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RESUMEN

El presente informe tiene como propoésito disefar y validar conceptualmente una
aplicacidén educativa interactiva orientada al aprendizaje de vocales y consonantes en
nifos de 5 a 7 afos, como respuesta al rezago en lectoescritura que afecta a una
proporcion significativa de estudiantes panamefios, especialmente en contextos rurales
como la provincia de Darién. El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo de tipo
descriptivo, incorporando pruebas diagndsticas, observacion estructurada y validacion
de contenido por parte de expertos en tecnologia educativa y didactica de la lengua.
Como parte del proceso metodologico, se disefid un prototipo navegable en Figma y se
integraron actividades gamificadas inspiradas en plataformas como Wordwall, Educaplay
y Genially, con el fin de aumentar la motivacion y la interaccion significativa del nifio con
los contenidos fonéticos. La validacion experta evidencio alta pertinencia pedagogica,
claridad en la interfaz y adecuada alineacion tecnoinstruccional. Asimismo, los datos
preliminares obtenidos mediante la rubrica de evaluacion y la observacion estructurada
sugieren que la propuesta tiene potencial para mejorar el reconocimiento de vocales y
consonantes, asi como la relacién grafema-fonema. En conclusion, la aplicacion
constituye una alternativa viable e innovadora para apoyar la lectoescritura inicial en
entornos con limitaciones de conectividad, fortaleciendo la alfabetizacion temprana

mediante estrategias ludicas y accesibles.

Palabras clave: gamificacion, lectoescritura inicial, disefio tecno instruccional, aplicacion

educativa, innovacion educativa.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to design and conceptually validate an interactive educational
application aimed at supporting the learning of vowels and consonants among children
aged 5 to 7, in response to the literacy gaps observed in Panamanian students,
particularly in rural areas such as the province of Darién. The research followed a
quantitative descriptive approach, incorporating diagnostic tests, structured observations,
and expert validation in the fields of educational technology and early literacy instruction.
The methodological process included the development of a navigable prototype in Figma
and the integration of gamified activities inspired by digital platforms such as Wordwall,
Educaplay, and Genially to enhance motivation and meaningful phonetic engagement.
Expert review indicated strong pedagogical relevance, user-interface clarity, and
appropriate techno-instructional alignment. Moreover, preliminary data obtained through
the evaluation rubric and structured observation suggest that the proposal has potential
to improve vowel and consonant recognition as well as grapheme-phoneme association.
In conclusion, the application represents a feasible and innovative alternative to support
early literacy in contexts with limited connectivity, strengthening foundational reading

skills through accessible and play-based strategies.

Keywords: gamification, early literacy, educational application, instructional technology
design, pedagogical innovation
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INTRODUCCION

La educacién actual enfrenta el reto de adaptarse a los cambios tecnoldgicos y sociales
derivados de la era digital, particularmente en contextos rurales donde las brechas de
conectividad y acceso a recursos dificultan la igualdad de oportunidades de aprendizaje.
En este contexto, el desarrollo de herramientas educativas innovadoras constituye una
estrategia clave para fortalecer la calidad y equidad de la ensefianza en los primeros

niveles escolares.

El presente trabajo de grado, titulado “Disefio conceptual de una aplicacion educativa
interactiva para el aprendizaje de vocales y consonantes en nifios de 5 a 7 afios”, surge
como una respuesta a las dificultades observadas en la adquisicion de la lectoescritura
inicial en comunidades rurales de la provincia de Darién, Panama. Dichas limitaciones
estan asociadas a factores socioecondémicos, la falta de conectividad y el uso limitado de

recursos didacticos interactivos en la educacion inicial.

La investigacidn se enmarca dentro del enfoque cuantitativo, ya que se recolectaran
datos numéricos mediante instrumentos estructurados y tiene como objetivo principal
disefiar un prototipo conceptual de aplicacion educativa basada en la gamificacion y el
enfoque tecno instruccional, que promueva un aprendizaje ludico, inclusivo y accesible.
Para ello, se desarroll6 un proceso estructurado en fases: diagnostico del contexto

educativo, revision tedrica, disefio instruccional y desarrollo del prototipo.

El documento se organiza en cinco capitulos. El Capitulo | presenta el planteamiento del
problema, los objetivos y la justificacion del proyecto; el Capitulo Il delimita su alcance;
el Capitulo Il desarrolla el marco tedrico y metodologico; el Capitulo IV expone los
resultados obtenidos a partir de encuestas aplicadas a docentes y padres de familia; y
finalmente, el Capitulo V presenta la propuesta de disefio conceptual de la aplicaciéon

educativa.



Este estudio no solo busca aportar una herramienta tecnoldgica que favorezca el
aprendizaje de las vocales y consonantes, sino también contribuir a la reduccion de la
brecha digital en la educacion rural, promoviendo una cultura pedagogica innovadora,

participativa y contextualizada a las necesidades del entorno panamerio.



CAPITULO - | - PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Contextualizacion

El proyecto se desarrollara como una iniciativa social en la provincia de Darién,
ubicada en el extremo oriental de Panama, la cual es una region con grandes desafios
en el contexto de acceso a materiales educativos y tecnologicos. Esta provincia, cuenta
con una gran diversidad cultural y geografica, pero a su vez tiene limitaciones
significativas tanto en las infraestructuras escolares, como en el acceso a internet y la
disponibilidad de recursos didacticos adecuados para la Educacién Inicial (Cubilla Lopez,
2023). Es importante sefalar que investigaciones recientes han dejado en evidencia que
los factores socioeconomicos afectan de forma directa el acceso a la tecnologia y el
rendimiento académico de las estudiantes que habitan esta provincia. Segun Cubilla
Lépez (2023):

...48 centros educativos de los 145 que existen en Darién tienen acceso a
internet. Estas cifras sugieren que la falta de acceso a internet puede ser
una barrera importante para la implementacion efectiva de la educacion

virtual en Darién... (pag.16)

La intervencion se enfocara en una comunidad educativa rural con estudiantes de
Kinder y Primer Grado, cuyas edades oscilan entre los 5 y 7 afos. Estos nifios presentan
dificultades en el aprendizaje de la lectoescritura, especialmente en el reconocimiento de
vocales y consonantes, lo cual ha sido identificado como una necesidad urgente por parte

de docentes y padres de familia.
Ante estas limitaciones, proponemos estrategias adaptadas a su entorno:

1. Aplicacién educativa con capacidad offline, que funcione con mayor

frecuencia sin la necesidad de conexion permanente a internet.



2. Contenidos optimizados de bajo peso, que permitan descargarse

facilmente incluso en dispositivos con almacenamiento limitado.

3. Distribucién de dispositivos reutilizados, tabletas o celulares que puedan
pre-cargarse con los contenidos y distribuirse en comunidades donde la

conectividad es casi nula.

El proyecto contara con la colaboracién de docentes locales, lideres comunitarios y
padres de familia, quienes participaran activamente en la implementacion y validacion de
la herramienta educativa. También se buscara el apoyo de instituciones aliadas para
facilitar el acceso a dispositivos moviles y conectividad basica, permitiendo asi que la

aplicacidon pueda ser utilizada tanto en el aula como en el hogar.

Esta propuesta no solo busca mejorar el aprendizaje de los nifios, sino también
fortalecer las capacidades digitales de la comunidad, promoviendo la equidad educativa

y la inclusion tecnoldgica en un entorno histéricamente marginado.

Enunciado del Problema

¢ De qué manera una aplicacién digital interactiva puede fortalecer el aprendizaje
de vocales y consonantes en nifos entre 5 y 7 ailos en comunidades rurales de Darién

post pandemia?

Objetivo General

Proponer una aplicacion educativa interactiva orientada el aprendizaje de vocales
y consonantes en nifios entre 5 y 7 anos, basada en un enfoque tecno instruccional que
integre criterios pedagdgicos, cognitivos y tecnoldgicos adecuados a la regién de

Panama especificamente en la provincia Darién



Objetivos Especificos

1. Identificar las caracteristicas cognitivas y pedagdgicas de los nifios entre 5y 7
anos, tomando en cuenta las dificultades en el aprendizaje inicial especificamente

en el area de lectoescritura.

2. Analizar los contenidos basado en el curriculo linguisticos relacionados con la

actualizacion de MEDUCA 2024, para los niveles de Kinder y Primer grado

3. Estructurar la aplicacion, teniendo en cuenta la funcionalidad de la aplicacion,
tomando en cuenta los principios de accesibilidad, gamificacion y navegacion

intuitiva.

4. Desarrollar una propuesta tecno instruccional que detalle la secuencia didactica,

los recursos y actividades pedagogicas sugeridas.

Justificacion del Proyecto

El aprendizaje del area de lectoescritura en las primeras edades de la infancia es
fundamental para el desarrollo académico futuro. En el contexto post pandemia y las
recientes huelgas que se han dado en los ultimos afios en Panama, ha quedado
evidenciado un rezago significativo en las habilidades basicas del lenguaje,
especialmente en nifos entre 5 y 7 afos, quienes dependen en gran medida del
acompafnamiento de un docente o familiar. Es importante sefalar que esta situacion
empeoro en las comunidades rurales como por ejemplo la provincia de Darién, donde la
falta de acceso al internet y la carencia de recursos educativos aumenta las

desigualdades educativas (Lara et al., 2024)

Segun el Censo 2023, el analfabetismo en el pais se redujo al 3.7 %, pero Darién
continua siendo una de las provincias con mayores indices de rezago educativo. (Instituto

Nacional de Estadistica y Censo, 2023).



Esta propuesta va dirigida a desarrollar una aplicacion educativa interactiva
enfocada en el aprendizaje de vocales y consonantes, integrando un disefio tecno-
instruccional, gamificacidn y e-evaluacion, siendo su propdésito principal el fortalecimiento
del aprendizaje mediante actividades visuales, auditivas y kinestésicas integradas en una

interfaz amigable, intuitiva y motivadora ideal para los nifios en edad inicial.

