usan para jugar
MdUsica

Chatear

Descargar juegos

Si tienen

No tienen

Nombre
Whast app

Twiter

Si tienen

No tienen

Ninos

Joselyn, Ricardo, Julian, Jared, Tere,
Diego My Sandra, Melanie, Marcos.
i Todos?

Varios.

Athenea (le van a regalar uno en
diciembre, Estrella (lleva a la escuela el
celular de sumama) y Cristian

Ninos
Jared
Marcos, Joselyn, Sandra, Jared y Ricardo

Ricardo, Joselyn, Marcos, José A (Es de
su hermano pero se lo presta), Sandra,
Melanie, Cristian y Jared.

Athenealle van a regalar uno en diciembre,
Estrella(lleva a la escuela el celular de su
mama) y Cristian



Anexo 7 Dos de ellos se rien al jugar. Una nifa le
molesta el volumen y apaga las bocinas
para quitarlo. El profesor Victor pide bajar

Bitacoras de observacion en campo los sonidos, entre estos ninos observados  Eqtg descripcién es sobre 7
Fecha: Periodo del 08 de octubre al 26 de noviembre del 2015 3.06 nadie lo hace. Terminan 2 o 3 nifios las s elhsenades denire dal
actividades. Van a Word ya esta abierto. salony
Ejemplos de dos bitadcoras de observacion. Se presentan de acuerdo a la Un nifo abre Word pero no lo utilizan sigue
fecha en que éstas fueron realizadas en los grupos Ay B del quinto grado. ayudando a su companero. Luego empieza
. . S L . a explorar Word.
Las observaciones dieron inicio durante clases de distintas materias, con
el objetivo de conocer lo mejor posible el contexto de los grupos. Al definir 2 ninos siguen jugando en el primer

" Ay - material. Uno les dice “no es en parejas”.
la problematica, si bien nos concentramos especialmente en las clases

de FCyE, el total de observaciones nos ayudé a tener una perspectiva mas el 2 ninos y a la vez dos nifias se ayudan "Usa
amplia de las dinamicas de clase esto”. Nifas dicen “; Tu le entiendes a esta
' letra?”
- ; Nino busca las letras en el teclado.
Registro: Vid . . .
egistro: video 3:12 Otro nino deja Word y vuelve al juego
Recopilé: Mary Carmen ’ para acomodar las partes de la carta,
1 Grabacién de video duro 20 min. / audio arrastrando las palabras con el mouse.

Los ninos escriben y borran lo que acaban
de escribir. Vuelven a empezar.

e El profesor le dice que le faltd la fecha. El
Hr. Descripcion: Notas: nino mira el teclado y busca los ndmeros

para escribir la fecha y pregunta.
Dia soleado, el profesor fue por los

alumnos y al entrar al saldn los reunié 314 De los observados 1 nina tiene letra

2.57 para explicarles las indicaciones en una mediana, 3 letra méas chica y dos nifios

’ computadora. Algunos nifos volteaban ocupan letras muy grandes.
a las computadoras. Nos presentan al
grupo. P P Uno de ellos les colocd un encabezado de
. ; Word. El profesor se lo borra: “; Qué era lo
Ustedes confunden carta con recado”y primero que llevaba una carta? Regresen al

lels pide quetdij mane[a |nd_|~v|dual vayan Terna: Carta. juego. Pongan atencién”
a las computadoras. Los nifios corren a
tomar un fugar. 1 por equipo. A un nino le llama la atencion al sonido y le

2:58 ' ) . dice a su companero que se detenga para
Ya tienen abierta la pagina con el Material: desaffos del saber 3:17 escuchar la reaccién al mover la palabra.
material, empiezan a jugar en linea. Un (portal sl Whre press. Sus bocinas estan juntas y le dice: "éstas

nino les explica a otros dos como mover
los elementos en la pantalla.

com) bocinas son de los dos™.

Un nifio termina primero. “Otra vez" dice
3:05 el profesor. El nifio le explica como a su
companero.
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3:18

3:22

Borran todo muchos vuelven a empezar.
Algunos juegan otra vez.

Eligen tipo de letra. Uno no mueve
facilmente el mouse, se sale del cuadro del
juego, “ya le entendi” dice. “;jLe pongo asf
como va?” le pregunta al profesor.

Una nina le cambia el color azul a la letra.

Dos ninas siguen buscando una letra,

eligen algunas cursivas y se preguntan si se

entiende. 3:95

“cambia de color “ estaba en rosa y casi no
se veia.

De 6, 3 escribieron la fecha. Una sola nifia
lleva cuatro renglones. Un nino vuelve a
borrar todo. Un nifo, dice que no recuerda
que siguen la carta. Platican que sigue en
el escrito, el maestro dice “ ;A quién van a
mandar la carta?”.

3:30

337

Dos nifas platica sobre que escribir ;Cémo le
puedo poner mayusculas? El profesor le explica
que con una tecla y que se prende la luz de
arriba en el teclado.

Una nina escribe una carta a su prima, todo en
mayusculas. En su contenido dice que la visitara
porque oy6 que cae nieve y quiere aprender su
idioma.

Otro escribe carta a su tio y tia. Se notan varias
faltas de ortografia, varias palabras en rojo.

No usa los espacios. Preguntan entre ellos si
hola va con “h".

Nifia cambia de formato de Word “Aa” (tipos de
fuente y de tamano)

Nifo cambia carta escribe “ hola primo te
quiero cuando te saludo desde México pienso en
visitarte”

“te mando esta carta desde la escuela” [ no usa
espacios)

Ingresa el profesor Victor. Una nifa viene con
otras y pone atencion en que ya hay dos ninos
castigados.

Dos ninas siguen en la fecha. Nino modifica
espacios y letra. Nifo escribe “ pienso en
visitarte alld en diciembre porque hoy que en ese
mes cae nieve”

Dos ninas comparten contenidos. Nina guarda
documento con ayuda del maestro.

Atenea, Josetyr], Bérbara, Erick, Adrianay

Sandra //José Angel, Teresa (DA) Marlene, El profesor nos da
Ricardp, Diego Martin, Jared, Melanie.// Angel, los nombres de cada
Julio, Angel, David (Hemiplejia), Diego Eduardo. nifio en la clase.
Victor, Alonso y Marcos.

