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RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio nace de la necesidad de optimizar el aprendizaje mediante una aplicacién movil de tarjetas didac-
ticas con audio, sustentada en principios de disefio, experiencia de usuario y usabilidad. Se llevd a cabo una revision
bibliografica sobre experiencia de usuario (Steve Krug), memoria auditiva, reglas de oro de Shneiderman y principios
de Nielsen. A partir de estos referentes, se adoptd el modelo de Garrett, abordando las fases de estrategia (objetivos
y publico), alcance (flujo de navegacion y esquemas de contenido), estructura (arquitectura de la informacion), es-
queleto (wireframes de baja fidelidad) y superficie (disefio visual de alta fidelidad).

Para validar la propuesta, se realizaron pruebas tempranas de prototipado en papel con estudiantes de la Unidad
Educativa Central Técnico, recopilando observaciones sobre legibilidad, disposicién de controles y claridad de icono-
grafia. Las sugerencias recibidas permitieron iterar en la simplificacién de pantallas, ajuste de jerarquias visuales y
mejora de la coherencia grafica. Como resultado, se definid una interfaz que prioriza la accesibilidad, reduce la carga
cognitiva y facilita la interaccién sonora.

Se concluye que un disefio centrado en el usuario, respaldado por prototipos de papel y ciclos de retroalimentacion
temprana, resulta esencial para alinear los requerimientos pedagdgicos con criterios de usabilidad, garantizando una
experiencia intuitiva y atractiva. Este enfoque de disefio iterativo ofrece una guia practica para futuros desarrollos de
aplicaciones educativas basadas en audio.

El prototipado interactivo en Figma permitié validar flujos de navegacidn y jerarquias visuales, sirviendo de base

para un producto minimo viable y posteriores pruebas de usabilidad. Asimismo, se elabord un sistema de disefio con
componentes reutilizables y pautas de accesibilidad, asegurando un traspaso claro al equipo de desarrollo.

DESCRIPTORES: Aplicaciones educativas, Disefio centrado en el usuario, Memoria auditiva, Prototipado interactivo.



ABSTRACT

This study arose from the need to enhance learning through a mobile flashcard application with integrated audio,
grounded in design, user experience, and usability principles. A literature review was conducted on user experience
(Steve Krug), auditory memory, Shneiderman’s golden rules, and Nielsen’s usability heuristics. Based on these foun-
dations, Garrett’s model was adopted, covering the strategy phase (goals and target users), scope phase (navigation
flow and content outlines), structure phase (information architecture), skeleton phase (low-fidelity wireframes), and
surface phase (high-fidelity visual design).

To validate the proposal, early paper-prototype tests were carried out with students at Unidad Educativa Central
Técnico, gathering feedback on legibility, control placement, and icon clarity. These insights guided iterations to
simplify screens, refine visual hierarchies, and improve graphic consistency. As a result, an interface was defined that
prioritizes accessibility, reduces cognitive load, and facilitates audio interaction.

It was concluded that a user-centered design, supported by paper prototypes and rapid feedback cycles is essential
to align pedagogical requirements with usability criteria, ensuring an intuitive and engaging experience. This iterative
design approach provides a practical blueprint for future audio-based educational application development.

Interactive prototyping in Figma enabled validation of navigation flows and visual hierarchies, laying the groundwork

for a minimum viable product and subsequent real-world usability testing. Additionally, a design system of reusable
components and accessibility guidelines was created, ensuring a clear handoff to the development team.

KEYWORDS: Educational applications, User-centered design, Auditory memory, Interactive prototyping.
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Conocimiento previo






‘ Conocimiento previo

1.1 Introduccion

Actualmente se utilizan muchas metodologias para for-
talecer la educacién en el mundo. En particular con la
aparicion de nuevas tecnologias en las ultimas décadas,
con esto se ha tratado de introducir una diversificacién
de estrategias enfocadas en la especializacion de estu-
dios. Uno de estos estudios trata la técnica conocida
como repeticidn espaciada. Esta técnica consiste en me-
jorar la retencidon de la informacion (Burel et al., 2024).

Cuando se aprende algo nuevo, el cerebro tiende a re-
tener la informacién con mayor eficacia, y a medida que
pasa el tiempo, esta informacién comienza a olvidarse.
Seguin Pany Rickard (2018), para contrarrestar este efec-
to, se deberian aplicar repasos continuos para refrescar
la informacion. Cada vez menos frecuentes debido a que
con el tiempo esta informacion se refuerza de tal mane-
ra que queda grabada en nuestro cerebro a largo plazo.
Esto se puede observar de mejor manera gracias a la de-
nominada curva del olvido.

Ademas, la incorporacion de estimulos auditivos en el
proceso de aprendizaje estd ganando reconocimiento,
debido a que permite a los estudiantes procesar la in-
formacién a través de canales sensoriales alternativos,
reduciendo la dependencia exclusiva de recursos visua-
les. (Cepeda, 2006) destaca que “la presentacion de in-
formacién en multiples modalidades sensoriales puede
mejorar la codificacidn y recuperacion de la memoria”.

Estas tendencias globales subrayan la importancia de
desarrollar herramientas digitales que integren métodos

innovadores, como las audio-flashcards, para potenciar
el aprendizaje. La combinacion de repeticion espaciada 'y
estimulos auditivos ofrece un enfoque integral que abor-
da diferentes aspectos del procesamiento de la memo-
ria, contribuyendo a una retencién mas efectiva y dura-
dera (Cepeda, 2006).

La curva del olvido, un concepto introducido por Her-
mann Ebbinghaus en el siglo XIX, que describe como la
retencion de informacion disminuye con el tiempo si no
se realizan esfuerzos de repaso. La curva muestra que,
en ausencia de revision, se olvida aproximadamente el
50% de la informacidn en las primeras horas después del
aprendizaje, y esta tasa de olvido disminuye con el tiem-
po (Ebbinghaus, 1885).
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Figura 1. Curva del Olvido de Hermann Ebbinghaus.

Fuente: Elaboracién propia.

La aplicacidn de técnicas como la repeticion espaciada
puede mitigar este fendémeno al reforzar la memoria en
momentos clave antes de que la informacién se desva-
nezca, mejorando asi la retencién a largo plazo (Ebbin-
ghaus, 1885).

En el contexto ecuatoriano, la integracion de tecnologias
en el aula ha sido un reto constante y, a la vez, una prio-
ridad en las politicas educativas. Diversos informes del
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Ministerio de Educacién del Ecuador (2021) sefialan que,
pese a un creciente acceso a dispositivos digitales, ain
existen brechas en la aplicacién efectiva de estos recur-
sos en las estrategias pedagdgicas.

Por otro lado, entidades como SENESCYT (2020) han
promovido iniciativas de inclusién digital, impulsando
la adopcién de métodos y herramientas que faciliten el
aprendizaje interactivo. Estas politicas y estrategias re-



flejan un esfuerzo por modernizar la educacién, aunque
evidencian la necesidad de soluciones mas especificas y
adaptadas al entorno local, motivando la exploracion de
aplicaciones mdviles innovadoras que incluyan compo-
nentes auditivos para la memorizacion.

Ademas, estudios como el de Urcid (2023) sobre el uso de
dispositivos maviles en el aula para incentivar el apren-
dizaje, indican que, si bien el uso de plataformas educati-
vas digitales ha aumentado, su implementacion tiende a
enfocarse mas en la transmision de contenidos que en la
estimulacion de habilidades cognitivas complejas.

Se deja en evidencia la necesidad de integrar metodolo-
gias activas como el aprendizaje movil, el micro learning
y la repeticién espaciada, especialmente en entornos
donde el acceso a internet es limitado. Estas estrategias,
al incorporar componentes auditivos y dindmicos, pre-
sentan una oportunidad para transformar la experiencia
educativa y mejorar la retencion del conocimiento (Ur-
cid, 2023).

A nivel local, la integracion de tecnologias en el aula ha
sido una prioridad en las politicas educativas. La Agenda
Educativa Digital 2017-2021, impulsada por el Ministerio
de Educacién, planted el uso de recursos digitales como
medio para modernizar la ensefianza y mejorar la calidad
educativa (Ministerio de Educacién, 2017). Sin embargo,
un estudio de Hidalgo Achig (2023), indica que a pesar de
que muchas instituciones educativas cuentan con acceso
a internet, gran parte de este no es funcional para los es-
tudiantes debido a deficiencias en velocidad y cobertura
(Hidalgo Achig 2023).

Estas limitaciones técnicas se suman a brechas en la capa-
citacion docente, afectando la incorporacion efectiva de
herramientas digitales en el aula. Es necesario buscar solu-

ciones que se ajusten al entorno local (Hidalgo Achig 2023).

Se ha tomado a la Unidad Educativa Central Técnico
como una institucidn representativa donde se podria im-
plementar una aplicacién interactiva. Dentro de la insti-
tucion se imparten ciertas asignaturas que incluyen cien-
cias, y asignaturas técnicas. En educacion general basica
superior, se imparten Matematicas, Ciencias Naturales,
Ciencias Sociales, Lengua y Literatura, y Educacion Fisi-
ca. En 2021 la institucién contaba con 189 docentes y
3.210 estudiantes, asimismo sus jornadas se distribuyen
en: Matutinas (Bachillerato), vespertinas (Educacion Ge-
neral Basica Superior) y nocturna (Desde octavo hasta
tercero de bachillerato) (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2021).

A nivel micro, se observa que, aunque existen aplica-
ciones digitales populares como Anki y Quizlet, estas se
centran primordialmente en formatos visuales y de tex-
to. La ausencia de soluciones que integren de manera
efectiva estimulos auditivos representa una oportunidad
de innovacidn. Cardo, Ruiz y Marquez (2019) indican que
“el uso de herramientas de aprendizaje auditivo puede
mejorar significativamente la retencion de informacion
en contextos donde la interaccidn visual se reduce o es
poco practica.

Las aplicaciones moviles, en particular, han demostrado
ser recursos efectivos en el ambito educativo. Segun un
estudio publicado por SENESCYT (2020), las aplicaciones
moviles emergen como herramientas poderosas en la
ensefianza, facilitando la interaccién y el acceso a re-
cursos educativos, y promoviendo nuevas metodologias
gue enriquecen el proceso de aprendizaje. Estas aplica-
ciones apoyan el aprendizaje autodidacta y permiten a
los estudiantes avanzar a su propio ritmo, fomentando la
autonomia y la responsabilidad en su formacion.




1.2 Justificacion

El prototipo planteado ofrece una innovadora combina-
cién entre flashcards y aprendizaje por audio. Muchas
veces el estimulo visual tiende a convertirse en memo-
rizacibn mecanica. Segin Nate Kornell (2009) el uso
excesivo de métodos como las flashcards, puede llevar
a una memorizacion superficial y no a una de manera
profunda. Esto sucede cuando el usuario se enfoca en
memorizar Unicamente el texto que esta leyendo y no se
enfoca en su significante.

Se plantea el uso de audio como promotor de aprendiza-
je profundo con la finalidad de que no existan estimulos
visuales que podrian trastornar el efecto que se busca
con el aprendizaje de informacién especifica para tener
una base mas concreta sobre conocimientos aprendidos
(Ausubel, 2012).

Se va a realizar un prototipo de aplicacion mévil que permi-
ta generar a los estudiantes colecciones de tarjetas como
herramienta de estudio y memorizacion de manera auté-
noma. Para esto se necesita una interfaz amigable al usua-
rio para obtener una experiencia que garantice agilidad y
uso facil. La aplicacidn consiste en el uso de repeticion es-
paciada complementada con elementos de gamificacion
para tratar de motivar a los usuarios a su uso continuo.

En cuanto a lo que compete a la interfaz y experiencia
de usuario, se busca una forma eficaz para que cualquier
usuario pueda de forma fécil crear sets de estudio, com-
binandolo con repasos cronometrados y sus debidas no-
tificaciones en sus moviles para sugerir el estudio en el
momento exacto en el cual se deberia repasar, este mo-
mento es calculado dentro de la app, evaluando el nivel
de conocimiento que el usuario posee.

Con esta app el usuario debera evaluar de forma auténo-
ma el nivel en el que recuerda la informacion mediante
un proceso simple. La app se encarga de registrar esta
informacién y proporcionard al usuario el material de es-
tudio de manera oportuna.

La gamificacion es otro aspecto que se explora en la apli-
cacion, ofreciendo a los usuarios un sentimiento de logro
al utilizar la aplicacion por periodos extendidos de tiem-
po, ya sea por uso continuo o diario. El objetivo de todo
esto es motivar a los usuarios, en particular a estudian-
tes a hacer uso de la app de manera continua. Asimis-
mo, la gamificacion puede ayudar al usuario a conseguir
mejores resultados: absorber mejor los conocimientos y
mejorar habilidades cognitivas.

El Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 de la ONU trata
sobre mejorar la calidad de educacién en el mundo. La
educacion inclusiva es un principio de este objetivo y es
importante ponerle un fin a aquellas barreras que impi-
den garantizar este derecho basico. Estas nuevas tecno-
logias prometen ser innovadoras y tienen como finalidad
enriquecer al sistema educativo existente, aportando de
manera intuitiva a que los estudiantes se apliquen de
mejor manera a sus estudios (Naciones Unidas, 2015).

La utilizacién de audio como herramienta de estudio
ofrece una forma diferente de aproximacion al aprendi-
zaje, y mas aun cuando se lo aplica utilizando técnicas
especializadas como la repeticién espaciada que son mé-
todos dptimos para generar conocimientos mas fuertes
comparado con estudios regulares que no hacen uso de
esta metodologia.

Segln Custers (2008), en campos de estudio, como es el
campo médico, se requieren conocimientos clave y ter-
minologia especifica, y se realizé un analisis a estudian-



tes que aplicaron la técnica de repeticidn espaciada. Se
observé que, en un afio, los demas estudiantes habrian
olvidado el 33% de la informacidn inicial, mientras que,
en dos afios, esta cifra aumentaria a un 50%. Por otra
parte, aquellos estudiantes que aplicaron la repeticion
espaciada superaron significativamente a sus contrapar-
tes con un 40% mas de eficacia de aprendizaje.




1.3 Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Disefiar un prototipo para una herramienta digital inte-
ractiva que optimice el aprendizaje auténomo en estu-
diantes mediante un enfoque interactivo y accesible.

1.3.2. Objetivos especificos:

e Investigar los métodos de aprendizaje auditivo y téc-
nicas de memorizacion que favorecen la retencién
de informacién en estudiantes de nivel bachillerato.

e Definir los requerimientos funcionales necesarios
para el desarrollo de una herramienta digital orien-
tada al aprendizaje auténomo.

e Disefiar un prototipo de aplicacién movil que facilite
el aprendizaje para estudiantes mediante repeticién
espaciada.







‘ Fundamentacién Tedrica

Aprendizaje

Memoria y
retencion

Aprendizaje en la
educacion basica
superior y bachillerato

Teoria del aprendizaje
“significativo”

Aprendizaje
multisensorial por audio

Alcance de las
flashcards

Repeticion espaciada

Curva del olvido

Proceso de ensefianza
en niveles de educacion
superiores del Ecuador.

Conexion de nuevo
conocimiento con
experiencias previas.

Uso de sonido para
reforzar aprendizaje.

Proceso de ensenanza
en niveles de educacion
superiores del Ecuador.

Conexion de nuevo
conocimiento con
experiencias previas.

Conexidn de nuevo
conocimiento con
experiencias previas.

Ministerio de
Educacion en
Ecuador (2021)
Howard (2021)

Ausubel (2012)

Cardo, Ruiz y
Marquez (2019)

Kornell (2009)

(Burel et al, 2024)

Pany Rickard
(2018)



Usabilidad en
interfaces

Experiencia y
motivacion del
usuario

Reglas de oro de
Shneiderman

Heuristicas de
Tognazzini

Diserio como experiencia

Ley de Fitts

La gamificacion

Tabla 1. Temas y subtemas del marco tedrico.

Fuente: Elaboracidn propia.

1.4.1. Aprendizaje en la educacién basica
superior y bachillerato

Seguin un informe del Ministerio de Educacion en Ecua-
dor (2021), actualmente, existen ciertas dificultades den-
tro del sistema educativo, es una realidad que ha venido
acechando al Ecuador y continta en pie. Por ejemplo, to-

Principios basicos para
interfaces usables.

Directrices para evaluar
interaccién efectiva.

Disefio centrado en
vivencias del usuario.

Relacion entre tamano,
distancia y tiempo de
seleccion.

Uso de mecanicas de
juego para fomentar la
participacion.

Shneiderman
(2010)

Tognazzini (2014)

Mike Press y
Rachel Cooper
(2009)

Tognazzini (2014)

Werbach y Hunter
(2012)

davia existen instituciones en donde es dificil introducir
nuevas tecnologias en las aulas, particularmente dentro
de instituciones de bajos recursos.




El informe menciona que el aprendizaje tradicional se
enfoca demasiado en el aprendizaje a base de libros,
esto genera una relacion no muy dindmica entre los es-
tudiantes y el aprendizaje. Esto conlleva a un desenfoque
tanto del aspecto motivacional de los estudiantes, como
de la falta de métodos efectivos para conseguir una me-
jor retencién de la memoria en estudiantes (Ministerio
de Educacidén en Ecuador, 2021).

En muchas ocasiones los estudiantes se alistan para un
examen, estudian y hacen sus respectivas tareas, pero
después de un tiempo naturalmente esta informacion
comienza a olvidarse, y es poco probable que vuelvan a
aplicar esos conceptos. En muchas ocasiones se requiere
poseer un conocimiento base para fundamentar el estu-
dio de otros conceptos mas avanzados, pero cuando este
no es el caso, la informacién que el estudiante alguna vez
aprendié decaerd naturalmente tras la falta de repasos
continuos (Ministerio de Educacién en Ecuador, 2021).

Es por esto que es necesario buscar nuevas formas de
modernizacidén educacional. Afortunadamente hoy en
dia muchos estudiantes poseen un smartphone, abrien-
do la posibilidad de nuevas oportunidades para mejorar
la calidad de estudio en los jovenes. Si bien en el contex-
to juvenil el mévil es mayormente utilizado para visua-
lizar redes sociales u otros fines de entretenimiento, se
puede también utilizarlo para educacién (Ministerio de
Educacién en Ecuador, 2021).

Segun un estudio de Howard et al. (2021) el éxito acadé-
mico esta positivamente relacionado con la motivacion
cuando los estudiantes realmente valoran sus estudios,
comparado con la motivaciéon controlada, generando
consecuencias o incluso recompensas.

1.4.2. Alcance de las flashcards

Considerando las asignaturas presentes en la malla aca-
démica. Segun Kornell (2009), el uso de flashcards para
aprendizaje tiene sus limitaciones, y, por ende, no se
las puede utilizar en ciertas areas con el mismo grado
de efectividad. Las flashcards normalmente se utilizan
mediante un sistema de pregunta y respuesta donde
el usuario mismo es el encargado de generar su propio
material de estudio. Por lo general, para usar correcta-
mente tarjetas de estudio, se debe tener en mente que
se necesita un concepto simple que se quiera recordar
(Kornell, 2009).

Un ejemplo donde las flashcards son muy utiles, seria
en el aprendizaje de idiomas, esto es debido a que ge-
neralmente una palabra esta ligada directamente con su
traduccion, las flashcards tienen mejor aplicacién puesto
que podemos usar el concepto inicial y memorizarlo con el
significante. Similarmente se puede aplicar esto con otros
ambitos educativos que involucren el emparejamiento de
informacion, ya sea con palabra-traduccion, término-sig-
nificante o incluso en campos como la matematica, fisica
0 quimica con nombre-férmula (Kornell, 2009).

Adicionalmente las flashcards también se usan en areas
donde es vital recordar un sinnimero de términos, como
el estudio de medicina o leyes. Sin embargo, cuando se tra-
ta de memorizar conceptos intrincados, complejos y den-
sos, puede resultar no ser posible generar correctamente
la interrelaciéon de informacion necesaria para un sistema
de memorizacion a base de flashcards (Kornell, 2009).

Se genera un dilema ante la necesidad de fragmentar la
informacién y se dificulta su uso. Por ejemplo, es mas



dificil aplicar flashcards para tratar de recordar una tra-
ma completa de una obra literaria, o teorias filosoficas
complejas, etc. Es por esto que la aplicacion que se esta
planteando pretende favorecer mas a asignaturas que
involucren conceptos con informacion ligada a un empa-
rejamiento (Kornell, 2009).

