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Introduccion

Los avances cientificos se van desarrollando de manera rapida en todo el mundo,
lo que conlleva al crecimiento de la informéatica y las telecomunicaciones. Se pueden
definir las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como
herramientas, recursos y programas, que ayudan a realizar diversas tareas como
procesar, administrar y compartir informacion, por ello, se cuenta con diferentes
tipos de tecnologia como teléfonos maviles, televisores, reproductores portatiles de
audio, consolas de juegos y computadoras, entre otros; los cuales han dado un giro
completo a la forma en que se vive (UNAM, Universidad Nacional Autbnoma de
México, 2013).

La ventaja que dan la mayoria de dichos equipos resulta de gran relevancia en
diversos aspectos, siendo asi que la era digital toma una gran importancia en el
ambito de la educacion. Uno de los avances importantes en las TIC es el uso de las
aplicaciones moviles o appl, las cuales, como su nombre lo dice, son instaladas en
un dispositivo moévil o equipo inteligente para poder realizar una actividad en
especifico. En México algunas apps moéviles estan enfocadas al medio educativo
haciéndolas herramientas didacticas para que el aprendizaje de los estudiantes sea
de forma flexible e independiente, mejorando asi el nivel académico de los
estudiantes (Méndez, 2013).

En consecuencia, la introduccion de las TIC en el &mbito educativo se ha visto
reflejada en la implementacion de diversos proyectos en las escuelas de nivel basico
de Meéxico, tales como: dotacion de laboratorios digitales, incursion de las
computadoras en el aula y la mas reciente, enfoque 1 a 12, con el soporte de
portales y contenidos digitales alineados al curriculo (Diaz, 2014). Este tipo de
implementacion facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje, resolviendo
problemas como motivacién, el interés y la atencion, contribuyendo a elevar la
calidad de la misma (Cituk, 2010).

Desde el siglo XX, la educacion en México se consideraba rigida, por ello se tuvo la
idea de crear un modelo educativo para obtener una mejor educacion en el siglo
XXI'y lograr que los nifios y nifias alcanzaran su maximo potencial y pudieran
contribuir en un futuro a la construccién de una sociedad justa. Siendo asi, la
reforma educativa y los modelos educativos hacen referencia a los componentes

1 Es una herramienta informatica disefiada para ser ejecutada en dispositivos moviles (Santiago,
Trabaldo, Kamijo, & Fernandez, 2015).

2 El enfoque 1 a 1 consiste en la integracion de tres modelos que integran a las TIC en la educacion,
cuya principal aportacion es el equipamiento a través de computadoras y laptops (Diaz, 2014).




gue engloban la parte curricular y pedagdgica del sistema educativo, con el fin de
lograr una educacién de calidad (Nufio, Granados, & Jara, 2017).

Por su parte, desde la implementacion de la reforma educativa en el gobierno de
Luis Echeverria se adopt6é una metodologia para lectoescritura® la cual abre muchos
caminos para comunicarse, considerando que se debe tener la capacidad de leer y
escribir, entre los 4 y 12 afios de edad (Sanchez, 2015). Sin embargo, la forma de
ensefianza ha tenido cambios no muy favorables, uno de ellos es la desaparicion
de la ensefianza de la letra manuscrita. Segun Rodriguez (2015) la escritura manual
es un ejercicio cognitivo que ayuda a impulsar la inteligencia y las funciones
cognitivas de las personas ya que se requiere de la utilizaciébn de estructuras
cerebrales funcionando de manera conjunta y coordinada, las cuales estan
asociadas al pensamiento, al lenguaje y a la memoria.

La investigacion titulada Handwriting development, competency, and intervention
(Desarrollo de la escritura a mano, competencia e intervencion) llevada a cabo por
Katy Feder (2007), en la Facultad de Psicologia de la Universidad de Montreal,
concluye que la correcta escritura no solo es importante para el éxito académico,
sino que desempefia un gran papel en la edad adulta.

Por su parte, la letra manuscrita, también conocida como cursiva o ligada se ha
vuelto obsoleta y rechazada por las escuelas ya que la consideran una habilidad del

pasado (Slape, 2012), no obstante, James (2009) menciona en su investigacion
titulada The role of sensorimotor learning in the perception of letter-like forms:
Tracking the causes of neural specialization for letters que el aprendizaje de la letra
manuscrita es crucial para el desarrollo cognitivo, ya que ayuda a entrenar el
cerebro haciendo su rendimiento Optimo pues diversas areas del cerebro se co-
activan durante el aprendizaje en manuscrito y se desarrolla una especializacion por
areas que integran la sensacion, el control del movimiento y el razonamiento.

De igual manera, aprender este tipo de escritura proporciona diversas ventajas en
los nifios, como poder escribir de manera fluida y libre las ideas, asimismo los
pensamientos reflejandose en el lenguaje y la expresion, el hecho de ligar las letras
favorece la rapidez y el dinamismo de los trazos, ademas este tipo de letra permite
desarrollar habilidades sociales, hacer vinculos con las personas, adquirir nuevos
patrones motores y evitar la escritura en carro (escribir sin espacios
correspondientes entre cada palabra), entre otros (American Handwriting Analysis
Foundation, 2013).

8 Capacidad de leer y escribir (ASALE, 2017).




Por todo lo anterior, se considera importante realizar un analisis de las aplicaciones
moviles que actualmente existen y que estan enfocadas en la ensefianza de la
escritura y la lectura en letra manuscrita, con la finalidad de identificar cuales son
los parametros mas relevantes que éstas deben tener para ser una aplicacion de
calidad y que sirva de apoyo a los nifios de 6 a 12 afios de edad.

Antecedentes

Con el avance del tiempo, la sociedad evoluciona a un paso agigantado con
diversas innovaciones, entre ellas se encuentran la radio, la television y los satélites,
entre otros, implementando la tecnologia en primera instancia, la cual ofrece
diversas posibilidades.

La sociedad se ha visto afectada en varios aspectos y ambitos por el desarrollo de
las nuevas tecnologias, pero, en este panorama las escuelas y la educacion no
pueden quedar fuera de este avance. Si bien, la tecnologia no puede sustituir el
didlogo pedagdgico, esta es una herramienta que puede servir para mejorar la
ensefanza siendo bien utilizada, sin embargo, su empleo forma parte de la decision
de diversas personas, gobiernos e instituciones, entre otros, ya que implica
considerar el caracter social, financiero y politico de éstos (Elizondo, Paredes, &
Prieto, 2006).

En México la implementacién de la tecnologia en el ambito educativo pareciera ser
una tarea dificil, sin embargo, poco a poco ha tenido un avance y una aceptacion
significativa, por ejemplo, Ramirez (2006) sefiala diversos proyectos que se han
llevado a cabo, como los siguientes:

e Red Escolar: es un programa de la Secretaria de Educacion Publica, el cual
tiene como objetivo brindar oportunidades educativas igualitarias por medio
de las TIC para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Red Edusat: se trata de un sistema de television educativa basado en
tecnologia satelital digitalizada.

Enciclomedia: el proyecto hace referencia a la digitalizacion de los libros de
texto gratuito.

Asimismo, se han implementado otros programas que incluyen tecnologias, sin
embargo, parece ser que las autoridades educativas no consideran que la
tecnologia pueda ser una gran herramienta para contribuir en la ensefianza, ya que
la tecnologia en la educacion es inexistente. La primera oportunidad que se tuvo
para incorporar la tecnologia en las aulas fue en el sexenio del expresidente Vicente
Fox que abarcé el periodo del afio 2000 al afio 2006, afirmando que seria la
revolucion educativa, no obstante, este plan no alcanzé el éxito esperado. Existen
diversas iniciativas que impulsan la implementacion de la tecnologia en la
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educaciéon, pero por desgracia éstas se encuentran en instituciones educativas
privadas (Villasana, 2014).

Como se menciond anteriormente, la aplicacion de la tecnologia en la educacion es
escasa en las instituciones de gobierno, no obstante, en el mercado se encuentra
infinidad de software y apps moviles educativas de diversos temas, convirtiéndose
en un medio para que los estudiantes puedan reforzar conocimiento desde casa.