Teresa manda carta a hermana (7 renglones)
dice que término.

Nifos José A. Termina carta. Marlene y Ricardo,
realizaron dos renglones. D. Martin no termina
carta, Jared se pone a jugar (al parecer no
guardo su carta)



Hora

15:04

15:15

15:20

Tema: materia de espanol y uso de programa Word.
Actividad: Elaborar carta

Material empleado en clase por alumnos: computadora
Material empleado en clase profesor: --

Programa utilizado: Portal educativo.net

Descripcion

Registro de nifios a observar: asignacion de nimero, ya que al inicio de
la clase se desconoce su nombre.[1]

Cada nino ocupa una computadora.

Los nifios cuentan con espacio para moverse “libremente” por el salon.

Los ninos llaman al profesor para pedir ayuda sobre el ejercicio a
realizar desde su asiento.

El nifio no. 7 [Victor) Inicia con saludo y el cuerpo de la carta en Word:
usa el teclado sélo con mano derecha y utiliza un solo dedo.

(6) Diego llama frecuentemente al profesor solicitando instruccién,
ayuda o haciendo comentarios en voz alta.

Los primeros tres nifios, Alonso, Marcos y Julio (los que estaban en un
lugar de més facil acceso, con més espacio a su alrededor], inician la
carta con la fecha.

Minutos maés tarde, la nifa (4] ;? recibe la instruccién del profesor de
colocar fecha al inicio de la carta: anteriormente habia iniciado con
saludo.

Grupo: A

Clase: TIC

Registro: notas

15:30

15:42

15:45

Fecha: Jueves 08/oct/2015
Hora inicio: 15:00
Hora final: 15:55

Recopilador: Karen

Elnifo que le sigue, David (5), continda con el primer ejercicio; sale del
programa por accidente y su compafera (4) lo auxilia en la actividad.

Aprox. 15 minutos después, David inicia con la redaccion en Word; mas
tarde solicita ayuda al profesor.

Victor continla la redaccién de su carta sin poner fecha: es el dltimo
nino de la hilera, de menor acceso para llegar a él; el profesor no se
acercé al nifo, no le ha dado instruccién y él no ha solicitado ayuda.

Comenta su avance con Diego (compafero contiguo)

Cuando Victor se percata de que lo observo o que estoy cercana a él,
me mira y detiene su actividad.

Al mirar los documentos de los ninos asignados, se identifica que no
hay especificacion en el uso de mayusculas y minusculas.

Victor se levanta de su lugar para decir a su companera (4] cémo
guardar el documento de Word: Victor ha sido el primero en guardar su
documento.

Los ninos y ninas han terminado la actividad: varios se retinen con el
profesor Victor quien estuvo dentro de aula.

Se les pide formarse en la puerta: forman dos hileras, de nifos y ninas,
éstas son las primeras en salir del salon.

Durante la clase, aprox. a las 15:40, el profesor de TIC, Francisco, pide
a dos ninos que se sentaban contiguamente, levantarse: les llama

la atencion y los deja de pie junto a las mesas no ocupadas por las
computadoras hasta el final de la clase; el profesor Victor pregunta que
haciany Prof. Francisco responde que estaban jugando.

Se observé que los nifios Alonso, Marcos y Julio, sentados
contiguamente, platicaban sobre lo que escribir para la carta.

[1] Se optd por no preguntar su nombre directamente por temor a originar inquietud
en los nifos (as) por sentirse identificados; se prefirié solicitar al profesor esta

informacion.
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Anexo 8

Bitacoras taller: boceto 1

HR.

1:08

1:54

2:33

337

5:24

6:13

6:19

6:34

Grupo focal:1
Grupo: 5 “B”

Registro: Video

DESCRIPCION:

Dicen sus nombres: Gema, Ana, José Emilio
y Rodrigo.

Les voy a presentar una historia que tal vez
ya conocen... uno de los nifos dice Dragon
Ball

Rodrigo dice: parece un fantasma (cuando le
muestran la primera imagen de Caperuza.
Se rien cuando escuchan que va escuchan-
do musica en su celular.

Estan atentos a la historia

Rodrigo mueve las manos y se agacha.
Emiliano senala la mermelada.

Rodrigo pregunta ;Qué le paso al lobo?
Ana duda pero elige a Caperuza, es la
primera.

“A no manches” todos se rien

Comienzan a leer.

Gema termina de leer la historia de la
abuela.

Termina Rodrigo de leer la historia de la
loba

Termina Emiliano de leer la historia del le-
nador. Dice: Esperaba que el lefiador matara
a la loba...

Ana termina de leer la historia de Caperuza.

Fecha: 25/ feb/2016
Hora inicio: 14:15
Hora final:

Recopilé: Mary
Carmen

NOTAS:

;Se asombra?

Le toco una loba
(femenino)

Tardo 1:43 aprox.

Tardo 2:36

Tardo 2:42

Tardo 2:57

7:08

. Qué les pareci¢ sus historias? Bien dice
Rodrigo, No sé contesta Emiliano.

. Qué sentirfas?

Rodrigo (loba) Pena porque no esté la
abuelita. Y no les podia dar a sus cachorros
de comer...

Emiliano: T4 Johnny que sentirfas ;Quién?
Pregunta Emiliano.

Mal... igual tristeza porque el lefnador no
pudo matar a la loba, pero como ahorita dijo
mi companero no tenia comida para sus
cachorros...

Ana: Se siente mal porque le mataron a su
abuelita

Gema: Esta preocupada porque no llega
Caperucita

i Qué pensarias si tu fueras...?
GEMA: Pensaria que le paso algo malo
ANA: Que le podria pasar algo

EMILIANO: Nada, malo porque la loba se
comid a su abuelita.

RORIGO: No se la comié. Que la abuelita se
pudo haber escapado para buscar a Caperu-
cita.

¢Qué harfas...?

GEMA: Me saldria a buscar a Caperucita.
No contesta Ana.

EMILIANO: Perseguir a la loba hasta ma-
tarla, hasta que le pida perdén a Caperucita
y a todos.

(Rien porque es Valentina)

RODRIGO: Le pediria perdén a Caperucita
porque su abuela se haya escapado porque
eligié un camino incorrecto se tardé mas
tiempo en llegar.