Desde el punto de vista social, este proyecto contribuye a reducir la brecha digital
y promueve la equidad educativa al ofrecer recursos accesibles y adaptados a las
necesidades de los nifios. Asimismo, promueve la inclusion y continuidad educativa en
entornos presenciales y virtuales, fortaleciendo las competencias digitales de los
docentes y padres de familia, alineandose a las tendencias actuales en la transformacion

educativa y en la gestion hacia el cambio tecnologico (Rodriguez et al., 2023)

Esta herramienta no solo responde a una necesidad pedagdgica fundamental,
sino que también busca promover de forma significativa la innovacion educativa por
medio del uso de tecnologias accesibles y a su vez adaptadas al contexto rural. También
se alinea con los objetivos de la Maestria en Innovacién Educativa al incorporar los
conocimientos adquiridos en gestidn del cambio tecnoldgico, disefio tecno instruccional

y la e-evaluacion (Oyarce Marifias et al., 2022).

Alcance del Proyecto y delimitacién del proyecto

Este proyecto esta enfocado en un disefio conceptual de una aplicacion educativa
interactiva que sera dirigida al aprendizaje de vocales y consonantes en nifios de 5a 7
afnos, especificamente en los niveles de kinder y primer grado de las comunidades

rurales de la provincia de Darién.
Alcance

El proyecto esta enfocado en desarrollar un prototipo conceptual y funcional de
una aplicacion educativa que integre principios de gamificacidn, accesibilidad y disefio

tecno instruccional. No contempla el desarrollo técnico completo de la aplicacion ni su



implementacion masiva, sino la construccion de un disefio validado pedagdgica y

metodolégicamente.

La propuesta contribuira a:

Favorecer el reconocimiento de vocales y consonantes como parte del proceso

de lectoescritura inicial.

Proporcionar un recurso accesible y contextualizado para comunidades con

limitaciones de conectividad.

Integrar estrategias innovadoras como la gamificacion, que incrementa la
motivacion y la participacion de los estudiantes (Vazquez Ramos, 2021; Ciganda
Azkarate, 2018).

Reducir la brecha educativa mediante un recurso digital que pueda ser utilizado

tanto en el aula como en el hogar, incluso sin conexion permanente a internet.

Delimitacion

Lugar de efecto: El estudio se circunscribe a comunidades educativas rurales de
la provincia de Darién, region que, segun el Censo 2023, presenta uno de los
indices mas altos de analfabetismo en el pais (Instituto Nacional de Estadistica y
Censo, 2023). Iniciativas como el programa Muévete por Panama del MIDES han
alfabetizado a 3,283 habitantes en Darién desde 2007, lo que evidencia los
esfuerzos institucionales, aunque persisten rezagos significativos (Ministerio de
Desarrollo Social, 2025).

Duracion: El proyecto se desarrollara entre los meses de agosto y octubre de
2025, en el marco del anteproyecto de la Maestria en Innovacion Educativa con

énfasis en Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Poblacién: Esta dirigido a nifios de 5 a 7 afios, quienes inician el proceso de
lectoescritura y enfrentan dificultades por la falta de acceso a recursos

tecnoldgicos y pedagogicos adecuados.



e Tema: Se limita al area de lectoescritura inicial, enfocandose exclusivamente en
el aprendizaje de vocales y consonantes, sin abordar competencias linguisticas
avanzadas.

e Metodologica: La investigacion adopta un enfoque cuantitativo-descriptivo,

basado en revision documental, entrevistas semiestructuradas.

En este sentido, el alcance y delimitacién aseguran la viabilidad del proyecto,
ajustado a los recursos disponibles, a las condiciones del contexto rural de Darién y a los

tiempos académicos establecidos.



CAPITULO -1l - MARCO TEORICO

Antecedentes de investigaciones

El aprendizaje de la lectoescritura constituye uno de los pilares fundamentales del
desarrollo cognitivo y linguistico en los primeros afios de educacion. Diversos estudios
han demostrado que las dificultades en esta etapa inicial pueden repercutir
negativamente en los procesos posteriores de comprension lectora, rendimiento
académico y autoestima (Bravo et al., 2003). En el contexto latinoamericano, la UNESCO
(2023) ha sefalado que los paises con menores niveles de digitalizacion educativa
presentan mayores indices de rezago en habilidades basicas de lectura y escritura,

especialmente en areas rurales o de dificil acceso.

En Panama, el Ministerio de Educacion (MEDUCA, 2024) reporta que
aproximadamente el 40% de los estudiantes de primer y segundo grado presentan
dificultades en lectoescritura, situacion que se agrava en provincias como Darién, donde
el acceso a recursos tecnologicos, materiales didacticos y conectividad es limitado. La
Iniciativa Panama Sin Pobreza (2025) indica que solo el 20% de los hogares rurales
cuenta con dispositivos tecnoldgicos suficientes para apoyar el aprendizaje en casa, lo
que genera una brecha educativa significativa frente a las zonas urbanas. Este panorama
confirma la necesidad de estrategias innovadoras que integren tecnologia, didactica y

accesibilidad en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En el ambito internacional, investigaciones de Martinez (2009), Gros (2018) y
Valencia (2022)qu han resaltado la eficacia del uso de entornos digitales interactivos y
recursos gamificados para mejorar la motivacion y el aprendizaje en nifios pequenos.
Estos autores coinciden en que la gamificacidn, entendida como la incorporacion de
mecanicas y dinamicas propias del juego en contextos educativos, favorece el

compromiso, la atencion sostenida y la autorregulacion del aprendizaje.



Asimismo, Vazquez Ramos (2021) propuso el modelo Edu-Game, un enfoque que
permite gamificar los procesos de ensefianza sin desvincularlos de los objetivos
curriculares. Segun este autor, la gamificacion no debe entenderse como un simple
juego, sino como una estrategia pedagdgica planificada, donde los desafios, niveles y
recompensas refuercen los aprendizajes esperados. De manera similar, Ciganda
Azkarate (2018), en un estudio sobre educacion infantil en Espafa, evidencio que la
gamificacién promueve la creatividad y la cooperacion entre pares, elementos clave en

el desarrollo social y emocional de los nifios.

Por otra parte, investigaciones sobre tecnologia educativa en América Latina,
como las de Camacho et al (2020) sugieren que las aplicaciones interactivas disenadas
bajo criterios pedagodgicos y con una adecuada interfaz pueden favorecer la
alfabetizacion temprana, especialmente en contextos con limitaciones de recursos.
Dichas aplicaciones, al incorporar elementos audiovisuales y retroalimentacion
inmediata, se convierten en mediadores cognitivos que potencian la comprension

fonoldgica y la asociacion grafema-fonema.

En el contexto panamefio, son escasas las experiencias documentadas sobre el
uso de aplicaciones educativas gamificadas orientadas especificamente a la ensefianza
de las vocales y consonantes. La mayoria de los recursos disponibles son adaptaciones
extranjeras que no consideran las particularidades linguisticas ni socioculturales del pais.
De alli surge la pertinencia de este estudio, que busca disefiar conceptualmente una
aplicacidon educativa interactiva contextualizada, enfocada en las necesidades reales de

los estudiantes de Darién, con un enfoque constructivista y tecnoinstruccional.
En sintesis, la revision de antecedentes revela tres grandes vacios:

1. La carencia de recursos digitales adaptados a la realidad educativa panamefia.

2. La limitada integracion de estrategias de gamificacion en el aprendizaje de la
lectoescritura inicial.

3. La necesidad de disefiar propuestas tecnoeducativas accesibles y usables en

entornos con baja conectividad.
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Estos hallazgos justifican la relevancia y novedad del presente proyecto, cuyo
propdsito es ofrecer una alternativa educativa que articule la teoria del aprendizaje
infantil, los principios de gamificacion y el disefio tecnoinstruccional, con el fin de

fortalecer el aprendizaje de las vocales y consonantes en nifios de 5 a 7 afios.

Durante la pandemia de COVID-19, la suspension de clases presenciales y el
traslado abrupto a entornos virtuales profundizaron las desigualdades preexistentes.
Estudios realizados por Céspedes y Diaz (2022) y Campoverde y Salazar (2021)
destacan que muchos docentes carecian de formacion digital y que los nifios dependian
del acompafnamiento familiar para continuar aprendiendo, lo que afectd especialmente a
los estudiantes de educacion inicial (5 a 7 afos). Este grupo etario, al requerir mayor
interaccidn sensorial y acompafiamiento afectivo, fue uno de los mas impactados por la

virtualidad, con consecuencias notorias en la alfabetizacion temprana.

Bases teodricas relacionadas

El disefio de la aplicacion educativa para el aprendizaje de vocales y consonantes
en nifos de 5 a 7 aifos se fundamenta en un conjunto de teorias del aprendizaje y
modelos pedagogicos contemporaneos que orientan el disefio de experiencias
educativas significativas mediadas por tecnologia. La integracion de estos enfoques
permite estructurar un marco coherente que sustenta la creacién de una aplicacion

educativa interactiva en un enfoque constructivista, sociocultural y tecnoinstruccional.
Teorias del aprendizaje y su aplicacién al disefio educativo
Teoria constructivista de Jean Piaget

Segun Piaget (1952) sostiene que el aprendizaje infantil se produce como
resultado de la interaccion activa entre el sujeto y su entorno. En la etapa preoperacional
(2 a 7 anos), los niflos desarrollan el pensamiento simbodlico y la capacidad de

representar mentalmente objetos mediante imagenes, sonidos o palabras. Para Piaget,
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el juego es un medio esencial para la asimilacion de nuevos conocimientos, ya que

permite al nifio explorar, experimentar y construir significados a través de la accion.

En el contexto de esta investigacion, la teoria piagetiana fundamenta la necesidad
de un entorno interactivo que favorezca la manipulacién simbdlica y el descubrimiento
guiado. La aplicacién disefiada proporciona experiencias en las que el nifio reconoce,
asocia y manipula vocales y consonantes, transformando la accion ludica en un proceso
de construccidn cognitiva. Cada actividad gamificada (por ejemplo, emparejar sonidos o
completar palabras) promueve la reorganizacion de esquemas mentales mediante la

practica repetitiva y la autoevaluacion.
Teoria sociocultural de Lev Vygotsky

Lev Vygotsky (1978) enfatiza que el aprendizaje es un proceso socialmente
mediado que se desarrolla dentro de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), donde el nifio
logra avanzar con el apoyo de un adulto o un mediador pedagogico. En este modelo, el
lenguaje y las herramientas culturales son instrumentos esenciales para la internalizacion

del conocimiento.