1.4.3. Repeticion espaciada

La metodologia de estudio que se aplica dentro de la
aplicacidn es conocida como la repeticion espaciada. Se-
gun un estudio llevado a cabo por investigadores de la
Universidad de Rouen (Burel et al., 2024), la repeticidon
espaciada estd ligada a un mejor desempefio en el estu-
dio. Un sondeo a estudiantes en el examen de admisién
para la escuela de medicina durante el ciclo 2022-2023
observé que el 26% de los estudiantes que realizaron el
examen y aplicaron la técnica de repeticion espaciada lo-
graron tener el doble de éxito comparado con aquellos
que no la utilizaron.

El estudio de (Burel et al., 2024), también denota que
el primer afio de estudios de la carrera de medicina im-
plica un aprendizaje masivo de conceptos durante una
cantidad corta de tiempo, por ende, el uso de repeticidn
espaciada es sumamente practico.

La repeticion espaciada resulta ser mas efectiva que otras
metodologias conocidas. Tomando como ejemplo la téc-
nica del “cramming”. Consiste en estudiar la mayor canti-
dad de informacion posible justo antes de un examen. Y, a
pesar de que esta técnica resulta muy efectiva para apro-
bar un examen, no es para nada beneficiosa en cuantoala
retencidn de informacidn a largo plazo (Burel et al., 2024).

1.4.4. Curva del olvido

Ademas, la repeticidén espaciada estd basada en la “cur-
va del olvido”. Este es un planteamiento introducido por
Hermann Ebbinghaus a finales del siglo XIX. Consiste en
que el cerebro humano tiene la capacidad de recordar
informacion con mayor efectividad en base a la cantidad
de tiempo que ha pasado desde que se obtuvo dicha in-
formacion. La premisa es que cuando aprendemos algo,
mas facil serd recordarlo si no ha pasado mucho tiempo,
pero si no hacemos repasos continuos naturalmente ire-
mos debilitando las rutas neuronales que necesita nues-
tro cerebro para encontrar la informacién (Ebbinghaus,
1913).

Segun Pan vy Rickard (2018), el repaso continuo ayuda
a refrescar el conocimiento adquirido. Los repasos se
deberan realizar de manera continua pero no lineal, al
menos no cuando se trata de un mismo concepto. Esto
quiere decir que la frecuencia de estudio es dependien-
te al nivel de conocimiento de un tema, debido a esto,
los repasos generalmente van disminuyendo de forma
gradual. La manera ideal para retener la informacion es
realizar los repasos en el momento indicado.

Normalmente se realizaran sesiones de repaso cada vez
menos continuas a medida que se vaya estudiando un
concepto mas veces. Por otro lado, cuando un concepto
es mas dificil de retener, se deberia hacer énfasis en el
mismo y practicarlo de forma seguida, hasta que se con-
vierta en un conocimiento firme (Pan y Rickard, 2018).

Queda claro que, para alcanzar un buen nivel de reten-
cidn se necesitan ciertos estimulos que ayuden a evocar
informacién de manera continua. De esta necesidad sur-
ge laidea de nuestra app. El objetivo de esta es proporcio-
nar de manera efectiva las herramientas necesarias para




que el usuario pueda estudiar en el tiempo adecuado y la
cantidad oportuna de informacion (Pan y Rickard, 2018).

Ademas de que la aplicacion debe tener un buen funcio-
namiento. El aspecto de su disefio deberd tener también
una conceptualizacion sdlida. Si la app no es funcional y
no logra aportar de manera positiva a los usuarios, no
cumplira su objetivo principal (Steve Krug, 2014).

1.4.5. Aprendizaje relacional

Existe una teoria, desarrollada por David Ausubel (2012),
que plantea que el aprendizaje puede ser mas significa-
tivo si se logra hacer conexiones con conocimientos pre-
vios. Hay ocasiones en las que aprendemos algo, pero no
lo entendemos realmente. Se refiere a que el aprendiza-
je puede ser mucho mas efectivo si se aprende algo con
relacion légica, lo que resulta en generar consciencia real
en el aprendizaje.

Debemos considerar que la repeticion activa forma parte
importante del concepto de la app. Esto quiere decir que
el usuario mismo se impondra la tarea de tratar de recor-
dar la informacion sin verla directamente. La implemen-
tacion de aprendizaje por audio facilita esto, pero al ser
una caracteristica opcional en la app, se podria presentar
la capacidad de erréneamente convertir esto en un estu-
dio pasivo, o en otras palabras “solo leer” los apuntes en
las tarjetas (Ausubel, 2012).

La practica de recuperacion de informacion es un con-
cepto clave de la repeticidén activa. Consiste en obligar
al usuario a recordar sus apuntes sin necesidad de mirar
las notas, y asimilando la informacion con consciencia,
logrando de manera mas efectiva la retencion de infor-
macion (Ausubel, 2012).

1.4.6. Aprendizaje multisensorial por
audio

Considerando la teoria de Ausubel (2012), el uso de au-
dio esta fundamentado en la idea de que utilizar varios
sentidos (la combinacidn de audio, imagen y texto) se fa-
cilita la comprension y retencion de la informacién. Todo
esto es para lograr que el usuario haga una conexion po-
tente con su material de estudio y se haga énfasis en la
técnica y la practica activa.

El aprendizaje multisensorial con implementacion de
audio presenta una propuesta innovadora y esencial en
el ambito de aplicaciones de aprendizaje. Existen varios
beneficios de poseer una aplicacién con esta capacidad.
Por ejemplo, en el aprendizaje de idiomas su uso pue-
de ser fundamental para ayudar en la pronunciacién de
palabras extranjeras, ademas de esto, Cardo, Ruiz y Mar-
quez (2019) aseguran que escuchar el contenido activa
otras areas del cerebro aparte de lo visual, lo que implica
que ayuda a recordar la informacién. Un aspecto positivo
es que se puede realizar repasos sin mirar la pantalla,
lo que quiere decir que podemos repasar mientras ca-
minamos, cocinamos o hacemos alguna otra actividad,
aportando una increible flexibilidad y ahorro de tiempo.

1.4.7. Experiencia de usuario

Segln Mike Press y Rachel Cooper (2009), la funcién de
un producto es ampliar o mejorar al menos una de nues-
tras acciones fisicas. Por ejemplo, un ordenador que per-
mite escribir de manera mas eficaz, o en este caso una
aplicacién que permita organizar el estudio de manera
digital, ordenada y de uso facil.



La experiencia de usuario es imperativa a considerar. El
producto requiere una considerable manipulacién por
parte del usuario, se trabajara con un enfoque en prin-
cipios fundamentales establecidos por referentes pione-
ros en experiencia de usuario.

El experto en experiencia de usuario Steve Krug (2014)
establece 10 principios de usabilidad en cuanto al disefio
de interfaces. Comenzando con su famosa frase “No me
hagas pensar”, queda claro el enfoque que se debe ha-
cer en la experiencia de usuario. Su idea trata de hacer
hincapié a todo elemento que genera pasos adicionales
al momento de hacer uso de una interfaz o cualquier sis-
tema interactivo.

Un buen disefio deberia ser lo mas intuitivo posible, sin
generar esfuerzo mental adicional al usuario y tratar de
reducir la curva de aprendizaje, se puede hacer esto
haciendo uso de convenciones en disefio ya existentes
debido a que son cosas que el usuario ya conoce, por
ejemplo el uso de botones que indiquen progreso hacia
la derecha denota la idea de que el uso relacionado con
este botdn indicard “progreso” dentro de la aplicacidn,
conversamente el botdn apuntando hacia a la izquierda
denotaria “retroceso”.

La combinacion de elementos como estos ayuda a com-
plementar el principio de la navegabilidad que debe te-
ner cualquier sistema interactivo, se debe garantizar que
el usuario siempre sabra en dénde esta. Ademas, si el
usuario logra perderse dentro de la aplicacién, debera
encontrar facilmente la manera de regresar. No sola-
mente se debe garantizar el regreso a otras pantallas; se
debe colocar los botones y accesos a acciones de forma
obvia para el usuario. El facil acceso a herramientas de
busqueda también aporta al dmbito de la navegabilidad,
en especial si se presentan opciones para acelerar la bus-

queda, etiquetarla o filtrarla.

De igual manera, se debe buscar la manera respetar el
tiempo del usuario, esto incluye evitar la repeticion de
acciones o tratar de provocar el menor tiempo de carga
desde el disefio. Por otra parte, Steve remarca que la cla-
ve para lograr la comprension de una interfaz es funda-
mental tener una jerarquia visual clara, dando relevancia
a los elementos que necesitara el usuario.

Un error comun en el disefio de interfaces es que los bo-
tones no siempre aparentan ser “clicables”, la interpre-
tacién del usuario ante nuestros disefios es fundamental
para asegurar que el sistema sea interactivo. Otra falla
comun es la aparicion de elementos distractores que
generan ruido visual y apartan la atencién del usuario,
quitando valor al enfoque real de la interfaz. Evitar el uso
de instrucciones o aplicaciones externas no solo maximi-
za el tiempo y la atencidon del usuario, sino que también
agiliza la experiencia.

1.4.8. Reglas de oro de Shneiderman

Asimismo, existen las denominadas “8 reglas de oro” del
disefio de interfaces que establecid el informatico esta-
dounidense Ben Shneiderman (2010). Comenzando con
la consistencia, se indica que todo elemento que usamos
repetidamente en un disefio debe regirse por un estilo
similar. Se debe establecer una guia que nos ayude a
mantener coherencia, tanto grafica como textualmente.

Se debe ofrecer la posibilidad de agilizar el flujo de tra-
bajo al asignar atajos, combinaciones de teclas o capaci-
dades hapticas. Por otra parte, es importante que estos
atajos no influyan el flujo de trabajo de novatos, y que
de igual manera se presenten como una opcion viable.




Es importante mantener al usuario informado de lo que
esta ocurriendo en la pantalla. Para cumplir con este ob-
jetivo, es vital proporcionar elementos responsivos visua-
les, sonoros, textuales, o sensoriales (como la vibracion
de un moévil) que demuestren la realizacién de alguna ac-
cién. El uso de mensajes o notificaciones de confirmacion
o error tras realizar alguna accién proveen el conocimien-
to al usuario que una accién concluyé. En otras palabras,
es esencial que el usuario conozca que termind la opera-
cioén. Esto conlleva a evitar ocasionar errores.

Casi siempre existirdn ocasiones donde se debe incluir
ciertas restricciones al usuario para el funcionamiento
de la app/interfaz. Para ello, el disefiador debe consi-
derar limitar al usuario a realizar ciertas acciones. Inclu-
yendo oscurecer botones cuando no se debe continuar o
desplegar mensajes y/o sonidos que indiquen al usuario
que actualmente una opcidn no se encuentra disponible.

Con frecuencia se cometen equivocaciones al usar una
interfaz, por mas infima que sea. Sabemos que el tiempo
del usuario es sumamente importante, en consecuencia,
es necesario darle la oportunidad de retroceder ciertos
pasos sin necesidad de penalizarlo seriamente. Este pun-
to es uno de los mas contundentes en relacién con la
experiencia de usuario.

Realizar una numerosa cantidad de acciones puede ge-
nerar gran frustracién en usuarios. Por otra parte, evitar
que el usuario pierda la nocién de control es primordial,
puesto que, si la interfaz o aplicacion comienza a realizar
acciones por si solas, se da a entender que usuario no tie-
ne opcién de retroceder, pausar o tomar otros caminos.

También hay que considerar que la carga cognitiva que
se requiere del usuario debe ser la menor posible. Bajo
esta intencidn, conviene disefiar la interfaz consideran-

do que el usuario no debe recordar necesariamente la
informacién de la pantalla anterior. Se puede hacer uso
responsable de elementos o instrucciones para evitar re-
querir demasiada memorizacion. (El uso responsable se
refiere a que cualquier elemento que se afiada deberd
evitar infringir las demas reglas de oro establecidas).

Para la construccion de productos digitales analogamen-
te se puede examinar las Heuristicas de Bruce Tognazzini
(2014). La “heuristica” se define como la técnica de la
indagacion y el descubrimiento. En cuanto al disefio de
interfaces, esto se refiere al proceso que rige el desarro-
llo de un sistema interactivo entendible. Es la guia que
nos ayudara a detectar problemas dentro de nuestra in-
terfaz/aplicacion.

Tognazzini propone varios principios de interaccién, que
son imprescindibles al momento de generar interfaces.
Como por ejemplo la estética, que hace referencia a la
idea de que una interfaz bien disefiada, con elementos
claros y sin ruido visual, presenta al usuario una sensa-
cién de control, y esto mejora la satisfaccion del consu-
midor. Tenemos también el sentido de anticipacion, que
se refiere a que el sistema debe ofrecer capacidades de
prediccidon que puedan ayudar al usuario en su utiliza-
ciéon. Por ejemplo, el uso de “aceleradores” en la barra
de busqueda o el autocompletado en formularios. Es
crucial que el usuario no sienta que ha perdido el con-
trol durante el uso del sistema. Se refiere netamente al
control del usuario durante la libertad y la navegacion
dentro del sistema.

El autor nos indica que, si vamos a utilizar color en la in-
terfaz, no se debe usarlo como un medio exclusivo para
comunicar informacién. Esta claro que el disefio debe
acomodarse en el uso de colores aptos para usuarios
con cualquier discapacidad visual. Pero el autor hace



hincapié en que también debe hacerse uso de sefales
secundarias como forma de apoyo cognitivo, a mas de
solo usar color. Esto se refiere al uso de iconos, textos o
distintos elementos diferenciadores.

Por ejemplo, al marcar un error no sdlo se lo deberia
poner en rojo, sino que deberia estar acompafado de
un simbolo (!) o algin mensaje de error. Ademas, se
debe considerar que el funcionamiento de una inter-
faz debe regirse por un mismo estilo de funcionamien-
to. No solo en el estilo grafico, sino que también en el
disefio de los comportamientos de la interfaz. Debe
haber consistencia. Asimismo, los funcionamientos
diferentes deben poseer diferenciadores visualmente
reconocibles.

Los valores por defecto, conocidos también como “de-
faults”. Consiste en que los ajustes iniciales del sistema
deben ser inteligentes con el fin de agilizar algin proce-
so. Similarmente se debe demostrar que estos ajustes/
cambios pueden ser manipulados por el usuario. Es im-
portante que esta capacidad sea nombrada de mane-
ra mas clara, por ejemplo: “configuracién estandar” o
“ajustes iniciales”. Un ejemplo para comprender mejor
este principio podria ser que al llenar un formulario, se
ha seleccionado por “ajuste inicial” el pais de origen,
esta claro que se ha hecho esto con motivo de agilizar
el proceso.

Ademas, el usuario sabe que es un menu desplegable,
de modo que presenta la opcién de cambiar el pais si
el usuario requiere. La idea clave es que se debe poder
hacer uso de las funciones de la interfaz sin mayor es-
fuerzo. Se debe evidenciar visiblemente la interactividad
del sistema o la ubicacidén de botones o funciones para
evitar que el usuario las busque intensamente.

La carga cognitiva que se ejerce en el usuario debe ser la
mas minima posible. Es crucial buscar optimizar la agi-
lidad del usuario dentro de la interfaz, facilitar su uso y
tratar de hacer que se invierta el menor tiempo posible.
Dentro de la navegabilidad de un sistema de interfaces
inevitablemente se generaran rutas donde circulara el
usuario. Estas rutas deben proporcionar caminos u op-
ciones que se pueden explorar, dando la sensacion de
control y autonomia. Sin embargo, estas rutas deben
considerar dos aspectos: (1) ser sumamente claras y (2)
ofrecer alternativas y salidas.

1.4.9. Ley de Fitts

El autor considera que la ley de Fitts es la mas impor-
tante y a su vez la mas olvidada por los disefiadores de
interfaces. Consiste en que el tiempo que le toma a una
persona conseguir un objetivo visual es una funcién ma-
tematica entre el tamafio del objetivo, y la distancia del
objetivo. Por “distancia” se refiere a la separacién entre
el enfoque desde donde empieza el usuario y el siguiente
enfoque que debe buscar.

Un objetivo ubicado con cercania y de gran tamafio
le cuesta interactuar mucho menos al usuario, mien-
tras que un objetivo lejano y de menor tamafo inver-
samente le costard mas. Un ejemplo de su aplicacion
correcta podria ser en un formulario de inicio de se-
sion donde tenemos campos para ingresar el correo
electrénico y contrasefia (elementos principales), lo
correcto seria colocar el botdn de “Ingresar” (elemen-
to secundario) con cercania al elemento principal y a
su vez darle gran tamafio, el resultado de esta relacion
es que le costara mucho menos al usuario interactuar
con estos elementos.




Ademas, establece que la iconografia de una interfaz
debe ser auto explicativa para el usuario. Usualmen-
te es posible asignar una iconografia coherente con
las funciones de un sistema que sean analogos con la
funcién que representan. Por ejemplo, el uso de una
lupa para representar el buscador, o iconos de carpe-
tas para indicar archivos, un icono de campana para
las notificaciones, etc.

Tratar de minimizar el tiempo que le toma al sistema rea-
lizar una accién mediante el uso de procesos en segundo
plano. Por ejemplo, al cargar un portal web con un enlace
que lleva al usuario a visualizar una imagen pesada, se
podria comenzar a cargar la imagen antes de que el usua-
rio interactle con el enlace, efectivamente agilizando el
proceso de respuesta del sistema. Ademads, Tognazzini
nos indica que se puede agilizar la experiencia del usua-
rio mostrando cambios visuales como animaciones o ba-
rras de carga que indiquen el progreso de algun proceso.

El autor menciona que una interfaz disefiada de forma
“perfecta” seria capaz de hacer que el usuario adquiera
maestria inmediata tras el primer uso. Ciertamente ese
no es el caso de ninguna interfaz; siempre existira la cur-
va de aprendizaje para cualquier interfaz que utilicemos.
Pero lo que un disefiador si puede lograr es tratar de ha-
cer que el sistema sea lo mas facil y comprensible de usar.
Debe haber un equilibrio entre lo intuitivo y la eficiencia.

Esto tiene relacidon con la aplicacion de convenciones
graficas reconocibles por cualquier usuario. Por ejemplo,
el uso de un carrito de compras como icono en tiendas
virtuales. Sumado a ello, es lo correcto que las interfaces
deben estar construidas en maneras que el usuario ya
conoce, con la finalidad de reducir la curva de aprendiza-
je en su uso general.

Se debe comprender bien la construccién de sistemas
convencionales porque el usuario por lo general ya po-
see un modelo de funcionamiento establecido. Si un
usuario estd acostumbrado a encontrar el botén de re-
gresar en la esquina superior izquierda de un navegador,
deberia poder encontrarlo en un lugar similar del disefio.

Si un usuario dedica tiempo para realizar alguna activi-
dad (como llenar un formulario), y de repente una falla
en el sistema ocurre, es imperativo ofrecerle una forma
de recuperar el progreso que habia conseguido hasta ese
momento. Pueden existir un sinnUmero de percances
que pueden ser generados tanto por los usuarios mis-
mos o por factores externos. Agilizar el disefio involucra
evitar que el usuario tenga que volver a ingresar datos
repetidamente, debiendo para ello, almacenar dicha in-
formacioén en el servidor.

En tanto a la legibilidad se enfatiza la buena legibilidad
del texto en cualquier parte de la interfaz, tanto con el
uso de una tipografia adecuada, contrastes de color y
tamafio proporcionado. Facilitar la concentracion del
usuario al evitar el uso de elementos adicionales que no
aportan para nada al funcionamiento de la aplicacion.
Por ejemplo, incluir la fecha y la hora en un sitio web es
redundante ya que normalmente nuestros dispositivos
ya poseen esas caracteristicas.

El sistema debe saber en todo momento lo que estd rea-
lizando el usuario y hacer un seguimiento para poder
recuperar el trabajo previo y reanudar tareas, en otros
dispositivos. Esto estd ligado netamente a la navegabili-
dad dentro de la aplicacidn. Siempre hay que buscar una
forma de hacer que el usuario sepa como moverse den-
tro de la interfaz, de igual manera debe saber en donde
esta y como regresar.