Haciendo referencia a las apps moviles y enfocado a la investigacion de esta
monografia, se encuentra una gran cantidad de aplicaciones educativas, sin
embargo, existe un pequefio numero relacionado al objeto de estudio, las que se
encuentran a continuacion son las mas buscadas y descargadas en plataformas:

Aprender a leer y escribir: es una app dedicada a la ensefianza de la
lectoescritura apoyando a los nifios en el aprendizaje de sus primeras
palabras, ayuda a conocer las bases para descifrar intuitivamente el
significado de nuevas palabras, por medio de silabas de manera facil y
divertida. Esta herramienta implementa la estimulacibn temprana
identificando silabas con ejemplos e ilustraciones, motivando a conocer las
silabas en el idioma espafiol (PEQUELANDLABS, 2017).

Aprende a deletrear y escribir: es una app que ensefia a escribir mas de 600
palabras en inglés y espafiol haciendo uso de imagenes; es un juego
educativo para aprender a escribir, leer y mejorar la ortografia. Esta disefiado
para niflos y adultos de todas las edades. Funciona relacionando las letras
en la posicion correcta para formar la palabra y al momento de seleccionar la
letra, ésta emite la pronunciacion de la misma para que el nifio la aprenda.
Se puede elegir entre diferentes niveles de dificultad segun la edad del nifio
(Orange Studios Games, 2017).

Cursive alfabetos: se centra en las ensefanzas del alfabeto en cursiva,
ayudando a los nifios a mejorar sus habilidades de escritura. Ensefa a trazar
letras, tanto mayusculas como minusculas, nimeros, palabras de animales,
medios de transporte, formas, colores y frutas (Greensparkers, 2015).

Transformacion Cursive: es una aplicacion de aprendizaje para escribir el
alfabeto en cursiva haciéndolo interactivo, mostrando con animacion la
representacion de caracteres, se modela como se procesa el texto de la letra
(K-M-T-B.Lab, 2016).

Writing Cursive: consiste en una guia para ensefiar la forma en que se
escribe cada letra del alfabeto en cursiva (Green Lake, 2013).




Planteamiento del problema

El aprendizaje de la lectura y la escritura son actividades que se aprenden en los
primeros afios de la educacion basica, sin embargo, la adquisicion de estos
conocimientos en ocasiones no se realiza correctamente, lo que ocasiona que los
estudiantes continlen su preparacion académica sin saber leer y escribir de una
manera adecuada, haciendo que los siguientes afios tengan déficit pues en
ocasiones no logran entender completamente lo que leen, creando de esta manera
un mal aprendizaje en el desempeiio escolar INFORMADOR, 2017).

En México se lleva a cabo el Programa para la Evaluacién de Alumnos (PISA, por
sus siglas en inglés), el cual tiene como objetivo monitorear el conocimiento y
habilidades de los alumnos cuando llegan al final de la etapa de ensefanza
obligatoria a los 15 afios, la cual es llevada a cabo cada tres afios y se califican tres
tematicas: Matematicas, Lectura y Ciencias (OCDE, 2017). La prueba clasifica los
resultados de las habilidades y conocimientos con respecto a seis niveles de
desempeiio. La informacion correspondiente a la descripcion de los niveles de
desempeiio se encuentra en la siguiente liga: http://www.inee.edu.mx/images/
stories/2016/P1ISA2016/noviembre/PISA_2015-informe.pdf.

Analizando los resultados de México en la prueba PISA, referente al rubro de lectura
en las aplicaciones del examen, se obtuvieron 422 puntos en el afio 2000, teniendo
un decremento en la siguiente aplicacion de 2003 ya que se consiguio un total de
400 puntos, sin embargo en los afios 2006 y 2009 se mejor0 este puntaje
alcanzando 410 y 425 puntos respectivamente, no obstante en las aplicaciones
posteriores de la prueba referente a los afios 2009, 2012 y 2015 estos resultados
disminuyeron, dejando a México con 423 puntos en la Gltima aplicacion, obteniendo
un nivel 2 en la escala de PISA, y demostrando que la educacion no ha tenido un
cambio significativo (Instituto de Estudios Educativos y Sindicales de América,
2017).

México ha participado en todas las pruebas PISA, desde el afio 2000 al 2015y en
2019 se esperan los resultados de la aplicacion de la prueba referente a 2018
(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2018).

Como se menciono anteriormente, en 2015 se llevo a cabo la dltima edicion de la
prueba PISA, con respecto al rubro de Lectura, se tuvo como resultado que el 59%
de los estudiantes tienen un aprendizaje minimo, siendo menos del 1% los que
demuestran un alto rendimiento. México se encuentra por debajo del promedio de
los paises de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos
(OCDE), Canada, Estados Unidos, Espafia, Portugal, Chile y Uruguay,
encontrandose en el mismo nivel de Costa Rica y Colombia, y por encima de Brasil,
Perd y Republica Dominicana (Ramos, 2016).




Por lo anterior, se puede observar una problematica en relacion a la ensefianza de
lectura y escritura, ya que no se han notado cambios con el paso del tiempo
arrojando que se tiene un alto indice de deficiencia en este rubro.

Solucioén propuesta

En el presente trabajo se realiza la documentacion del analisis de diferentes
aplicaciones mdviles existentes en el mercado, relacionadas con la tematica de
lectura y escritura en letra de molde y manuscrita, con la finalidad de conocer si
existe alguna aplicacion que integre ambos tipos de escritura, para determinar las
caracteristicas principales que debe integrar una aplicacion de este estilo, que sea
llamativa y que sirva de apoyo en la ensefianza de lectura y escritura en letra de
molde y manuscrita en nifios de 6 a 12 afios de edad.

Justificacion

Existen varias aplicaciones encargadas de ensefar de forma conjunta la lectura y
escritura, algunas otras se centran en instruir la forma de escritura de letra
manuscrita, sin embargo, no se encontré una aplicacion que implemente dichas
caracteristicas. Entre las apps mas solicitadas se encuentra la titulada Aprender a
Leer la cual se centra en asociar imagenes con silabas ayudando a la lectura y
escritura, por su parte, la app Cursive lite se centra en ensefar la forma en que se
escriben las letras manuscritas.

En consecuencia de no haber encontrado una app que incluyera la ensefianza de
lectura y escritura en letra de molde y manuscrita, y retomando la problematica en
el sistema educativo de Meéxico, se propone documentar las caracteristicas
principales de las diferentes aplicaciones existentes en el mercado relacionadas con
el tema del presente documento, de tal manera que se obtenga un conjunto de
caracteristicas que sirvan de apoyo para desarrollar una aplicacion mévil para la
ensefianza de lectura y escritura en letra de molde y manuscrita, que sirva de apoyo
a los ninos de 6 a 12 afios.

Objetivo general

Documentar el analisis de aplicaciones moviles existentes en el mercado para la
ensefianza de lectura y escritura en letra de molde y manuscrita, midiendo su
calidad mediante criterios de evaluacién, para proporcionar los elementos
necesarios que sirvan de apoyo en el desarrollo de una app maovil en este tema.




Obijetivos especificos

A continuacion, se enlistan los objetivos especificos para la presente monografia:

e Investigar estudios realizados sobre el tema propuesto.

¢ Investigar aplicaciones moviles existentes en el tema propuesto.

e Investigar criterios de evaluacién para medir la calidad de las aplicaciones
multimedia educativas.

Aportaciones

Como principal aportacion de este trabajo se realizard un comparativo de las
caracteristicas funcionales de las aplicaciones para dispositivos maoviles en la
ensefianza de lectura y escritura de molde y manuscrita existentes en el mercado,
asi como también se identificaran los criterios de calidad que deben considerarse
para su evaluacion.

Alcance

El trabajo se centrara en la investigacion de diferentes aplicaciones relacionadas a
la enseflanza de la lectura y escritura en letra de molde y manuscrita, analizando
los aspectos técnicos de cada una de ellas, asi como los comentarios de los
usuarios que las han utilizado, de esta manera se obtendra una conclusion de los
aspectos que deben tener estas aplicaciones mdviles. De igual manera, se
identificaran los principales criterios de calidad para realizar la evaluacion de
aplicaciones multimedia educativas.

Limitaciones

El trabajo de documentacion llegara hasta el andlisis de las 10 aplicaciones mas
utilizadas y descargadas por los usuarios, ademas de sugerir criterios de evaluacion
gue puedan medir la calidad de la aplicacién y en su caso, sean de utilidad para el
desarrollo de una nueva aplicacion.