En la propuesta, la aplicacion interactiva actua como un mediador digital dentro
de la ZDP, ya que ofrece retroalimentacion inmediata, ejemplos sonoros y estimulos
visuales que guian el aprendizaje del nifio. La funcion de “andamiaje” se expresa
mediante la progresidon de niveles, la repeticion controlada y la orientacion audiovisual
que facilita la autonomia paulatina del estudiante. Asi, el recurso digital complementa el
rol del docente y de la familia, ampliando el entorno de aprendizaje mas alla del aula

fisica.
Teoria del aprendizaje por descubrimiento de Jerome Bruner

Bruner (1966) propone que el conocimiento se adquiere a través de la descubierta
guiada, en la que el aprendiz explora, formula hipdtesis y construye significados
personales. Ademas, introduce los modos de representacion enactiva, iconica y

simbdlica que marcan el desarrollo cognitivo.
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En este proyecto, dichas representaciones se traducen en estrategias didacticas

concretas:

o Enactiva: el nifio interactua manipulando imagenes y letras en la pantalla.

e Iconica: se apoya en representaciones visuales y sonoras (imagenes, voces,
colores).

e Simbdlica: logra asociar el sonido con la letra escrita, consolidando la

alfabetizacion inicial.

El disefio de la aplicacion se inspira en este modelo, al permitir que los estudiantes
aprendan a través de la accion y la representacion progresiva, reforzando la transicion

entre el pensamiento concreto y el simbdlico.
Aprendizaje significativo de David Ausubel

Ausubel (1983) sostiene que el aprendizaje es significativo cuando el nuevo
conocimiento se relaciona de manera sustantiva y no arbitraria con lo que el estudiante
ya sabe. Para lograrlo, es necesario activar los conocimientos previos y ofrecer

materiales organizados jerarquicamente.

En este sentido, las actividades de la aplicacién se estructuran en secuencias
graduales: identificacion de vocales, combinacion con consonantes, y formacién de
silabas y palabras. Esta secuencia permite que los nifios construyan conexiones

cognitivas progresivas, fortaleciendo la retencion y comprension de los contenidos.

Teorias y modelos contemporaneos de gamificacién educativa
Gamificacién como estrategia de aprendizaje

La gamificacion se define como la aplicacidon de elementos del juego en contextos
no ludicos, con el proposito de mejorar la motivacion y el compromiso del usuario

(Deterding et al., 2020). En el ambito educativo, la gamificacion convierte la experiencia

13



de aprendizaje en un proceso mas atractivo y significativo, incorporando mecanicas

como niveles, retos, recompensas, retroalimentacion y progreso visual.

Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2020) proponen un modelo centrado en la
experiencia del jugador, en el que los elementos del juego deben integrarse de forma
coherente con los objetivos de aprendizaje. Este modelo fue adoptado en el disefio de la

aplicacion mediante:
e La divisidn por niveles de dificultad (basico, intermedio, avanzado).

e La incorporaciéon de sistemas de recompensas simbdlicas (estrellas, sonidos de

éxito).
e La retroalimentacion inmediata ante aciertos o errores.

Por su parte, Gee (2021) plantea que los videojuegos y entornos gamificados
favorecen el aprendizaje activo, experimental y situado, al permitir que los nifios
aprendan haciendo, tomen decisiones y vean las consecuencias de sus acciones. Este
principio se refleja en la propuesta al promover que los niflos experimenten con sonidos,
letras y palabras, recibiendo respuestas inmediatas que fortalecen su comprension

fonologica.

Finalmente, la aplicacion retoma el modelo Edu-Game de Vazquez Ramos (2021),
el cual sugiere gamificar sin perder la alineacion con el curriculo. Cada actividad
disefiada se vincula directamente con competencias linguisticas especificas del curriculo

panamefo, manteniendo la coherencia entre diversion y aprendizaje.
Dimensiones de la gamificacion en educacioén infantil

De acuerdo con Ciganda Azkarate (2018), la gamificacion en la educacion infantil debe

basarse en tres dimensiones:

1. Motivacional: centrada en la curiosidad y la exploracion.
2. Cognitiva: vinculada con la adquisicion de conocimientos mediante la

experimentacion.
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3. Socioemocional: relacionada con la cooperacion, la empatia y el reconocimiento.

La propuesta incorpora estas tres dimensiones, combinando actividades individuales y
colaborativas, retroalimentacién positiva y experiencias visuales que generan un

ambiente ludico y emocionalmente seguro.

Diseio tecnoinstruccional y modelo ADDIE

El disefio tecnoinstruccional constituye el marco metodoldgico que permite integrar de
forma sistematica los principios pedagogicos con las herramientas tecnoldgicas
(Martinez Rodriguez, 2009). Este enfoque asegura que los recursos digitales no se
utilicen como un complemento aislado, sino como un medio planificado para facilitar

aprendizajes significativos.

Para la planificacion de esta propuesta, se adopt6 el modelo ADDIE (Analisis, Disefo,
Desarrollo, Implementacién y Evaluacién), ampliamente reconocido en el ambito del

disefo instruccional (Reiser & Dempsey, 2012):

o Anadlisis: se identificaron las necesidades de aprendizaje de los estudiantes de Darién y
las limitaciones de acceso a materiales didacticos digitales.

o Disefio: se establecieron los objetivos educativos y las estrategias gamificadas,
definiendo el flujo pedagdgico de la aplicacion.

o Desarrollo: se elabord el prototipo interactivo en Figma, integrando actividades de
Educaplay, Wordwall y Genially como recursos gamificados complementarios.

o Implementacion: se prevé su uso en entornos escolares y comunitarios, con énfasis en la
usabilidad offline.

o Evaluacién: se validara la pertinencia y funcionalidad del prototipo mediante juicio de

expertos y rubricas de valoracion.

Este modelo garantiza un desarrollo ordenado, adaptable y evaluable, acorde con los

estandares de disefio educativo contemporaneo.
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Enfoque tecnoinstruccional en la alfabetizacién inicial

Segun Martinez Rodriguez (2009), el enfoque tecnoinstruccional promueve la integracion
coherente entre pedagogia, tecnologia y disefio. En el caso de la alfabetizacién inicial,
esta integracion facilita la representacion multisensorial del lenguaje: los nifios pueden
ver, oir y manipular simbolos linguisticos, generando una experiencia de aprendizaje

inmersiva y motivadora.

El disefio de la aplicacion propuesta combina la dimensidén tecnolégica (interfaz,
interactividad, gamificacion) con la dimension pedagogica (aprendizaje activo y
significativo). Este enfoque permite responder a las necesidades de los estudiantes de
Darién, un contexto donde las limitaciones de conectividad exigen soluciones ligeras,

accesibles y usables en modo offline.
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CAPITULO - lll - MARCO METODOLOGICO

Enfoque de la investigacion

El presente proyecto se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, ya que buscd
comprender la realidad educativa de las comunidades rurales de la provincia de Darién
desde una perspectiva interpretativa y contextual. Este enfoque permitié analizar las
necesidades de los nifios y docentes involucrados en el proceso de lectoescritura inicial,
asi como disenar una propuesta tecnologica ajustada a sus condiciones socioculturales
(Hernandez et al., 2014)

El caracter descriptivo del estudio permitio identificar las dificultades especificas en
el aprendizaje de las vocales y consonantes, ademas de describir las caracteristicas del

contexto y las condiciones tecnolégicas de la zona.

Tipo y diseio de investigacion

El proyecto correspondié a un disefio no experimental y de tipo proyectivo, ya que
no se manipularon variables, sino que se analizd una realidad existente con el propdsito
de proponer una solucion educativa innovadora: el disefio de un prototipo de aplicacion
gamificada para el aprendizaje de la lectoescritura. Este tipo de investigacion, segun
Tamayo y Tamayo (2016), se caracteriza por ofrecer una propuesta viable que responde

a una necesidad detectada en un contexto especifico.

Este diseno permitio integrar fases de diagndstico, revision documental, disefio tecno

instruccional y validacion de la propuesta.
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Poblaciéon y muestra

Para efectos del diagnostico y validacidn, se empleé una muestra intencional no

probabilistica, conformada por:

5 docentes de educacion inicial con experiencia en el area de lectoescritura.

15 padres de familia de estudiantes de primer grado (5 a 7 afos).

La seleccion se realizd con base en criterios de disponibilidad, accesibilidad y

pertinencia pedagdgica.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Para el diagnostico se emplearon:

Entrevistas semi estructuradas a padres de familia, orientadas a identificar las

necesidades y percepciones sobre el aprendizaje de la lectoescritura.(Ver Anexo
1)

Entrevistas semi estructuradas a docentes, orientadas a identificar las
necesidades y percepciones sobre el aprendizaje de la lectoescritura.(Ver Anexo
2)

Observacion no estructurada en aulas rurales.(Ver Anexo 3)

Revision documental de informes, politicas educativas y estudios previos sobre

gamificacién y brecha digital.

Validacion de los instrumentos

La validacion del instrumento constituye una etapa fundamental dentro del

proceso metodoldgico, cuyo propdsito es garantizar la pertinencia, claridad y coherencia
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de los instrumentos de recoleccion de informacion empleados en la investigacion. En
este proyecto, la validacion se orienté tanto a los instrumentos aplicados durante el
diagnostico (encuestas y entrevistas) como a la rubrica de evaluacion del prototipo

educativo interactivo, utilizada en la fase de diseno tecno instruccional.

Segun (Hernandez et al., 2014), la validez de un instrumento se refiere al grado
en que éste mide realmente la variable que pretende medir, asegurando la
correspondencia entre los objetivos de investigacion, los indicadores y los items
planteados. En este sentido, la validacion permitié verificar que las preguntas y criterios
incluidos en los instrumentos fueran comprensibles, relevantes y adecuados al contexto

rural de la provincia de Darién.

Para la validacién del instrumento se emple6 el método de juicio de expertos,
ampliamente recomendado en investigaciones educativas y de disefio tecno
instruccional (Tamayo, 2016). Se cont6 con la colaboracion de tres especialistas con
experiencia en areas de educacion inicial, disefio instruccional y tecnologias aplicadas al

aprendizaje, quienes evaluaron los siguientes aspectos:
» Pertinencia: relacion de los items con los objetivos del estudio.
o Claridad: precision y comprension del lenguaje utilizado.

o Relevancia pedagogica: adecuacion de las preguntas o criterios a la poblacion

meta (nifios de 5 a 7 anos, padres y docentes).

o Coherencia interna: correspondencia entre los indicadores, las dimensiones de

analisis y las variables del proyecto.