EMILIANO: ; Te escaparias o qué harias? Le
pregunta a Ana.

ANA: No nada

Intercambian personajes

Ana: yo quiero la abuela.

Rodrigo también la quiere.
Comienzan a leer un nuevo personaje.

No reconocio el
nombre.

Si conjunto las par-
tes de la historia



13:36
13:36
14:14

14:40

16:20

Termina Gema- Caperuza Tardan 2:30
Termina Ana- abuela Tardan 2:30
Termina Emiliano-loba Tard6 2:40

Le dicen que salga porque le habla su
mama. Espera terminar la historia. Rodrigo- Tardo:3:06
lefiador (Dice: su cara) jsonrie?

Pensar en un desenlace. En que encuentran
a la abuela al final dice Rodrigo. Que la loba
encontrard comida para sus cachorros, dice
Emiliano. ; Recostada ya para dormirse?-
Johnny encontrard sus medicinas y salvara
a su hijito [;con voz tierna?) Gema dice que
se llevaran bien la loba con Caperucita. No
porque se la va a comer cuando Caperucita
sea muy grande- Rodrigo.

Ana que la abuelita este contenta con su
nieta.

Estd en el bosque- dice Rodrigo.

Que todos se pusieran de acuerdo, Caperu-
cita le da de comer, la loba le ayuda a cortar
la lefa...... [Final donde intervienen todos)
Rodrigo quiere que todos hagan un final---
porque los tres no van a buscar a la abuela
para que sea mas rapido.

Gema: Que Caperucitay la loba la fueran a
visitar [ a la abuelita)

Escala del 1 al 3 les llamé la atencidn:
Gema 3, Ana 3, Emiliano 2, Rodrigo 3 porque
tienen muchos desenlaces y todos tienen
que terminar en uno solo.

Gema porgue es bonita porque Caperucita
visita a su abuela.

Emiliano “otra vez” cuando Ana no contesta.
Ana dice porque Caperucita va a visitar a la
vuela, porque le lleva comida.

Emiliano: casi la historia, si me gusta la
pelicula que hicieron, si es lo mismo pero
casi no me gusta.... Porque....

Bueno si me gusto.

Los dibujos:

Siempre estan igual los dibujos.

Porque va escuchando musica y en sus tiem-
pos no habia eso. [Emiliano)

Siempre sale igual.

Que Caperucita ya no escuchard musica,
para que le pusiera mas atencion a su
abuelita.

Ahorita que me estoy dando cuenta... apare-
cen igual (dibujos) dice Emiliano.

Haber en la Ultima que le paso a la Abuela,
pregunta Emiliano.

;Como les gustaria ver a la abuela? Pues
en movimiento. No estar sentada, primera
sentada, en la segunda parada...

Esa pelicula le gustaba a mi hermana (Buza
Caperuza)

Esta esta padre Emiliano [Caperuza 2) es que
se ve bien bonita con los ojos verdes.

Esta no dicen de la dos, la tercera. Es que
aqui aparece modo Minecraft ( solo les gusta
en modo juego)

El primero dice Emiliano. 3, 1 eligen.



1. Procedimiento para llevar a cabo la actividad

Seleccién de cuatro nifos al azar.

Nombre

Rodrigo
Emilio

Ana

Gema

3. Pasos realizados
Observacion

1. Se les pregunto si
sabian de la historia
de Caperuzay todos
dijeron que si.

2.Se les leyd la
historia genérica;

3.acto seguido

se les indico que
eligieran un perso-
naje:

Gema: abuela
Ana: Caperuza
Rodrigo: loba
Emilio: lenador

Al quedarse Rodrigo
con el personaje de
la loba, su compa-
nero se rio.

“Comportamiento observado”

Nifo inquieto. Se muestra
participativo.

Participativo.

Muy timida. Le cuesta mucho
trabajo participar.

Callada, reservada. Se expresa
claramente. Sélo dice lo
suficiente; cuando pasa tiempo

sonrie, se muestra también
mas relajada.

No verbal

Disposicion

Atencion a las indicaciones,
pues supieron qué hacer.

Risas de ambos ninos

Interpretacion

Pareciera que no se
siente segura de lo que
pudiera decir.

Interpretacion/nota

Se notd que Rodrigo
estaba apenado.

Considero que las risas
fueron causadas porque
a Rodrigo le tocd un
personaje femenino.

Ademas a ambos nifos
al parecer les causo gra-
cia el dibujo de la loba.

4. Cada quien leyo

: Tranquilos
u personaje

5.Se realizaron
las preguntas del
modelo:

Gema era precisa
y clara en lo que
decia; respondia lo
“suficiente”

Ana: le costaba

trabajo participar S

Rodrigo: su
participacion fue
extendida

Emilio: su participa-
cién fue extendida

Apenada

Mostraba mpetu al hablar

Emilio: aunque mostraba en
momentos pena, sonreia y
hablaba

6. Se les dio la ins-
truccion de cambiar
de personaje:

Las dos ninas
intercambiaron
papeles; Rodrigo
ahora queria el de
la abuela, pero no le
fue posible.

El intercambio fue
entre ninos; a Emi-
lio le tocd la loba.

Risas entre los nifos

Se sentia motivado para
hablar

Causadas por el perso-
naje de loba ahora para
Emilio.



Habra que conducir este paso
para que el cambio de perso-
najes sea acorde a generar
conflicto (personajes vincula-
dos por mayor conflicto).

7.Los ninos leyeron el
segundo personaje

8. Se les pidid generar final
colaborativo:

Las respuestas oscilaron
en torno al personaje y con
quien mantenia relacion
mas cercana:

No se logro la conexion de
todas las historias para hacer
un final que confluyera todas
las versiones.

Gema:

La abuela manifestaba pre-

- (pena) (Estrés empatico).
ocupacion por caperuza

Decia que Caperuza debia
hacerle caso a la abuela

Ana:

No supo qué decir. [respon-
dié como su comparnera)

Emilio: Johnny tenfa que

cazar a la loba y matarla

o que no lo hiciera porque
tenfa que dar de comer a

los lobos.

A manera de primera conclusion:

Me parecid que en algin momento estuvieron como alejados de la actividad, no se
logré inmersion...

La actividad debe ser mas fluida, dindmica: no se debe dejar espacio prolongado
entre instrucciones.