1.4.10. La gamificacion

La gamificacion se conceptualiza como el uso de elemen-
tos de disefio de juegos en contextos no ludicos para pro-
mover experiencias “gameful” que incrementen la parti-
cipacién del usuario. Segun Deterding (2011), elementos
como puntos, niveles y desafios aplicados en entornos
formativos ayudan a crear dindmicas motivacionales que
superan las estrategias tradicionales. Se describe esta
practica como la incorporacion de mecanicas de juego
para generar experiencias de aprendizaje significativas y
motivadoras, donde cada componente Iudico debe estar
alineado con los objetivos didacticos.

La teoria de la autodeterminacién muestra que la gami-
ficacién refuerza la motivacion intrinseca al satisfacer las
necesidades psicoldgicas de competencia, autonomia y
relacion social. Werbach y Hunter (2012) explican que el
“pensamiento de juego” consiste en abordar los proble-
mas de disefio instruccional con la légica de los juegos,
aplicando dindmicas que fomentan el compromiso, la
persistencia y la sensacion de logro.

Landers (2014) propone que los elementos de juego me-
dian el aprendizaje mediante procesos directos, como la
retroalimentacion inmediata y los objetivos claros, y mo-
deradores, como la narrativa y la progresion escalonada.
Respalda que la incorporacidn de tableros de clasifica-
cién y recompensas incrementa notablemente el tiempo
de dedicacién y el rendimiento académico en platafor-
mas en linea.

Werbach y Hunter (2012) establecen un modelo de seis
pasos que incluye la definicion de metas, el disefio de
reglas, la retroalimentacion, los incentivos, la monitori-
zacion y la narrativa para sostener la experiencia gamifi-
cada. Enfatiza la necesidad de alinear cada mecanica de

juego con los objetivos formativos concretos, evitando
el riesgo de una sobrecarga de incentivos que desvie la
atencidén del aprendizaje. Landers también subraya la im-
portancia de equilibrar el reto y la habilidad del usuario
para inducir estados de flujo que favorezcan la inmersion
y el aprendizaje profundo.

La implementacién de sistemas gamificados debe aten-
der consideraciones éticas y de accesibilidad. Es esencial
garantizar alternativas textuales o auditivas y evitar in-
terfaces complejas que excluyan a usuarios con necesi-
dades diversas. También resulta crucial prevenir prac-
ticas manipulativas, manteniendo un equilibrio entre
incentivos extrinsecos e intrinsecos para preservar la
autonomia del usuario y evitar la fatiga por novedad.







ETAPA 2

Aplicacion metodoldgica






‘ Aplicacion metodologica

En este capitulo se busca estructurar la ruta de disefio para la investigacion, recopilando y analizando informacion
relevante sobre el publico objetivo para poder definir los elementos internos y necesidades de disefio que debe
cumplir el proyecto de titulacion.

2.1 Informacion general

Tipo de proyecto Propuesta Innovadora

Linea de investigacion 5. Arte, Disefio e Industrias Culturales (ADICU)

Disefio de interfaces y disefio interactivo

Tabla 2. Ficha técnica del proyecto.
Fuente: Elaboracidn propia.

2.2 Introduccidn a la metodologia

A continuacion, se presenta el planteamiento de la metodologia, que esta basada en el modelo de las 5 capas de
experiencia de usuario de Jesse James Garrett (2010):

e Estrategia
e Alcance

e Estructura
e Esqueleto
e Superficie

Considerando el ambito de disefio del proyecto, se ha generado una adaptacion metodoldgica para la construccion
del prototipo para la aplicacidn. La metodologia resultante desemboca en los siguientes pasos:




. ENFOQUE

Figura 2. Esquema de construccién de la metodologia
(basada en el modelo de Garrett).
Fuente: Elaboracién propia.

2.2.1. Enfoque

Consiste en instaurar las necesidades del usuario, el ma-
peo de la propuesta de valor. Establece articuladamente
lo que se trata de lograr con el proyecto. Es la funda-
mentacion base para todo el trabajo de disefio que se
realizara posteriormente.

Procedimientos utilizados:
e Investigacion de usuarios (entrevistas, encuestas)
e User persona

En tanto al proyecto, las entrevistas y encuestas prelimi-
nares sirven para la construccion del user persona, en
donde se retrata las necesidades de los usuarios. Es im-
portante analizar el entorno existente, esto incluye des-
cargar aplicaciones similares, usarlas y considerar todo
lo que ofrecen para tener una idea de qué es lo que se
puede incluir o mejorar en la propuesta actual.

2.2.2. Planificacion

En lo que concierne al proyecto, es vital planificar co-
rrectamente la linea de trabajo. Después de obtener
informacién sobre nuestros usuarios, sus necesidades y
tras experimentar con apps similares, se puede realizar
el benchmarking. Es una herramienta que permite com-
parar productos o servicios existentes para saber qué es
lo que tiene cada uno en sus caracteristicas y saber con-
tra quiénes se estd enfrentando en tanto a competencia.

Ademas, se debe tener una idea base del tiempo que
realmente se dispone para evitar plazos incumplidos, ex-
pectativas exageradas o un lanzamiento decepcionante.



Para el disefio de la experiencia de usuario del proyecto,
es importante investigar las capacidades tecnolégicas de
los dispositivos méviles de los estudiantes, para tener en
cuenta cémo interactia el proyecto con la interfaz del
dispositivo y su comportamiento con los sistemas back-
end (las partes de una aplicacion que se desenvuelven
en segundo plano y no son visibles al usuario).

Procedimientos utilizados:
e Benchmarking
e Definir funcionalidades

2.2.3. Organizacion

En este paso, se conoce los comportamientos y necesi-
dades de las personas, con la finalidad de poner a prue-
ba las suposiciones que se tiene sobre el usuario, en es-
pecial las que son importantes. En esta parte se incluye
la arquitectura de la informacidn, cuya finalidad es con-
solidar la navegabilidad que tendra el proyecto.

Se refiere a fundamentar la ruta que se espera que los
usuarios tomen, pero sin olvidar que también se debe
considerar que no siempre seguiran dicho camino, a pe-
sar de haber construido el proyecto de tal manera.

La aplicacion estd disefiada para facilitar una navega-
cion evidente. Por ejemplo, la app permite la creacidn
de carpetas en donde se organizan los mazos, se propor-
ciona al usuario una experiencia entendible que permite
la facil organizacion. Ademas, como regla, el botdn del
homepage estd presente en casi todas las pantallas para
ayudar al usuario a volver en caso de haberse perdido,
lo ideal seria que esto no suceda, pero incluir esta fun-
cionalidad es algo basico que se puede encontrar en casi
todas las aplicaciones y sitios ya que siempre puede exis-

tir acciones impredecibles o equivocaciones por parte de
los usuarios.

Procedimientos utilizados:

e Arquitectura de la informacién (mapas de sitio, dia-
gramas de flujo)

e Card sorting (para organizar contenido)

e Pruebas de usabilidad tempranas (validacidn preli-
minar)

e Diagrama de flujo
e User flow

2.2.4. Maquetacion

El proyecto requiere explorar correctamente la navegabi-
lidad para hacerla entendible, es crucial en este momen-
to del proceso. Se ensambla el camino para los usuarios,
y se consolida los ‘affordances’ en base a la percepcion
del usuario para que perciban la interactividad del dise-
fo. Consiste en crear los botones, campos de entrada y
textos que forman parte de la interfaz para tener una
idea de como sera la experiencia del usuario dentro de
la aplicacion.

En esta etapa se construye el wireframe para las inter-
faces. Optimizar la colocacion de los elementos para la
eficiencia maxima, sea tanto para la recordacién de la
marca, hacer que sea facil para el usuario encontrar lo
gue necesita o cualquier componente esencial para el
usuario.

Procedimientos utilizados:
* Bocetaje y wireframes

e Evaluacion empirica (validacion preliminar con

usuarios)




2.2.5. Interfaz

Finalmente se introduce al disefio la linea grafica; los co-
lores, tipografias, efectos o acabados que hacen que el
producto se vuelva mas creible para el usuario. Es posi-
ble que algunos componentes presentados sean funcio-
nales o simplemente estén por estética. Se debe asegu-
rar que los textos, animaciones y colores utilizados sean
Optimos para garantizar accesibilidad y evitar problemas
para gente con problemas de daltonismo o epilepsia. Es
importante recordar conceptos basicos de estética y usa-
bilidad, como por ejemplo la ley de Fitts, mencionada en
el marco tedrico.

Procedimientos utilizados:
e Manual de estilo
e Interfaz final
e Prototipo
e Testeo con usuarios
e Mockups

2.3 Levantamiento de datos

2.3.1. Datos cualitativos

El siguiente analisis se ha obtenido gracias a las entrevis-
tas realizadas tanto para los estudiantes como para los
profesores de la Unidad Educativa Central Técnico (Ver
Anexo 1).

Se indica que los estudiantes y docentes valoran la utili-
zacion de videos sobre temas académicos como método
de estudio comun, debido a que les parece una forma
mas intuitiva de recibir clases sobre ciertos temas. Algu-

nos docentes también hacen uso de herramientas inte-
ractivas para reforzar el conocimiento de los estudiantes.

En la institucidn existe preocupacién por parte de los do-
centes sobre las limitaciones tecnoldgicas como la falta
de aulas debidamente equipadas con tecnologia y pro-
yectores. Ademas, el alcance de conexidn a internet es
limitado; no todos los estudiantes disponen de acceso a
un servicio de datos moviles.

Hay una preocupacién presente, particularmente por
parte de los docentes, en la utilizacion de teléfonos
moviles en estudiantes. Su razonamiento indica que, al
ser cursos con un alto nimero de estudiantes, es dificil
mantener una vigia constante y tal situacion contribuye
a perder la continuidad de la clase. Ademas, este hecho
es corroborado por los datos obtenidos de las encuestas
(Ver Anexo 2) que indican que el principal obstaculo de
los chicos es que se distraen facilmente por medio de
redes sociales o videojuegos.

En contraste, si se hace énfasis en la motivacion de los
estudiantes, se indica que su motivacidn principal para
completar sus estudios es influida por orgullo familiar y
metas personales, este hecho puede ser un factor clave
para motivar a los estudiantes a hacer uso continuo de
la aplicacidn.

A continuacion, se muestra un diagrama de Venn para
visualizar en sintesis la informacion obtenida de las en-
trevistas.



ESTUDIANTES

Motivaciones:

Prefieren videos y
apuntes.

Familia y metas.
Preocupaciones:

Atencion inconstante
en videos.

Frustracion en
actividades dificiles.

Figura 3. Comparativa de motivaciones y preocupaciones de estudio.
Fuente: Elaboracién propia.

2.3.2. Datos cuantitativos

Para complementar la informacién obtenida de las en- N - 72 p-(1-p)
trevistas, se incluye una coleccién de encuestas realiza- n=-— >
das a 55 estudiantes de bachillerato de la Unidad Educa- E* - (N - 1) +Z°p- (1 - p)

tiva Central Técnico (Ver Anexo 2).

Los siguientes datos indican que, los estudiantes repasan
Férmula para conocer la cantidad de encuestas para te- materia con poca frecuencia, prefieren hacer repasos
ner datos confiables: entre 1 vez al mes y 1-2 veces por semana.




Nunca . 5%

Rara vez (| vez al mes o menos) 44%

A veces (I-2 veces por semana) 44%

Frecuentemente (3-4 veces por semana) - 7%

Siempre (todos los dias) 0%

Figura 4. Frecuencia de repaso de contenido fuera del horario escolar.
Fuente: Elaboracién propia.

La motivacidn de estudiantes para estudiar estd netamente ligada a la frecuencia de estudio. Conocer estos datos nos
permite tener una idea de cdmo sera el funcionamiento de ciertos aspectos de la app, como por ejemplo el sistema
de rachas. El 88% de estudiantes utilizarian la aplicaciéon al menos una vez o menos por semana, por lo que hacer
uso de rachas semanales y no rachas diarias es mas factible, de esta manera es mas realista el poder motivar a los
estudiantes a hacer uso seguido de la aplicacion.

Muy baja ' 2%

Baja - 9%

Media 55%

Alta 24%

Muy alta 1%

Figura 5. Motivacién de los estudiantes ante exdmenes.
Fuente: Elaboracién propia.

El uso de audio como medio de estudio es factible. Este hecho es corroborado por los estudiantes, el 81% con-
sidera que el audio es ‘Util" o ‘muy atil. La aplicacion ofrece esta funcionalidad para la mayoria de materia-
les de estudio. De esta manera se justifica la implementacién de lectores de texto a voz para pronunciaciones
en espafiol, u otros idiomas. El uso de audio permite que los estudiantes puedan estudiar de manera mas flexi-
ble, por ejemplo, se puede estudiar mientras se camina o se transporta por la calle, o incluso al hacer depor-



te, ofreciendo una propuesta Unica que no estd actualmente presente en el mercado. Ademas, abre posibilida-
des de acceso a usuarios, rompiendo las limitantes de acceso a personas que tienen diversidades funcionales.

Nada ofil . 4%
Poco 0til - 15%
Muy otil [ 6%

Figura 6. Utilidad de audios o explicaciones habladas.
Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se muestran datos obtenidos en relacidn con los impedimentos u obstdculos que se presentan en
estudiantes al momento de estudiar. Conocer estos datos tiene gran relevancia porque son los factores mas influ-
yentes que conllevan a que los usuarios no puedan hacer uso de la aplicacidn. Los datos observan que aplicaciones
distractoras, como redes sociales, o videojuegos son la causa mas popular para alejarlos del estudio.

Opciones Primera eleccion @ @ ® © Ultima eleccion ango

Distracciones (redes, videojuegos, etc.) _--. 1

Contenido confuso ([ | 2

Falta de tiempo ([ ) N 3

Falta de motivacion ([ ([N 4

Falta de recursos (ibros, internet) [N 5

Figura 7. Principales obstdculos para estudiar (segun el orden de importancia).
Fuente: Elaboracion propia.

En la siguiente sintesis de datos, se observa graficamente las preferencias de formato de estudio en los estudiantes.




Opciones Primera eleccion @ @ @ Ultima eleccién ango

vervideo explicativo ||| | R
Escuchar audio/podeast ([RGB

Leerapuntes o libro ([ ||} D 3

Tarjetas de estudio  |[fjE0 4

Figura 8. Formatos preferidos para repasar temas dificiles (seguin primera eleccién).
Fuente: Elaboracidn propia.
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La utilizacidn de videos es bastante popular entre estudiantes. Estos son cominmente utilizados en la institucion ya
que regularmente los profesores hacen uso de proyectores para mostrar videos complementarios a las clases, por lo
que los estudiantes estan mas acostumbrados a este formato.

El estudio por medios enfocados en Gnicamente audio, son la segunda opcién mas popular. Nuevamente se acierta
que la incorporacion de estudio por audio en la aplicacidn es una capacidad necesaria.

Se puede observar que la utilizacién de tarjetas de estudio es una opcidén poco conocida en estudiantes. Esto conlleva
a que la aplicacidn generara una nueva carga cognitiva para aquellos que no utilizan este método de estudio frecuen-
temente, por lo que se considera necesario proporcionar una seccion en la aplicacion que ensefie de forma clara, el
funcionamiento basico del método de estudio con tarjetas.

2.3.3. Diagnéstico social — User persona
Los siguientes perfiles de user persona han sido creados con la finalidad de comprender mediante casos hipotéticos,
a usuarios potenciales de la aplicacidn. Las fichas de estos usuarios provienen particularmente de las entrevistas

realizadas previamente.

El usuario focal seran los estudiantes de primero, segundo y tercero de bachillerato, a continuacion, se detalla su
user persona:

Valeria Jiménez es una estudiante de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Central Técnico. Sus notas varian



por materia, pero todas se consideran entre regulares y buenas. Tiene una inclinacién por usar herramientas digita-
les, principalmente le gusta ver videos, ella considera que son efectivas para motivarla a estudiar porque a veces no
comprende bien las lecciones dictadas en el colegio.

Motivaciones

Valeria Jiménez

Estudiante de primer afio de bachillerato

Valeria se motiva al lograr metas de estudio.
I5 afios Busca comprensiéon rapida con videos
interactivos y audios explicativos. Desea
recibir la aprobacién de sus padres. Prefiere
recursos digitales intuitivos que optimicen su
tiempo y refuercen su aprendizaje.

Soltera

Descripcion

Frustraciones

Valeria asiste al primer afio de bachillerato en la
Unidad Educativa Central Técnico. Suele utilizar
apuntes fisicos y videos en YouTube para repasar.
Evita largos textos y prefiere recursos audiovisuales.
Tiene acceso intermitente a internety estudia con
auriculares.

Valeria se frustra cuando las plataformas
fallan o la conexidn es lenta. Le molesta el
exceso de texto sin apoyo audiovisual y
pierde tiempo buscando explicaciones
claras. Se siente abrumada por tareas
complejas sin una guia.

Ella desea repasar antes de un examen de biologia usando solo apuntesy YouTube. Una noche infroduce
auriculares y busca videos sobre genética. Tras encontrar una expliacion clara, foma notas en su cuaderno.
A mitad de revision la conexion falla y decide estudiar solo con sus apuntes fisicos.

Figura 9. User Persona basado en una estudiante de primero de bachillerato.
Fuente: Elaboracion propia.

Seguidamente, tenemos la ficha perteneciente a Silvia Ortega, una docente de inglés, ella prefiere hacer uso de
herramientas digitales debido a que estd al tanto de que a los estudiantes les gusta mas trabajar con elementos inte-




ractivos. A Silvia le parece muy Util este acercamiento porque le permite utilizar nuevos recursos, como la implemen-
tacion de audio para escuchar conversaciones cotidianas en inglés. Ademas, considera que tener recursos que pueda
tener preparado previamente a las clases agiliza el proceso de ensefianza. A pesar de todo esto, ella es consciente de
que, en el colegio, la disponibilidad de tecnologia es intermitente, algunos estudiantes no tienen conexion a internet,
y no todas las aulas cuentan con un proyector. Es por eso que debe tener un ‘plan B’ y preparar sus clases de manera
que no siempre sea posible hacer uso de herramientas tecnoldgicas.

Motivaciones

Silvia Ortega

Docente de inglés

Silvia se motiva al ver a sus estudiantes

39 anos participar en debates. Quiere innovar con
herramientas digitales que agilicen la
comprension y fomenten confianza al hablar.
Busca lecciones que conecten el inglés con
situaciones cotidianas de alumnos.

Casada

Descripcion

Frustraciones

Silvia imparte clases de inglés en la Unidad
Educativa Técnico utilizando el salén de
audiovisuales. Preparalecciones con infografias,
juegos en linea y usa el proyector. Disefia quizzes
para reforzar vocabulario. Aunque no todas las aulas
cuentan con equipo, adapta materiales digitales
para mantener la atencién de los estudiantes.

Silvia se frustra por la falta de proyectores
en las aulas. Le molesta depender de la sala
audiovisual. Se irrita cuando los estudiantes
no pueden acceder a plataformas en lineay
pierden el ritmo de aprendizaje.

Silvia nota que sus estudiantes tienen dificultades para practicar pronunciacién fuera del aula. Como
solucién, recomienda recursos con audios breves en inglés. Esto motiva a los estudiantes a ejercitar su
escucha y repeticion de forma més constante y auténoma.

Figura 10. User Persona basado en una docente de inglés.
Fuente: Elaboracidn propia.



2.3.4. Benchmarking

Actualmente existen varias aplicaciones de flashcards
disponibles en el mercado. Para el efecto del proyecto,
es importante conocer el entorno existente. Conocer las
aptitudes de los competidores es un recurso vital para
desarrollar una app que posea un diferenciador Unico.

Para el presente andlisis se ha tomado las 3 aplicaciones
con mayor influencia entre usuarios que hacen uso de
flashcards:

1. Anki: Es una app lanzada por el programador australia-
no Damien Elmes en 2006. Su nombre se deriva de la pa-
labra “memorizar” en japonés. Esta app es la mas com-
pleta en cuanto a personalizacién y capacidades ya que
incluye soporte de add-ons (plugins para extender las
funcionalidades) creados por desarrolladores externos.

2. Quizlet: Creada por Andrew Sutherland en 2005. Fue
originalmente creada como una herramienta de estudio
personal. Segun un reporte de CBNC (2017), Quizlet es
utilizado por la mitad de los estudiantes de secundaria
en los Estados Unidos y por un tercio de estudiantes uni-
versitarios. Esta app posee una de las interfaces mas lim-
pias dentro del mercado de aplicaciones de flashcards.
Su uso es bastante claro y directo en relacién con la faci-
lidad que ofrece para estudiar y crear tarjetas.