Cada experto revis6 las versiones preliminares de los instrumentos y emitio
observaciones que fueron incorporadas en la versidn final. Las sugerencias mas
relevantes se relacionaron con la simplificacion del lenguaje en las encuestas para
padres y la reestructuracion de algunos items de la rubrica del prototipo para una mejor

comprension de los criterios de evaluacion.
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De esta manera, los instrumentos fueron considerados validos y confiables para su
aplicacidon en las fases de diagnostico y evaluacion del prototipo, aportando datos de

calidad para sustentar el diseio conceptual de la aplicacion educativa.

Enfoque tecno instruccional aplicado

El desarrollo del prototipo siguié los principios del disefio tecno instruccional, basado
en la integracion de la tecnologia como medio de apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje. Segun Cardenas y Estrada, (2022) este enfoque permite planificar recursos

digitales de forma intencionada, alineando objetivos, estrategias, medios y evaluacion.
En este proyecto, el enfoque tecno instruccional se aplico mediante:
e Eldisefo de secuencias didacticas estructuradas con objetivos especificos.

e La incorporacion de recursos visuales y auditivos adaptados a las edades de los
nifos.
e Lainclusidn de retroalimentacidon inmediata y niveles de dificultad progresiva.

e La consideracion de la accesibilidad offline, permitiendo su uso sin conexion a

internet.

Consideraciones éticas

La investigacion respetd los principios éticos de confidencialidad, respeto y
consentimiento informado. La participacion de docentes y padres de familia de los
estudiantes fue voluntaria, garantizando la proteccién de la identidad de los menores. No

se recopilaron datos personales ni sensibles.
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CAPITULO IV - ANALISIS DE RESULTADO

El presente capitulo expone los resultados obtenidos a partir de la aplicacidon de
encuestas dirigidas a padres de familia, acudientes y docentes de centros educativos
rurales de la provincia de Darién. Su propdésito fue identificar las principales necesidades,
percepciones y condiciones tecnoldgicas asociadas al proceso de ensefanza-
aprendizaje de la lectoescritura inicial, especificamente en el reconocimiento de vocales

y consonantes en nifios de 5 a 7 afos.

Los datos recabados permitieron describir las realidades educativas de las
comunidades participantes y establecer fundamentos empiricos para el disefio
conceptual de la aplicacion educativa interactiva propuesta en el capitulo siguiente.

Los siguientes resultados que se presentan son los realizados a los poblacion de
padres y acudientes.

@ Primaria
@ Secundaria
Universitaria

Gréfica 1. Nivel de escolaridad del padre/madre/acudiente

Los resultados evidencian que la mayoria de los padres o acudientes posee un nivel
educativo medio, con predominio de estudios secundarios (70%). Esta caracteristica
sugiere una base formativa suficiente para apoyar el proceso educativo de sus hijos,

aunque puede limitar el manejo de herramientas digitales avanzadas.
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Gréafica 2. Numero de hijos en edad de 5 a 7 afios

La grafica muestra que el 70% de los encuestados tiene un hijoen edad de 5 a 7
afnos, mientras que el 30% tiene dos hijos en ese rango de edad. Esto indica que la
mayoria de las familias participantes cuentan con al menos un hijo dentro del grupo de

edades considerado.

3 (30 %) 3 (30 %) 3 (30 %)

1 (10 %)

Chepo Darién Caiita Paso Blanco

Gréfica 3. Provincia en la que reside actualmente

La grafica muestra la distribucion de los participantes segun la provincia en la que
residen actualmente. 1 persona (10%) reside en Chepo, que pertenece a la provincia de
Panama, mientras que Darién, Yaviza y Meteti cuentan con 3 personas cada una (30%),

todas pertenecientes a la provincia de Darién. Esto evidencia que la mayor parte de los
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participantes provienen del Darién (90%), mostrando una fuerte concentracion en esa
region, mientras que la provincia de Panama presenta una participacion

significativamente menor.

Teléfono 10 (100 %)

Tableta 1 (10 %)

Computadora [0 (0 %)

Gréfica 4. ¢ Cuenta con algun dispositivo electrénico en su hogar?

La grafica muestra los resultados sobre la disponibilidad de dispositivos electronicos
en los hogares de los encuestados. El 100% (10 personas) indico contar con un teléfono,
lo que evidencia que este es el dispositivo mas comun y accesible. Solo 1 persona (10%)
sefalod tener una tableta, mientras que ninguno (0%) reporté poseer una computadora.
Estos resultados reflejan una clara dependencia del teléfono movil como principal
herramienta tecnoldgica en los hogares, con una presencia limitada de otros dispositivos

electroénicos.

@ Si, siempre
® Si, pero limitado
No

Gréfica 5. ¢ Tiene acceso a internet en su hogar o comunidad?
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La grafica muestra el acceso a internet en los hogares o comunidades de los
participantes. El 30% indico que si tiene acceso a internet de forma constante, mientras
que el 70% manifestd no contar con acceso. No se registraron respuestas en la categoria
“si, pero limitado”. Estos resultados evidencian que la mayoria de los encuestados
enfrenta dificultades de conectividad, lo que puede influir negativamente en el acceso a

la informacién y en el desarrollo de actividades que requieren conexion digital.

® si
® No

No estoy seguro(a)

Gréfica 6. ;Considera que su hijo(a) tiene dificultades en el aprendizaje de las vocales y consonantes?

La grafica muestra las respuestas de los padres sobre si consideran que sus hijos
tienen dificultades en el aprendizaje de las vocales y consonantes. El 60% respondi6 que
si, mientras que el 40% indicd que no. No se registraron respuestas en la categoria “no
estoy seguro(a)”. Estos resultados evidencian que una mayoria de padres percibe que
sus hijos presentan dificultades en este aspecto del aprendizaje, lo cual puede requerir
apoyo pedagogico adicional para fortalecer la lectoescritura inicial.

Lectura de cuentos 5 (50 %)
Canciones educativas 4 (40 %)

Actividades escolares impresas 9 (90 %)

Uso de aplicaciones/juegos

9
educativos 1(10%)

0 2 4 6 8 10

Grafica 7. ;Qué estrategias utiliza en casa para apoyar el aprendizaje de la lectura y escritura?
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La grafica presenta las estrategias utilizadas en el hogar para apoyar el
aprendizaje de la lectura y escritura. El 90% indicé que emplea actividades escolares
impresas, mientras que el 50% utiliza la lectura de cuentos y el 40 % recurre a canciones
educativas. Solo un 10% menciono el uso de aplicaciones o juegos educativos. Estos
resultados reflejan que los padres prefieren estrategias tradicionales y accesibles, como

materiales impresos y lectura, sobre el uso de herramientas tecnologicas.

®si
® No

Tal vez

Gréfica 8. ;Estaria dispuesto(a) a que su hijo(a) use una aplicacion educativa en el celular o tableta para aprender
vocales y consonantes?

La grafica muestra la disposicidn de los padres a permitir que sus hijos utilicen
una aplicacion educativa en el celular o tableta para aprender vocales y consonantes. El
40 % respondid que si estaria dispuesto, mientras que el 60 % indico tal vez, y ninguno
respondié negativamente. Estos resultados reflejan una actitud mayormente positiva o
abierta hacia el uso de herramientas tecnolégicas con fines educativos, aunque una parte

significativa aun muestra cierta duda o cautela respecto a su implementacion.

@ Menos de 15 minutos
@ 15 a 30 minutos
30 minutos a 1 hora

Gréfica 9. ;Cuanto tiempo considera adecuado que su hijo(a) utilice esta aplicacion diariamente?
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La grafica muestra la percepcién de los padres sobre el tiempo adecuado que sus
hijos deberian utilizar una aplicacion educativa diariamente. El 100 % de los encuestados
considera que un periodo de 15 a 30 minutos es el mas apropiado. Esto refleja un
consenso total respecto a la importancia de establecer limites de uso equilibrados,

promoviendo un aprendizaje efectivo sin generar sobreexposicion a las pantallas.

Que sea facil de usar 5 (50 %)

Que tenga juegos y actividades
6 (60 ¥
divertidas (60 %)

Que funcione sin internet 9 (90 %)

Que permita seguimiento del

0,
aprendizaje 3 (30 %)

0 2 <& 6 8 10

Gréfica 10. ¢ Qué aspectos considera mas importantes en una aplicacién educativa?

La grafica muestra los aspectos que los padres consideran mas importantes en
una aplicacion educativa. El 90% de los encuestados sefalé que es fundamental que la
aplicacion funcione sin conexién a internet, lo cual refleja la importancia de la
accesibilidad en contextos con conectividad limitada. Un 60% destaco que la aplicacion
debe incluir juegos y actividades divertidas, mientras que el 50% considera esencial que
sea facil de usar. Finalmente, el 30% valoré6 que la aplicacién permita realizar un
seguimiento del aprendizaje, mostrando un interés moderado por el monitoreo del

progreso educativo.
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®si
® No

Tal vez

Gréfica 11. ;Estaria dispuesto(a) a participar en actividades de capacitacion para aprender a usar esta herramienta
con su hijo(a)?

La grafica muestra las respuestas de los padres respecto a su disposicion para
participar en actividades de capacitacion orientadas a aprender a usar una herramienta
educativa junto con sus hijos. El 80% de los encuestados respondié “Tal vez”, lo que
refleja un interés condicionado o la necesidad de mas informacion antes de
comprometerse. En contraste, el 20% manifestd estar dispuesto a participar (“Si”), y
ningun participante respondié negativamente. Esto sugiere una actitud abierta hacia la

capacitacidén, aunque con ciertas reservas o incertidumbre inicial.

@ Si, mucho
@ Si, un poco
no

Gréfica 12. ;Cree usted que esta aplicacion puede ayudar a mejorar el aprendizaje de los nifios en Darién?

La grafica muestra que el 70% de los encuestados considera que la aplicacion
puede ayudar mucho a mejorar el aprendizaje de los nifios en Darién, mientras que el

30% opina que podria contribuir un poco. Ninguno de los participantes considera que no
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tendria impacto. Esto refleja una percepcion mayoritariamente positiva sobre el potencial

educativo de la herramienta.