Observando que cada nifio habia formulado un final sélo respecto a su personaje,
(tal vez vinculéndolo con otro personaje, pero sélo el mas evidente para ellos) se
explico lo de hacer un final que implicara a todos:

Se deberd visualizar esta infor-
macién (la genérica y la version
de cada quien) para que se
logre llevar a los ninos de la
mano para:

Rodrigo expresé compren-
der la idea y vinculo:

Que la loba y caperuza
ayuden al lenador para que
este pueda comprar medi-
camento.

AJ Lograr que asuman un papel
B) Encuentren conflicto bien

declarado con un personaje
(encontrar antagénico)

C] La construccién de final
colaborativo en el que todos los
personajes tengan conexion.

Respecto a la ilustracion:

Al principio de la dindmica los nifios expresaron que Caperuza estaba palida, que
parecia fantasma.

Las ninas dijeron que no les gustaba que caperuza llevara audifonos.

Emilio y Rodrigo decfan que los personajes aparecian con las mismas expresiones
en toda la historia, que eso era aburrido.
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4. Registro de duracién lecturas individuales (paso 4y 7)

Nifna/o
Gema
Ana
Emilio

Rodrigo

5. Objetivos dindmica

Nina/o
Gema
Ana
Emilio

Rodrigo

ler personaje

14:19-14:21

14:19-14:32
14:19-14:32

Calificacion

3

3
2
3

Duracion

2min

3min

3min

2do personaje

14:27-14:29.
14:27-14:29
14:27-14:30
14:27-14:30.



Anexo 9

Bitacora taller: boceto 2

DESCRIPCION: NOTAS:

Se les explica a los nifos la
actividad.

Comentan que les parece bien por-
que tenfan que ir a un taller pero no
pudieron entrar porque no trajeron

la firma de aceptacion de sus papéas
y estaban aburridos.

Se les mostro el inicio de la historia
a los dos, en un mismo equipo.

A cada uno le ensenamos por
separado en un equipo de computo
la parte de la historia de cada nino
previa a su encuentro en la historia
principal. Les preguntamos ;Qué
crees que pas6? jQuién crees que
tuvo la culpa?

Se nota disponibilidad.

Cada uno de los nifos eligié a uno
distinto, segln su respuesta de
quien tenfa la culpa.

Se tuvo que mostrar otra vez el
video, porque consideraron era
muy corta y muy rapida la historia.
Ninguno de los nifos recordd los
nombres de los personajes.

Se intenté que pusieran en el lugar
del nifoy que buscaran una posible
solucion.

Al ver que no habia mucha inte-
raccion entre ellos, se buscd que
intentaran actuary se los volvié a
explicar la historia de forma habla-
da. ;Se les pregunto si te hubieran
pegado con el baldn, te hubieras
enojado? El nifo contesto no. La
nina dijo: tampoco. ; Te ha pasado?
Si a veces pasa, es un accidente.

Al final se les cuestiono respecto a
las imagenes y la musica: Respon-
dieron. “Las imagenes nos gusta-
ron”. “La musica mas feliz".

Segun las reacciones de ambos las histo-
rias ahora fueron demasiado cortas.

El nifno y la nina no vieron un conflicto en
esta situacion.



Anexo 10

Formato para evaluar el Objeto de Aprendizaje Digital Interactivo

Cuestionario de satisfaccion de estudiantes del interactivo “EMOTIC: Resolviendo conflictos”
Nombre: Fecha: Grupo:
io tiene como objetivo saber tu opinion sobre el material que te presentamos.
Contesta todas las preguntas por favor.

: El siguiente

A) ;Qué ves en la pantalla? ;Qué crees que hace?

‘ USABILIDAD TECNICA / DISEND DE INTERFAZ- LENGUAJE DE LOS
imi o o

11. ¢ Tuviste algin rol o personaje en la historia?

S | ZCual?
USABILIDAD TECNICA / DISENO DE INTERFAZ. LENGUAJE DE !
B oo e J

12. ¢ La historia me recordd algan momento de
mi vida?

‘ OGICA/f] LOGICA- y sig i ‘

13 ¢ Te dej6 alguna reflexion o pensando en

algo?

| USABILIDAD PEDAGOGICA/// LOGICA- OBIETIVOS |

Realizé el camino #.

A) Mostrar alguna de las animaciones en primera persona y preguntar: ;Qué estd pasando?

JSABILIDAD TECNICA { DISERO DE INTERFAZ- LENGUAJE DE
LOS USUARIOS (Las imégenes me ayudarcn & sclarar Ios
‘contenidos)

LElOlE) i

1_ ¢ Volverias a usar este

material? [ usamu OGICA [ MATIVACKON el recurso] |
2. ¢La historia me confundi | ’ (ot * \
I 1 1 " T
3 {:,E|Im material me dijo | 4] PSICOLOGICA- YAl |
cuang P
corectamente? — L ! ! ’
o Foe Sonil segui Tos “ USABILIDAD TECNICAY/ ESTRLCTURA ¥ (informacidn estd ’—
s de |a historia? mal organizada)

5 ¢ Te gustaron los

|personaes? __ RO T 2R 5 S DA TR AT e
- 418 O as? disefo del recurso son adecuados)
7. ¢ Te gustaron los colores?
I T T I T
8. ¢Pudiste ver bien el lexio? | ["yqginapechica / estaucTura QuE [t
9_;Fuelargo o texto? | condisa y preciso) }—

10. ¢El material me mostro
como avanzar en la historia?

¥

11. 4El matenial me dijo qué
hacer y como lo haria?

o 52 53D cudl &5 8 #ccidn que se cebe reslizar)

12. 4 El matenal te hizo senfir
como si td vivieras la historia?

© 6

Dificil

Desagrado

Aburrido

Divertido

Estricto

Flexible

REACCION GLOBAL AL DADI / DIFERENCIAL SEMANTICO,

Valora las emociones o sentimientos que le provoca. Significado
connotativo y "afectiva” que el usuario tiene del OADI.