3. Brainscape: Desarrollada por Andrew Cohen en 2010.
Esta app fue creada con la finalidad de aprender fran-
cés. La app ofrece multiples capacidades para aprendiza-
je, algunas de ellas similares a las anteriores, como, por
ejemplo, el uso de repeticion espaciada, capacidades
de texto, audio e imagenes, estudio fuera de linea y la
implementacion de generacion de tarjetas con el uso de
inteligencia artificial.

A continuacion, se presenta un grafico comparativo de la
disponibilidad de estas apps en los principales sistemas

operativos.

~ A
< I O B

Anki Quizlet Brainscape
Android v v v
i0s v v v
Windows v X X
macOS v X X
. - < x
. v v v

Tabla 3. Disponibilidad de sistemas operativos en aplica-
ciones de flashcards.
Fuente: Elaboracién propia.

Para poder definir bien las capacidades de la app, se
realiza una comparativa que suma todas las capacidades
importantes encontradas tras realizar el uso y explora-
cion inicial de aplicaciones similares, para ello, se han
encontrado quince parametros que se consideran como
caracteristicas principales dentro de la oferta de valor de
cada una:

e Interfaz Limpia: En las figuras 9, 10 y 11 se puede
observar la diferencia gréfica entre sus interfaces.
Una interfaz limpia es clara, atractiva, simple y fun-
cional.

e Repeticion espaciada: Hacen uso de esta técnica de
estudio.

e Opcion multiple: Ofrecen estudio de tarjetas con
esta opcion.




e Testeo escrito: Utilizan ejercicios con escritura libre
para recordar.

e Gamificacion: Incorporacidn de juegos para comple-
mentar su uso.

e Texto a voz: Emplean lectores de texto.

e Soporte de imagenes: Permiten utilizacién de ima-
gen dentro de las tarjetas de estudio.

e Soporte de audio: Se valen de la funcion de graba-
cién y carga de audios propios de los usuarios.

e Compartir mazos: Implementan la opcion de distri-
buir tarjetas creadas.

e Sincronizacion con otros dispositivos: Uso de la
nube para continuar con el estudio en diferentes
dispositivos.

e Publicaciéon de mazos: Permiten compartir tarjetas
con cualquier usuario de la plataforma.

e Ver estadisticas: Muestran datos estadisticos rela-
cionados con el estudio realizado previamente.

e Estudio offline: Acceso a contenidos descargados
automaticamente.

e Plan de subscripcion: Tienen capacidades bloquea-
das ante una muralla de pago.

e Uso de IA: Incorporan inteligencia artificial entre-
nada para acelerar la creaciéon de mazos mediante
archivos o fotografias de apuntes.

A continuacién, se presentan capturas de pantalla mos-
trando las interfaces mas importantes de la aplicacidn;
la visualizacién del estudio de tarjetas. Se ha tratado de
incluir una imagen para mostrar cdmo cada aplicacién
soluciona la organizacion de elementos visuales.

Visualizacion de tarjetas

al T

Add Edit Browse D.Stats

Orcinus orca

Cetaceo dentado, mayor delfin oceanico
Delphinidae, especie extante cosmopolita
mundial.

Figura 11. Interfaz de Anki.
Fuente: Anki (2025).



Visualizacién de tarjetas Visualizacion de tarjetas

Orcinus orca

Cetaceo dentado, mayor delfin ocednico
Delphinidae, especie extante cosmopolita
mundial.

Cetaceo dentado,
mayor delfin oceanico
Delphinidae, especie
extante cosmopolita
mundial.

How well did you know this?

Swipe left to mark Still 1 . . = 5

learning
Not at all Perfectly

Figura 12. Interfaz de Quizlet. Figura 13. Interfaz de Brainscape.
Fuente: Quizlet (2025). Fuente: Brainscape (2025).




El siguiente cuadro detalla las capacidades que se encuentran en las tres aplicaciones:

S @ e

Anki Quizlet Brainscape

*

CX LA XL L X XS X %
L LA XKLL XKLKLLLKLKL S
CLAEXLC LKL X X X x K S

D
D

* La descarga de Anki es gratis para todas las plataformas, excepto para iOS.

Tabla 4. Comparacién de caracteristicas ofrecidas por aplicaciones de flashcards.
Fuente: Elaboracién propia.



El andlisis de las tres aplicaciones revela que cada una de
ellas posee propuestas diferentes que les dan su propio
valor. Por ejemplo, la app Quizlet se destaca por la imple-
mentacion de juegos dentro de su concepto de disefio.
La app Anki se destaca principalmente por su capacidad
de anadir ‘add-ons’ o plugins para tener mas funciona-
lidades, a pesar de que su interfaz es bastante confusa
para un principiante, es la mas flexible de las aplicacio-
nes. Brainscape, por otra parte, se considera como una
aplicacidn inferior al tener una muralla de pago substan-
cialmente ambiciosa. Las otras dos apps ofrecen capaci-
dades similares sin la necesidad de comprar una subs-
cripcion mensual, como por ejemplo el uso basico de
imagenes dentro de las tarjetas.

Ninguna aplicacion ofrece el elemento diferenciador que
se presenta en este proyecto. La capacidad de realizar
repasos con audio generado a través de las tarjetas de
estudio.

2.4 Necesidades de diseio

El prototipo requiere la utilizaciéon de conceptos de dise-
flo que acaten las necesidades de los usuarios. El disefio
debe tener una interfaz amigable, intuitiva y poseer una
navegacion entendible para nuestros usuarios:

e Proceso de naming de la aplicacion

e Disefio centrado en UX, aplicando criterios de usa-
bilidad

e Definicidn de la arquitectura de la informacién

e Disefio de Ul

e Validacién de prototipo

e Implementacion de criterios de accesibilidad en la
herramienta.

2.5 Conclusiones

Se puede concluir que los métodos de aprendizaje por
medio de audio y técnicas visuales de memorizacion son
bien recibidos por el publico objetivo. Se conoce los re-
querimientos en tanto a funcionalidades para prototipar
una herramienta digital de estudio.

Se demuestra la viabilidad de crear un prototipo de apli-
cacion cuya finalidad es la de reforzar el aprendizaje en
estudiantes. Mediante la investigacion realizada, se iden-
tificd métodos que tienen que ser cubiertos en el disefio
final de la app, mediante la utilizacidn de técnicas que in-
volucran audio como garante de accesibilidad, y también
como una propuesta diferenciadora de los productos ya
existentes en el mercado actual.

Ademas, se establecid lineamientos de disefio a seguir
para la creacidn del prototipo, ya que se incorpora ele-
mentos visuales y auditivos para reforzar el aprendizaje
de estudiantes.
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‘ Mi propuesta

En este capitulo se desarrolla la propuesta de disefio,
donde se explican todas las partes que componen el pro-
ducto y su construccidn visual, identificando, explicando
y definiendo toda la linea grafica y el proceso de cons-
truccion.

Los recursos de disefio que componen el proyecto son:
e Proceso de naming

e Pruebas de usabilidad tempranas (validacion preli-
minar)

e Arquitectura de la informacion
e Diagramas de flujo

e User Flow

e Mapa de sitio

3.1 Presentacion de la propuesta

Para poder generar la propuesta, se realizd un andlisis
previo, de los cuales se imparten los conceptos clave
para generar el producto, principalmente se enfoca en
conceptos de disefio y la investigacion del grupo focal,
en donde descubrimos las necesidades, requerimientos
e impedimentos que debemos considerar en la propues-
ta. Ademas, gracias al estudio de caso (benchmarking) se
puede definir bien las cualidades presentes en modelos
similares existentes para conocer qué se deberia incluir
en el prototipo.

La finalidad es seguir los lineamientos de disefio plan-
teados de manera correcta, definir una linea gréfica y
estandarizar un concepto base que se mantiene dentro
del producto.

3.2 Desarrollo de la propuesta

3.2.1. Proceso de naming

El nombre final concebido es “Flipert”. Generar el nom-
bre de la aplicacion tuvo un proceso especifico, en pri-
mer lugar, se siguid un proceso de brainstorming, en
donde se consideraron palabras que sean conceptos
clave de la app, adicionalmente estos conceptos se des-
encadenaron en otras ideas relacionadas para dar a cabo
un nombre pertinente:

Voltear — Tarjeta Card
\ /
Recuerdo Rememorar Informacion Saber
\ /
Recordar Retencion . Ensefianza Conocimiento
\ / | AN |

- - App de flashcards con audio  Jud -
/ \

/ \ ~ | |

Sonido Locuciéon
/ |

Narracién — Voz

Puntos Competitividad Listening

Volumen

Figura 14. Brainstorming de conceptos para el naming.
Fuente: Elaboracién propia.

El nombre “Flipert” proviene de la palabra en inglés flip,
que significa voltear en espaiiol, el verbo flip se aproxima
al sustantivo derivado flipper, se ha recurrido al uso de
este anglicismo con la finalidad de proyectar una imagen
de innovacién y ademas ayuda a presentar una sonori-
dad facil de recordar y pronunciar en diferentes idiomas.

Ademas, se realizd una investigacion previa para poder




descubrir si hay nombres existentes; como resultado de
esto, se descubrid que no existen aplicaciones o marcas
con el mismo nombre.

3.2.2. Generacion del identificador visual

Para generar el logo de la marca, se utilizdé elementos vi-
suales que se asemejen a la idea principal de la aplicacion
(Voltear tarjetas). Se generaron varias propuestas (Ver
anexo 4) con la finalidad de realizar una exploracion crea-
tiva y determinar el identificador final. También se gene-
ré tres variantes principales, que funcionaran de acuerda
al lugar donde se las ubique dentro de la interfaz.

i =Valor de 4x
Horizontal
Isotipo

9

Vertical

“flipgrt“

Figura 15. Areas de seguridad del logo.
Fuente: Elaboracion propia.

Se realizé el proceso de ilustracion aplicando conoci-
mientos de disefio, como la geometrizacion, aplicacion
de reticulas, leyes de la Gestalt, valor de x, etc.



*—o

Valor de x

Figura 16. Construccion del isotipo.
Fuente: Elaboracion propia.

El valor de x se define al tomar la distancia del diametro de una circunferencia, y en base a eso, se obtiene la cons-
truccion de todos los elementos de la arquitectura de la marca.

La tipografia utilizada es ‘Sulphur Point’, disefiada por Dale Sattler, es una fuente sans serif geométrica con una al-
tura x alta y alteraciones minimas de formas geométricas puras, lo que genera una relacién mutua con la naturaleza
geométrica del isotipo. Para el efecto del logo, se realizé ciertas modificaciones a las terminaciones abiertas de los
tipos y se adoptd un disefio con formas mas redondeadas para una forma mads orgdnica.




Terminaciones

redondeadas
‘ Bucle de lap’ es aumentado,

N M y su asta alta es removida

‘ b
r ) [
A 4

A4 Ld 4 N
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Figura 17. Cambios realizados en la tipografia.
Fuente: Elaboracidn propia.

3.2.3. Seleccion de colores de la marca

Se busco una paleta de color que presente una aplica-
cion correcta de la psicologia del color. En base a esto,
se define al azul como color principal, por su asociacién
con el conocimiento, inteligencia, tranquilidad y lo pro-
fesional y el naranja, por su relacién con lo innovador
y la diversidn; aspectos que aluden a la inclusién de los
elementos de gamificacidn y competitividad.

Terminaciones

redondeadas r

OV OV

®
Tipografia original
sin modificaciones ® I p e l

La seleccidn de colores se basa en una paleta de colores
complementarios, elegidos estratégicamente para crear
un contraste visual armonioso y dindmico.

En cuanto a la aplicacién de color, existen dos formas
principales de uso. La principal recurre al uso de un fon-
do gris oscuro que contrasta con los colores de la marca,
mientras que para aplicaciones en fondos claros las tona-
lidades de los azules cambian a un tono mas oscuro para
facilitar la visibilidad y el contraste.



Primario Secundario Fondo

#00IBCC #4059FF #8090FF #C8CFFF #EF8000 #262626

Uso principal de color - Fondo oscuro

) flipert

Uso secundario de color - Fondo claro

@ .> (‘I; fIiperD

Figura 18. Colores de la marca.
Fuente: Elaboracidn propia.

3.2.4. Arquitectura de la informacién

Se realizd el mapa de sitio para poder tener una idea mas clara de lo que se incluye dentro de la aplicacion, asi como
para poder visibilizar las funciones y contenido de forma légica, ademas de visibilizar la estructura completa de la
aplicacién y dar una idea de cdmo va a ser la navegacion inicialmente.




(Entrar sin registrarse)
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Figura 19. Arquitectura de la informacién.
Fuente: Elaboracién propia.



3.2.5. Diagrama de flujo

En este punto ya se tiene una idea mas clara del contenido
y funciones de la aplicacién, y para poder solventar pro-
blemas de navegabilidad, como errores o bucles, se gene-
ré este diagrama. Posee una leyenda para guiar al lector y
permite también diferenciar cada tipo de casilla. Ademas,
se lo dividié en dos secciones: una para todo el proceso
de onboarding (registro o inicio de sesidn) y otra para la
seccion que incluye el contenido y funciones de la app.

Desea

Construir este documento fue fundamental para poder
seguir con el proceso de disefio y plantear las interac-
ciones, la l6gica de navegacion y comenzar a entender la
experiencia de los usuarios para el bocetaje y wireframe.

Inicio / Fin de proceso
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mazos
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de estudio

/
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e
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No
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tarjeta? de la tarjeta |g tarjeta?

t -

Figura 20. Diagrama de flujo.
Fuente: Elaboracién propia.
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3.2.6. Wireframes

La construccion inicial de los wireframes, se sirvido en
gran parte por la investigacion de aplicaciones similares
(benchmarking) realizada previamente. La herramienta
utilizada principalmente fue Lucid, este sitio web per-
mitid la construccidén de un prototipo de baja fidelidad,
y se tomo referencia a los documentos del proceso ge-
nerados previamente, tanto del mapa de sitio, como del
diagrama de flujo.

En lugar de realizar bocetos rapidos, se optd por iniciar
directamente con wireframes de baja fidelidad para agi-
lizar el proceso y definir una estructura funcional mas
precisa, siendo bocetos que servirdn a mayor escala al
momento de realizar las pruebas de validacién tempra-
nas con usuarios reales.
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Figura 21. Bocetos de pantallas principales.
Fuente: Elaboracidn propia.

Dentro del contenido generado, se incluye la construc-
cién de todos los elementos y funciones de la app, tales
como el estudio y creacion de tarjetas, mazos y carpetas,

sistema de rachas y juego para complementar la gamifi-
cacion, implementacién de accesibilidad y funcionalidad
con audio, pantallas de resultados de busqueda, confi-
guraciones especificas, menus y elementos emergentes
como cuadros de didlogo y otros elementos pertenecien-
tes a la interfaz requerida.

Figura 22. Construccién del wireframe.
Fuente: Elaboracidn propia.

3.2.7. Proceso de validacion

Para realizar pruebas tempranas de usabilidad en baja
fidelidad, se imprimieron los wireframes y se encuader-
naron de manera sencilla, simulando un prototipo fisico
en formato de libreto. Durante la prueba, se direccio-
noé al usuario en la navegacion: al presionar un botén o
seleccionar una opcidn, se le indicaba manualmente la
siguiente pagina correspondiente, simulando asi el cam-
bio de pantalla.



Figura 23. Proceso de validacion con usuarios reales.
Fuente: Elaboracion propia.

Tras la realizacién de esta simulacidn, se les pidid a los
estudiantes llenar un corto formulario donde debian
marcar los elementos y funcionalidades de la aplicacion.
Se determind varios aspectos a mejorar o redisefiar den-
tro del funcionamiento de la aplicacion.

Notablemente se obtuvieron los siguientes puntos para
la mejora en el disefio:

e La utilizacion de iconos que ofrezcan un entendi-
miento claro.

e Simplificar la navegacion dentro de la aplicacidn de-
bido a que se requeria de una gran cantidad de pa-
sos para volver al inicio.

e Se visibilizé la falta de algunos accesos directos, bo-
tones, y opciones de salida que inicialmente no se
habian tomado en cuenta.

¢ Modificaciones leves a la disposicidn de ciertos ele-
mentos de la interfaz.

e Eliminacién del modo de estudio ‘Evaluacién’ debi-
do a limites de tiempo. Sin embargo, se pudo man-
tener la funcionalidad de ‘estudio con escritura’ que
originalmente se incluia en este modo y se incluyd
una version simplificada en el disefio final.

3.2.8. Iconografia

El uso de los iconos se mantiene consistente dentro de la
aplicacidn. Se optd por seguir un estilo de iconos a base
de lineas, también conocido como “outlines” en inglés.

Su disefio incluye representaciones graficas simplificadas
de objetos, acciones o conceptos de forma minimalista.
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Figura 24. iconos utilizados.
Fuente: iconos de elaboracién propiay otros de la coleccién
Dazzle Line Icons Collection (svgrepo.com, licencia abierta).




Al interactuar con ciertos iconos, su disefio cambia vi-
sualmente para indicar su estado activo o de seleccidn.
Se utiliza una version rellenada y su color cambia, facili-
tando su entendimiento y proporcionando un sentimien-
to de respuesta del sistema.

Inactivo Activo

#EG6E6E6

#FFB259

Figura 25. Estados de los iconos.
Fuente: Elaboracion propia.

3.2.9. Guia de estilo

Con el fin de mantener un estilo visual consistente den-
tro de la aplicacion, se ha elaborado un extenso docu-
mento con los lineamientos de disefio a seguir, se inclu-
ye la construccion de los componentes principales de la
aplicacidn, sean botones, colores, o tipografias.

El estilo grafico, es conocido como ‘morfismo de vidrio’.
Es una tendencia reciente de disefio moderno, diferen-
te al usual estilo ‘“flat’. Su principal caracteristica es el

uso de superficies que se asemejan al vidrio esmerilado
mediante el uso de fondos translicidos y difuminados,
ademas el uso de desenfoques ayuda a simular la pro-
fundidad y transparencia.

3.2.9.1. Tipografia de la interfaz

Gantari es una fuente sans serif con un toque geométri-
co, disefiada por Anugrah Pasau de Lafontype. Gantari
no es puramente geométrica; sus proporciones se han
disefiado para que todos los caracteres se vean armonio-
sos. La fuente fue disefiada originalmente para tamafios
grandes, pero también se lee bien en tamafios pequefios.

Se ha escogido como el Unico estilo tipogréafico a man-
tenerse dentro de todo el sistema grafico. Posee una
amplia variedad de estilos de fuente y su construccién
ofrece claridad visual.

Conjuntamente se ha definido la aplicacion del tamafio y
estilo de la tipografia, tanto para los encabezados, como
para los cuerpos y botones.
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Figura 26. Tipografia utilizada.
Fuente: Elaboracidn propia.




3.2.9.2. Botones

El uso de botones es fundamental para el funcionamiento de la aplicacién, por ello, también se requiere generar
diversos tipos de usos y variantes. Se han utilizado los colores de la marca para una presentacién mas llamativa y
generar un contraste visual con los fondos oscuros que predominan en el disefio del sistema.

BOTON BASICO

Botén

m Boton

BOTON PEQUENO

Figura 27. Botones de la interfaz.
Fuente: Elaboracion propia.



Figura 28. Construccion de los botones basicos.
Fuente: Elaboracidn propia.

3.2.9.3. Cajas de texto
Las cajas de texto también proporcionan una parte importante, su utilizacién puede ser encontrada dentro de la

seccion de ‘Onboarding’, que es la seccion donde el usuario ingresa sus datos para registrarse por primera vez, o para
iniciar sesidon en una cuenta ya existente.

2
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Figura 29. Construccion de la caja de texto.
Fuente: Elaboracidn propia.
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Titulo

bill.sanders@example.com

Figura 30. Variantes de cajas de texto.
Fuente: Elaboracidn propia.

3.2.9.4. Médulos/items

Los médulos, también conocidos como items, representan el elemento mas comun e importante de la aplicacidn, su
aparicion constante apunta a que su disefio sea adaptable a multiples situaciones, por ejemplo, cuando un usuario
busca cualquier tipo de contenido, sea mazos, carpetas o usuarios, se encontrara con estos modulos. Estos items
aparecen frecuentemente en listados, y son los principales elementos que apuntan a la navegabilidad de la aplica-
cién ya que generalmente se los usa para acceder al contenido propio.