®si
® No
@ Tal vez

Gréfica 13. ; Cree usted que esta aplicacion puede ayudar a mejorar el aprendizaje de los nifios en Darién?

La grafica muestra que el 60% de los encuestados esta dispuesto a apoyar la
implementacion del proyecto en su comunidad educativa, mientras que el 40% respondio
“tal vez”. Ninguna persona manifestdé una negativa directa, lo que refleja una actitud
mayormente positiva y abierta hacia la iniciativa, aunque con cierto grado de reserva que
podria abordarse mediante mayor informacion o capacitacion sobre el proyecto.

Los siguientes resultados que se presentan son los realizados a la poblacion

docente.

@ Preescolar

@ Primer grado

@ Multigrado

@ Primer y quinto grado

Grafica 14. Nivel educativo en el que trabaja
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La grafica muestra que el 40% de los docentes trabaja en primer grado, mientras
que el 20% se desempenia en preescolar, otro 20% en aulas multigrado y el 20% restante
en primer y quinto grado. Esto indica que la mayoria de los participantes estan vinculados
con los primeros niveles de educacioén basica, lo que sugiere un enfoque en el desarrollo

de habilidades fundamentales de lectura y escritura.

@ Primaria
@ Secundaria
Universitaria

Gréfica 15. Nivel de escolaridad del padre/madre/acudiente

La grafica muestra que el 40% de los padres, madres o acudientes cuenta con
estudios de primaria, otro 40% con estudios de secundaria y el 20% con nivel
universitario. Esto refleja una distribucién equilibrada entre los niveles basicos y medios
de escolaridad, con una menor proporcién de personas con educacion superior, lo que

puede influir en la forma en que las familias apoyan el aprendizaje de sus hijos.

@® 0-5afos
® 6 - 10 afios
Mas de 10 afios

Gréfica 16. Afnos de experiencia docente
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El 60% de los docentes encuestados tiene entre 0 y 5 afios de experiencia,
mientras que el 40% cuenta con entre 6 y 10 afios. Esto muestra que la mayoria del
grupo esta conformado por docentes relativamente nuevos en la profesion, lo cual puede

influir en su apertura hacia nuevas metodologias y herramientas tecnolégicas.

® si
® No

Gréfica 17. Utilizacién de aplicaciones educativas o recursos digitales en la practica docente

El 80% de los docentes ha utilizado previamente aplicaciones educativas o
recursos digitales en su practica docente, y solo el 20% no lo ha hecho. Esto indica una
alta familiaridad con el uso de herramientas tecnoldgicas en el aula, lo cual favorece la

adopcién de nuevas estrategias digitales.

Teléfono |0 (0 %)
Tableta [0 (0 %)
Computadora —2 (40 %)
Proyector 5 (100 %)

Conexion a intenet —1 (20 %)

Gréfica 18. Recursos disponible en el centro educativo
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El 100% de los centros educativos cuenta con proyector, el 40% con
computadoras y el 20% con conexion a internet, mientras que no se registran teléfonos
ni tabletas. Esto refleja que, aunque existen algunos recursos tecnoldgicos disponibles,
la conectividad y la variedad de dispositivos aun son limitadas, lo cual puede representar
un desafio para la implementacion de herramientas digitales.

@ Todos los dias
@ Varias veces a la semana
@ Casinunca

Gréfica 19. ¢ Con qué frecuencia utiliza tecnologia en clase?

El 80% de los docentes indicé que casi nunca utiliza tecnologia en sus clases,
mientras que el 20% la emplea varias veces a la semana. Esto evidencia un bajo uso de
herramientas tecnoldgicas en el entorno educativo, probablemente debido a limitaciones

de recursos o conectividad.

@ Si, mucho
@ Si, pero se puede buscar alternativas

@ No

Gréfica 20. La falta de conectividad en la provincia de Darién dificulta la integracion de recursos digitales
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El 80% de los docentes considera que la falta de conectividad en la provincia de
Darién dificulta mucho la integracion de recursos digitales, y el 20% opina que, aunque
es un problema, se pueden buscar alternativas. Este resultado refleja que la conectividad

es un obstaculo significativo para la innovacion educativa en la region.

@ Si, la mayoria
® Si, algunos
No

Gréfica 21. Los estudiantes presentan dificultades en el aprendizaje de vocales y consonantes

El 60% de los docentes sefialé6 que la mayoria de sus estudiantes presenta
dificultades en el aprendizaje de las vocales y consonantes, mientras que el 40% reporta
que solo algunos las tienen. Esto sugiere que existen retos importantes en el desarrollo

de la lectoescritura en los primeros niveles educativos.

Lectura de cuentos —2 (40 %)
Canciones educativas —1 (20 %)

Actividades escolares impresas 4 (80 %)

Uso de aplicaciones/juegos

- 0
educativos 0(0 %)

0 1 2 3 4

Gréfica 22. Estrategias que suele utilizar para reforzar la lectoescritura inicial
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La mayoria de los docentes (80 %) utilizan actividades escolares impresas como
principal estrategia para reforzar la lectoescritura inicial, mientras que un 40 % emplea la
lectura de cuentos y un 20 % recurre a canciones educativas. Ninguno indicd usar
aplicaciones o juegos educativos, lo que evidencia un enfoque mas tradicional en las
practicas de ensefanza.

@ Si, mucho
@ Si, pero con limitaciones
D No

Gréfica 23. ;Considera util una aplicacion interactiva para apoyar el aprendizaje de vocales y consonantes en nifios
de 5a 7 afos?

La grafica revela que el 100 % de los docentes considera util una aplicacién
interactiva para apoyar el aprendizaje de las vocales y consonantes en nifios de 5a 7
anos, lo cual refleja una actitud positiva hacia la integracion de herramientas digitales en

el proceso educativo, pese a que aun no sean de uso comun en sus estrategias actuales.

@ Menos de 15 minutos
@ 15 a 30 minutos
) Mas de 30 minutos

Gréfica 24. ;Qué tiempo considera apropiado para que un estudiante use esta aplicacion en clase?
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La grafica muestra que el 80 % de los docentes considera que el tiempo mas
apropiado para que un estudiante use una aplicacion educativa en clase es de 15 a 30
minutos, mientras que el 20 % opina que debe ser menos de 15 minutos. Esto refleja una
preferencia por un uso moderado de las herramientas digitales, evitando la

sobreexposicion y priorizando la atencion del estudiante.

Facil de usar para nifios y

1(20 9
docentes (20 %)

Que tenga juegos y actividades | o
divertidas y motivadores 3(60%)

Que funcione sin internet —4 (80 %)

Que permita seguimiento del

- 0
aprendizaje 3 (60 %)

Contenidos alineados al curriculo

0,
oficial 5(100 %)

0 1 2 3 4 5

Gréfica 25. Caracteristicas que considera importantes en una aplicaciéon educativa

En la grafica, el 100 % de los docentes destaca que la aplicacion contenga
contenidos alineados al curriculo oficial, mientras que un 80 % valora que funcione sin
conexién a internet. Ademas, un 60 % considera importantes las actividades divertidas y
el seguimiento del aprendizaje, y un 20 % valora la facilidad de uso. En conjunto, estos
resultados muestran que los docentes priorizan la pertinencia educativa, accesibilidad y

funcionalidad offline en las aplicaciones para la ensefianza.

® si
® No

Gréfica 26. ¢;Estaria dispuesto(a) a recibir capacitacion para implementar la aplicacion en su practica docente?
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La totalidad de los docentes (100%) manifestd estar dispuesta a recibir
capacitacion para implementar la aplicacion en su practica docente. Esto refleja una
actitud positiva y apertura hacia la incorporacion de nuevas herramientas tecnologicas

que fortalezcan la ensefianza.

@ Si, siganificativamente
® Si, en cierta medida
@ no

Gréfica 27. ;Cree que esta aplicacion puede contribuir a mejorar los aprendizajes de los nifios en comunidades
rurales de Darién?

Darién?

El 80% de los docentes considera que la aplicacion podria contribuir
significativamente a mejorar los aprendizajes de los nifios en comunidades rurales de
Darién, mientras que el 20% opina que lo haria en cierta medida. Esto evidencia una
percepcion general favorable sobre el impacto potencial de la aplicacion en contextos

con limitaciones educativas.

®si
® No

Gréfica 28. ;Recomendaria la implementacion de este proyecto en su centro educativo?
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El 100% de los docentes recomendaria la implementacion del proyecto en su
centro educativo. Este resultado demuestra un alto nivel de aceptacion y respaldo hacia
la propuesta, lo que sugiere que los docentes ven valor en su aplicacién practica para

fortalecer la ensefianza y el aprendizaje.

Analisis de resultados

Los resultados obtenidos tanto en padres como en docentes confirman que el
aprendizaje de las vocales y consonantes representa un area critica en los primeros afos
escolares, especialmente en comunidades rurales donde la falta de conectividad vy

recursos digitales limita el acceso a estrategias innovadoras de ensefianza.

Se identificé una coincidencia entre ambos grupos en cuanto a la necesidad de
herramientas didacticas mas visuales, interactivas y adaptadas al contexto. Aunque el
uso de tecnologia aun es bajo, existe una actitud favorable hacia la implementacién de

aplicaciones educativas.

El predominio del teléfono movil como dispositivo de acceso, junto con las
limitaciones de internet, refuerza la importancia de disefar una aplicacion ligera,
funcional offline y de navegacion intuitiva, que incorpore principios de gamificacion y

retroalimentacion inmediata para mantener la motivacion de los nifios.
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CAPITULO -V - PROPUESTA

DISENO CONCEPTUAL DE UNA APLICACION EDUCATIVA INTERACTIVA PARA
EL APRENDIZAJE DE VOCALES Y CONSONANTES EN NINOS DE 5 A 7 ANOS.

Presentacion de la propuesta

La presente propuesta forma parte del proyecto de maestria orientado al
fortalecimiento de los procesos de lectoescritura inicial en los nifios de 5 a 7 afios de
edad de la provincia de Darién, Panama. Se representara de manera grafica a través de
este Story board, el como se desarrollan las clases habitualmente de la forma tradicional
a los Estudiantes de primer grado, donde la maestra como de costumbre escribe en el
tablero, posteriormente los nifios copian en sus cuadernos y van repitiendo lo que la

maestra desarrolla en clases.