B) ¢Cémo se sintid tu personaje en la historia (Andi) y qué hizo cuando se sinti¢ asi? |

CAV/f LOGICA-

(Concepras) |

C) ¢Como se sintié Moni? [ jgas, 5 oaich N |

D) ;Qué te ensefié este material? | ysapiiDaD PEDAGOGICAY LOGICA- OBIETIVES




Anexo 11

Bitacora 12 evaluacion: prototipo version 1
Fecha: 31 de mayo 2016

Objetivo
Evaluar con base en el cuestionario de satisfaccion del estudiante.

Descripcion

Se habld previamente con el profesor para informarle sobre la dindmica
que se realizaria. Se pidié su colaboracion para que permitiera participar a
tres ninos del grupo “A".

La prueba del prototipo se realizé de manera individual, ya que sélo se
contaba con una tableta, ademas de considerar que se podria observary
registrar las respuestas a mayor detalle.

Se aplico la Ultima version de cuestionario de satisfaccion del estudian-
te en tres momentos diferentes: al principio de la prueba del prototipo; en
el primer momento en que el nifio tiene que elegir una emocidn (represen-
tado por un emoticén) y al final de esta prueba.

Se realizd un registro audiovisual y mediante notas.

El contexto familiar fue el criterio del profesor para seleccionar a los
nifos que participarian en este taller.

Los nifios participaron en el orden siguiente:

1. Sandra

2. Marcos

3. Melanie, en compania del profesor de grupo, Victor Alfonso.

Sandra, participante no.1
Cuestionario:
1. Esta enojada con suamigay le va a reclamar.
(Sandra asume que los dos personajes presentados en la portada son
ninas).
2. Los emoticones (de las primeras preguntas) le significan: enojo; como
triste y furioso.
Se le pide que conteste una pregunta de las que plantea el personaje
conciencia’.
Se identifica que es Util/necesario poder regresar a la pantalla anterior.
Sandra hace una lectura un poco pausada, lo cual incide en la correcta
interpretacion del texto. Lo anterior se identific porque la nifia en momen-
tos lefa en voz alta.

Tabla de respuestas del cuestionario:
Escala tipo Likert

No Tal vez Si
0 1 2 3 4
Nimero Estudiantes
de -
Sandra Marcos Melanie
regunta
pres Respuestas Tota
1
1
;Por qué? Me gusto un poco la
historia por lo que el
B profesor dijo que ya no
los dejo ir.
2
;Por qué? Le entendi a todo.
3
¢Porqué? | Porque al leer la Como si te hubieras
historia iba sintiendo metido a la pantalla.
lo que decia
4
Porque te da ejemplo Porque leia més rapido
P ., | Para resolver los (el didlogo en pantalla
¢rOraueT onflictos avanzaba rapido).
5
Como si las hubieras
P - dibujado ti y se vefan
Jrorque’ -
¢rord sus expresiones.
6




Se vefa bonito aunque
no tuviera color.

reclamar.

estd triste y la nifia esta
enojada. Pregunta si le

tienen problemas.

) S Pelean por
pica para iniciar. ) )
diferencias. .
Camino 2: indiferente | Camino : enojado rojo Camino 2:
indiferente
2 Triste y enojado Enojada con Moni Triste
3 Cémo resolver Respetar a personas y A veces no tienes
conflictos. no pelear. que dejar a tu
. amiga
No enojarnos con una
amiga.
& El profesor le hubiera
Pedirle perdén. dado una dltima
oportunidad de ir ala
excursion.
Interpretacion de los nifios sobre los emoticones
Muy furioso (nivel 3) | Medio enojado Enojado
(nivel 1) (nivel 2)
Medio enojado Mas o menos enojado Mas o menos
3T ; ;
~ enojado (nivel 1
(nivel 1) (nivel 2) ) ( )
G Triste Muy triste Triste

Enfadado (nivel 2)

Medio triste

No le importa

@ Enojado (nivel 4) Enojado Stper enojado
nivel 3
(nivel 3) ( )
Enojado, triste Emoticén llorando. Pensativo

Agregaria..

llorando.

;Por qué? - -
7
;Por qué? Iba muy rapido
8
;Por qué? Porque mencionaban Si daba pasos; te da
los elementos. ejemplo para
) resolver los
conflictos.
9
¢Por qué? Le apretaba y no me No lo dijo pero lo
decia dénde. entendi.
10
;Por qué? Le picaba en varios pasos-acciones
lados y no funcionaba.
11
;Cudl? Andi Si. El que decia tu
12
¢Cudl? Si un momento con Si. Peleaba con mis No.
Tere hermanos por el x-box
13
;Cudl? SI. No te deberias SI. Cémo se sentia Si.
enojar con una amiga. | Moniy Andi
peledandose por codas.
Preguntas Estudiantes
abiertas Sandra Marcos Melanie
1 Nifia. Est4 enojada Nifio y nifia. El nifio El titulo lo dice.

consuamigaylevaa

(refiriéndose a Andi)

Los personajes




Colores y personaje:
Melanie: Azul, verde, morado, blanco y gris. En lugar de Bob esponja que
fuera una persona.

Marcos: Amarillo (tenis), carnita o rosita claro (piel), negro (cabello de
Moni), café (el cabello de Andi), verde (pasto). Personaje fuera Bob esponja.

Conclusiones:

1. Agregar instruccién inicial:
Lo que sucede aqui lo decides tu: de acuerdo a lo que sientes elige el
curso de esta historia. ; Estas listo? (Botdn)

2. Emoticones que expresan enojo en color rojo, naranjay amarillo;
agregar texto.

3. Agregar emoticon llorando y texto.

4. Pregunta:

¢ Quieres intentar otro camino?

Agregar botdn que le permita realizar esta accion.

5. Agregar botén que lleve al inicio en todas las pantallas.

6. Camino uno acortar y modificar.

12 evaluacion prototipo version 1:
participacion del profesor a cargo del grupo “A”
Fecha: 31 de mayo 2016

Dinédmica: el profesor pasa con la cuarta estudiante que probaréa el pro-
totipo: observa de qué trata y la interaccion de la niha con el material sin
intervenir. Al final externa su opinion y sus propuestas:
e Agregaria flechas (que indiquen la siguiente accién en la escena).
e Elprofesor considera que el interactivo tiene la ventaja de funcionar
como un “simulador que te brinda herramientas.”
e |esdaoportunidad de ver consecuencias; concientizar

e Se puede agregar texto al emoticdn, esto con el objetivo de que no
haya mal interpretaciones en cuanto a la emocién descrita.

e Se puede tratar otro problema, pues el que se aborda en el interactivo
es de los de menor gravedad, algunos ejemplos de acuerdo al nivel
de problematica mencionados por el profesor son los siguientes:

Problematica Nivel de gravedad

Robo
Pandillaje

Alto

iPor qué él siyyo no?: toma de respon-
sabilidad

Inexistencia de solidaridad

Inconformidad contra la autoridad (acti-

tud retadora) )
Medio

Ausencia de reglas validas (en estos dos
Ultimos se observa el tema de desafio

a la autoridad, la inconformidad y no
aceptacion con las reglas establecidas).