N [Titulo dela carpeta
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Figura 31. Construccién de mddulo de carpeta.
Fuente: Elaboracion propia.



Titulo de la carpeta

Usuario Q) 1

Titulo del mazo

Usuario @ 1

Titulo del mazo

Usuario G 1

Nombre de usuario

Seguir

Nombre de usuario

Seguir

Figura 32. Disefio de los médulos o items.
Fuente: Elaboracidon propia.

3.2.9.5. Selector de filtros.

Otro elemento, utilizado comUnmente, es la seccion de filtros. Esta seccion, como su nombre indica, permite organizar
y ocultar resultados dentro de los listados, su uso mds comun permite escoger entre ‘mazos’, ‘carpetas’ y ‘usuarios’,
acelerando procesos de busqueda, que a su vez ayudan a mejorar la experiencia en el uso y navegacion del sistema.
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Figura 33. Construccién de los filtros.
Fuente: Elaboracion propia.

3.2.9.6. Interruptores
Ademas, podemos encontrar interruptores, principalmente se los utiliza en la seccidon de ajustes de la aplicacion, su di-

sefio transparente se adapta al estilo visual translicido del sistema, y la iluminacidn visible ayuda a generar la sensacion
de que cierta cualidad esta ‘encendida’.
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Figura 34. Construccién de switch.
Fuente: Elaboracidn propia.



3.2.9.7. Menus desplegables

Los menus desplegables son un recurso utilizado frecuentemente, y es aqui donde el usuario puede acceder a todas
aquellas opciones que no caben dentro de la interfaz movil. Similarmente ayudan a proporcionar accesos rapidos a
ciertas secciones de la aplicacién, aportando una navegabilidad mas intuitiva.
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Figura 35. Construccion de los menus desplegables.
Fuente: Elaboracidn propia.

3.2.9.8. Fondos

Al hacer uso del estilo visual ‘morfismo de vidrio’, se ha
optado por generar un recurso animado que ayude a
resaltar el disefio translicido de la aplicacion. Se debe
hacer un uso responsable de este recurso, debido a que
su mala aplicacién, podria llevar a cabo la pérdida de le-
gibilidad con ciertos textos, considerando que el fondo
es predominantemente oscuro.

La generacion de estos elementos que se asemejan a
‘tarjetas’ fue posible gracias al modelado 3D que se rea-
lizd en el software Blender (Ver anexo 5). El sombreador

permitié generar material semejante al vidrio con super-
ficies reflectantes y transparentes.

Para el uso principal de la app, se aplicé un desenfoque
Gaussiano al 120% vy se usé una imagen estatica. La princi-
pal razdn es evitar elementos distractores y a su vez apor-
tar a la legibilidad y hacer uso de un fondo mds creativo.




Figura 36. Fondos principales
Fuente: Elaboracion propia

3.2.9.9. Reticula

Para la construccidn del sistema visual, se utilizdé una reticula con 4 columnas, a su vez se utiliza un margen y medianil
de 16px. La colocacién de los elementos se sirvié de subdivisiones en las columnas, sea con el uso de sus mitades o
quintas partes.
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3.2.10. Prototipado

El proceso de prototipado fue realizado con la ayuda de Figma. Se generd una gran cantidad de pantallas, necesarias
para construir una simulaciéon de cémo es el funcionamiento de la aplicacidn. Se disefiaron las secciones que han
planificado, y se utilizé una diversa cantidad de ejemplares e instancias de componentes que permitan demostrar
correctamente las funcionalidades de la app.

Para lograr la obtencién de ciertas animaciones dentro del prototipo, se utilizé la funcionalidad de Figma ‘Smart ani-
mate’, que permite simular el movimiento de elementos de una pantalla a otra de forma fluida. Ademas, se vinculd
las pantallas con el uso de botones e iconos.
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Figura 39. Prototipado de la aplicaciéon en Figma.
Fuente: Elaboracion propia.



3.3 Producto final

A continuacién, se muestra el contenido del prototipo
funcional de la aplicacién de flashcards, se indican las
caracteristicas principales que han sido disefiadas a par-
tir de la investigacién previa y la realizacidon de bocetos,
arquitectura de la informacién, diagramas y wireframes.

La previsualizacidon del producto final, realizada en la
aplicacién de Figma, es accesible a través del siguiente
enlace o cédigo QR:

https://figma.fun/uaRAxf

La aplicacion contiene varias secciones, con sus distintas
funcionalidades, se ha tratado de conseguir que su reco-
rrido sea rdpido y requiera poca carga cognitiva para el
usuario, asimismo, se ha tratado de proporcionar atajos
0 accesos directos en ciertas ubicaciones para lograr una
navegabilidad mas fluida.

A continuaciodn, se listan todas las secciones que seran

explicadas a detalle en el siguiente apartado:

Registro/Inicio de sesion
Inicio

Menu principal

Contenido

Perfil de usuario

Busqueda general

Carpetas

Mazos

Creacidén de carpetas y mazos
Lista de tarjetas
Creacion/Edicién de tarjetas
Configuracion

Tutorial

Racha

Estudio simple

Repaso con audio

Repaso con juego
Estadisticas

Fin de sesién de estudio
Notificaciones de la aplicacion



https://www.figma.com/proto/bR5byaTjbrK5JvtkCwRsY6/Flipert?page-id=14%3A48&node-id=14-63&viewport=160%2C120%2C0.1&t=S104f4DxWIe3jBm1-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=14%3A63&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/bR5byaTjbrK5JvtkCwRsY6/Flipert?page-id=14%3A48&node-id=14-63&viewport=160%2C120%2C0.1&t=S104f4DxWIe3jBm1-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=14%3A63&show-proto-sidebar=1

3.3.1. Registro/Inicio de sesion

Esta es la primera seccidn que todo usuario verd tras
abrir la aplicacién por primera vez, se espera que su dise-
fo atractivo, y la fluidez de las animaciones y navegacion
durante el registro, permitan que el usuario no resulte
frustrado y se evite generar una mala primera impresién.

Para simular el registro a la aplicacién, se crearon todas
las pantallas necesarias para lo siguiente:

e Registro con Google, Apple o correo electréonico

e Términos, condiciones y privacidad (representacion)
e Creacion de contrasefia

e Verificacién de correo

e Seleccidon de nombre y alias identificador

e Recuperacion de contrasefia

3.3.1.1. Bienvenida

Esta pantalla es la Unica, dentro de toda la aplicacién
donde se observa el fondo animado y sin desenfoque. Su
animacion es leve y sutil. Ademads, se hace uso del iden-
tificador visual de la aplicacién en su versidn horizontal.

En la parte inferior, se encuentra un texto guia para in-
dicar al usuario que debe tocar la pantalla en cualquier
parte para seguir a la siguiente seccién.

Figura 40. Pantalla de bienvenida.
Fuente: Elaboracidn propia.



3.3.1.2. Entrada al sistema

Aqui se encuentran las opciones disponibles para co-
menzar el registro de una nueva cuenta (Google, Apple
y correo electrénico), ademas se hace uso de jerarquia
visual al colocar el botdn ‘Iniciar sesion’ utilizando los
colores de la marca para llamar la atenciéon del usuario.

Ademds, se encuentra ubicada fuera de la caja princi-
pal, la opcidn para ‘Registrar mds tarde’ que permite al
usuario ingresar a la aplicacién sin tener que pasar por
el proceso de registro o inicio de sesion. Seleccionar esta
opcidn permite el acceso rdpido, pero también inhibe al
usuario a acceder a ciertas funcionalidades.
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Figura 41. Entrada al sistema.
Fuente: Elaboracion propia.




3.3.1.3. Proceso de registro

Al crear una nueva cuenta, el usuario deberd seguir cier-
tos pasos para poder ingresar por primera vez a la app, el
usuario seleccionarad si desea registrarse de forma rapida
mediante los servicios proporcionados por Google o por
Apple, alternativamente también puede ingresar su co-
rreo electrénico de manera manual.

El usuario proporcionara la siguiente informacion:
e Correo electronico
e (Contrasefa
e Verificacién de contrasefia
e Verificacidn de correo electronico
e Nombre para mostrar
e Alias Unico

Tras confirmar el correo electrénico y la contraseiia, se
le pide al usuario ingresar un nombre para mostrar y un
alias Unico. La principal diferencia, es que el alias permi-
tird que el usuario sea encontrado o identificado por el
sistema y otros usuarios, mientras que el nombre para
mostrar aparecera principalmente en la pantalla de ini-
cio en el mensaje de bienvenida y en la pagina del perfil
de usuario. Esto quiere decir que no podra existir otra
cuenta con el mismo alias identificador.

Una vez creada la cuenta, el usuario podra cambiar nue-
vamente su nombre o alias a través de la seccidn de con-
figuraciones de la aplicacion.

) flipert

Registro con email

su email para

Figura 42. Registro con email.
Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 43. Registro con email e ingreso de contrasefia. Figura 44. Ejemplo de visibilizacion de errores.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.1.4. Términos, condiciones y politicas
de privacidad

Este apartado debe ser accesible desde el primer mo-
mento en que se ingresa. Se proporciona al usuario con
toda la informacién sobre asuntos legales pertinentes a
la aplicacidon vy las leyes aplicables que recaen tras la utili-
zacion de la misma. Se debe utilizar un lenguaje conciso
y claro para garantizar que el usuario pueda entender
todo lo que conlleva la utilizacidn de la aplicacién.

Una vez ingresado, se puede acceder a este apartado
nuevamente a través de la seccién ‘FAQ’, accesible en el
menu principal.

) flipert

Politicas de privacidad

1. Alcance y finalidad

Figura 45. Apartado de politicas de privacidad.
Fuente: Elaboracidn propia.




3.3.2. Inicio

También conocido como ‘homepage’, es donde se en-
cuentran los elementos principales que permiten la na-
vegacion general de la aplicacion:

icono de hamburguesa: Es el botén de acceso que
lleva al usuario al menu principal de la aplicacion.

icono de lupa: Es utilizado para navegar hacia la sec-
cién de busqueda de contenidos.

Caja de rachas: Se utiliza el icono de una llama, y
muestra el nimero de rachas semanales que lleva
la cuenta.

Mensaje de bienvenida: Su principal funcion es es-
tablecer una conexién amigable con el usuario des-
de un inicio. El mensaje cambia levemente al ingre-
sar sin haber iniciado sesidén con una cuenta.

Contenido fijado: Se permite la fijacién de un maxi-
mo de dos mazos o carpetas de seleccion del usua-
rio. Su principal funcién es proporcionar el acceso
rapido a contenidos de preferencia del usuario y
simplificar la navegacion.

Volver a estudiar: Actlia como un acceso rapido al
ultimo mazo repasado. Para acceder a un historial
mas detallado, se puede acceder al mismo a través
del apartado en la pagina de perfil de usuario.

Barra principal: Permite acceder a las tres secciones
principales de la aplicacién: Inicio, Perfil de usuario
y Contenido.
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Figura 46. Pantalla de inicio.
Fuente: Elaboracion propia.




Ingreso rapido

Tras acceder sin haber ingresado con una cuenta, la dis-
ponibilidad de varias funciones se ha limitado:

Creacién y guardado de mazos y carpetas

Perfil personal y todas sus funciones

Sistema de rachas semanales

Posibilidad de seguir y ser seguido por usuarios

Acumulacién de puntos de experiencia tras comple-
tar repasos

Anclaje de mazos para acceso rapido
Historial de mazos estudiados

A su vez, el usuario si podra acceder a las siguientes fun-
ciones:

Busqueda de contenido

Estudio de contenido mediante cualquier modo - Sin
acumulacion de puntos de experiencia (XP)

= Q & o

Bienvenido a Flipert,

Registrate o inicia sesion para acceder a mas

funcionalidades

Figura 47. Pantalla de inicio como invitado.
Fuente: Elaboracidn propia.



3.3.3. Menu principal

Es la coleccidon de accesos rapidos a las funcionalidades o
apartados secundarios de la aplicacion:

icono de perfil: Acceso adicional a la pagina de perfil
de la cuenta.

Configuracidn: Principal acceso a la seccion de ajus-
tes de la aplicacion.

Notificaciones: Atajo para acceder a las preferencias
de notificaciones.

Idioma: Permite cambiar el idioma en el que se en-
cuentra la interfaz.

Estadisticas: Acceso hacia la seccion de datos esta-
disticos recopilados obtenidos por cada sesién de
estudio realizado anteriormente.

Puntuar app: Abre la tienda de aplicacion del siste-
ma operativo (Google Play o la Appstore) para poder
calificar a la aplicacidn con una puntuacion.

FAQ: Seccion de preguntas y respuestas comunes
sobre el uso de la app.

Sugerencias: Permite el ingreso de sugerencias o
ideas para mejorar o proporcionar feedback de la
aplicacién.

Salir: Cierra la sesion en el dispositivo y lleva al usua-
rio a la pantalla de bienvenida.

Notablemente, el menu principal y las configuraciones
son el Unico lugar donde se hace uso de la versién secun-
daria del fondo de la aplicacion.

Q Puntuar app
@ FAQ

- Sugerencias

o
0
2
‘ £33 Configuracion
£ Notificaciones
W Idioma
1lI Estadisticas

Figura 48. Menu principal.
Fuente: Elaboracion propia.




3.3.4. Contenido

Esta seccion permite visualizar los mazos y carpetas que
han sido creados y guardados por el usuario. También
permite la creacién de nuevos contenidos. Su acceso es
rapido gracias a la barra principal de la aplicacion.

Sus componentes incluyen:

Nuevo: Su principal funcién es la de crear nuevo
contenido. Se lo colocé en el centro y se uso el color
naranja y un tamafo ligeramente mayor para dife-
renciarlo de los demas elementos, aumentando su
jerarquia visual.

Al seleccionarlo, aparecera una ventana emergente
en la parte inferior donde el usuario escogera si de-
sea crear un nuevo mazo o una carpeta.

Tres puntos (Superior): Permite la apertura de un
menu desplegable con la opcidn para seleccionar y
eliminar mazos creados por el usuario.

Pestafias: Permiten alternar entre diferentes vistas
o secciones del contenido sin cambiar de pantalla.

Filtros: Se usan para refinar o categorizar el conteni-
do visible segun ciertos criterios.

icono de busqueda: Activa un campo de busqueda.

Ordenar: El icono con la flecha y letras “A-Z” permite
el ordenamiento del contenido alfabéticamente.

Médulos/items: Son el principal objetivo de esta
seccién. Se usan como vista general de lo que tienen
como contenido. Los tres puntos sirven para abrir el
menu desplegable de sus opciones. Adicionalmente,
en la pestafia de guardados, existe el icono para eli-
minar guardados tras una confirmacion.

& Hechaos por mi

-+ Nuevo

Carpetas Mazos

Capitales de Europa
@ 46ta

Capitales del mundo
A 5m

Capitales de América

@) 35 tarjetas

Capitales de Asia
@ 49

Capitales de Oceania
@ 161t

[] Guardados

Q

Figura 49. Contenido hecho por mi.
Fuente: Elaboracidn propia.




~+ Nuevo

& Hechos pormi | [] Guardados

Partes de las plantas

3 valecarrion. @@ 24

Genética y herencia

) va on_ @ 15

Ecuador-Corazén del...

maribelrios_ @ 21

Biologia general

Carpetas Mazos Q

Figura 50. Carpetas/mazos guardados.
Fuente: Elaboracidn propia.

Cancelar Eliminar

Capitales de Europa

@ 46 tarjetas

Capitales del mundo

QJ 5 mazos

Capitales de América

@ 35 tarjetas

Capitales de Asia

D 49 tarjetas

Capitales de Oceania

@ 16 tarjetas

Capitales de Africa
@ 54 tarj

Capitales de Micropai...
@ 1tarje

Figura 51. Vista para eliminar contenido.
Fuente: Elaboracion propia.




3.3.5. Perfiles de usuario

La incorporacion de perfiles en la aplicacion habilita
funciones sociales de interaccion entre usuarios, desde
aqui, el usuario puede ver el material que han creado
otros usuarios y comparar su nivel de progreso gracias
al sistema de rachas, logros y XP obtenida, otorgando un
sentimiento de competitividad.

Componentes principales:
e Foto de perfil
e Nombre de usuario
e Alias identificador
e Numero de usuarios seguidos y seguidores
e Racha semanal
e Barra de nivel de XP

e Logros obtenidos

Los perfiles varian de acuerdo a si se esta visualizando
el perfil de la cuenta ingresada, o el de perfiles de otros
usuarios.

En perfil de usuario propio:
e Acceso a Configuracion
e Historial de mazos o carpetas estudiadas reciente-
mente
En perfiles de usuarios externos
e Botdn para seguir o dejar de seguir
e Contenido creado por el usuario externo

Configuracion

Nivel 4 XP 1750 / 2000

YD Historial Ver i

Genética y herencia

@ ;" valecarrion_ @ 15

 Logros

Forjador de mazos

10 mazos.

Figura 52. Perfil de usuario.
Fuente: Elaboracidn propia.
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Usuario

Valentina i
# 0Siguiendo 0 Seguidores

22 Siguiendo 49 Seguidores
(ft; Racha O 3 Configuracion

CL) Racha 8 Siguiendo

Nivel 12 XP 5100 / 5200

Q) Contenido

Partes de las plantas Registrate o inicia sesion para acceder a mas

& funcionalidades
:?" valecarrion_ ([ 24

Forjador de mazos

te 10 ma

Figura 53. Perfil de usuario externo. Figura 54. Perfil sin haber ingresado.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.5.1. Historial

Esta seccidn permite acceder a mazos o carpetas visita-
das anteriormente. Se puede realizar busquedas textua-
les o mediante filtros dentro de esta seccion. Se puede
acceder Unicamente al historial propio del usuario.

3.3.5.2. Logros

Esta seccidn es accesible para cualquier perfil. El usuario
puede visualizar los objetivos o metas alcanzables dentro
de la aplicacién. Lo que le permite generar un sentimiento
de satisfaccion al sobrepasar ciertas metas o al comparar
niveles de progreso o logros con otros usuarios.

Su previsualizacién incluye barras de progreso para visibili-
zar de mejor manera los logros completados. No todos los
logros tienen estas barras necesariamente.

Tipos de logros:

e Meta alcanzada: Se desbloquean al alcanzar una
cantidad especifica de acciones.

Ejemplo: “Crea 10 mazos”, “Estudia 10 mazos”.
e Repetibles: Se pueden ganar multiples veces.
Ejemplo: “Cada 50 tarjetas revisadas”.
e Unicos: Solo pueden obtenerse una vez.

Ejemplo: “Crea tu primer mazo”.

3.3.5.3. Comparar nivel

Como su nombre lo indica, esta pestafia muestra una lista
de posiciones que permite visualizar la cantidad de XP ob-
tenida y nivel actual de todos los usuarios que se siguen.

Todo Creados por mi Q

Carpetas Mazos

Genética y herencia

#) valecarrion. @ 15

Partes de las plantas

La Segunda Guerra M...

© worsse

Capitales de paises

Figura 55. Historial.
Fuente: Elaboracidn propia.



< Logros Comparar nivel < Logros Comparar nivel

Nivel 4 XP 1750 / 2000 Nivel 4 XP 1750 / 2000

Completaste tu primera revisién de +50 XP

7 ; Alejandro Lopez 3000 XP
un mazo (min. 25 tarjetas). i )

Nivel 7

Estrena Tarot ' Martin 2700 XP

10 revisiones de cualguier mazo. Nivel 6
J vel 6

Revision Constante

Cada 100 r

cualquier ma:

157100

Oide Pionere

Primera revisidn sélo con audio

(min. 25 tarjetas).

Ricard IITes 1350 XP

Eco Decenal & Nivel 3

10 revisiones sélo con audio

7710 mena Ruiz

Eco Persistente
Fernando 950

Nivel 2

Laura G

Nombre del logro

TR T T A ez

o
i
=
=
W
=
%

Figura 56. Lista de logros. Figura 57. Lista de posiciones.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.6. Busqueda

Este apartado se utilizard cominmente para encontrar
contenido creado por otros usuarios, o incluso para bus-
car a otros usuarios registrados. Su funcionalidad persis-
te incluso para aquellos usuarios que ingresan sin haber-
se registrado o iniciado sesion.