Con la incorporacién del prototipo de la herramienta que deseamos crear
proyectamos automatizar ciertas partes de este proceso de ensefianza aprendizaje en
los nifios e incorporar una forma alternativa de desarrollar esta ensefanza de las
primeras vocales y palabras en la lecto escritura, con el uso de las nuevas tecnologias y
la incorporacidn de dispositivos que estén al alcance tanto del educador de los padres

de familia y por ende de los pequeios estudiantes
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llustracion 1. Representacion de las aulas de clases actuales

llustracion 2. Representacion de las aulas con apoyo tecnolégico
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Descripciéon

El contenido se basara en vocales (Aa — Ee — li — Oo — Uu) iniciando con un video
relacionado a la vocal escogida por el alumno o por la docente, seguido se le presentaran
diferentes imagenes y el alumno debera escoger cual corresponde a la vocal o

consonante que se esta estudiando .

Al final de cada seccion ya sea consonante o vocal, tendra una actividad adicional

en donde el nifio debera emparejar cada vocal o consonante con su imagen.

Formulacion de la propuesta

La aplicacion tiene como propdosito favorecer el aprendizaje ludico y significativo
de la lectoescritura inicial, empleando estrategias interactivas que integren elementos

visuales, auditivos y de retroalimentacion inmediata.
Su formulacion se basa en los siguientes principios:
e Accesibilidad: disefio adaptable a dispositivos méviles y funcionalidad offline.
e Interactividad: uso de recursos multimedia que promuevan la participacion activa.

e Gamificacion: integracion de mecanicas de juego (niveles, recompensas,

retroalimentacion).

e Tecno Instruccion: planificacion pedagogica estructurada que vincula objetivos,

contenidos y evaluacion.

La aplicacién se estructura en niveles progresivos, donde el nifio reconoce, asocia
y aplica las vocales y consonantes mediante actividades dinamicas, juegos de

emparejamiento, y ejercicios de completar palabras.
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Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Desarrollar un prototipo conceptual de aplicacion educativa interactiva basada en

la gamificacion, para fortalecer el aprendizaje de vocales y consonantes en nifios de 5 a

7 anos de comunidades rurales de Darién.

Objetivos especificos

Integrar elementos de gamificacion en el disefio de las actividades interactivas.

Aplicar principios del disefio tecno instruccional en la organizacién de contenidos,

secuencias y evaluacion.

Disenar recursos multimedia visuales, auditivos e interactivos que promuevan la

motivacion y el aprendizaje autbnomo.

Fases de la propuesta

El desarrollo de la propuesta se organizo en tres fases principales:

Fase 1: Diagnoéstico del contexto educativo

Se analizo el contexto de las escuelas rurales de Darién, identificando
limitaciones de conectividad, escasez de dispositivos y dificultades en la

ensenanza de la lectoescritura.

Se consultaron documentos del MEDUCA (2023) y la Iniciativa Panama Sin
Pobreza (2025), que confirman rezagos en competencias basicas y desigualdad

en el acceso tecnologico.

Este diagnostico fundamento la necesidad de una aplicacién offline, visualmente

clara y pedagdgicamente guiada.
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Fase 2: Diseno tecno instruccional

e Se establecieron objetivos de aprendizaje, secuencias didacticas y estrategias

de gamificacion.

e Se seleccionaron recursos de Educaplay, Wordwall y Genially como referentes

metodoldgicos.

e Se definieron los componentes instruccionales y tecnolégicos en base al modelo
ADDIE.

Fase 3: Desarrollo y prototipado

e Se disefd el prototipo navegable en Figma, estructurando las pantallas

principales: inicio, seleccion de niveles, actividades y resultados.

e Se incorporaron imagenes coloridas, sonidos, personajes y retroalimentaciones

animadas.

e Se garantiza que el disefio fuera funcional en tabletas y teléfonos con poca

conexion a internet.

Diseno tecno instruccional

El disefio se basé en el modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion), que permite integrar tecnologia y pedagogia de forma

estructurada (Cardenas y Estrada, 2022).

El disefio tecno instruccional se desarrollé con base en el modelo ADDIE
(Analisis, Disefo, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), garantizando una

planificacion coherente entre el componente pedagodgico y tecnoldgico.

A continuacion se presenta el disefio estructurado por cada actividad gamificada

del prototipo:
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Elemento

Descripcion instruccional

Objetivo general

del médulo

interactivas.

Fortalecer el reconocimiento, pronunciacion y escritura de

vocales y consonantes mediante actividades ludicas e

Publico meta

Niflos de 5 a 7 afios de edad en nivel preescolar y primer

grado.
Modalidad Hibrida — uso offline y online en tabletas o teléfonos.
Duracion o o _ _
] 30 a 40 minutos distribuidos en 5 actividades interactivas.
estimada

Diseino instruccional de cada actividad

Actividad Objetivo Descripcion y Recursos Tipo de
gamificada | especifico secuencia tecnolégicos | gamificacién
_. El nifio observa
Identificar la | | Plataforma
Educaplay: . imagenes y
vocal “A” en _ Educaplay, o
Vocal Aa - selecciona la que _ Asociacion +
] palabras e . _ |prototipo N
Empareja | contiene la vocal “A”. refuerzo auditivo.
) imagenes . . adaptado en
con su idea o Retroalimentacion .
cotidianas. _ _ Figma.
sonora inmediata.
Reconocer |Clasificacion
: ; Clasificacion +
Wordwall: |visualmente [nteractivade Wordwall / t
ordwa puntos y
Reconoce |las vocales [vocalesy no -
o igma. recompensas
las Vocales |en distintos [Ocales. En el vl
contextos.  |Prototipo, se traduce visuales.
en una dinamica de
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Actividad Objetivo Descripcion y Recursos Tipo de
gamificada | especifico secuencia tecnolégicos | gamificacion
“selecciona la vocal
correcta”.
El nifio arrastra
Completar |letras a un espacio
Educaplay: )
palabras vacio para completar . -
Vocales — _ _ Educaplay /  |Retroalimentacion
simples con |palabras. El sistema | _ -
Completa . . Figma. + refuerzo positivo.
la vocal confirma si la
las palabras
faltante. respuesta es
correcta.
Se presentan lineas
] animadas que el
Genially: Reforzarel | =
] nifio sigue con su . )
Sigue la trazo y forma Genially / Progreso visual +
dedo o cursor. Se . . .
forma de la |de las _ Figma. animacion motora.
adapta en Figma
vocal vocales. )
como trazado visual
guiado.
El niflo observa una
] Formar imagen y arrastra las
Genially:
palabras letras para formar la _ Arrastre +
Arrastray | Genially /
simples palabra. Se otorgan | recompensa
completa la Figma. _
arrastrando |estrellas al visual.
palabra
letras. completar
correctamente.
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Componentes del diseno tecno instruccional

1. Analisis del contexto:

Se identifico que solo el 100% de los estudiantes rurales en Darién cuentan
con acceso a teléfono y el 70% no cuenta con internet estable. Por ello, el disefio

prioriza la funcionalidad offline y el uso de archivos livianos.
2. Diseno pedagégico:

Basado en el curriculo de preescolar y grado primero del MEDUCA (2023),
con objetivos centrados en la identificacion, asociacion y produccion de sonidos

de las letras.
3. Desarrollo de contenidos:
Se elaboraron actividades progresivas de dificultad:
o Nivel 1: Reconocimiento de vocales.
o Nivel 2: Asociacion de sonidos e imagenes.
o Nivel 3: Formacion de silabas y palabras.
4. Evaluacion del aprendizaje:

Cada actividad incluye retroalimentacion inmediata (correcto/incorrecto) y

un sistema de estrellas o0 medallas virtuales para medir el progreso.
5. Diseno grafico e interaccion:
o Uso de colores primarios, tipografia infantil y sonidos breves.
o Inclusion de un personaje guia que refuerza la motivacién del nifo.

o Navegacion simple con botones grandes y simbolos claros.
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Prototipado

Como parte del disefio conceptual de la aplicacién educativa “Aprendiendo Feliz”,
se desarrollé un proceso de prototipado progresivo orientado a representar y validar la
estructura visual, funcional y pedagogica de la herramienta antes de su desarrollo
definitivo. Esta fase permitid6 materializar las ideas del disefio tecno instruccional y
comprobar la coherencia entre los objetivos de aprendizaje, las actividades interactivas

y la experiencia del usuario (Preece, Rogers, y Sharp, 2015).

El proceso se llevo a cabo en diferentes niveles de fidelidad, iniciando con bocetos
esquematicos de baja fidelidad, donde se definieron las rutas de navegacion y la
organizacion general de las pantallas, y avanzando hacia un prototipo de fidelidad media
disefiado en la plataforma Figma, que incorporé color, iconos y elementos interactivos.
Estas etapas permitieron evaluar la usabilidad, la accesibilidad y el atractivo visual de la
propuesta, asegurando que respondiera a las caracteristicas cognitivas y tecnolégicas

de los nifios de 5 a 7 anos (Cardenas y Estrada, 2022).

Fidelidad baja

El prototipado de fidelidad baja constituye una fase esencial dentro del proceso
de disefio tecno instruccional, al permitir representar de manera preliminar la estructura
y funcionalidad general de la aplicacion antes de avanzar a etapas de disefio visual o
desarrollo técnico. Su propdsito es explorar la disposicidon de los elementos de la interfaz,
las rutas de navegacion y la légica de interaccidn del usuario, facilitando la validacion

temprana de la propuesta educativa (Preece, Rogers, y Sharp, 2015).

En esta fase se elaboraron bocetos iniciales (wireframes) que muestran de forma
esquematica las pantallas principales del prototipo. La figura correspondiente evidencia
una secuencia légica de navegacion que inicia con una pantalla de bienvenida, donde
aparece la mascota o personaje guia del proyecto —elemento motivador que acompana
al estudiante durante la experiencia de aprendizaje—. A continuacion, el usuario puede
acceder al menu principal, el cual ofrece dos rutas didacticas: “Vocales” y “Consonantes”,

representadas mediante iconos simples y de facil identificacion para los nifios.
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Posteriormente, se observan las pantallas que representan una actividad de
aprendizaje: el estudiante visualiza una letra (por ejemplo, la “A”) y selecciona, entre
varias imagenes, aquella que contiene la vocal estudiada. Una vez completada la accién,
la aplicacion brinda retroalimentacion inmediata mediante iconos y colores (rostro feliz o
triste), reforzando el aprendizaje correcto o motivando a intentarlo nuevamente. Esta
dinamica refleja los principios de gamificacion y aprendizaje activo, fundamentales en el

disefio de recursos interactivos para la educacion inicial (Ramos, 2021).