Discusién entre companeros (propuesta
interactivo) Bajo

Propuestas del profesor respecto al interactivo:

Poner a los nifos en una situacién de "qué pasaria si haces esto de acuer-
do a tu reaccion...” se podria observar una consecuencia; considerar en
primer lugar a ellos, a sus emociones para que identifiquen la calidad de
sus actos respecto a ellos mismos, a lo que sienten, para que pueda poner
en practica este conocimiento respecto a los otros.
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Anexo 12

Bitacora 32 Evaluacion: prototipo final
Fecha: 15/07/2016

Objetivo
Evaluar con base en el cuestionario de satisfaccion del estudiante aspectos
de usabilidad técnica.

Descripcion
Para la prueba del prototipo no. 4 se evaluarédn Unicamente aspectos de
navegacion, disefio [color, forma) legibilidad de texto, asi como uso de
primera persona.

Ya que soélo se presenta un segmento del camino las preguntas del drea
pedagdgica seran incluidas hasta poder mostrar la historia completa, pues
con la presentacién parcial no se logra mostrar el objetivo didactico.

al Vaciado de datos

historia. *

Participantes
No.de Azul 1 Sandra 2 Atenea 3 Ayreli 4
pregunta | Respuestas
1
(Por Es una historia de | Podria Interesante: me | Para verlo bien:
qué? reflexion. mostrarselos a atrae el ensefiarle a tus
algunos amigos contenido. compaifieros.
cuando se enojen.
2 R
(Por Le picabay me No se podia - -
qué? cambiaba la avanzar bien.

(Por Se trababa mucho | No se podia - En verlo.
qué? avanzar bien:
dificil.
5
;Por El personje Tienen mucho Tienen color. Se veian
qué? disfrazado de color: expresan enojados.
bichito no; los muy bien las
demas si. No me emociones.
gustan los
bichitos.
6
;Por
qué?
7
Me gusta el Llamativos Bonitos Bonitos
morado.
8




Lo podia leer.

Letras grandes.

Estaba en una
nube.

9
Se traba mucho. Cortita la historia. | Algunas escenas. | -
10
No tenia flecha Me di cuenta y que | Cuando daba
siguiente. en el arbol venia click seguia
cémo avanzando: en el
apachurrarle. arbol se veia.
11 -
No te explicaba -
bien los pasos.
12
Si porque lo vivi: Me reconozco en | Porque me
algunas cosas. enojaba con mis
amigos.
13

Los personajes
iban bien: los
viste.

Si me identifico
con algunas
cosas, pero no
con todo.

Porque me
enojaba con mis
amigos.

b) Registro de observaciones:

En el taller de evaluacion del quinto prototipo participaron cuatro ninas de los
grupos 5° Ay B, se observo lo siguiente:

Participante 1.

La nifa lee fluidamente; le fue dificil saber donde dar click para avanzar en
la historia; dio click en el diagrama del arbol que mostraba su ubicacién, sin
embargo este elemento no vinculaba a ninguna pantalla. A pesar de que se
encontraba la imagen que llevaba a la pantalla siguiente, la nifia tardd para
poder continuar.

Participante 2
La participante lee fluidamente; momentos después se pone un poco ner-
viosa porque la pantalla no responde: la escena no cambia aun cuando toca
varias zonas.

Toca varios elementos para continuar la historia excepto la imagen (la
mano) que corresponde.

Participante 3
Fluidez en su lectura; Avanza réapidamente en la historia, sin embargo, en-
cuentra problema en una de las pantallas para darle continuacion.

Participante 4
Su lectura es un poco lenta y lo hace en voz alta.
Muestra dificultad para pasar las escenas; toca el arbol como primer ele-
mento para continuar.

En este caso, uno de los evaluadores interviene en distintos momentos
tocando los elementos que hacen posible que cambien las escenas.
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Anexo 13

Guion de prototipo

Portada

Pantalla Personaje Audio-Dialogo Texto (12 persona) Titulo de audio

2 Grillo Hola, a través de las ramas del arbol podras Portada_01_Grillo_Hola
hacer un recorrido en un conflicto. Portada_ 02 Grillo_Podras

3 Grillo i Lista para resolverlo? Portada_03 Grillo_Lista
Introduccion conflicto
4 Andy a) jQué gran dia, me dieron permiso para ir

a la excursion! jMe tomaré una selfie!

b) Llegando a la escuela le voy a contar a
Moni que voy a la excursion. jUps, se me

hace tarde!
5 Andy iSolo me amarro las agujetas y me voy!
6 Andy iUf, llegué a tiempo!
7 al jAhh, me siento triste! Moni era mi mejor  Introduccién_01_Moni_Es algo

amiga, pero desde que pasamos a quinto
busca mas a Fabiola.

Moni cJ iEs algo entre Fabiola y yo, no tiene nada b) ;De qué hablan?
que ver contigo!
8(12) Grillo ;Como te sientes ante la reaccién de Moni? Introduccién_ 02 _Grillo_Como te sientes
Repite



Pantalla

10

11
Repite

Personaje

Andy

Moni

Andy
Moni

Profesor
Profesor
Moni

Andy
Grillo

Grillo

Camino 06_c_1 (Empujon)

Audio-Dialogo

iClaro, eso lo dices porque me tienes envidia:
cémo no has podido quedar en el equipo!

iNo me empujes! jAhorita que entremos le
diré al profesor!

Vamos a comenzar

Me enteré de que algunos de ustedes han
estado peleando; esos companeros no iradn a
la excursion.

iNo profesor, me costé mucho trabajo conven-
cer a mis papas!

Es normal estar triste por lo que pasé. De
haber sabido lo que pasaria:

;Hubieras cambiado algo?