Estructura del documento

El siguiente documento constara de una introduccion y varios capitulos. En la
introduccién se abordara el tema de las TIC, su uso en la sociedad y diversos tipos
de tecnologia, asi como su uso en la educacion. Se hablara sobre los antecedentes
de la tecnologia en la educacion, al igual que de algunas aplicaciones que existen
en el mercado enfocado al tema de la investigacion, se realiza el planteamiento del
problema, la solucién propuesta, su justificacion, los objetivos, tanto generales como
especificos, las aportaciones, los alcances y las limitaciones que se encontraron.




En el capitulo 1 se abarcan fundamentos tedricos y antecedentes, que incluyen
conceptos relacionados al objeto de estudio, tales como: tecnologia, Internet,
dispositivos moviles, software, sistema operativo y aplicaciones, caracteristicas de
los dos tipos de escritura, asi como también comprende el marco teorico.

En el capitulo 2 se incluyen los criterios para la evaluacion de aplicaciones
multimedia, describiendo cada uno de ellos.

En el capitulo 3 se hace un andlisis de 10 aplicaciones existentes en el mercado,
haciendo una descripcion y una comparacion de cada una de ellas con respecto a
los criterios de evaluacion mencionados en el capitulo 2.

Se cierra el documento con las secciones de conclusiones, trabajos futuros y
referencias.




Capitulo 1. Fundamentos tedricos y
antecedentes

En este capitulo se manejaran conceptos importantes en la realizacion de este
proyecto, asi como una breve resefia de la educacion en el ambito de lectura y
escritura. De igual manera, se mencionara la implementacién de la tecnologia en
las aulas de nivel basico en México.

1.1 Marco conceptual

La tecnologia se ha convertido en una herramienta importante para el ser humano
ya que ha hecho el estilo de vida mas confortable, un ejemplo de ello es el auge que
ha tenido Internet pues facilita el acceso a la informacién en cualquier momento del
dia haciendo uso de celulares y aplicaciones. A continuacioén, se mencionan algunos
de los conceptos mas importantes de esta investigacion:

1.1.1 Tecnologia

La tecnologia es el medio por el cual se resuelven problemas, se satisfacen
necesidades, se crean bienes y servicios, entre otros, esto gracias al conjunto de
conocimiento cientifico e informacion la cual se deriva de la investigacion y permite
inventar e innovar (Jiménez, 2013).

1.1.2 Internet

Podemos definir a Internet como un conjunto de computadoras y redes conectadas
por medio de cables y sefiales de telecomunicacion, la cual permite la comunicacion
rapida en cualquier parte del mundo. Nace en el afio de 1969 como un proyecto de
Defensa Estadounidense, donde se cred la red ARPANET (Red de Agencia de
Proyectos de Investigacion Avanzada). Es posible ubicar infinidad de informacién
en Internet, sin embargo, en algunos casos la informacion se encuentra
desorganizada (Delgado & Gutiérrez, 2017).

1.1.3 Dispositivos moviles

Un dispositivo movil es como una pequefia computadora que tiene una gran
capacidad de procesamiento la cual permite realizar diversas actividades, como
llamar a otras personas, jugar, conectarse a Internet y acceder a redes sociales,
entre otros. Los dispositivos moviles mas comunes que se encuentran en el
mercado son los teléfonos inteligentes y tabletas (Tardaguila, 2006).




1.1.4 Software

El software (parte intangible) es un sistema que tiene la funcionalidad de permitir
que el usuario pueda interactuar con el hardware (parte tangible) de una
computadora o de un dispositivo movil (Clemente, 2016).

Ademas, Clemente (2016) sefiala que el software se clasifica en tres diferentes
categorias:

e Software de sistema: controla los componentes del hardware y su
funcionamiento, entre ellos estan el software del sistema operativo, utilidades
del software (antivirus) y software para manejo de dispositivos (drivers), entre
otros.

Software de aplicaciéon: este tipo de software ayuda al usuario a realizar
diferentes actividades dependiendo de la aplicacion que se utilice. Entre ellos
se encuentran las Aplicaciones de Sistema de control y automatizacion
industrial, aplicaciones ofiméticas, software educativo, software médico,
entre otros.

Software de programaciéon: es utilizado para la creacién de programas,
utilizados especificamente por los programadores. Se encuentran los
editores de texto, compiladores, interpretes, enlazadores, depuradores, entre
otros.

A continuacion, se describira unicamente los ejemplos de dicha clasificaciéon que
intervienen en el objeto de estudio, los cuales son: Sistema Operativo y Aplicacion.

1.1.4.1 Sistema operativo

Un sistema operativo esta conformado por un conjunto de érdenes que sigue una
computadora o un dispositivo movil, ya que sin la implementacion de él no se podria
llevar a cabo ninguna interaccion del usuario con los dispositivos, de igual manera
proporciona la interfaz gréafica para que el usuario pueda manejar las aplicaciones
de una forma facil, entendible y dinamica, ademas de gestionar los recursos de
manera eficiente (GCF Community Foundation International, 1998-2016).

Los sistemas operativos en sus inicios fueron creados para utilizarse en
computadoras, pero en la actualidad también los dispositivos moviles hacen uso de
ellos, siendo asi que estos sistemas son menos robustos. Existen diferentes
sistemas operativos para dispositivos moviles, algunos ejemplos son: Google
Android, Apple iOS y Windows Phone, entre otros (GCF Community Foundation
International, 1998-2016).




1.1.4.2 Aplicacion

Una aplicacion es un programa que ayuda a realizar una tarea especifica ya sea en
una computadora o en un dispositivo movil (GCF Community Foundation
International, 1998-2016).

e Aplicaciones moviles

Estos programas, como su nombre lo dicen, estan enfocados a los dispositivos
moviles, existen diferentes tipos de ellas dependiendo de la utilidad que se les
quiere dar. En los primeros teléfonos, estos programas eran utilizados para mejorar
la vida de los usuarios, se habla de programas como alarmas, calendarios y
calculadoras, entre otros.

Balvin (2015) menciona que las aplicaciones moviles se clasifican en categorias de
acuerdo al contenido que maneja, como son: entretenimiento, sociales, utilitarias,
de productividad, educativas, informativas y creacion. A continuacion, se realiza una
descripcion de cada una.

o0 Aplicaciones de entretenimiento

Estas aplicaciones, como su nombre lo dicen, estan enfocadas al entretenimiento
del usuario, las cuales destacan por sus graficos, animaciones y sonidos, que
permiten tener la atencion de la persona que lo utilice. Algunos ejemplos de estas
aplicaciones se muestran en la Figura 1.1.

Figura 1.1 Ejemplos de aplicaciones de entretenimiento
Fuente: Balvin (2015)

0 Aplicaciones sociales

Estas aplicaciones estan enfocadas a la comunicacion a larga distancia, logrando
de esta manera una mayor interaccion y socializacion entre las personas. En la
Figura 1.2 se pueden apreciar algunos logotipos de aplicaciones sociales.
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0 Aplicaciones utilitarias y de productividad

Se enfocan en ayudar a realizar tareas simples o ayudar a solucionar problemas.
Un ejemplo de estas aplicaciones es Evernote, en la Figura 1.3 se muestra el
logotipo de esta aplicacion, asi como iconos haciendo referencia a las diferentes
actividades que se pueden realizar.

Figura 1.2 Ejemplo de logotipos de aplicaciones sociales
Fuente: Balvin (2015)

Figura 1.3 Logotipo de Evernote
Fuente: Evernote Corporation (2018)

o0 Aplicaciones educativas e informativas

En el mercado existen infinidad de aplicaciones enfocadas al ambito educativo e
informativo, ya que son herramientas muy favorables para la transmision de
conocimiento. Un ejemplo de estas aplicaciones es Wikipedia, su logotipo se
muestra en la Figura 1.4.

Figura 1.4 Aplicacion informativa
Fuente: Fundacion Wikimedia, Inc. (2018)




o0 Aplicaciones de creacion

Estas aplicaciones se enfocan en que el usuario pueda crear contenido multimedia,
como editar un video, retocar una foto y crear sonidos, entre otras cosas. En la
Figura 1.5 se muestran los iconos de algunos ejemplos de estas aplicaciones.