El prototipo fue desarrollado con trazos sencillos, sin incorporar colores,
tipografias ni graficos definitivos, priorizando la claridad de la estructura pedagogica y
funcional. Este tipo de representacion facilita la colaboracion entre los participantes del
proyecto y permite evaluar la coherencia entre los objetivos de aprendizaje, las
estrategias instruccionales y la navegabilidad propuesta (Arnowitz, Arent, y Berger,
2010).

Asimismo, la simplicidad visual contribuye a identificar tempranamente
oportunidades de mejora relacionadas con la usabilidad y la accesibilidad, especialmente
relevantes en contextos educativos rurales donde el acceso tecnologico es limitado.
Como sefala Nielsen (2012), los prototipos de baja fidelidad ayudan a verificar que la
interfaz sea intuitiva y adaptable al usuario final antes de invertir recursos en el desarrollo

de versiones mas elaboradas.
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llustracion 3. Representacion del prototipo de fidelidad baja

En sintesis, el prototipado de fidelidad baja permitié probar, ajustar y validar la
estructura general de la aplicacion educativa “Aprendiendo Feliz”, asegurando que la
secuencia de actividades responda a las caracteristicas cognitivas y tecnoldgicas del
publico meta: nifios de 5 a 7 aflos en comunidades rurales de Darién. Esta etapa fue
determinante para avanzar hacia el prototipo de fidelidad media e interactiva en Figma,

optimizando los elementos pedagdgicos y visuales segun las observaciones obtenidas.

Fidelidad Media

El prototipado de fidelidad media constituye la segunda fase del proceso de disefio
de la aplicacion educativa “Aprendiendo Feliz’. En esta etapa se desarroll6 una
representacion mas detallada del producto, integrando elementos graficos, iconograficos
y de navegacion funcional que permiten aproximarse a la experiencia final del usuario. A
diferencia del prototipo de baja fidelidad, que se centré en la estructura basica de la
interfaz, esta version buscd simular la interaccidn real y validar aspectos visuales,

pedagogicos y tecnoldgicos (Preece, Rogers, y Sharp, 2015).

El prototipo fue disefiado en la plataforma Figma, herramienta que posibilitd
construir pantallas interactivas enlazadas, representando la secuencia de aprendizaje
desde el inicio hasta la finalizacion de las actividades. En el enlace de navegacion se

muestran las principales pantallas:

1. Inicio y bienvenida con el personaje guia de la aplicacion.
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2. Seleccién de nivel, donde el usuario puede elegir entre vocales y consonantes.
3. Pantallas de contenido, que integran videos y recursos auditivos.

4. Actividades interactivas, tales como emparejamiento, arrastre de letras y

completacion de palabras.

5. Pantalla de retroalimentacion, con mensajes motivadores, iconos y recompensas

visuales.

Este nivel de prototipado incorporé color, tipografia infantil, animaciones basicas
e iconos ilustrativos, contribuyendo a fortalecer la identidad visual del proyecto. Los
botones de navegacion fueron ampliados y se usaron colores primarios de alto contraste
para garantizar una interfaz accesible y comprensible para nifios de 5 a 7 afos, de
acuerdo con las recomendaciones de Nielsen (2012) sobre disefio centrado en el

usuario.

El prototipo de fidelidad media también permitié verificar la coherencia entre los
objetivos pedagdgicos y la experiencia interactiva. Por ejemplo, las actividades fueron
disefiadas segun los principios de gamificacion educativa, incorporando
retroalimentacion inmediata, refuerzos positivos y un sistema de recompensas
simbdlicas (Ramos, 2021). Ademas, se aseguro la integracion de los componentes del
enfoque tecno instruccional, garantizando que cada actividad respondiera a los objetivos

de aprendizaje planteados (Cardenas y Estrada, 2022).

Durante la validacion interna del prototipo, se consideraron aspectos de usabilidad
y flujo de navegacion, verificando que las transiciones entre pantallas fueran intuitivas,
fluidas y adecuadas al nivel cognitivo del usuario meta. Este proceso permitio realizar
ajustes en el orden de las actividades, la disposicion de botones y la claridad de las

instrucciones visuales.
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llustracion 4. Representacion del prototipo de fidelidad media

En sintesis, el prototipo de fidelidad media representd una version funcional y
estéticamente mas elaborada de la aplicacién “Aprendiendo Feliz’. Su desarrollo en
Figma posibilité una exploracién realista del entorno visual e interactivo, consolidando
las bases para el prototipo de fidelidad alta, el cual integrara retroalimentaciones

dinamicas, interactividad total y simulacion de uso en dispositivos moviles.

Ver prototipo completo:
https://www.figma.com/proto/zyD4eR3zV0k9MbOSfcvnil/Untitled?node-id=112-
16yt=8hTSwrZuC2vyj2wb-1
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CONCLUSIONES

El desarrollo del presente trabajo permitié evidenciar la necesidad urgente de incorporar
recursos tecnologicos accesibles y significativos en los procesos de ensefanza-
aprendizaje de la lectoescritura inicial en comunidades rurales, particularmente en la
provincia de Darién. Los resultados obtenidos a través de las encuestas a padres y
docentes revelaron que, aunque existe una limitada conectividad y escasez de
dispositivos, hay una disposicion positiva hacia la adopcion de herramientas digitales que

funcionen sin conexidn y sean pedagogicamente adecuadas.

El disefio conceptual de la aplicacion educativa interactiva propuesto constituye una
alternativa viable e innovadora para fortalecer el aprendizaje de vocales y consonantes
en niflos de 5 a 7 afnos. Su estructura se fundamenta en el modelo ADDIE, integrando
principios de gamificacion, retroalimentacién inmediata, y accesibilidad offline, lo que la

convierte en una propuesta pertinente para contextos con limitaciones tecnologicas.

Desde la perspectiva pedagdgica, la propuesta promueve el aprendizaje activo, el
desarrollo de la conciencia fonoldgica y la motivacion infantil a través de experiencias
ludicas y multisensoriales. Desde la perspectiva social, contribuye al cierre de la brecha
digital y fortalece la equidad educativa, alineandose con los Objetivos de Desarrollo

Sostenible (ODS 4) y las politicas nacionales de innovacion educativa.

En conclusion, este proyecto representa un aporte significativo a la transformacion digital
de la educacién panamefa, al demostrar que la innovacion no depende Unicamente de
la infraestructura tecnolégica, sino también del compromiso pedagdgico y creativo de los
docentes. La aplicacion disefiada tiene el potencial de convertirse en un recurso util,
escalable y adaptable a diferentes realidades educativas, reafirmando el valor de la

tecnologia como herramienta de inclusion, aprendizaje y cambio social.
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ANEXOS

Anexo 1. ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

Encuesta para Padres de Familia

Proyecto: Aplicacion Educativa Interactiva para el
Aprendizaje de Vocales y Consonantes en Niiios de 5 a 7 afios en Comunidades
Rurales de Darién

Objetivo de la encuesta:

Conocer la opinién y disposicion de los padres de familia respecto al uso de
una aplicacion educativa interactiva que busca fortalecer la lectoescritura en
nifnos de edad inicial.

* Indica aua la
nGica gque a

Datos Generales

1. Edad del padre/madre/acudiente: *

2. Nivel de escolaridad del padre/madre/acudiente: *

Marca solo un évalo.

Primaria
Secundaria

Universitaria

3. Numero de hijos en edad de 5 a 7 afios *
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4. Indique a que colegio asiste el nifio *

5. Provincia en la que reside actualmente *

Acceso a la Tecnologia

6. ¢Cuenta con algun dispositivo electrénico en su hogar? *

Selecciona todos los que correspondan.

Teléfono
| Tableta
Computadora

| otro:

7. ¢Tiene acceso a internet en su hogar o comunidad? *

Marca solo un dévalo.

Si, siempre
_) Si, pero limitado

No

Necesidades Educativas
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8.

9.

¢Considera que su hijo(a) tiene dificultades en el aprendizaje de las vocales y
consonantes?

Marca solo un évalo.

~si
7‘No

_ No estoy seguro(a)

¢Qué estrategias utiliza en casa para apoyar el aprendizaje de la lecturay
escritura?

Selecciona todos los que correspondan.

| Lectura de cuentos

|| Canciones educativas

| Actividades escolares impresas

" |Usode aplicaciones/juegos educativos

f Otro:

Opinion sobre la Aplicacion Educativa

10.

¢Estaria dispuesto(a) a que su hijo(a) use una aplicacién educativa en el celular o *

tableta para aprender vocales y consonantes?

Marca solo un évalo.

Si
__No

Tal vez

56



11. ¢Cuénto tiempo considera adecuado que su hijo(a) utilice esta aplicacién *
diariamente?

Marca solo un évalo.

Menos de 15 minutos

15 a 30 minutos

7, 30 minutos a 1 hora

12. ;Qué aspectos considera mds importantes en una aplicacién educativa? (Puede *
marcar mas de una)

Selecciona todos los que correspondan.

| Que sea facil de usar

| Que tenga juegos y actividades divertidas
[] Que funcione sin internet

" |que permita seguimiento del aprendizaje

] Otro:

13. ;Estaria dispuesto(a) a participar en actividades de capacitacion para aprender a *
usar esta herramienta con su hijo(a)?

Marca solo un évalo.

) Si
) No

) Talvez

Valoracién General
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14.

15.

¢Cree usted que esta aplicacion puede ayudar a mejorar el aprendizaje de los
ninos en Darién?

Marca solo un évalo.

_ Si, mucho

- Si, un poco

) no

¢Apoyaria la implementacién de este proyecto en su comunidad educativa? *

Marca solo un évalo.
_si

~ No

() Talvez

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios

*
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Anexo 2. ENCUESTA A DOCENTE

Encuesta para Docentes

Proyecto: Aplicacion Educativa Interactiva para el
Aprendizaje de Vocales y Consonantes en Nifios de 5 a 7 afios en Comunidades
Rurales de Darién

Objetivo de la encuesta:

Recoger la percepcion, necesidades y disposicion de
los docentes frente a la implementacion de una aplicacion educativa interactiva
orientada al aprendizaje de vocales y consonantes en la educacién inicial.