;Serfas tU o tu amiga la que tendria que cam-
biar... o tal vez las dos?

;Quisieras cambiar tu decision? jPuedes
hacerlo!

Regresa a la rama del arboly prueba un
camino distinto.

Texto (123 persona)

iDe un tiempo para aca eres odiosa Moni,
siempre estas presumiendo que eres muy
buena en el equipo!

iMe tienes harta!

iNo puede ser, estaba tan ilusionadal

Titulo de audio

Camino 6_01_Moni_Claro

Camino 6_02_Moni_No empujes

Camino 6_03_Profesor_Vamos

Camino 6_04 Profesor Me entere

Camino 6_05_Moni_No prof

Camino 6_06_Grillo_Es normal triste

Camino 6_07_Grillo_Quisieras cambiar
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Pantalla

16
18

(Se repite)

Personaje

Andy

Profesor
Andy

Profesor

Andy

Fabiola
Andy

Grillo

Profesor

Conductor
bus
Fabiola
Andy
Grillo

Grillo

Camino 05_c_2 (bus)

Audio-Dialogo

;Cdémo van?

iChicos, formen equipos para la siguiente
actividad!

;Oye, y no le piensas hablar a Moni?

.Y como debe ser una amiga de “verdad”?
;Qué pensara ella ahora?

Si con esta situacion sientES feo, ;como pue-
de sentirse ella?

Recuerden que mafana es la excursion; todos
deben estar a las 8 en el autobds.

i Lista para la excursion Andi? jSube!

iCon quién te vas a sentar Andi?

iMoni sigue siendo tu amiga? ;Es mejor estar
sola o intentar arreglar las cosas? Yo le habla-
ria si ella no lo hace. ;Y t4?

;Quisieras cambiar tu decision? jPuedes
hacerlo!

Regresa a la rama del arbol y prueba un
camino distinto.

Texto (12 persona)

Saben qué, no me importa jvoy a clases!

iYa casi termino!

No sé si decirle a Moni que trabajemos
juntas, mmm... jVoy a preguntarle!

Creo que no...

Aunque siento feo no le hablaré. jAsi como
es conmigo no se portan las amigas de
verdad!

Sola, prefiero ir sola.

Titulo de audio

Camino 5_01_Profesor_Como van

Camino 5 02 Profesor Chicos

Camino 5_03_Fabiola_Oye

Camino 5_04 Grillo_Y como debe

Camino 5_05_Profesor_Recuerden

Camino 5 06 _Conductor_Lista

Camino 5_07_Fabiola_Con quien

Camino 5_08 Grillo_Estar sola

Camino 6_07_Grillo_Quisieras cambiar



Pantalla

i
12

14

15

16
Repite

Personaje

Profesor
Andy

Andy
Fabiola
Daniela
Andy
Jorge
Andy
Moni

Andy

Moni

Grillo

Camino 04_c_3_1 (Grupos rivales y chisme)

Audio-Dialogo

Pueden salir al recreo

iPues yo no lo veo asi! Mejor me voy al recreo.

Yo si creo que algo se trae contigo. No te
preocupes, yo te apoyo. Vamos al salén (al
recreo).

iHey Andi, si copias en los exdmenes seguro
quedas en el cuadro de honor, pero asi no
vale!

iEn serio, Andi copid en el examen! jNosotras
la vimos!

La presumida eres ti y no me importa lo que
digas.

;Como te sientes ante la reaccién de Moni?

Texto (123 persona) Titulo de audio

Camino 4 01 Profesor Pueden salir

Las cité aqui porque quiero hablar con
ustedes en privado.

¢ Ya vieron que Moni me presume todo lo
que hace?

Camino 4_02_Fabiola_Pues yo

Camino 4_03_Daniela_Yo si

iGracias! Si Fabiola quiere juntarse con
Moni, pues allé ella, jes su decision!

Camino 4_04_Jorge_Hey Andi
iYo no hice nada! ;De qué hablas Jorge?
Camino 4_05 Moni_En serio

Eso no es verdad ¢ por qué dice eso Moni?
iNo debes ser mentirosa ni presumida!

Camino 4_06_Moni_La presumida

Introduccion_ 02_Grillo_Como te sientes
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Pantalla

20

22

23

25
26
27

28
29

31

32
33

89

36

38
39

40

41

Personaje

Grillo

Profesor
Andy
Profesor

Moni
Profe
Andy

Moni
Andy
Andy
Profe
Moni
Moni

Profe

Andy

Profe

Moni
Andy

Profe

Camino (Mediacidn)

Audio-Dialogo

EL profesor puede ayudarte a saber como
manejar tu emociones y a encontrar una
solucion jAnimate!

;Qué pasa Andy? Entra.

Vamos a platicarlo entre los tres. Llama a
Moni por favor.

iMe mand¢ llamar?

;Qué pasa con ustedes nifas?

iEso no es cierto!

Y td Moni, ;qué sientes con esto?

iDesde que estoy en el cuadro de honor, siento
que la mala onda eres td!

iY es que ella estad acostumbrada a tener
reconocimiento y no siempre sera asi!

Pongan atencion a esta pregunta: ;qué sien-
ten ante esta situacion?

Seguramente las dos han tenido erroresy
aciertos. ;Creen que esto tenga solucion?

Si

Entonces ;Cdmo piensan que pueden solu-
cionarlo?

Texto (12 persona)

Profesor, Moni esta siendo muy creida
conmigo y no deja de molestarme.

Pues la verdad profe, Moni esta inventando

que copié en el examen.

iClaro que es cierto, te lo dije y no te impor-

té perjudicarme!

Desde hace dias eres mala onda conmigo.
iPresumes todo el tiempo que eres mejor!

Me siento rara, no puedo verla a los ojos

Si

Titulo de audio

Camino 4_07_Grillo_EL prof

Camino 4_08_Profesor_Que pasa

Camino 4_09 Profesor_Vamos

Camino 4_10_Moni_Me mando

Camino 4_11_Profesor_Que pasa

Camino 4_12_Moni_Eso no

Camino 4 13 Profesor Y tu

Camino 4_14_Moni_Desde que
Camino 4_15_Moni_Y es que

Camino 4_16_Moni_Pongan atencion

Camino 4_17_Moni_Seguramente

Camino 4_18 Moni_Si

Camino 4_19_Moni_Entonces



42 Andy
43 Moni
4l Grillo

(Se repite]  Grillo

Pantalla Personaje
1 Moni

4 Andy

5 Moni

6 Andy

7 Moni

8 Profesor
9 Profesor
10 Grillo

1" Directora
12 Andy

13 Moni

;Me disculpas Moni?