Figura 1.5 Ejemplos de aplicaciones de creacion
Fuente: Balvin (2015)

1.1.5 Caracteristicas de las letras de molde y manuscrita

A continuacion, se describen las caracteristicas de los dos tipos de escritura que se
mencionan en la presente investigacion.

1.1.5.1 Letra de molde

La letra de molde es también conocida como letra de imprenta, es un tipo de letra
caracterizada por ser de tipo vertical, clara e imitar como su nombre lo dice, a la
letra de imprenta. De igual manera es una letra que se identifica por estar desligada,
haciendo que la escritura sea lo mas legible posible ya que debe ser facil de leer
(Click Printing SL, 2015).

1.1.5.2 Letra manuscrita

Las caracteristicas mas importantes de este tipo de escritura es tener una
inclinacion hacia la derecha y el unir las letras de cada palabra permite una mayor
rapidez al momento de escribir (EcuRed, 2012).

1.2 Marco tedrico

Gbomez (1996) menciona que la lectura y la escritura son procesos interactivos de
comunicacion en los que se establece una relacion entre el texto y el lector,
conjuntamente, forman la lectoescritura que funge un papel fundamental en los
primeros afios de aprendizaje en los niflos, pese a que anteriormente, no se
consideraba que fuera un aprendizaje basico para su desarrollo y crecimiento.




Situacion que no solo afecta en México, sino que también repercute en otros paises,
tal es el caso de Estados Unidos, estudios realizados por The National Center for
Education Statistics (Centro Estadounidense Nacional de Estadisticas Sobre
Educacion) revelan que en el afio 2013 el 65% de sus alumnos de cuarto grado
presentaron déficit en lectura y escritura (American Handwriting Analysis
Foundation, 2013). No se deberia ignorar la problemética fehaciente, ya que cuando
se tiene deficiencia en habilidades tan importantes como lo son la lectura y la
escritura afecta al rendimiento en los siguientes afios de preparacion.

La lectoescritura se convierte en una capacidad compleja, superior y exclusiva del
ser humano en la que se comprometen todas sus facultades simultdaneamente y que
comprende una serie de procesos bioldgicos, psicolégicos, afectivos y sociales que
lo llevan a establecer una relacion de significado particular con lo leido y escrito
(Arenzana & Garcia, 1995). Es una habilidad muy importante para los seres
humanos, ya que abre muchas puertas a la informacion y comunicacién que permite
adquirir conocimiento, capacidad del pensamiento, empatia y habilidad de
escuchar, entre otras cosas; no obstante, es importante resaltar que ésta es una
actividad con la cual no se nace, se aprende con el paso de los afios y es
fundamental desarrollar ese aprendizaje (Rodriguez, 2015).

En el primer afio de primaria es donde se adquiere dicho conocimiento, se comienza
a aprender a partir de que cada nifio se familiariza con su nombre y el de sus
comparfieros, una vez que se tienen reconocidas las letras de los diferentes
nombres, se procede a ensefarles las consonantes para que puedan formar
silabas, asi como su fonema?, de esa forma ellos pueden aprender a leer y escribir.
Cuando los nifios ya tienen reforzado la forma de las letras y pueden reconocer su
nombre y el de sus comparieros en tarjetas y diversos materiales, se les implementa
el aprendizaje de frases mas dificiles, haciendo que las capacidades aumenten y
refuercen cada dia la lectura y escritura (Garcia, 2013).

Para el aprendizaje de la lectoescritura existen muchos métodos para implementar
en los primeros afios de un nifio, uno de ellos es el método fotosilabico o sistema
Palau el cual consiste en el uso de tarjetas con imagenes de cosas la cual debajo
de ella esta escrita la primera silaba. El método, como su nhombre lo dice, fue creado
por Antonio Palau el cual fue un escritor, pedagogo, pintor y escultor. El
conocimiento del nacimiento de este método se comenzé a expandir en Espafia en
la década de los afios 1953-1954, tanto fue su impacto que los ministerios
educacionales de Europa implementaron una disposicion para que se autorizara la
utilizacion de este método en las escuelas (Dionisio, 2015).

4 Un Fonema es el sonido minimo del sistema fonolégico de una lengua (Bustos, 2011).




En México la ensefianza de la escritura se practicé y difundié en el pais desde
principios del siglo XIX. El primer tipo de escritura que se implementd en la
ensefanza fue la letra manuscrita, este estilo cambio entre los afios 1829 y 1869,
instruyendo en los primeros afios de estudio la letra de molde y después la
manuscrita (Canton, 2009). En ese tiempo las escuelas estaban asociadas a
conventos y parroquias ya que eran financiadas con recursos procedentes de
sociedades de beneficios que venian de ayuntamientos y municipios.
Posteriormente, desde finales de 1921 la instituciébn que se encarga del sector
educativo es la Secretaria de Educacion Puablica (SEP) la cual tiene como objetivo
dirigir los diversos niveles de educacion ademas de ser la responsable de los
programas educativos, acreditacion y evaluacion de todas las escuelas del pais
(SEP, 2013).

Por su parte, el aprender el arte de la letra manuscrita es una practica que requiere
mayor trabajo del cerebro, pues contribuye a construir importantes vias nerviosas
entre los hemisferios cerebrales, ayudando a la concentracion, la facilidad de
pensamiento y escribir con fluidez sus ideas, entre otros beneficios (Harman, 2012).

Con el paso del tiempo, el Gobierno Federal con ayuda de la SEP ha querido
implementar diversos modelos para el apoyo del aprendizaje de los nifios, estos
programas quieren hacer que los nifios amplien sus competencias en la vida y en
el desarrollo de habilidades que favorezcan la demanda que tiene la sociedad del

conocimiento. Dichos modelos quieren implementar el uso de las TIC para ser un
apoyo significativo al momento de la ensefianza.

Dentro de los diferentes modelos de integracion de las TIC en el aula resaltan tres
gue fueron los mas sobresalientes ya que algunos contindan siendo implementados
en las escuelas de nivel basico, el primer modelo intenté implementar laboratorios
en las escuelas, es decir, los alumnos debian dirigirse al aula de computo donde se
encontrarian equipados de computadoras para cada estudiante, el segundo modelo
fue el llevar las computadoras al aula para que los nifios tuvieran acceso a ellas
mientas el docente impartia la clase, y finalmente, el tercer modelo es el
denominado enfoque 1 a 1, el cual proporcionaba una computadora a cada alumno
y docente (Artopoulos & Kozak, 2009).

La implementacién de las TIC en la educacion provee a los estudiantes de un
acceso amplio a informacién para complementar su aprendizaje, asi como de
diferentes recursos, herramientas y estrategias para cada tipo de aprendizaje,
reforzando de esta manera la ensefianza en todos los niveles educativos (AMERICA
LEARNING & MEDIA, 2011).




Capitulo 2. Criterios para la evaluacion de
aplicaciones multimedia

Para poder evaluar la funcionalidad de una aplicacion multimedia se deben tomar
en cuenta varios aspectos, segun Belloch (2013) estos son: aspectos técnicos,
criterios pedagdgicos y criterios funcionales. A continuacién, se describe cada uno
de ellos:

2.1 Aspectos técnicos

Este punto se refiere al sistema operativo en el cual se puede utilizar dicha
aplicacioén, asi como el hardware, los componentes multimedia como las imagenes,
los sonidos y la presentacién, entre otros.

A su vez, en el aspecto técnico se toma en cuenta la simplicidad, la coherencia, la
claridad y la adaptabilidad, dando como resultado la calidad del entorno visual
(Belloch, 2013). A continuacion, se explica brevemente cada uno de ellos:

2.1.1 Simplicidad

En este rubro Belloch (2013) propone que se debe considerar la parte grafica,
teniendo en cuenta siempre al usuario final ya que la interfaz debe ser amigable,
sencilla e intuitiva. Se recomienda implementar estrategias para que el usuario no
se pierda en la aplicacion, las cuales se mencionan a continuacion:

¢ Implementar menus o indices para que el usuario pueda acceder a cualquier
parte de la aplicacion.

e Utilizar elementos que permitan informar al usuario en qué lugar de la
aplicacién se encuentra.