Q. nombres de animales

Los aceleradores de busqueda permiten el autocomple- Q. nombres de plantas
tado de la escritura y el sistema también recordara las
Ultimas tres busquedas realizadas para facilitar la expe- Q' nombres de dinosaurios

riencia y reducir tiempo perdido.
Recientes

También es posible filtrar resultados por cada tipo: Car-
petas, mazos o usuarios. D tabla pericdica

“D compuestos quimicos

“D series de reacciones quimicas

“The" the

GH| FVVi MEN BRI 7 R

Ad BS) IR EEY EGH PEN I

nZXCVBNM@

return

@ ¢

Figura 58. Aceleradores de busqueda.
Fuente: Elaboracidn propia.



Todo | Carpetas Mazos Usuarios

(f’.) juansebastian07 ) 9

Tipos de Erupcion y M...
%:’ sofiaalvarado O 4

Volcanes Submarinos...

Senales Precursoras y...

{__ laurap 1 22

Erupciones Famosas

e victorcampos_ [} 15

Volcanes Urbanos: Rie...

< nombres de volcanes activos Q

Figura 59. Lista de resultados encontrados.
Fuente: Elaboracidn propia.

< 4cido oxdlico Q

Todo Carpetas Mazos Usuarios

No hay resultados de busqueda

Figura 60. Resultados no encontrados.
Fuente: Elaboracion propia.




3.3.7. Carpetas

Para mantener todo el contenido organizado, se han
creado las denominadas ‘carpetas’, cuya funciéon es la de
mantener mazos agrupados en un mismo lugar.

Los usuarios tienen la posibilidad de compartir carpetas
con otros usuarios.

A diferencia de los mazos, se puede colocar una descrip-
cion textual de hasta tres lineas.

Dentro de cada carpeta, se puede observar la lista de
mazos que contienen, el usuario duefio de esos mazos y
el nimero de tarjetas que hay en cada mazo.

Existen dos tipos de carpetas:
e Carpeta propiedad del usuario
e Carpeta ajena

La principal diferencia de estos es la capacidad de afiadir
nuevos mazos. El usuario podra Unicamente anadirlos si
es que es el duefio de la carpeta. Conversamente, existe
la posibilidad de guardar copias duplicadas de carpetas
hechas por otros usuarios y editarlas a su conveniencia.

-+ Nuevo

Capitales del mundo

francisco123 Q) 5 mazos

Las capitales de todos los paises del mundo,
organizados por continente, adicionalmente se

incluye las banderas de cada pais.
Q 12
F4
Capitales de Europa
4.) francisc Q) 46

Capitales de América

«) francisco123 (@ 35

Capitales de Asia
u) francisc @ 49

Capitales de Oceania

w“) franc 3 @ 6

Capitales de Africa

Figura 61. Carpeta hecha por el usuario.
Fuente: Elaboracidn propia.




~+ Nuevo

Regiones del Anillo e oeta
de Fuego 1

!B maribelrios_ Q) 12 mazos ﬁ) francisco123 Q) O mazos

Explora 12 regiones volcanicas del Anillo de Fuego
con informacion sobre actividad, riesgos y
distribucion global.

Chile - Volcanes Desta...
f%q‘\! maribelrios_ @ 71

Ecuador-Corazén del...
@ maribelrios_ [ 21
Guatemala & ElSalvad... Esta carpetaiestavacia

f [ 3¢ maribelrios i 39

Meéxico—-Cono del Pop...

e _. maribelrios_ [ 26

EE.UU.-Costa Oeste...

Figura 62. Carpeta ajena. Figura 63. Carpeta vacia.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.8. Mazos

Los mazos son el centro de acceso principal al estudio de
las tarjetas, desde aqui se puede seleccionar el modo de
estudio preferido del usuario:

e Estudio simple
* Repaso con audio
e Repaso con juego

Adicionalmente, desde esta pantalla, se puede observar
las tres primeras tarjetas que contiene el mazo.

Los mazos pueden tener una imagen de portada para
personalizar el contenido, el uso de esta imagen es op-
cional.

Existen dos tipos de mazos:
e Mazo propiedad del usuario
e Mazo ajeno
Se diferencian en la presencia del botén de acceso ra-

pido para afadir tarjetas al mazo, ya que un usuario no
puede afiadir tarjetas a mazos que no le pertenecen.

Desde aqui también se puede acceder al perfil del duefio
del mazo (sea ajeno o propio) y a la lista de tarjetas.

Al igual que las carpetas, se pueden compartir con otros
usuarios, también se puede guardar una copia de los ma-
Zos ajenos para editarlos a su conveniencia.

Lunas de Jupiter

francisco123 (@ 95 tarjetas

88 Lista de

=+ Afadir tarj

Figura 64. Mazo hecho por el usuario.
Fuente: Elaboracidn propia.




<
[ ':' Partes de las plantas : Lunas de Jupiter

. .
l_l- : @‘ valecarrion_ (@ 24 tarjetas N

¢Como vas a estudiar hoy?

0 Estudio simple
£? Repaso con audio

&) Repaso con juego

[0 Estudiar

88 Lista de tarjetas

Figura 65. Mazo ajeno. Figura 66. Seleccién de modo de estudio.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.9. Creacidn de carpetas y mazos

Para la creacidn de carpetas y mazos se ha evitado colo-
car demasiados elementos dentro de la interfaz. El prin-
cipal motivo es evitar la sobrecarga cognitiva al usuario.

Para la creacién de mazos se ha reemplazado la seccién
de descripciones por la capacidad de seleccionar una
imagen como portada. Este proceso también se generd
de manera que sea un proceso simple.

Tras seleccionar la opcién ‘Cambiar portada‘ aparecera
una nueva pantalla con la visualizaciéon de la portada
seleccionada en mayor tamafo para su mejor visualiza-
cion, adicionalmente el usuario también puede tomar
una fotografia en caso de que lo desee.

(3 Crear carpeta

Figura 67. Creacidn de carpetas.
Fuente: Elaboracidn propia.



m? Portada

@ Crear mazo

3

Cambiar portada

Continuar

Figura 68. Creacién de mazos. Figura 69. Selector de portada.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.10. Lista de tarjetas

Esta seccién permite visualizar todas las tarjetas dentro
de un mazo. Existe la vista en cuadricula y en lista.

Adicionalmente, desde esta seccion se ha afiadido otro
botdn de acceso para la creacién de nuevas tarjetas para
proporcionar rutas extras a esta funcion.

Junto al botén de buscar y ordenado alfabético, existe un
botdn para filtrar el contenido que se muestra. Al selec-
cionarlo, aparece la cinta de filtros para mostrar tarjetas
marcadas, no estudiadas y estudiadas.

El botdn de tres puntos en la esquina superior derecha
abrird un menu desplegable con las siguientes opciones:

e Eliminacién del mazo entero

e Acceso rapido a configuraciones
e Guardado de mazo

e Anclaje de mazo a Inicio

e Seleccion de tarjetas (Para posteriormente borrar,
duplicar, estudiar las tarjetas selectas con un modo
de estudio, o moverlas a otro mazo)

e Acceso rapido a modos de estudio

Cada tarjeta posee los siguientes botones:
e Marcar tarjeta
e Escucha de contenido por voz
e \olteo de tarjeta (Soélo en vista de cuadricula)

<+ Nueva tarjeta

Q

_|_

Este mazo esta vacio

Figura 70. Lista de tarjetas vacia.
Fuente: Elaboracidn propia.



3.3.10.1. Vista en cuadricula

Se visualizan las tarjetas de forma compacta y en tres
columnas. También aparece un botdn para voltear a las
tarjetas individualmente.

Bulgaria

wodh g

Eslovenia Espafia

< W o 9

Figura 71. Vista en cuadricula.
Fuente: Elaboracién propia.




3.3.10.2. Vista en lista

Se han acomodado las tarjetas de manera que se puede
observar tanto el lado frontal, como su lado anverso. Por
este motivo, el botdn para voltear tarjetas se ha excluido
en esta previsualizacion. Similarmente el acceso a la pre-
visualizacidn en vista grande esta disponible.

<+ Nueva tarjeta

Albania

=]

Alemania

1]

Andorra

]

Figura 72. Vista en lista.
Fuente: Elaboracidn propia.

Tirana

b L

Berlin




3.3.10.3. Previsualizacién de tarjetas

Si se selecciona el contenido de una tarjeta, se abrird una
previsualizacidén en tamafio grande. Desde aqui el usua-
rio puede visualizar el contenido completo. En el caso de
que el contenido sobrepase los limites del tamafio pro-
porcionado, la tarjeta se podrd desplazar verticalmente
para verlo a su totalidad.

En esta vista se ha incluido el botdn de tres puntos que
desplegara un menu con las siguientes opciones:

e Editar

e Eliminar

e Duplicar

e Qcultar (La tarjeta se ignorara)

e Mover a otro mazo (El mazo debera ser propio)

Se puede pasar a la siguiente o anterior tarjeta facilmen-
te deslizando hacia la izquierda o derecha respectiva-
mente, simulando un carrusel.

Noruega

Figura 73. Previsualizacién de tarjetas.
Fuente: Elaboracién propia.




3.3.11. Creacion/Edicion de tarjetas

Tras seleccionar el botdn para crear nuevas tarjetas, apa-
receran las siguientes opciones en la parte inferior para
la elaboracion manual de tarjetas o si desea utilizar IA:

Hungria [{EGE]

5 Nueva tarjeta

H Generar con IA

B ——————————————————————————

Figura 74. Opciones para crear tarjetas.
Fuente: Elaboracidn propia.

Los elementos que conforman la interfaz del proceso de
creacion de tarjetas son los siguientes:

Numero de tarjeta: Indica el nimero de tarjeta que
se esta visualizando.

Tres puntos: Despliega un menu de opciones (Elimi-
nar, duplicar, mover, invertir lados).

Botones de navegacion (izquierda y derecha): Per-
mite navegar hacia la siguiente o anterior tarjeta
dentro del mazo.

Selector de lado activo: Indica el lado de la tarjeta
que se esta visualizando.

Area de contenido de la tarjeta: Es donde se coloca
el contenido. Se puede colocar: Texto, imagen, au-
dio y video.

Barra de herramientas:

Contiene las siguientes herramientas de formato:
e B /1/U: Negrita, cursiva, subrayado.
e Alineaciones: Izquierda, centrado, derecha.

e Multimedia: Colocar imagen, tomar foto, grabar au-
dio, adjuntar archivo.



Frente Anverso Frente Anverso

Principal arteria del cuerpo humano.
Sale del ventriculo izquierdo del
corazon y distribuye sangre rica en
oxigeno a todo el cuerpo.

Figura 75. Interfaz de creacion de tarjeta (frente). Figura 76. Interfaz de creacion de tarjeta (anverso).
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.11.1. Crear tarjetas con IA

Esta capacidad es posible gracias a la implementacidn de
la OpenAl APl (ChatGPT o GPT-4) en el sistema.

El usuario ingresa el tema o contenido que desee apren-
der, y automaticamente se generaran tarjetas con su
frente y anverso mostrando contenido relacionado.

Esto permite ahorrar mucho tiempo del usuario cuando
se necesita crear bastantes tarjetas rapidamente. Se re-
quiere una conexion a internet para esta funcionalidad.

Es importante recalcar que la generacién de contenido
solo permite generar resultados textuales. En otras pa-
labras, si se requiere la colocacién de imagenes, audios
y videos, tendrdn que ser colocados posteriormente por
el usuario.

$? Generar tarjetas

Prompt

Verbos en fr;

Continuar

Figura 77. Ingreso de prompt para generar tarjetas.
Fuente: Elaboracidn propia.



-+ Nueva tarjeta

S =

b
ﬂlper'l. Etre Avoir Aller

Q Generando tarjetas

Faire Pouvoir

Por favor, espera un momento...

o B B LA ORI | D H

L

Vouloir Voir Savoir

Figura 78. Generacién de tarjetas. Figura 79. Ejemplo de tarjetas generadas con IA.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.12. Configuracion

La aplicacién posee una gran cantidad de ajustes y perso-
nalizaciéon disponible para cada usuario. Se necesita una
cuenta para sincronizar la configuracion entre dispositivos.

Ademds, se ha incluido mensajes explicativos cortos en
algunas secciones de la configuracion para garantizar el
entendimiento de las funciones configurables.

Aqui es donde el usuario puede cambiar su nombre,
alias, foto de perfil, correo electrénico, ajustes de noti-
ficaciones (recordatorios de estudio), y otras opciones
para personalizar las sesiones de estudio.

Configuracion

Estudio offline

i Descargar sets
automaticamente

Preferencias
£\ Notificaciones

S, Cuenta

Modos de estudio
0 Estudio simple
f o Repaso con audio

() Repaso con juego

Figura 80. Pantalla inicial de configuracion.
Fuente: Elaboracidn propia.




Estudio Simple

Modo Escribir

- Escribir respuesta

ap  Admitir errores

Erreres leves en la escritura 2 Q

Ajustes generales

(y Cantidad de tarjetas ~— ( & Cambiar foto

Limitar numere de tarjetas a estudiar

@ Limite Nombre de usuario

Francisco
Correo electrénico
nple.com

D Esperary pa_:-;alra

Pasar @

Autoplay audios

omatica de audios

Voltear tarjetas
Estu

Orden aleatorio

[ s tarjetas

Tarjetas marcadas

Inclul

Figura 81. Configuracién del modo Estudio Simple. Figura 82. Configuracién de cuenta.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.13. Tutorial

Debido a que a varios usuarios se les hace desconocido
el estudio mediante la utilizacion de flashcards, se ha de-
cidido colocar un carrusel tutorial al finalizar el registro
de una nueva cuenta para ayudar al usuario a tener un
mejor entendimiento del funcionamiento de la app.

El carrusel puede ser nuevamente accedido a través de la
seccién FAQ del mend principal.

En cuanto a las animaciones, se utilizé After Effects para
su realizaciéon. Todas son formatos GIF que se repiten
indefinidamente. A continuacion, se detallan las 5 ani-
maciones creadas:

1. Encuentra y crea mazos:

Se visualizan mazos de cartas circulando infinitamente.
Explora o crea mazos con tus propios temas.

Figura 83. Animacion #1.
Fuente: Elaboracidn propia.

2. Organizar mazos:

Organiza mazos dentro de carpetas para mantener el

contenido ordenado.

-

\_

~

)

Figura 84. Animacién #2.

Fuente: Elaboracidn propia.

3. Repasa el mazo:

Abre el mazo elegido y voltea las tarjetas para repasar
su contenido antes de comenzar a estudiar.

Figura 85. Animacién #3.

Fuente: Elaboracidn propia.



4. Responde mentalmente:

Revisa la tarjeta, piensa la respuesta y luego voltéala
para ver si acertaste.

4 )

- /

Figura 86. Animacion #4.
Fuente: Elaboracidn propia.

5. Evalua tu respuesta:

Califica tu nivel de seguridad: las tarjetas que falles
reapareceran pronto; las dominadas, mas tarde.

Figura 87. Animacién #5.
Fuente: Elaboracidn propia.

Encuentra y crea mazos

Omitir

on tus propios

Figura 88. Carrusel tutorial.
Fuente: Elaboracion propia.




3.3.14. Racha

Las rachas funcionan como un motivador adicional para
mantener el estudio continuo y el uso de la aplicacidon es-
tableciendo objetivos y proporcionando una forma de vi-
sualizar el progreso que se ha seguido durante el tiempo.

Para continuar con la racha, el usuario debera Unicamen-
te estudiar cualquier mazo que contenga mds de 15 tar-
jetas.

Se registra una racha diaria y semanal, pero se le da ma-
yor importancia a la racha semanal, ya que mantener
una racha diaria es mds complicado.

En cuanto a la interfaz, se ha disenado dos formas de
visualizar el progreso:

e Seguimiento diario
e Seguimiento semanal

El seguimiento diario incluye un calendario simple, y una
leyenda que indica al usuario lo que significa cada simbo-
lo. Adicionalmente se marca el dia actual con el color se-
cundario de la aplicaciéon para resaltar mejor el contraste.

Para mantener una racha semanal, se requiere que se
practique al menos una vez cada semana. Se muestra en
una lista las 52 semanas del afio y se marca la semana
actual, similarmente con un color resaltante.

Los dias que no se ha realizado ningun repaso, se han
marcado con una barra roja en diagonal.

Por otra parte, los usuarios que no se han registrado o
iniciado sesidn, no podran guardar su progreso en el sis-
tema de rachas.

Rachas

Racha semanal: Racha diaria:

B8 4

Diario Semanal

Seguimiento diario

Julio 2025 < >

Figura 89. Racha en vista diaria.
Fuente: Elaboracidn propia.



Rachas

Racha semanal: RETGENCEER

= z

Mejor racha: 11

Diario Semanal

Seguimiento semanal

SCAS2E R

Sin estudiar Estudiaste

Volver al ingreso

Seguimiento diario

Julio 2025 < >

Registrate o inicia sesidon para ver tu racha

Figura 90. Racha en vista semanal.
Fuente: Elaboracidn propia.

Figura 91. Rachas bloqueadas.
Fuente: Elaboracion propia.




3.3.15. Estudio Simple

Este es el modo principal de estudio de la aplicacion, el
concepto principal de este modo es tratar de estudiar el
contenido de las tarjetas a conciencia y calificar el nivel
de dificultad que se tiene para recordar el anverso de
cada tarjeta.

La aplicacidn calculard el nivel de dificultad que el usua-
rio tiene para cada tarjeta y mostrard las tarjetas con
mas frecuencia si su dificultad es mayor.

Para este modo existe la posibilidad de escribir utilizando
el teclado, esta modificacién es accesible a través de la
configuracion especificada en la aplicacion.

Al voltear cada tarjeta, aparecerdn cuatro botones con
las siguientes funcionalidades:

e Mal: El contenido no fue recordado o presentd gran
dificultad. La tarjeta se mostrara nuevamente en un
intervalo muy corto.

e Dificil: La recordacion fue posible, pero con esfuer-
zo. La tarjeta se repetird tras un intervalo breve.

e Bien: La informacién fue recordada con claridad. La
tarjeta se programard para repetirse después de un
intervalo moderado.

e Facil: La recuperacién fue inmediata y precisa. La
tarjeta se repetird tras un intervalo prolongado.

Tras seleccionar una de estas opciones, se procederd a
pasar a la siguiente tarjeta.

Adicionalmente se puede escuchar el texto escrito de
las tarjetas mediante un lector por voz. También existe
la posibilidad de marcar tarjetas a discrecién del usuario.

81/154

Pulpo de cristal

Figura 92. Lado frontal de tarjeta en estudio simple.
Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 93. Lado anverso de tarjeta en estudio simple. Figura 94. Texto en estudio simple sin formato.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.16. Repaso con audio

El objetivo de esta seccion es ayudar a repasar conte-
nidos principalmente mediante la escucha. Su funciona-
miento es similar al del estudio simple, pero a diferencia
de él, este posee controles semejantes a los de un repro-
ductor de audio.

Funcionamiento de la reproduccién por voz

Tras seleccionar el botén de reproduccion, el lector de
voz seguira los siguientes pasos:

e Diccidn por voz del lado frontal de la tarjeta.

e Espera 10 segundos (ajustables) para dar tiempo al
usuario de recordar el contenido del lado anverso.

e Se voltea la tarjeta.
e Diccion por voz del lado anverso de la tarjeta.

e Espera 3 segundos (ajustables) para dar espacio al
usuario antes de pasar a la siguiente tarjeta.

Una vez que se ha completado este proceso, el sistema
pasara a la siguiente tarjeta y se repetird el proceso hasta
que se termine el mazo o la cantidad de tarjetas a estu-
diar (ajustable a través de la configuracidn).

Para voltear individualmente la tarjeta actual, se puede
tocar al contenido de la tarjeta y esta se volteara para
permitir la visualizacién de su lado anverso y viceversa.

Este modo es bastante util para el aprendizaje de voca-
bulario en otros idiomas, debido a que se puede generar
la pronunciacion de palabras en otros idiomas y asi refor-
zar el aprendizaje de pronunciaciones extranjeras.

Adicionalmente, es posible seleccionar una voz femeni-
na o masculina a través de las configuraciones.

Controles superiores:

e Barra de progreso: Muestra visualmente el progre-
so de estudio del mazo.

e Tres puntos: MenU desplegable con acceso rapido a:
Configuraciones, Boton de “Ayuda” para saber cdmo
usar este modo de estudio, Compartir mazo, Afiadir
tarjetas, y Switch para encender/apagar el autoplay.

e Voltear tarjetas: Permite el estudio desde el lado
anverso de todas las tarjetas. Esta funcionalidad
también estd disponible para el modo de estudio
simple a través de las configuraciones.