Si, disctlpame también por favor.

En la mediacién una persona interviene en

el conflicto para poner orden donde no se

ha podido establecer. El objetivo es que los
involucrados en el problema puedan negociar
para lograr acuerdos.

;Quisieras cambiar tu decision? jPuedes
hacerlo!

Regresa a la rama del arboly prueba un
camino distinto.

Camino 02_c_4_2 (Pleito- expulsiéon)

Audio-Dialogo Texto (12 persona)

;Coémo que asi pasa a veces? jEsto no puede
quedar asi!

iMoni no quiero que cuentes chismes de
mi, ni que seas grosera!

iNo me importa, ademas tu te lo buscaste!
iAh si, pues ya veras!
iAayy!
iMoniy Andi ya basta!
iNinas, a la direccién!

Cuando el enojo crece y crece dentro de no-
sotros, pareciera que nos infldramos como un
globo hasta que finalmente revienta...

;Crees que esto te pasa seguido?

iReconoces en qué momentos te has inflado
como globo hasta reventar?

;Habra forma de sacar todo el enojo que
sentimos sin lastimar a alguien mas?

A ver nifas, ;jqué pasa?

iAy no! jAhora qué digo? {Me siento nervio-
sal ;Y sillaman a mis papas?

iElla empezd!

Camino 4_20_Moni_Si disculpame

Camino 4_21 Grillo_Mediacion

Camino 6_07_Grillo_Quisieras cambiar

Titulo de audio

Camino 2_01_Moni_Como que

Camino 2_02_Moni_No me importa
Camino 2_03_Moni_Ay

Camino 2_04 Profesor_Ya basta

Camino 2_05_Profesor_Ninas

Camino 2_06_Grillo_Cuando el enojo

Camino 2_07_Directora_ A ver ninas

Camino 2_03_Moni_Ella
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(Se repite)

Pantalla

17
18

20

21

22
23

Andy

Directora

Andy

Grillo

Grillo

Personaje

Moni

Profesor

Andy

Andy

Profesor

Andy

Profesor

Moni

Llamaré a sus papas, pero si ellos no vienen,
ustedes quedaran suspendidas de clases por
dos dias.

i Crees que la situacion pudo ser diferente?

Cuando estas furiosa no puedes pensar nada.
Antes de actuar entiende lo que sientesy
conoce la forma en la que reaccionas.

¢ Quisieras cambiar tu decisién? jPuedes
hacerlo!

Regresa a la rama del arbol y prueba un
camino distinto.

iNo es cierto, ya tenfamos problemas desde
antes!

iNooo, mis papas no puede venir, estan
trabajando! jYa estuvo que no fui a la
excursion!

Camino 01_c_4 1

Audio-Dialogo
iVamonos a clases Fabiola, alld seguimos
platicando!

Chicos, tiene media hora para hacer el exa-
men de matematicas, jpor favor, sin copiar!

Y ahora mencionaré a los mejores promedios
que estaran en el cuadro de honor:

Daniela, Jorge, Fabiola, Victor y Moni.

iSuper! Aunque ya estoy acostumbrandome al
cuadro de honor. {Siempre estoy en él!

Texto (12 persona)

(Imagen examen)

iOdio las matematicas, no entiendo nadaly
después de la discusion con Moni, menos
puedo concentrarme.

(Imagen mano)
Estoy muy nerviosa...

(Imagen reloj)

iAhh, después de sacar 5 en matematicas,
ni sofando podré estar en el cuadro de
honor!

Camino 2_09 Directora_ Llamaré

Camino 2 10 _Grillo_Furiosa

Camino 6_07_Grillo_Quisieras cambiar

Titulo de audio

Camino 1_01 Moni_Vamonos a clases

Camino 1_02_Profesor_Chicos media
hora

Camino 1_03 Profesor Y ahora

Camino 1_04 Profesor Daniela

Camino 1_05_Moni_ Super



Pantalla

27
28

29

32
36
37

39
40

42
45

47
50

52

(Se repite)

Personaje

Moni

Andy
Moni

Moni
Andy
Moni

Moni
Andy

Moni

Andy
Moni
Andy

Moni
Grillo

Grillo

Camino Empatia

Audio-Dialogo

Lef tu recado, ;qué pasa?

Pues serd que tienes coraje conmigo porque
yo si quedé en el cuadro de honor.

iNi hablar, asi pasa a veces!

iLa verdad es que a veces te pasas de presu-
mida y ya no te aguanto!

iCasi siempre que participo en clase levantas
la mano y me corriges!

Me dejas en ridiculo; me siento menos.

iMe gustaria que pensaras en mi, en cémo me
siento cuando haces eso!

Ponerse en los zapatos del otro es a lo que
llamamos “empatia”.Para ser empaticos es
necesario que aceptemos lo que sentimos,
especialmente ante situaciones dificiles.
También hay que detenernos a observar a la
otra persona. i Por lo regular preguntas y es-
cuchas lo que otros tienen que decirte antes
de tomar una decision?

Regresa a la rama del arbol y prueba un
camino distinto.

Texto (123 persona)

¢No sientes que Ultimamente hay mala
onda entre nosotras?

;Qué pasa, por qué te portas asi?

Bueno, lo hago para ayudarte... jAdemas no
es para tanto!

Se ha quedado callada ;Qué estara pen-
sando?

iDisculpa, no imaginé como podrias sentir-
te con mi manera de actuar!

;Amigas de nuevo?

Titulo de audio

Camino 1_06 Moni_ Lei recado

Camino 1_07 Moni_Pues sera

Camino 1_08 Moni_ Ni hablar

Camino 1_09 Moni_La verdad

Camino 1_10_Moni_Casi siempre

Camino 1_11_Moni_Me dejas

Camino 1_12_Moni_Me gustaria

Camino 1_13_Grillo_Empatia

Camino 1_14_Grillo_Regresa
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