2.1.2 Coherencia

En cuanto a la coherencia, Belloch (2013) sugiere que las pantallas de la aplicacion
deben tener una congruencia tanto en colores como en organizacion de los iconos.
Se deben tomar en cuenta los siguientes aspectos:

¢ Definir de manera eficiente las zonas de la pantalla con diferentes funciones:
titulo, menus u opciones, y contenido, entre otros, de modo que sea
coherente a lo largo de las diferentes pantallas del programa.
Los colores y los graficos deben de ubicarse de una forma que el usuario
pueda ocupar la aplicacion intuitivamente.
Evitar utilizar subrayado en textos ya que se pueden confundir con enlaces.




e Utilizar elementos multimedia de manera moderada y coherente, ya que
puede ser contraproducente el implementar demasiados.

2.1.3 Claridad

Para la creacion de la interfaz grafica es importante tener en cuenta que el disefio
debe ser atractivo y claro para el usuario, esto dependiendo del publico al que va
dirigido, tomando en cuenta su edad y el fin con el que se esta desarrollando la
aplicacion (Belloch, 2013). Se sugiere considerar los siguientes puntos:

e Se debe tomar en cuenta que el texto que se coloque debe ser entendible y
facil de leer.
Al escoger los fondos que tendra la aplicacion, se debe ser muy cuidadoso
ya que algunos colores dificultan la lectura.
Se recomienda resaltar el texto que se considere importante, una alternativa
seria utilizar lineas blancas.

2.1.4 Adaptabilidad

Para que una aplicacién sea adaptable segun Belloch (2013), ésta debe cumplir

La aplicacion debe ser facil, cdmoda e intuitiva para que cualquier usuario la
pueda utilizar.

Debe ser flexible y adaptable a las capacidades y tiempos de cada usuario.
El disefio debe ser entendible e intuitivo para que cualquier persona la pueda
utilizar.

La informacion se debe presentar de una manera que sea entendible, asi
como presentarse de una manera coherente.

Se debe considerar que no se tengan errores 0 que estos sean minimos y no
afecten de manera significativa el funcionamiento de la aplicacion.

El usuario debe poder interpretar los elementos que se le presentan de una
manera facil.

Cabe mencionar que la navegacién en la aplicacién debe ser clara, intuitiva, sencilla
y rapida, entre otras cosas.

2.2 Criterios pedagogicos

Belloch (2013) menciona otro de los criterios que se deben tomar en cuenta en una
aplicacion multimedia son los criterios pedagogicos, ya que ayuda al proceso de
ensefianza-aprendizaje. Estos criterios son: motivacion, presentacion de los objetos
de aprendizaje, conocimiento de los destinatarios y disefio de la accion,
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organizacion y adecuacién del contenido, respeto a los ritmos y diferencias
individuales, participacion e interaccion. A continuacion, se describe cada uno de
ellos:

e Motivacion: la aplicaciobn debe tener contenido instructivo y motivar con
ejercicios y ejemplos al usuario para aprender dicho tema.
Presentacion de los objetivos de aprendizaje: en una aplicacion educativa es
importante que el usuario conozca queé es lo que va a aprender al utilizar
dicha aplicacién.
Conocimiento de los destinatarios y disefio de la accion: se debe tener
presente a qué tipo de usuario va dirigida la aplicacion, de esta manera, se
puede identificar qué tipo de actividades se implementaran para el proceso
de ensefanza-aprendizaje.
Organizacion y adecuacion del contenido: la informacion que se implemente
debe ser significativa para facilitar el aprendizaje, de esta forma se garantiza
que el usuario esta aprendiendo y la aplicacion cumple su funcion.
Respeto a los ritmos y diferencias individuales: se debe respetar el ritmo en
el que los usuarios aprenden, adaptando el aprendizaje a las capacidades y
el nivel, asi como implementar iconos que faciliten la comprension y
adquisicién del aprendizaje.
Participacion: consiste en motivar al usuario al autoaprendizaje. Las
actividades que se incluyan deben ser necesarias y adecuadas ya que no es
indispensable que se tengan muchas actividades, mientras estas aporten la
ensefianza necesaria.
Interaccion: la aplicacion debe ser amigable, propiciar la motivacion y tener
una interaccion adecuada con el usuario para guiar de una manera amena el
aprendizaje de forma personalizada.

2.3 Criterios funcionales

Este criterio se refiere a que todas las aplicaciones multimedia deben ser
funcionales para lo que fueron desarrolladas. Es decir, la funcionalidad de las
mismas corresponde a su nivel de eficacia en el logro de los objetivos que se hayan
planteado y su relevancia de los aprendizajes que conlleva su aportacion
metodoldgica y su relacion entre el costo de su uso y su nivel de eficacia (Belloch,
2013).




Capitulo 3. Analisis de las aplicaciones
relacionadas a la ensenanza de lectura y
escritura de letra molde y manuscrita

En este capitulo se analizan 10 aplicaciones con base a los criterios de calidad,
segun Belloch (2013), los cuales son, aspectos técnicos, criterios pedagdgicos y
criterios funcionales, mismos que se detallan en el Capitulo 2. Ademas, se describen
las aplicaciones mas destacadas para posteriormente, desarrollar y detallar
diversos aspectos mediante cuatro tablas comparativas de dichas aplicaciones, las
cuales son:

e Comparacion de aplicaciones
e Criterios técnicos

e Criterios pedagdgicos

e Criterios funcionales

3.1 Aplicaciones a analizar

Con base a la investigacion realizada se encontraron diversas aplicaciones, sin
embargo, se consideraron las mas destacadas, con la finalidad de que éstas
incluyeran diversos aspectos a considerar en la evaluacion, dichas aplicaciones
son:

Aprender a leer y escribir
Aprende a deletrear y escribir
Cursive alfabetos
Transformacion cursive
Writing cursive

Aprender a escribir

Aprender a escribir caligrafia
Aprende el alfabeto para nifios
. Aprender a escribir abc hijos
10 Practica de escritura a mano

©COoNOoOOGAWDNDR

A continuacion, se hace una breve descripcion de las principales caracteristicas de
cada aplicacion.

3.1.1 Aplicacion Aprender a leer y escribir

La pantalla principal de la aplicacion no es congruente, ya que contiene muchos
elementos en desorden y no es muy llamativo, no proporciona informacién de como
comenzar a utilizar la app, de igual manera, no es una aplicacién intuitiva ya que se
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presentan diferentes botones que no indican el inicio o la forma en que se debe
navegar. Al utilizar la aplicacion ésta presenta retraso cuando se muestran las
animaciones, lo cual no la hace entretenida ni atractiva. Solo ensefia las letras que
se presentan en la pantalla de inicio. Al presionar el botdn de juegos solo presenta
un menu con tres opciones, pero ninguno de ellos funciona. En la Figura 3.1 se
puede apreciar la pantalla principal de la aplicacion.

Figura 3.1 Pantalla principal de la aplicacion Aprender a leer y escribir
Fuente: PEQUELANDLABS (2017)

Al lograr ubicar algunas actividades éstas no presentan un botdén de regresar al
menu. Las actividades o ejercicios son interesantes, pero no muy llamativos, un
ejemplo se puede observar en la Figura 3.2.

Figura 3.2 Actividad de la aplicacion Aprender a leer y escribir
Fuente: PEQUELANDLABS (2017)




Ademas, los comentarios encontrados en la aplicacion no son muy favorables ya
que los usuarios se guejan de lo antes mencionado.

3.1.2 Aplicacion Aprende a deletrear y escribir

Esta es una de las mejores aplicaciones encontradas hasta el momento. En la
Figura 3.3 se muestra la pantalla principal de la aplicacién, como se puede observar
es una pantalla de presentacion con un botéon que anima al usuario para que
comience a interactuar con la misma.

Figura 3.3 Pantalla principal de la aplicacion Aprende a deletrear y escribir
Fuente: Orange Studios Games (2017)
Muestra un menu tanto de niveles como de temas a aprender como lo son palabras
de algun tema en especifico, en la Figura 3.4 se muestra parte del mena que al
deslizar hacia la derecha o izquierda pasa de un elemento a otro.

Figura 3.4 Menu de la aplicacion Aprende a deletrear y escribir
Fuente: Orange Studios Games (2017)




Las instrucciones estan detalladas con animaciones lo cual lo hace interactivo, de
igual manera las actividades son interesantes y entretenidas como se muestra en la
Figura 3.5.