Controles integrados en la tarjeta:
e Estrella: Permite marcar tarjetas.

e Barra de progreso: Indica y controla el avance de la
reproduccion.

Controles inferiores:

e Anterior/Siguiente tarjeta: Permite pasar o retroce-
der a la siguiente tarjeta.

e Adelantar/Retroceder 5s: Desplaza 5 segundos en
la diccidn por voz del texto

e Reproduccién/Pausa: Botdn que inicia o detiene la
reproduccion del audio.

e 1x: Abre una ventana emergente en la parte inferior
en la que se puede ajustar la velocidad de la diccion.

e Lista de tarjetas: Acceso rapido a la lista de tarjetas
en una ventana emergente.

Control por widgets

Adicionalmente, es posible la utilizacién de este modo
de estudio con la pantalla apagada. El sistema reprodu-
cird automaticamente todas las tarjetas con la voz selec-
cionada, y su acceso se ha implementado en conjunto
con el sistema operativo.
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Figura 95. Repaso con audio. Figura 96. Lector de texto a voz.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 97. Widget de reproduccién en iOS. Figura 98. Widget en la pantalla de bloqueo de iOS.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 99. Widget de reproduccién en Android.
Fuente: Elaboracion propia.




3.3.17. Repaso con juego

El juego consiste en encontrar pares de tarjetas, donde
cada par esta formado por el frente y el anverso de la
misma tarjeta.

Para jugar, se necesitan al menos 9 tarjetas llenas en el
mazo. Los pares se colocan de forma aleatoria en la cua-
dricula. lo que equivale a 18 piezas (9 frontales y 9 an-
versos) para completar la cuadricula de 3 columnas por
6 filas.

El objetivo del juego es recordar la posicion de las tar-
jetas que se han volteado previamente y vaciar la cua-
dricula. El juego finaliza cuando la cuadricula esté vacia.

El botén de pausa abre un cuadro de didlogo con los si-
guientes accesos:

e Instrucciones de como jugar.
e Configuracién.
e Abandonar la partida.

|

iEncuentra pares!

Figura 100. Repaso con juego.
Fuente: Elaboracidn propia.



Funcionamiento del juego

Al tocar la primera tarjeta, se dara la vuelta para mos-
trar su contenido. La tarjeta permanecera en este estado
hasta que se toque una segunda tarjeta. Al hacerlo, la
segunda tarjeta también se dard la vuelta para revelar
su contenido.

Una vez que dos tarjetas se seleccionen, se reposiciona-
ran al frente para que el usuario pueda observarlas en un
tamafio mas grande. El sistema verificard si las dos tarje-
tas seleccionadas corresponden al frente y al anverso de
alguln par de tarjetas.

Si las dos tarjetas no tienen relacién, regresaran a su po-
sicion original y volveran a darse la vuelta.

Una vez que el usuario haya revisado los pares seleccio-
nados, debera seleccionar el botdn para continuar, don-
de seguidamente las tarjetas regresardn a su posicion
original o no, dependiendo de si logré encontrar su par.

iEncuentra pares! iEncuentra pares!

iEncuentra pares!

Berlin

Continuar

Figura 101. Pares de tarjetas no correspondientes.
Fuente: Elaboracion propia.




Si las dos tarjetas corresponden, se marcaran como en-
contradas y desapareceran de la cuadricula, dejando sus
espacios vacios.

{Encuentra pares! {Encuentra pares!

iEncuentra pares!

Alemania

Berlin

Figura 102. Pares de tarjetas correspondientes.
Fuente: Elaboracion propia.

El juego termina una vez que todas las tarjetas sean en-
contradas. Tras seleccionar la opcidon “Continuar”, las
pantallas para el fin de sesion de estudio aparecen, se
otorgan las recompensas de XP, y adicionalmente se con-
tinda con los puntos de racha.

iEncuentra pares!

Estocolmo

Suecia

Continuar

Figura 103. Finalizacion del juego.
Fuente: Elaboracidn propia.



3.3.18. Estadisticas

Su funcionalidad es proveer al usuario datos numéricos
de uso de la aplicacion y mantener un registro del pro-
greso realizado.

Los datos que se registran se comparan con los datos ob-
tenidos de la semana anterior, estos incluyen:

¢ Puntos de experiencia obtenidos.

e Cantidad de logros obtenidos.

e Cantidad de repasos completados.

e Tiempo dedicado a las sesiones de estudio.

e Registro de las respuestas seleccionadas en el modo
de estudio simple.

Estadisticas

4 logros

6 repasos 14 m

Respuestas

XP Semanal

Figura 104. Seccion de estadisticas de uso de la app.
Fuente: Elaboracion propia.




3.3.19. Fin de sesion de estudio

Estas pantallas apareceran Unicamente tras finalizar una
sesion de estudio con cualquiera de los tres modos.

Su principal funcién es mostrar visualmente ciertas esta-
disticas para darle un seguimiento al progreso realizado.

Las estadisticas que se muestran aqui son las siguientes:

e Experiencia: La cantidad de XP (Puntos de experien-
cia) obtenidos. Cada tarjeta revisada otorga 2 pun-
tos individualmente.

e Dominio: Es el porcentaje que representa el nivel de
conocimiento que el usuario tiene sobre el mazo. La
puntuacién baja tras seleccionar las opciones ‘Mal’ y
‘Dificil’, por ello, esta métrica no aparece en los mo-
dos de estudio por audio y juego.

e Tiempo: Cantidad de tiempo en minutos que el
usuario pasé dentro de la sesion.
En la parte inferior se han colocado tres botones que fa-
cilitan la navegacion tras finalizar la sesién de estudio:
e Ver estadisticas.
e Volver a estudiar.
e Volver ainicio (homepage).

Adicionalmente, se visualiza el calendario para el segui-
miento del sistema de rachas. Adjunto a esto, se encuen-
tra disponible la barra de progreso de nivel actualizada
con los puntos de experiencia que se acaban de obtener.

Es importante mencionar que los usuarios que ingresan sin
haberse registrado, no recibirdn recompensas de XP y tam-
poco se guardara registro de su dominio sobre el mazo.

iEnhorabuena!

Experiencia: Dominio Tiempo

47 +30 © 63% @ 5:41

1|1 Ver estadisticas

O a estudiar

Figura 105. Fin de estudio con calendario de rachas.
Fuente: Elaboracidn propia.
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) Volver a estudiar

iEnhorabuena!

Registrate o inicia sesién para guardar
tu progreso.

lingreso

Experiencia: Dominio Tiempo

47 +0 © 63% @ 5:41

1|1 Ver estadisticas

D Volver a estudiar

Figura 106. Fin de estudio con progreso de nivel. Figura 107. Fin de estudio sin haberse registrado.
Fuente: Elaboracidn propia. Fuente: Elaboracion propia.




3.3.20. Notificaciones de la aplicacién

Las notificaciones cumplen las siguientes funciones:

e Recordatorios de repaso diario: El sistema calcula el
momento adecuado para volver a realizar un repaso
y invita al usuario a repasar oportunamente.

Monday, June 6

e Resumenes de progreso semanal: Indican los acier-
tos, tiempo invertido y areas por reforzar de los ul-
timos 7 dias.

e Nuevos seguidores: Avisa cuando alguien comienza
a seguir al usuario.

e Actividad de usuarios seguidos: Informa cuando un
usuario al que se sigue completa un logro complejo
o0 alcanza una racha especial.

e Recomendaciones de mazos: La aplicacién reco-
mendara mazos esporadicamente en base a temas [/ Flipert
de interés del usuario. » iEs hora de tu repaso diario!

Al abrir cada tipo de notificacidn, llevara al usuario a las

Flipert

11:00 AM
siguientes ubicaciones. iTu resumen semanal estd listo! |
e Recordatorios de repaso diario: Mazo cuyo repaso i
es oportuno. Flipert 10:22 AM
. L, iMaria te ha empezado a seguir! J
e Resumenes de progreso semanal: Seccion de esta-
disticas. - -
. X . ( Flipert 9:41 AM
¢ Nuevos seguidores: Perfil del nuevo seguidor. Nu':,.m mazo sugerido: “Términos de

o e . . . . Disefio UX/UI"
e Actividad de usuarios seguidos: Perfil del usuario

que obtuvo un logro complejo o alcanzé una racha
especial.

e Recomendaciones de mazos: Mazo recomendado.

Las notificaciones se pueden personalizar o deshabilitar
por completo a través de la seccion de configuraciones.

Figura 108. Ejemplo de notificaciones recibidas.
Fuente: Elaboracidn propia.






3.4 Costos

Investigacion previa SI5/h $750
Sintesis de investigacion 30 SI5/h $450
Estructuracion de la ruta de disefio 15 SI5/h $225

Entrevistas (3 realizadas) ) SI5/h $90

Informe de entrevistas 4 SI5/h $60

Encuestas (55 aplicadas) 8 SI5/h SI20

Informe de encuestas ) SI5/h $90

Impresion de encuestas (70 hojas) - - S35

Sintesis del levantamiento de datos 15 SI5/h $225
Elaboracién de 5 graficos de barras 8 SI5/h SI120

Elaboracion de 2 user personas 8 SI5/h SI20

Benchmarking de 3 apps 20 SI5/h $300
Andlisis del benchmarking 8 SI5/h SI120

Naming (brainstorming e investigacion) 15 SI5/h $225
Identificador visual (logo completo) 60 SI5/h $900
Generacion del mapa de sitio 8 SI5/h SI120

Generacion del diagrama de flujo 8 SI5/h SI120

Wireframes (Lucid) 80 SI5/h S1200

Tabla 5. Costos estimados
Fuente: Elaboracidn propia



Proceso de validacién (armado, pruebas, andlisis) SI5/h $225
Impresién de wireframes (45 hojas) - - $32
Pulido/adaptacion de ~100 iconos (gratuitos) 8 SI5/h SI20
Creacién de 3iconos propios 2 SI5/h 3$30
Guia de estilo Ul 80 SI5/h S1200
Disefio de pantallas finales (Figma) 165 $20/h $3300
Prototipado interactivo 20 SI5/h $300
Presentacion (Figma Slides) 5 SI5/h S75
Video promocional con misica (After Effects) 20 SI5/h $300
Video tour de la app (narracién IA + plantilla) 20 SI5/h $S300
Gastos operativos

Luz e Internet (3 meses) SI50
Transporte (4 viajes - $0.35) S1.40
Herramientas pagadas (licencias)

Lucid (3 meses) $30
Adobe Creative Cloud (3 meses) Sl65
Envato Elements (I mes) $33
Microsoft Word (3 meses) $24

$11831.40




‘ Reflexiones finales

El desarrollo de la propuesta de aplicacién mévil de tar-
jetas didacticas con audio confirmé que integrar princi-
pios de disefio centrado en el usuario, apoyados en fun-
damentos de usabilidad y experiencia, es esencial para
optimizar la interaccion y la comprension de contenidos
educativos. A partir de una metodologia iterativa y re-
ferencias tedricas relevantes, se observd que el uso de
recursos sonoros, combinado con una interfaz simplifica-
da, contribuye a reducir la carga cognitiva y a favorecer la
retencidn de la informacién.

Las primeras pruebas con prototipos de baja fidelidad
en papel resultaron determinantes para identificar pro-
blemas de legibilidad, disposicién de controles y claridad
iconogriéfica. La retroalimentacion recogida en estas se-
siones permitid realizar ajustes tempranos en la jerar-
quia visual y la coherencia gréfica, mejorar la disposicion
de elementos y agilizar los recorridos de navegacion. Es-
tas correcciones previas al prototipado digital ayudaron
a minimizar retrabajos y a orientar con mayor precision
la construccién de los flujos interactivos.

El modelo de Garrett se empleé como marco metodolo-
gico y facilité una organizacidn logica del proceso en sus
cinco planos: estrategia, alcance, estructura, esqueleto y
superficie. Este enfoque posibilitdé decisiones informadas
en cada etapa y garantizé que los contenidos, las funcio-
nes y la arquitectura de informacion se alinearan con los
objetivos pedagdgicos. La validacion de los flujos median-
te prototipos interactivos en Figma contribuyd a fortale-
cer la coherencia y consistencia del disefio, sentando las
bases para la elaboracién de un producto minimo viable.

Se disefidé asimismo un sistema de componentes reuti-
lizables y pautas de accesibilidad para preservar la co-
herencia visual y funcional a lo largo del proyecto. Este
sistema facilita la escalabilidad del disefio y su eventual
transferencia al equipo de desarrollo, reduciendo el ries-
go de discrepancias entre disefio e implementacion. La
inclusion de criterios de accesibilidad garantiza ademas
que la experiencia sea mas inclusiva y responda a buenas
practicas de usabilidad.

Los resultados preliminares respaldan la hipotesis de par-
tida: un enfoque centrado en el usuario, fundamentado
en principios de usabilidad y validado mediante pruebas
tempranas, mejora la experiencia de uso en aplicaciones
educativas centradas en el audio. En particular, se obser-
vé que los usuarios valoran la simplicidad en la presen-
tacion de tarjetas, la facilidad para activar y controlar el
audio, la opcidn de repetir segmentos y la disponibilidad
de marcadores visuales que acompafian la escucha. Es-
tas observaciones orientaron decisiones de disefio sobre
la jerarquia informativa y los patrones de interaccidn.

No obstante, es importante reconocer las limitaciones
del estudio. Las validaciones realizadas corresponden a
etapas preliminares y no incluyeron pruebas con la apli-
cacion final ni en entornos de uso real. Tampoco se conté
con una muestra amplia y diversa de participantes, por lo
que queda pendiente ejecutar evaluaciones a mayor es-
cala que permitan medir el impacto real en procesos de
aprendizaje y comparar condiciones de uso distintas. Es-
tas evaluaciones futuras deberian contemplar métricas
cuantitativas y cualitativas que aporten evidencia sélida
sobre eficacia pedagdgica.



A modo de implicacién practica, el proyecto demuestra
que incorporar audio como recurso principal requiere no
solo atencidn a la calidad sonora, sino también controles y
retroalimentacion que faciliten su uso, por ejemplo veloci-
dad variable, botones de repeticidn y visualizacién del pro-
greso. La integraciéon coherente entre sonido y sefializacion
visual resulta clave para mantener la atencién y reducir la
sobrecarga informativa. Asimismo, documentar patrones
de interaccidn y estados de error ayuda a establecer nor-
mas de disefio que mejoren la experiencia del usuario.

La propuesta ofrece una base sélida y replicable para el
disefio de herramientas educativas que integren el audio
como recurso central. El enfoque tedrico y metodoldgico
aplicado, junto con la iteracién tempranay la atencién a ac-
cesibilidad, aporta un marco practico que puede adaptarse
a distintos contextos de aprendizaje. Avanzar hacia prue-
bas en entornos reales permitirad obtener datos concluyen-
tes sobre el alcance pedagdgico v la eficiencia del disefio.




‘ Recomendaciones

Primero, es imprescindible identificar y documentar
con claridad las limitaciones del proyecto para orientar
futuras investigaciones. Se debe mostrar el alcance de
las pruebas, la naturaleza preliminar de las validaciones
realizadas con prototipos de baja fidelidad, y las restric-
ciones relacionadas con el tamafio y la diversidad de la
muestra. Registrar estos aspectos facilitara la interpreta-
cion de resultados y la replicabilidad por otros equipos.

En segundo lugar, se recomienda disefiar lineas futuras
de investigacion que profundicen en el efecto del audio
sobre distintos procesos de aprendizaje. Conviene eje-
cutar estudios experimentales con muestras mayores y
heterogéneas, que incluyan comparaciones entre gru-
pos por edad, nivel educativo y contexto sociocultural.
Ademas, se sugiere medir la retencién a corto y mediano
plazo, la transferencia del conocimiento a tareas practi-
casy larelacidn entre caracteristicas del audio (duracién,
velocidad, calidad) y resultados de aprendizaje.

Como solucidn practica prioritaria, se propone desarro-
llar un producto minimo viable funcional y someterlo a
pilotos en entornos escolares reales en colaboracion con
docentes. Estas pruebas deberian incluir métricas cuan-
titativas (tiempo en tarea, tasa de finalizacion, precisidon
en ejercicios) y cualitativas (entrevistas, observacion
contextual). Se recomienda incorporar funciones de per-
sonalizacién del audio, repeticién de segmentos y mar-
cadores asi como opciones de accesibilidad como sub-
titulos, descripciones textuales y controles de contraste
para atender a usuarios con necesidades diversas.

Para facilitar la transferencia al desarrollo, es aconseja-
ble documentar un sistema de disefio con componentes

reutilizables, especificaciones de interaccidn y pautas de
accesibilidad. La estandarizacion reducird discrepancias
entre disefio e implementacion vy facilitara el manteni-
miento. Paralelamente, evaluar los costos y la viabilidad
operativa ayudarad a planificar la sostenibilidad financiera
y técnica de escalados futuros, asi como la aceptacion
por parte de la comunidad educativa.

En materia de politica local, se sugiere promover iniciativas
que incentiven la adopcidn responsable de tecnologias so-
noras en la educacion. Es recomendable incorporar criterios
de equidad y accesibilidad en cualquier programa de apoyo
para evitar brechas en el acceso y asegurar inclusividad.

Ademas, se recomienda establecer indicadores claros de
éxito para futuras implementaciones y evaluaciones, asi
como protocolos para el tratamiento ético de datos de
usuarios. La combinacién de métricas pedagodgicas, de
usabilidad y de sostenibilidad permitira juzgar el impacto
con mayor exactitud. Finalmente, se aconseja promover
una estrategia de colaboracidon interdisciplinaria entre
disefiadores, pedagogos y desarrolladores para iterar
continuamente sobre el producto y asegurar su perti-
nencia didactica.

Se sugiere ademas publicar los resultados y guias meto-
doldgicas en acceso abierto para facilitar la replicacidn
por otros equipos de investigacion y fomentar la retroali-
mentacion de la comunidad académica, docente y comu-
nidad. Estas recomendaciones buscan convertir hallaz-
gos preliminares en acciones concretas que aumenten
la evidencia sobre la eficacia del audio como recurso
educativo y garanticen implementaciones escalables, in-
clusivas y sostenibles.
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‘ Anexos

Estudiantes:

Nombre: Josué Rosero

Curso: Segundo de Bachillerato D3
Edad: 17

1. Cuéntame como te preparas normalmente para un
examen.

Viendo, recordando un poco de la materia de nuestros
cuadernos, y si no entiendo algo sé leer libros o buscan-
do informacién en internet sobre ese tema.

2. Piensa en una materia dificil. ¢Qué fue lo que mas
te molesté o te hizo perder tiempo al tratar de enten-
derla?

Creo que fue audio y video porque nos mandaron a ha-
cer una maqueta de un parlante y no me salia la bobina
y no hacia la funcién que tenia que hacer el parlante y
hasta que me quemé el dedo y ya ahi si ya me enojé.

3. éQué te impulsa a esforzarte en el cole? Describe un
momento en que te sentiste orgulloso de tu rendimien-
to y por qué.

Me siento feliz porque es como que una alegria para mis
papds que me vean superar y el momento mas feliz es
cuando asi me dediqué mas a hacer las tareas, o sea, po-
nerme propdsitos en mi mismo.

4. ¢Alguna vez has usado recursos digitales (videos, gra-
baciones, podcasts u otros) para repasar o entender un
tema?

- En caso de Si, équé te resultd util y qué no te gusté de
esa experiencia?

- Si NO los has usado, équé te ha impedido probarlos o
por qué no los consideras?

Podria ser que en los videos en algunas partes me con-
centraba y en otras no. Y algo que no me haya gustado

— un tema que por mas que intente no puedo.

5. ¢Qué técnicas utilizas para repasar antes de un exa-
men y por qué eliges esa forma de estudio?

Ver la materia de los cuadernos y ahi aprenderme algo.



Nombre: Camila Cevallos
Curso: Segundo de Bachillerato D3
Edad: 16

1. Cuéntame cémo te preparas normalmente para un
examen.

Viendo materia pasada de todo lo que vimos, vuelvo a
revisar el contenido.

2. Piensa en una materia dificil. ¢Qué fue lo que mas
te molesté o te hizo perder tiempo al tratar de enten-
derla?

Electronica digital, los flip-flops, porque tenemos que te-
ner dos compuertas e ir armando y no prende bien — no
sirve.