Datos Generales

1. Nivel educativo en el que trabaja: *

Marca solo un évalo.

Preescolar
Primer grado

Otro:

2. Nivel de escolaridad del padre/madre/acudiente: *
Marca solo un évalo.
Primaria

Secundaria

Universitaria
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3.

4.

5.

6.

Anos de experiencia docente: *

Marca solo un évalo.

)0 - 5afios
) 6 - 10 afios

Mas de 10 afios

¢Ha utilizado anteriormente aplicaciones educativas o recursos digitales en su
practica docente?

Marca solo un évalo.

~ Si
~ JNo

Nombre del colegio donde actualmente labora *

Acceso y Uso de Tecnologia

¢Cuenta con los siguientes recursos en su centro educativo? (marque los que
apliquen)

Selecciona todos los que correspondan.

.| Teléfono

.| Tableta

[] Computadora
L] Proyector

| Conexion a intenet

ﬁ Otro:

*

*
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7.

8.

9.

¢Con qué frecuencia utiliza tecnologia (computadora, tableta, celular) en sus
clases?

Marca solo un évalo.
) Todos los dias

Varias veces a la semana

) Casi nunca

¢Considera que la falta de conectividad en la provincia de Darién dificulta la
integracion de recursos digitales?

Marca solo un dvalo.
Si, mucho

) Si, pero se puede buscar alternativas

No

Necesidades Educativas

¢Sus estudiantes presentan dificultades en el aprendizaje de vocales y
consonantes?

Marca solo un évalo.
) Si, la mayoria

Si, algunos

) No

*

61



10. ¢Qué estrategias suele utilizar para reforzar la lectoescritura inicial? *

Selecciona todos los que correspondan.

L Lectura de cuentos
| Canciones educativas
| Actividades escolares impresas

. |Usode aplicaciones/juegos educativos

| otro:

Opinion sobre la Aplicacion Educativa

11. ¢Considera util una aplicacion interactiva para apoyar el aprendizaje de vocalesy *
consonantes en nifios de 5 a 7 afios?

Marca solo un dvalo.
) Si, mucho

) Si, pero con limitaciones

No

12.  ;Qué tiempo considera apropiado para que un estudiante use esta aplicacionen *
clase?

Marca solo un dvalo.
) Menos de 15 minutos

) 15 a 30 minutos

Mas de 30 minutos
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13. ¢Qué caracteristicas considera mds importantes en una aplicacion educativa? *
(Puede marcar mas de una)

Selecciona todos los que correspondan.

" | Facil de usar para nifios y docentes

" Que tenga juegos y actividades divertidas y motivadores
| Que funcione sin internet

" que permita seguimiento del aprendizaje

.| Contenidos alineados al curriculo oficial

\ | Otro:

14. ;Estaria dispuesto(a) a recibir capacitacion para implementar la aplicacion en su *
practica docente?

Marca solo un évalo.
~ JSi

) No

Valoracion General

15. ¢Cree que esta aplicacién puede contribuir a mejorar los aprendizajes de los *
nifios en comunidades rurales de Darién?

Marca solo un évalo.

() si, siganificativamente
) Si, en cierta medida

) no
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16.

¢Recomendaria la implementacion de este proyecto en su centro educativo? *

Marca solo un évalo.

C s
@No

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios
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Objetivo

Anexo 3 GUIA DE OBSERVACION ESTRUCTURADA

GUIA DE OBSERVACION ESTRUCTURADA

Observar y registrar de manera sistematica las practicas pedagdgicas, recursos
tecnoldgicos y estrategias utilizadas por los docentes en la ensefianza de la
lectoescritura, asi como las reacciones, actitudes y niveles de participacién de
los estudiantes. Este instrumento permitira diagnosticar las necesidades

pedagogicas y tecnologicas que fundamentan

conceptual de una aplicaciéon educativa interactiva.

Centro
Educativo:

la propuesta del disefio

Nivel educativo:

Duracioén:
Dimensién Indicador de Escala de Observaciones
observacion valoracién cualitativas
Planificacion El docente plantea 1=No / 2=Parcial /
pedagdgica objetivos claros 3=Total
relacionados con la
lectoescritura.
Planificacion Las actividades 1/2/3
pedagdgica responden a la edad y
nivel cognitivo.
Estrategias Utiliza materiales 1/2/3
didacticas visuales o auditivos.
Estrategias Promueve el 1/2/3
didacticas aprendizaje activo
mediante juegos.
Estrategias Da retroalimentacion |(1/2/3
didacticas inmediata.
Recursos Emplea herramientas (1/2/3

tecnoldgicos

digitales o
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audiovisuales.

Recursos El recurso digitalesta |[1/2/3
tecnolégicos alineado con el

contenido.
Participacion Los estudiantes 1/2/3
estudiantil muestran interés y

motivacion.
Participacion Los nifos identifican 1/2/3
estudiantil vocales y

consonantes

correctamente.
Entorno y El aula cuenta con 1/2/3
condiciones recursos basicos.
Entorno y Hay acceso a 1/2/3
condiciones dispositivos

tecnoldgicos.
Interaccién El docente fomentala |[1/2/3
docente- participacion.
estudiante
Interaccion Se evidenciaunclima |1/2/3
docente- afectivo y de respeto.
estudiante

Nombre del observador:

Fecha:

Centro educativo:
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Anexo 4. RUBRICA DE VALIDACION DEL PROTOTIPO EDUCATIVO INTERACTIVO

RUBRICA PARA LA VALIDACION DEL PROTOTIPO DE LA APLICACION
EDUCATIVA INTERACTIVA PARA EL APRENDIZAJE DE VOCALES Y

Obejtivo:

CONSONANTES EN NINOS DE 5 A 7 ANOS.

Evaluar la pertinencia pedagoégica, calidad visual, interactividad, usabilidad
y alineacion curricular del prototipo disefado en Figma, a fin de garantizar su
validez tecnoinstruccional y su adecuacion a las necesidades de los estudiantes

de educacion inicial.

Escala de valoracion

Nivel

Descripcion

4 - Excelente|[Cumple completamente con el criterio, sin observaciones.

3 - Bueno Cumple con el criterio con leves aspectos a mejorar.

2 - Regular |Cumple parcialmente; requiere ajustes importantes.

1-
Deficiente

No cumple con el criterio o presenta fallas significativas.

Dimension

Indicador de
evaluacion

Descripcion del
aspecto a valorar|

Puntaje
(1-4)

Observaciones
del experto

1. Pertinencia
pedagodgica

Coherencia con
los objetivos de
aprendizaje

Las actividades
estan alineadas
con los objetivos
de lectoescritura
del curriculo
panamefo.

Adecuacion a la
edad del usuario

El diseno,
lenguaje y nivel
de dificultad son
apropiados para
ninosde5a7
anos.

|Favorece Ia

[Las actividades ||
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. <z Indicador de Descripcion del ||Puntajel|Observaciones
Dimensién i r
evaluaciéon aspecto a valorar| (1-4) del experto
construccion del |promueven la
aprendizaje exploracion,
descubrimiento y
autoevaluacion.
Las pantallas y
s e niveles estan
2. Diseno Secuencia légica

tecnoinstruccional

de las actividades

organizados de
forma coherente y
progresiva.

Integracion de la
gamificacion

Se incorporan
correctamente
elementos de
juego (niveles,
recompensas,
retroalimentacion).

Aplicacién de
principios del
modelo ADDIE

El disefio refleja
etapas de analisis,
disefio y
evaluacién
coherentes.

3. Usabilidad

Navegacion
intuitiva

Los iconos,
botones y
transiciones son
comprensibles
para el usuario
infantil.

Accesibilidad

Puede utilizarse
en dispositivos
moviles, incluso
sin conexion
constante.

Retroalimentacion
inmediata

El sistema ofrece
respuestas
visuales o sonoras
ante los aciertos y
errores.

4. Diseno visual y
estético

Atractivo visual y
sSonoro

Los colores,
tipografia e
imagenes son
apropiados y

motivadores.
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Dimension

Indicador de
evaluacion

Descripcion del
aspecto a valorar

Puntaje
(1-4)

Observaciones
del experto

Claridad de los

La distribucion de
texto, botones e

elementos i o
. iconos facilita la
visuales .
comprension.
Los elementos
graficos
Adecuacion representan el
cultural contexto
sociocultural
panameno.
Las actividades
. fomentan la
. .. Nivel de .
5. Motivacion y . ., curiosidad, el
. . interaccion y .
gamificacion e, juegoy la
participacion AR
participacion
activa.
Se incluyen
. refuerzos visuales
Sistema de
0 sonoros
recompensas

(estrellas, sonidos
de logro).

6. Valoracion
general del
prototipo

Pertinencia global

El prototipo
cumple con la
funciéon educativa
y puede
implementarse en
aula.
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Anexo 5. RECORRIDO COGNITIVO DEL PROTOTIPO

Recorrido Cognitivo del prototipo denominado

Aplicacion APRENDIENDO FELIZ

Fecha: Hora: Iniciales del Usuario:

Indicaciones que debe dar al usuario:
e Realice las siguientes tareas que le indico a continuacion

Indicaciones para el Evaluador:

e Marque sus respuestas por medio de una “X” en la casilla correspondiente.

e Se probara todo el flujo basico y los flujos alternos de la historia de usuario las

vocales. Por lo tanto, las tareas que realizara estan enmarcadas en estos flujos.

Tareas a realizar para la interaccion adecuada con el prototipo

) Presento Concluyé la
Tareas Que Realizar ..
Frustracion tarea

Sino concluyé

la tarea explique

A los estudiantes no se les dan indicaciones del paso a paso, ya que debemos

determinar si el disefio es intuitivo por si solo. Anotar las reacciones en las siguientes

acciones que debe realizar el usuario:

El estudiante ingresa a la aplicacién

El estudiante entra a la leccién que

corresponde

El estudiante reproduce el video

preliminar

El estudiante da clic en siguente

para realizar la actividad

Selecciona la respuesta de forma

correcta

Da clic al boton siguiente

Selecciona la respuesta de forma

incorrecta

Da clic al boton retroceder
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