Figura 3.5 Juego de la aplicacion Aprende a deletrear y escribir
Fuente: Orange Studios Games (2017)

Mientras se va avanzando de nivel se desbloquean otros niveles para seguir
jugando, como en la Figura 3.6 se puede apreciar uno de los diversos niveles
bloqueados.

Figura 3.6 Nivel bloqueado en la aplicacion Aprende a deletrear y escribir
Fuente: Orange Studios Games (2017)




Esta es una de las aplicaciones mas completas, sin embargo, no contiene una
retroalimentacion en las actividades que contiene.

3.1.3 Aplicacioén Cursive Alfabetos

Esta aplicacion se encuentra Unicamente disponible en idioma inglés, como se
muestra en la Figura 3.7 la pantalla principal contiene el nombre de la aplicacion y
un boton Start para comenzar a interactuar.

Figura 3.7 Pantalla principal de la aplicacion Cursive Alfabetos
Fuente: Greensparkers (2015)

Al dar clic en el bot6én Start se muestra un menu con ocho categorias independientes
unas de otras, ya que se puede ingresar en la que el usuario desee, este menu se
puede apreciar en la Figura 3.8.

Figura 3.8 Menu de la aplicacién Cursive Alfabetos
Fuente: Greensparkers (2015)




Cuando se da clic en la categoria Upper Case aparece la pantalla que se muestra
en la Figura 3.9, se puede apreciar la primera letra del abecedario y con las flechas
amarillas se puede desplazar entre las demas letras.

Figura 3.9 Categoria Upper Case de la aplicacion Cursive Alfabetos
Fuente: Greensparkers (2015)

Al dar clic en la categoria Lower Case aparece la pantalla de la Figura 3.10 donde
se aprecia también la primera letra del abecedario, pero en mindscula, igualmente
con las flechas amarillas se puede navegar entre todas las letras del abecedario.

Figura 3.10 Categoria Lower Case de la aplicacién Cursive Alfabetos
Fuente: Greensparkers (2015)




En las categorias sobrantes simplemente aparecen palabras relacionadas con el
tema. En la Figura 3.11, se muestra una de las palabras de la categoria Fruits.

Figura 3.11 Categoria Fruits de la aplicaciéon Cursive Alfabetos
Fuente: Greensparkers (2015)

Esta aplicacion no contiene instrucciones por lo que no se aprecia qué tipo de
actividad se debe realizar para el aprendizaje.

3.1.4 Aplicacion Transformacion Cursive

Esta aplicacion se encuentra en el idioma inglés. La pantalla principal se puede
observar en la Figura 3.12, contiene dos botones, uno llamado Convert y otro
llamado Trace, siendo ambos las Unicas opciones del menu de la aplicacion.

Figura 3.12 Pantalla principal de la aplicacion Transformacion Cursive
Fuente: K-M-T-B.Lab (2016)




Al dar clic en el primer botdn, aparece la pantalla de la Figura 3.13, sin embargo, la
aplicacion no contiene instrucciones y no se tiene clara la forma de utilizar esta parte
de la misma.

Figura 3.13 Pantalla de la aplicacion Transformacion Cursive
Fuente: K-M-T-B.Lab (2016)

Al escribir en el pequefio recuadro que aparece en la Figura 3.14 y dar clic en el

boton Start, no se logra entender la actividad que se realiza en esta pantalla ya que
no es intuitiva ni facil de utilizar.

Figura 3.14 Pantalla de la aplicacién Transformacion Cursive dirigida por el boton Start
Fuente: K-M-T-B.Lab (2016)




El boton de Trace (véase Figura 3.12), dirige a la pantalla que se muestra en la
Figura 3.15, donde se puede escribir y ver una animacion de cada letra del
abecedario. De igual manera, no contiene instrucciones y los botones de regreso
son muy pequefios y confusos.

Figura 3.15 Pantalla de animacion de la aplicacion Transformacion Cursive
Fuente: K-M-T-B.Lab (2016)

3.1.5 Aplicacién Writing Cursive

Esta aplicacion es sencilla, pero en comparacion con las anteriores y relacionada a
la letra manuscrita ésta es una de las mas eficientes. En la Figura 3.16, se muestra
la pantalla principal de la aplicacién con un botén Writing y Configuration.

Figura 3.16 Pantalla principal de la aplicaciéon Writing Cursive
Fuente: Green Lake (2013)




El boton de Writing dirige a una pantalla donde se puede navegar con flechas entre
las letras del abecedario como el ejemplo de la Figura 3.17. En cada pantalla se
observa una letra del abecedario con las instrucciones de como se escribe en letra
manuscrita y sobre ella se puede hacer el trazo como en la Figura 3.18.

Figura 3.17 Navegacion entre las letras del abecedario en la aplicacion Writing Cursive
Fuente: Green Lake (2013)

Figura 3.18 Ejercicio de la aplicacion Writing Cursive
Fuente: Green Lake (2013)




3.1.6 Aplicacion Aprender a escribir

Al ingresar a esta aplicacion presenta una pantalla con el logotipo de los
desarrolladores la cual se muestra en la Figura 3.19. Esta aplicacion solo se centra
en letra de molde.

Figura 3.19 Pantalla de inicio de la aplicacion Aprender a escribir
Fuente: aprender jugando (2017)

En la Figura 3.20, se aprecia el menu donde se puede seleccionar el idioma con el
que se va a trabajar en la aplicacion, los idiomas disponibles son espafiol e inglés.
Esta opcidn de la aplicacion permite que las instrucciones y el audio se encuentren
en el idioma seleccionado.

Figura 3.20 Menu para seleccionar idioma
Fuente: aprender jugando (2017)




Mas adelante se muestra un menu para poder aprender a escribir en mayusculas,
minusculas o numeros. La pantalla de la Figura 3.21 muestra el mend mencionado
anteriormente para el idioma espafiol.

Figura 3.21 Menu de la aplicacién aprender a escribir
Fuente: aprender jugando (2017)

Todas las actividades de la aplicacién presentan la misma estructura. Cuando se
ingresa a una opcién del menu de la Figura 3.21, aparece la primera letra en
mayuscula, en minuscula o el nimero (dependiendo de la opcién que escogi6 el

usuario), donde con numeros y flechas indica como se tiene que escribir la letra
mostrada. Del lado derecho e izquierdo se observan unas flechas para desplazarse
entre todas las letras. En la parte inferior se puede observar un indicador para saber
en qué letra se encuentra el usuario, ya que estas estan ordenadas como en el
alfabeto. En la parte superior izquierda hay un boton para volver al menud. Todo lo
anterior se muestra en la Figura 3.22, la pantalla es muy intuitiva y motiva al usuario
a navegar por la aplicacion.

Figura 3.22 Menu de letras mayusculas
Fuente: aprender jugando (2017)




Al dar clic en la letra 0 nUmero que se presenta en la Figura 3.22, dirige al usuario
a la actividad (recordar que esto sucede con todas las letras), en la Figura 3.23 se
puede apreciar el ejercicio. Al usuario se le indican las instrucciones por medio de
sonido, asi como por animacion.

Figura 3.23 Ejercicio de la aplicacion aprender a escribir
Fuente: aprender jugando (2017)

La actividad consta de seguir los pasos para poder dibujar la letra que se muestra
en pantalla. En la Figura 3.24 se puede apreciar la pantalla de un ejercicio incluido
en la aplicacién, donde del lado izquierdo el usuario puede escoger y cambiar el
color del Iapiz, motivando e incluyendo al usuario a continuar probando la aplicacion.

Figura 3.24 Actividad en curso
Fuente: aprender jugando (2017)

Cuando se comienza con la actividad en la parte superior izquierda se ve un
cronometro que contara el tiempo en que se tarda el usuario en realizar la actividad,
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dando una puntuacién con estrellas. En la parte inferior de la pantalla, se encuentran
diversos botones, los cuales permiten ir al inicio de la aplicacion, regresar al menu
anterior, quitar o poner el sonido y las dos flechas desplazan al usuario entre las
otras letras.

Cuando el usuario termina la actividad se muestra un mensaje de motivacion, como
el de la Figura 3.25.

Figura 3.25 Mensaje de motivacién
Fuente: aprender jugando (2017)

Para poder ver las siguientes letras es necesario juntar todas las estrellas anteriores
a esa letra, lo cual motiva al usuario a seguir intentando aprender y asi superar
niveles. Un ejemplo de las letras bloqueadas se muestra en la Figura 3.26.