3. éQué te impulsa a esforzarte en el cole? Describe un
momento en que te sentiste orgulloso de tu rendimien-
toy por qué.

Llegar a graduarme y dar de todo a mis papds y cuando
no me quedo en nada y paso con buenas notas.

4. ¢ Alguna vez has usado recursos digitales (videos, gra-
baciones, podcasts u otros) para repasar o entender un
tema?

- En caso de Si, équé te resulté Gtil y qué no te gusto de
esa experiencia?

- Si NO los has usado, équé te ha impedido probarlos o
por qué no los consideras?

Si, videos - me pongo a buscar los temas en YouTube y
me pongo a ver. Me parecié Util que aprendi un poco
mas porque ensefian de una manera mas facil que aqui
en el colegio.

5. ¢Qué técnicas utilizas para repasar antes de un exa-
men y por qué eliges esa forma de estudio?

Veo a veces videos o cuando nos dan hojas de apoyo,
y reviso contenido y me es muy util porque si aprendo.
Las hojas de apoyo son hojas de lo que puede venir en el
examen, como preguntas de lo que va a estar o similares.




Nombre: Giovanny Galarza
Cargo: Docente de Ciudadania
Edad: 49

1. Describeme tu jornada tipica: desde que llegas al co-
legio hasta que te vas. ¢{Qué herramientas o materiales
usas para preparar y dar tus clases?

Llego a las 7 de la mafiana de acuerdo a mi horario, me
acerco a los estudiantes, de acuerdo a la planificacidn
que tenemos dado el objetivo de la clase, utilizamos el
libro del estado, lamentablemente a veces el libro llega
en los meses de noviembre-diciembre, entonces no se
cuenta con otros recursos a lo que se refiere a las clases,
pero en todo caso, se da el objetivo de la clase y empeza-
mos a desarrollar con los chicos.

2. Describe una ocasion reciente en la que notaste que
tus alumnos no entendian lo ensefiado. ¢ Qué accion to-
maste y qué resultado obtuviste?

Justamente estamos en el tema de funciones del esta-
do, que son 5 funciones, pero los chicos actualmente no
comprendian muy bien el tema de lo que es las funcio-
nes del estado, como el consejo de participacién ciuda-
dana, el consejo nacional electoral

Entonces justamente como estdbamos en época de
elecciones les habia descrito con ejemplos actuales, me
gusta hablarles con la realidad de lo que pasa, sea quien
sea que esté gobernando, en este caso las funciones del
estado hay la funcion de transparencia y control social,
justamente se dio en estos meses los chats filtrados don-
de se hablaba de la corrupcidn, de la rana René y yo les
explicaba justamente eso a los chicos no, que compren-

dan de qué se trata esa funcidon, que lamentablemente
no hace para lo que fue votada.

3. Cuando piensas en el fin de este afio escolar, équé te
gustaria haber logrado con tus estudiantes? ¢Por qué
esos resultados son importantes para ti?

Como profesor de ciudadania, me gusta explicarles como
lo que decia, en nuestra época, o en mi época mas o me-
nos esto de ciudadania era lo que se tiene que ver con
valores, entonces me gustaria que los chicos aprendan
valores, que es lo mas importante, creo que nosotros
debemos tener, como la solidaridad, el respeto, la pun-
tualidad, todos estos valores que uUltimamente se han
perdido no.

Estamos en una época donde los chicos, como se les
llama ahora son “de cristal”, de pronto a los papas a al-
gunos también se les llama “de algoddn”, entonces es-
tamos fallando en eso desde la casa, y mi objetivo seria
que por lo menos, como yo les he dicho a los chicos que
desde que entran al colegio saluden al conserje, saluden
a las personas mayores, saluden a los profesores, asi no
sean profesores de ellos, pero deben aprender esos va-
lores que se han perdido ultimamente.

4. {Como incorporas la tecnologia (videos, grabaciones,
plataformas) en tus clases? Describe la tltima vez que
usaste una herramienta digital y qué te gusté o no te
gusto.

Bueno lamentablemente aqui en nuestra institucién no
contamos con proyectores en cada aula. Tenemos una
sala de audiovisuales, pero muchas veces no nos abaste-
ce para todos los cursos. En lo que se refiere a tecnolo-
gia, muchas veces trabajamos aqui en el aula, claro que
hay alumnos que no tienen datos, se les hace grupos,



para que de igual forma vean el video, hablemos sobre
el video y comentemos sobre el video.

5. Estarias de acuerdo en que tus estudiantes utilicen
el teléfono mévil como herramienta académica? ¢Por
qué?

Justamente hace un par de semanas vimos un debate,
hicimos una dramatizacién donde una alumna era la mi-
nistra, otros alumnos estaban de acuerdo, otros alum-
nos no estaban de acuerdo y en mi posicién obviamente
como profesor nosotros vemos o tenemos que lidiar a
cada rato “guarden el celular”, “atiendan a la clase”, en-
tonces en mi parecer no estaria de acuerdo en que se
utilicen, a menos que el profesor le dé la autorizacion
obviamente, porque si no, nos toca estar ahi a cada rato
“guarden el celular” nos hacen perder continuidad vy el
ritmo de la clase, y los chicos también se acostumbran a
ese entorno del celular y se olvidan del resto.




Nombre: Ana Lucia Proafio
Cargo: Docente de Inglés
Edad: 49

1. Describeme tu jornada tipica: desde que llegas al co-
legio hasta que te vas. ¢{Qué herramientas o materiales
usas para preparar y dar tus clases?

Bueno, mi ingreso es 7 de la mafiana y pasamos clases,
depende del horario de clases, voy a los salones de cla-
ses con los estudiantes, se dirigen al salén de audiovi-
sual de inglés, y en lo cual utilizamos la computadora, la
pantalla, el proyector para impartir las diferentes clases,
0 a su vez si es que me toca ir a clases, moverme a los sa-
lones, llevo el material, que tiene que trabajar que esos
son lecturas, o el cuaderno en si.

2. Describe una ocasion reciente en la que notaste que
tus alumnos no entendian lo ensefiado. ¢ Qué accion to-
maste y qué resultado obtuviste?

El caso digamos de los verbos en inglés, se les presen-
ta infografias, pictogramas y si de esa manera ellos no
entienden entonces acudimos al proyector a juegos en
linea para que ellos puedan entender mas.

|I 1
’

Seria por ejemplo las ‘tool’, ‘word wall’, tengo ‘quizzes’, y

ya se me escapan otras.

3. Cuando piensas en el fin de este afio escolar, équé te
gustaria haber logrado con tus estudiantes? é¢Por qué
esos resultados son importantes para ti?

Mi mayor satisfaccion seria que los estudiantes puedan
comunicarse, puedan expresarse, aungque sea pocas pa-

labras en inglés, que sean utiles para ellos, estamos tra-
tando de trabajar, y esperemos que se logre, que ellos
puedan saberse los tiempos gramaticales con respecto
a los verbos, y épor qué? — porque ellos ya pasarian con
mejores conocimientos al siguiente afio.

4. {Como incorporas la tecnologia (videos, grabaciones,
plataformas) en tus clases? Describe la tltima vez que
usaste una herramienta digital y qué te gusté o no te
gusto.

Aqui como colegio publico es un poco dificil utilizar plata-
formas, pero aqui como tenemos el ambiente afortuna-
damente de saldn de audiovisual, le aplicamos algunas
plataformas, en este sentido serian clases como ‘class-
room’, para juegos ‘word wall’ como le digo hace rato, o
si no, juegos en linea, o trabajos, ejercicios en linea para
que los estudiantes puedan ver, visualizar desde la pan-
talla y ellos también puedan trabajar en sus cuadernos
de forma individual.

La utilicé hace exactamente una semana porque en este
momento estamos sdlo con lecturas y ellos estan traba-
jando con material fisico.

5. Estarias de acuerdo en que tus estudiantes utilicen
el teléfono movil como herramienta académica? ¢Por
qué?

Eso depende, depende la conectividad que tengan los
estudiantes, pero, como ellos lo utilizan porque hoy hay
que ver que los estudiantes, en lugar de estar trabajando
en clase, ellos estan en los juegos, y este que es fortni-
te y todo eso entonces, depende del momento, como lo
aplicarian, no todas las clases, sélo seria para motivo de
consulta.



Nombre: Gloria Cuichan
Cargo: Docente de Quimica
Edad: 49

1. Describeme tu jornada tipica: desde que llegas al co-
legio hasta que te vas. ¢{Qué herramientas o materiales
usas para preparar y dar tus clases?

Mi jornada empieza pues practicamente a las 7 de la
mafiana, ingreso aca a la institucion. Dependiendo de mi
horario de clase, en las horas libres me dedico a calificar
y en las horas que tengo clase pues, ya debo estar pun-
tual en la hora de clase, por ejemplo, los dias martes.Los
dias martes yo empiezo la hora de clase, tengo una hora
libre, la primera, en esa reviso los trabajos de los chicos,
en la siguiente, en las dos — la tercera y la cuarta hora
tengo clases con segundo D5, y en esta semana yo por
ejemplo les di sobre refuerzo de tipos de reacciones qui-
micas, y analogias de reacciones quimicas, ¢si?, utilicé
las analogias como un medio para que los chicos puedan
entender y comprender que en la vida diaria todo es re-
accion quimica.

Luego de esas dos horas tengo con tercero D2, quienes
practicamente en este momento ya no estan porque es-
tan haciendo sus pasantias y luego tuve con segundo D4,
quien también les di los mismos temas, voy a la par en
todos los cursos.

¢Qué herramientas utilicé para esta clase? — Yo utilizo la
computadora bastante, todos los dias y voy utilizando y
elaboro yo mis propias fichas, me gusta mas ensefiarles
yo con material grafico porque creo que la vista es un
buen instrumento como medio de ensefianza, y los co-
lores, me gustan los colores como son llamativos, igual,

para la pizarra yo siempre utilizo los marcadores, y todo
es con color, tengo una gama de colores ahi, entonces en
este caso usé Word, digamos, usé también capturas de
pantalla, que en este caso las hice para hacer las fichas,
que son las fichas de trabajo de esta semanay el refuer-
zo que hice.

Tenemos una pagina web, un site, en las cuales voy colo-
cando por semana todos los temas que debemos hacer,
les pongo también los materiales que hemos usado, y les
pongo videos para que los chicos puedan revisar, en un
caso de que no me hayan entendido la clase, refuerzan
sus conocimientos, y en ocasiones cuando ya la clase esta
aprendida, les pongo por ejemplo un Liveworksheet, les
coloco Educaplay, ési?, para que ellos refuercen aiin mas,
y deben insistir — les pongo sin limite para que ellos prac-
tiquen, practiquen y practiquen hasta que tengan la nota
de 9 0 10. Menos de esa nota yo no les acepto, porque es
refuerzo y deben estar juega y juega.

También estan jugando — en esta semana estan jugando
el tren de los elementos quimicos, que tienen que atra-
par los elementos en unos vagones y obtener su nota
maxima, la nota va de acuerdo al nivel en el que hayan
terminado y estén en el lugar de ubicacion.

2. Describe una ocasion reciente en la que notaste que
tus alumnos no entendian lo enseiado. ¢ Qué accion to-
maste y qué resultado obtuviste?

Pues yo pienso que en los docentes, al menos en mi
caso, resulta frustrante cuando utilizas el mismo mate-
rial en diferentes cursos pero no te entendieron, sales
totalmente frustrado, y ese dia quiza no pueda dormir
porque me pongo a pensar “éQué hice mal?”, “éPor qué
los chicos no me entendieron?” entonces buscas nuevas
estrategias y dices “A ver, este curso es el que no me en-




tendid”, para la proxima clase preparo nuevamente un
nuevo material, y por ellos a lo mejor busco juegos, o
hago o elaboro juegos, elaboro Geniallys, y los cuelgo en
el site para que nuevamente vuelvan a practicar, enton-
ces en la siguiente clase yo refuerzo nuevamente el tema
unos 10 minutos y les tomo una pequefia evaluacioncita
para saber si aprendieron o no, y es satisfactorio cuan-
do ellos ya entendieron la clase, porque caso contrario
uno siente frustracion, uno sabe qué esta haciendo mal
como docente, o al menos eso es lo que me pasa a mi, y
si obtienes nuevos resultados pues te sientes satisfecha
y sales contenta y feliz.

3. Cuando piensas en el fin de este afio escolar, équé te
gustaria haber logrado con tus estudiantes? é¢Por qué
esos resultados son importantes para ti?

A mi, lo mas importante es que los chicos antes que pa-
sen el afio, que hayan entendido la clase de quimica, que
vayan con conocimientos para terceros de bachillerato,
de ahi por ejemplo, en este trimestre yo estoy tratando-
les como nifios con un chismoso, elaboré un “chismoso”.

Les llamo “chismoquimica”, entonces les puse un calen-
dario de este tercer trimestre, les puse por semanas para
que me anoten todo lo que hacemos en clase y lo que
deben hacer en casa y les pongo la nota yo, al lado, yo
mismo me tomo el trabajo de ponerles la nota, y los pa-
pas tienen que firmar, también hay una seccion donde
yo si no estan cumpliendo deberes les mando a llamar
al representante, y como es muy burocratico esto de las
justificaciones de los estudiantes se demoran, los chicos
saben que conmigo si no me hicieron un deber tienen 48
horas para sdlo perder 2 puntos, entonces yo puse tam-
bién una hojita en la que la mama me dice la razén por
la que no asistid y que por favor le revise las actividades,
me entrega un documento que justifique yo qué sé, la

cita médicay listo.

También tenemos aqui una seccion en donde dice cémo
te sientes en esta semana — no solo en mi materia, si no
en cualquier —sea en el dmbito personal o ambito educa-
tivo, los chicos tienen que ir llenando también eso, y al fi-
nal tienen un pasaporte que dice: “Pasaste el afio, éxitos
en tu préximo viaje”, eso es con lo que ahora les estoy
motivando, entonces eso seria para mi el fin de afio, mas
que los chicos pasen el aflo, comprendan mi materia y
vayan con conocimientos al nuevo ciclo escolar.

4. {Como incorporas la tecnologia (videos, grabaciones,
plataformas) en tus clases? Describe la tltima vez que
usaste una herramienta digital y qué te gusté o no te
gusto.

Realmente a mi me gustaria que todos tengamos aqui,
los profesores, aulas multimedia, seria muy bueno, por-
que hay chicos que no tienen internet, y yo les mando
a hacer juegos, les mando trabajos, digamos en ciertas
plataformas, pero los chicos no tienen y a veces vienen
y dicen “No tengo, licen”, “No pude hacerlo”, “Es que el
internet se me fue”, no sé si son excusas, pero si fracasa-
mos en esto y algunos chicos que dicen “No he podido
ingresar al site porque me cortaron el internet”.

Entonces si seria bueno que los colegios, al menos este
colegio al ser este colegio técnico, todos los cursos debe-
rian contar por lo menos, con un televisor en donde po-
damos pasarles los videos, un puzzle, hacerles actividades
ese instante, seria mas gratificante ensefiarles la quimica.

La ultima vez que usé una herramienta digital fue justo
en las elecciones cuando nos mandaron a clases virtua-
les, y bueno, siempre que nos mandan a clases virtuales,
para mi es una maravilla, porque puedo pasar un video,



puedo utilizar los Genially, puedo utilizar — los chicos su-
ben sus trabajos o como se sienten a un Padlet, enton-
ces si es muy bonito esto porque incluso hago juegos de
competencia, y los chicos como que se distraen, por eso,
cuando es virtual, los chicos disfrutan, al menos yo igual,
que ellos, disfruto porque hay mas cosas que ensefiar.

Y lo que no me gusta de esto es, por ejemplo, que hay
chicos que no se conectan, entonces ellos estan preocu-
pados en qué hicieron en esta clase, dicen “discilpeme,
yo no pude entrar a mis actividades”, entonces eso es lo
frustrante para un docente.

5. Estarias de acuerdo en que tus estudiantes utilicen
el teléfono mévil como herramienta académica? ¢Por
qué?

Siy no, si porque a veces yo por ejemplo, traigo y me gus-
ta decirles “Chicos, vamos a hacer un Liveworksheet en
este instante” pero no todos tienen internet y al yo tener
alrededor de 40-35 estudiantes en un curso, no puedo
compartirles a todos mi celular, o compartirles datos, en-
tonces se me va la hora en una misma actividad.

Entonces es dificil para nosotros, pero también es frus-
trante porque cuando hago actividades los chicos, por
ejemplo quieren utilizar ChatGPT —si lo sabrian usar es-
taria perfecto, pero por ejemplo, para balancear reaccio-
nes quimicas ellos le preguntan al ChatGPT cdmo escribir
el compuesto, y el chat le da toda la informacion, y es
pérdida de tiempo, no le da exactamente lo que ellos
quieren, entonces se demoran el tiempo completo bus-
cando informacién en ChatGPT.

Yo les he dejado, pero ya les he dicho, que es pérdida de
tiempo — que tienen que aprender a utilizar las herra-
mientas que tienen, ellos tienen, yo les digo un combo

quimico, tienen una mano quimica, tienen la tabla pe-
riddica, y toda la informacion que necesitan, esta en la
mano quimica, para que ellos puedan trabajar y hacer
sus trabajos, pero, si ellos supieran utilizar, o preguntar,
como yo les he dicho, aprendan a preguntar correcta-
mente al ChatGPT para que les dé la informacion correc-
ta, seria bueno.

Y pues, aparentemente los estudiantes saben de tecno-
logia, son asombrosos, pero si nosotros les mandamos
a hacer algun trabajo en un documento en Word, no
saben ni cdmo usarlo, entonces yo creo que si deberia
por lo menos implementarse — antes habia una materia
de informatica, y eso si deberia ser bueno para que los
chicos aprendan las cosas basicas de como utilizar las he-
rramientas. Y también ellos conocen cémo elaborar Ge-
nially, cdmo utilizar por ejemplo PowerPoint y hacer un
jueguito, ahi introduciendo la materia de quimica.

Anexo 1. Transcripcion de entrevistas.
Fuente: Elaboracién propia.




3. (Con qué frecuencia repasas contenido de las materias fuera del horario escolar?

More details

® Nunca 3 7% 3%
= ey,
@ Rara vez (1 vez al mes 0 menos) 24
@® A veces (1-2 veces por semana) 24 a4 44%
@® Frecuentemente (3—-4 veces por semana) 4
@ Siempre (todos los dias) 0

4. Cuando estudias, ;qué tan util te resulta escuchar explicaciones o audios sobre el

tema?

More details

@® Nada dGtil
@® Poco util
® Util

@® Muy atil

2
8

36

4%

W),

65%



5. ¢Como valoras tu motivacion para estudiar cuando tienes un examen proximo?

More details

@® Muy baja 1 1% 9%

’l\
® Baja 5

24%
® Media 30
® Alta 13
55%

@® Muy alta 6

6. Seinala en orden de importancia (1 = el mayor, 5 = el menor), los obstaculos que
encuentras al estudiar:

More details

1 Distracciones (redes, videojuegos, etc.)
2 Contenido confuso

3 Falta de tiempo

4 Falta de motivacion

5  Falta de recursos (libros, internet)




7. Senala en orden de preferencia (1 = el que mas prefieres, 4 = el que menos
prefieres), los formatos que usas para repasar un tema dificil:

More details

1 Vervideo explicativo
2 Escuchar audio/podcast

3 Leer apuntes o libro

4 Tarjetas de estudio

8. ;Usas algun otro formato para repasar que no esté en la lista anterior? (Opcional)

More details

3 respondents (17%) answered ejercicios for this question.

ejercicios referentes
materia Videojuegos

tema . o o
ejercicios

Chat GPT o
Investigacion Redes sociales | ..+ musica

Tupac Shakur
Pruebas

aprendizaje

Anexo 2. Encuestas a estudiantes.
Fuente: Elaboracién propia.
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Y/

Ve
Semuno 8 Semona 7 Semanas 5yé Semona 4

JUNIO
ETAPA 3 PROPUESTA

3

Semana 9 10, IIyI2

. . JULIO

Semdnd 15 Semana 14 Semcnc 13
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\ ®

Semunu 16 Semana 17 Semunu 18

Anexo 3. Cronograma de ejecucidn del proyecto.
Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo 5. Elaboracion de fondo 3D en Blender.
Fuente: Elaboracidn propia.
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