Figura 3.26 Letras bloqueadas
Fuente: aprender jugando (2017)




3.1.7 Aplicacion Aprender a escribir caligrafia

Al iniciar la aplicacibn se muestra un menu con varias opciones o cartillas, sin
embargo, solo la primera se encuentra disponible porque las demas tienen costo,
este menu se muestra en la Figura 3.27.

Figura 3.27 Menu de la aplicacién aprender a escribir caligrafia
Fuente: Mufioz (2015)

Al dar clic en la opcién Cartilla DEMO, aparece la pantalla de la Figura 3.28, la cual
muestra un listado de los capitulos que abarca esta catrtilla.

Figura 3.28 Temario de la Cartilla DEMO
Fuente: Mufioz (2015)




Cuando se da clic en el botdn Iniciar aparece otro mend, con los capitulos de esa
cartilla, la cual, de igual manera tiene actividades bloqueadas para ser compradas
por el usuario. Esto se muestra en la Figura 3.29.

Figura 3.29 Menu de la Cartilla DEMO
Fuente: Mufioz (2015)

Cuando se ingresa en una actividad, se muestra una letra como la de la Figura 3.30,
donde, por medio de nimeros, va indicando el recorrido que se debe hacer para
aprender a escribir la letra. Esta aplicacion se centra en la letra manuscrita.

Figura 3.30 Pasos para escribir la letra u
Fuente: Mufioz (2015)




Cuando se realiza la actividad, la letra se colorea y se ilumina como en la Figura
3.31, sin embargo, no muestra mensaje para que el usuario sepa si realizo la
actividad correctamente o no.

Figura 3.31 Actividad realizada
Fuente: Mufioz (2015)

Después de dibujar la letra, muestra una imagen con un dibujo de un objeto que
comience con la letra que se dibujo, como el ejemplo de la letra u, donde se muestra
la imagen de la palabra uva de la Figura 3.32.

Figura 3.32 Imagen de la letra u
Fuente: Mufioz (2015)




Por ultimo, en la parte superior de la Figura 3.33, se contempla un mena con
diversos botones para compartir la aplicacion en redes sociales, regresar al menu
de cartillas y salir, entre otros.

Figura 3.33 Menu superior
Fuente: Mufioz (2015)

3.1.8 Aplicacion Aprende el alfabeto para nifos

Esta aplicacidén se encuentra en idioma inglés. Al iniciarla se visualiza la pantalla de
la Figura 3.34, se da clic en el boton Start para pasar a la siguiente pantalla.

Figura 3.34 Pantalla de presentacién
Fuente: a3BGameLab (2017)




En la Figura 3.35 se muestra un menu con diversas opciones, sin embargo,
solamente las opciones Numbers y Leters son gratuitas y tienen la misma
estructura.

Figura 3.35 Menu de la aplicacién Aprende el alfabeto para nifios
Fuente: a3BGameLab (2017)

Las letras que se muestran estan en mayusculas y minudsculas, siendo letras de
molde (la letra manuscrita tiene costo). Solamente se muestran las letras como en

la Figura 3.36. En la parte inferior se puede escoger el color del lapiz y comenzar a
sombrear cada letra como se puede apreciar en la Figura 3.37, sin embargo, las
indicaciones no son claras y no se aprecia lo que debe hacer el usuario.

Figura 3.36 Ejercicio
Fuente: a3BGameLab (2017)




Figura 3.37 Ejercicio resuelto
Fuente: a3BGamelLab (2017)

3.1.9 Aplicacion Aprender a escribir abc hijos

En la primera pantalla que se muestra, aparece una animacién de un gato la cual
da las instrucciones para utilizar la aplicacién, esto la hace interactiva e interesante,

ya que el usuario no tiene que leer las instrucciones. La pantalla inicial se muestra
en la Figura 3.38.

Figura 3.38 Animacion para dar las instrucciones
Fuente: kindergarten (2018)




Como algunas de las aplicaciones anteriores, esta app guia al usuario para
aprender la escritura de cada letra, con animaciones da los pasos para que el
usuario pueda seguirlos con su dedo y asi completar y aprender a escribir las letras
de molde en mayusculas y minasculas. Un ejemplo de este proceso, son los que se
muestran en la Figura 3.39, Figura 3.40 y Figura 3.41, las cuales indican los pasos
para escribir la letra A.

Figura 3.39 Paso uno para escribir la letra A
Fuente: kindergarten (2018)

Figura 3.40 Paso dos para escribir la letra A
Fuente: kindergarten (2018)




Figura 3.41 Paso tres para escribir la letra A
Fuente: kindergarten (2018)

Para finalizar la actividad, la letra se colorea como en la Figura 3.42 y se muestra
una imagen indicando una palabra que inicie con esa letra, como se puede observar

en la Figura 3.43.

Figura 3.42 Actividad finalizada
Fuente: kindergarten (2018)




Figura 3.43 Palabra que comienza con la letra A
Fuente: kindergarten (2018)

3.1.10 Aplicacion Practica de escritura a mano

La pantalla principal de la aplicacion se observa en la Figura 3.44, la cual muestra
un boton de Play para comenzar la misma, esta app esta en idioma inglés.

Figura 3.44 Pantalla principal de la aplicacién Préactica de escritura a mano
Fuente: a3BGamelLab (2017)




En ésta solo se muestra un menud con dos opciones, una de ellas es Zoo Alphabet
y la otra es Numbers, las cuales se muestran en la Figura 3.45.

Figura 3.45 Menu de la aplicacién Practica de escritura a mano
Fuente: a3BGameLab (2017)

Al dar clic en la primera opcion, aparecen las letras para poder dibujarlas, sin
embargo, éstas no presentan instrucciones como se puede apreciar en la Figura
3.46.

Figura 3.46 Ejemplo de ejercicio
Fuente: a3BGamelLab (2017)




3.2 Ciriterios de calidad

En esta seccidn se realiza una comparacion entre las aplicaciones con respecto a
las opiniones de los usuarios. De igual manera, se describen los criterios de calidad
segun Belloch (2013) encontrados en las 10 aplicaciones analizadas con
anterioridad, como son:

e Criterios técnicos
e Criterios pedagodgicos
e Criterios funcionales

3.2.1 Tabla de comparacion entre aplicaciones

En este apartado se hace una comparacion entre las 10 aplicaciones con respecto
a las caracteristicas que se consideran importantes para que sean aplicaciones de
calidad, estas caracteristicas fueron obtenidas con respecto a los comentarios de
usuarios, las cuales son:

e Idioma

e Tener una pantalla de inicio
Menu para navegar
Instrucciones
Animacion
Sonido
Ejercicios
Botones de navegacion
Retroalimentacion
Ejemplos

Como se puede apreciar en la Tabla 3.1 la mayoria de las aplicaciones integra en
su interfaz animaciones y sonidos los cuales ayudan a mantener la atencion del
usuario, de igual manera, la mayoria no presenta instrucciones para ocupar la
aplicacion y mucho menos es intuitiva, lo cual las hace no tan divertidas ya que el
usuario al no saber cémo utilizarla se aburre y prefiere dejar de interactuar con ella.
Solo la aplicacién Aprende a deletrear y escribir se puede considerar que es la mas
completa, ya que tiene una interfaz llamativa, contiene instrucciones claras y
precisas en cada actividad, la informacién tiene una estructura y presenta ejercicios.

3.2.2 Tabla de criterios técnicos

En este apartado se analizan los aspectos técnicos, esto hace referencia a la parte
visual de las aplicaciones como son las imagenes, el sonido y la presentacion. Asi
también que la aplicacion tenga las siguientes caracteristicas:
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Simplicidad
Coherencia
Claridad
Adaptabilidad

Como se puede apreciar en la Tabla 3.2 la mayoria de las aplicaciones tienen
simplicidad, lo que quiere decir que su interfaz es amigable con el usuario, tienen
iconos que ayudan a la navegacion y la informacién esta organizada de manera que
se puede acceder a ella. El punto de coherencia también es incluido en la mayoria
de las aplicaciones, ya que cuentan con titulos, menus, opciones, graficos que
ayudan a intuir la forma en que se utiliza la aplicacion. De igual manera, en la parte
de claridad la mayoria de las aplicaciones contemplan este punto, ya que las
pantallas son atractivas y se tiene definido a qué tipo de usuario va dirigido. Por
altimo, el apartado de adaptabilidad, muy pocas de las aplicaciones cumplen con
este punto, ya que en ocasiones las aplicaciones no resisten errores y se cierran.

En este apartado, la mayoria de las aplicaciones cumplen con todos los puntos, sin
embargo, tres de estas las cuales son, Aprender a leer y escribir, Transformacién
cursive y Aprender a escribir caligrafia, no cuentan con ningun punto, lo cual las
hace ineficientes en el aspecto técnico.

3.2.3 Tabla de criterios pedagogicos

Para analizar los criterios pedagdgicos se consideran siete puntos, los cuales son:

e Motivacion

e Presentacion de los objetivos de aprendizaje
Conocimiento de los destinatarios y disefio de la accion
Organizacion y adecuacion del contenido
Respeto a los ritmos y diferencias individuales
Participacion
Interaccion

Como se puede apreciar en la Tabla 3.3, la motivacion es un punto que solo dos

aplicaciones cumplen, ya que las demas no incluyen contenido motivador con
ejercicios ni ejemplos para que el usuario aprenda del tema.

El punto de presentacion de los objetos de aprendizaje esta incluido en la mitad de
las aplicaciones ya que Unicamente estas presentan al usuario lo que va a aprender
al utilizar la aplicacion.

En conocimiento de los destinatarios y disefio de la accidn uUnicamente tres
aplicaciones no tienen definido a qué tipo de usuario va dirigida.

La organizacién y adecuacion del contenido se refiere a que la informacién que se
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le presenta al usuario debe ser significativa para garantizar que se va a aprender lo
que promete la aplicacion, en este rubro la mayoria de las aplicaciones cumple con
este punto.

De igual manera, con el punto respeto a los ritmos y diferencias individuales se
refiere a que el contenido de la aplicacion debe adaptarse a cada usuario, utilizando
codigos de comunicacion para facilitar el aprendizaje. En este punto, la mayoria de
las aplicaciones cumple con lo mencionado anteriormente, haciéndolas aplicaciones
que facilitan en aprendizaje.

En cuanto a la participacion, un poco mas de la mitad de las aplicaciones motiva al
usuario al autoaprendizaje, ya que aportan la ensefianza necesaria.

Por ultimo, en interaccion se considera que la aplicacion debe ser amigable,
propiciar la motivacion y tener una interaccion adecuada con el usuario para guiar
de una manera amena el aprendizaje de forma personalizada, lo cual Unicamente
una no cumple.




Tabla 3.1 Tabla comparativa de aplicaciones
Fuente: elaboracién propia

IDIOMA PANTALLA DE MENU  INSTRUCCIONES ANIMACION SONIDO EJERCICIOS BOTONES RETRO- EJEMPLOS
INICIO DE ALIMENTACION
REGRESO

Espafiol

Espafiol

Inglés

Inglés
Inglés

Inglés/espafiol

Espafiol

Inglés

Espafiol

Inglés




Tabla 3.2 Criterios técnicos
Fuente: elaboracién propia

SIMPLICIDAD COHERENCIA CLARIDAD ADAPTABILIDAD




Tabla 3.3 Criterios pedagdgicos
Fuente: elaboracién propia

5 CONOCIMIENTO
PRE%?:-:?ON DE LOS ORGANIZACION
MOTIVACION DESTINATARIOSY Y ADECUACION

ig:f:l\'l‘l’;l’:;: DISENODELA  DEL CONTENIDO
ACCION

RESPETO A
LOS RITMOS Y
DIFERENCIAS
INDIVIDUALES

PARTICIPACION INTERACCION




3.2.4 Tabla de criterios funcionales
Para los criterios funcionales se toman en cuenta tres aspectos:

e La aplicacion tiene objetivos
e La eficacia en el logro de objetivos

Estos criterios se muestran en la Tabla 3.4. Para conocer si la aplicacion tiene
objetivos 0 no, se consulté la descripcidn de la aplicacion en la plataforma donde se
encuentra almacenada y como resultado, se tiene que siete aplicaciones tienen
objetivos.

En el caso de la eficacia, se consideraron los comentarios que los usuarios hicieron
sobre cada una de las aplicaciones, de igual manera, estos resultados se muestran
en la Tabla 3.4.

Tabla 3.4 Criterios funcionales
Fuente: elaboracién propia

TIENE OBJETIVOS EFICACIA EN EL LOGRO DE OBJETIVOS

Si 23 de 39 personas consideran que si
Si 26 de 39 personas consideran que si
No 1 de 2 personas consideran que si

Si 15 de 36 personas consideran que si
No 8 de 9 personas consideran que si

Si 13 de 19 personas consideran que si
Si 20 de 37 personas consideran que si

Si 23 de 26 personas consideran que si

No 21 de 26 personas consideran que si

Si 1 de 2 personas consideran que si




Conclusiones

El presente documento muestra el logro del objetivo de la monografia, ya que se ha
realizado un andlisis de las 10 aplicaciones moviles mas destacadas en el mercado,
para la ensefianza de lectura y escritura en letra de molde o manuscrita, ya que no
se encontré una app para ambas escrituras.

De acuerdo con dicho andlisis, se tiene como conclusién que para que una
aplicacion sea funcional y de calidad, es necesario implementar diversos elementos,
tales como: una pantalla de inicio para dar la presentacion de la aplicacién, un menu
gue ayude al usuario a seguir paso a paso lo que va a aprender, instrucciones claras
y precisas de cada actividad para que el usuario no tenga que adivinar como se
utiliza la aplicacion, implementar animaciones y sonidos para que la aplicacion sea
interactiva e interesante para el usuario y de esta forma, se hace dinamica la manera
de aprender, ademas de incorporar botones en todas las pantallas (volver a mend,
anterior y siguiente, entre otros), y dependiendo de lo que se requiera, ejercicios,
ejemplos y retroalimentacién, todo ello con la finalidad de mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Asimismo, se consideraron determinados criterios de evaluacién, para medir su
calidad, mediante tablas comparativas entre las aplicaciones, se pudo reconocer los
puntos de mejora de cada aplicacion, asi como sus fortalezas. Cabe hacer mencion,

gque no se encontraron otros autores que describan criterios de calidad para
aplicaciones moviles, ya que son limitados y Unicamente, se centran en software de
computadoras y paginas web.

De igual manera, se logré identificar los elementos necesarios que serviran de
apoyo para el desarrollo de una app movil que permita la ensefianza de lectura y
escritura en letra de molde y manuscrita, considerando los diferentes criterios de
evaluacion para garantizar su calidad.

Igualmente, de las 10 aplicaciones analizadas, desde mi punto de vista, se
recomienda la app titulada Aprender a leer y escribir, ya que cumple con siete de
los nueve criterios obtenidos por los comentarios de los usuarios; si bien, otras
aplicaciones también tenian ese mismo resultado, ésta gracias a su disefio, su
manejo intuitivo, los ejercicios y sonidos, entre otras caracteristicas, fue la que mas
agrado a los usuarios.

Por ultimo, la mayoria de las aplicaciones no presentan un costo de uso, sin
embargo, no muestran ninguna diferencia importante con respecto a las que si lo
tienen.




Trabajos Futuros

Como trabajo futuro se considera la mejora de las aplicaciones existentes en el
mercado, ya que la mayoria de los usuarios consideran que son buenas, sin
embargo, también se menciona que tienen deficiencias que pueden ser
consideradas y mejoradas, asi como implementar los aspectos de calidad que se
han ido explicando a lo largo de la investigacion.

De igual manera, como trabajo futuro y como parte de esta investigacion al detectar
los criterios como lo son el idioma, la pantalla de inicio, el mendu, las instrucciones,
contener animaciones, sonidos, ejercicios, botones de regreso o navegacion, asi
como retroalimentacion y ejemplos, se considera el desarrollo de una aplicacion
movil para la ensefianza de lectura y escritura (tanto de letra de molde como
manuscrita), que ademas de contener dichos criterios emplee varias técnicas de
aprendizaje como lo es el método fotosilabico, ya que no se encontré ninguna
aplicacion que implementara los dos tipos de escritura.
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