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RESUMEN

Titulo: Disefio de una herramienta didactica de apoyo para el proceso de aprendizaje autbnomo

de las ciencias sociales: ubicacion geografica y espacial *!
Autores: Silvia Juliana Ruiz Duarte y Diego Saavedra Mendivelso **

Palabras clave: Geografia, herramienta pedagdgica, didactica, ubicacion geografica, ubicacién

espacial, orientacion, app, juego.
Descripcion:

La geografia es la ciencia que estudia las caracteristicas de la tierra en relacion con la sociedad y
es considerada por algunos tedricos como ciencia espacial, por lo cual, contribuye al desarrollo de
habilidades espaciales como la orientacidn, ubicacion y relacion entre entidades, limitacion de
espacios, entre otros. Sin embargo, esta ciencia se encuentra desdibujada del sistema educativo
colombiano, generando desinterés poblacional por esta ciencia y por lo tanto las habilidades

espaciales no se desarrollan de manera favorable.

Por ello se propone el disefio de una herramienta didactica que ayude al desarrollo de competencias
en el aprendizaje autonomo de la ubicacion geogréfica y espacial en entornos locales y nacionales,
con el fin de resolver la problematica derivada del desinterés del aprendizaje por estas ciencias, la
cual es un bajo rendimiento en las habilidades espaciales y geograficas de los jovenes, teniendo
como consecuencia desorientacidn en los espacios, poco conocimiento de términos geograficos y
nomenclaturas. Por ende, la herramienta serd implementada mediante el desarrollo de un aplicativo
interactivo. La metodologia que se empled en este proyecto se dividio en 4 etapas basadas en la
metodologia de disefio Design Thinking, donde se empezd con una etapa de empatizar donde
exploramos a profundidad el contexto y problematica, se determind el mecanismo de solucion a
convenir. Siguiendo con una etapa de identificacion para desarrollar el contenido educativo del
proyecto donde determinamos el orden y légica de la estrategia. Posteriormente se inicio con el

1 *Trabajo de grado

**Facultad de Ingenierias Fisico - Mecénicas. Escuela de Disefio Industrial. Director: Jenny Katherine Rodriguez

Garcia, MSC. Ingenieria Industrial.
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proceso de conceptualizacion, tanto de la arquitectura como la parte grafica del juego, y

concluyendo con la verificacion y validacion del producto final.
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ABSTRACT

Title: Design of a didactic support tool for the autonomous learning process of the social sciences:

geographic and spatial location *?
Authors: Silvia Juliana Ruiz Duarte and Diego Saavedra Mendivelso **

Keywords: Geography, pedagogical tool, didactics, geographical location, spatial location,

orientation, app, game.
Description:

Geography is the science that studies the characteristics of the earth in relation to society and is
considered by some theorists as a spatial science. This science contributes to the development of
spatial skills such as orientation, location and relationship between entities, limitation of spaces,
among others. However, this science is blurred from the Colombian educational system, revealing
in turn a lack of population interest and therefore spatial skills are not developed favorably within
it.

For this reason, we proposed the design of a didactic tool to help develop skills in autonomous
learning of geographic and spatial location for students and young who begin to go out on their
own to the streets without knowing, in local and national environments, like Bucaramanga as local
and Medellin as National as example in this case, to solve the problem. A/the Tool which will be
implemented through the development of an interactive web game. The methodology used in this
project was divided into 4 stages based on the Design Thinking design methodology. First we
executed empathize stage where we explore the context and problem in depth, closely studying the
target user and where the solution mechanism was agreed; secondly, we identify the academic
content of the tool where we determine the focus points of the problem, the order and logic of the
strategy; Later we conceptualize the architecture and graphic elements of the game, concluding
with the verification and validation of the final product.

2 *Graduate work

**Faculty of Physical - Mechanical Engineering. School of Industrial Design. Director: Jenny Katherine Rodriguez

Garcia, Msc. Industrial engineering.
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Introduccion

El ser humano tiene la necesidad de ubicarse, reconocer lugares y trasladarse, no solo en la
actualidad sino desde hace mucho tiempo atrés. Por este motivo, el hombre primitivo desarroll6 la
cartografia como una de las primeras soluciones a esta problemética debido a su necesidad de
orientarse, conocer su entorno, saber donde estaban los recursos que necesitaban para su existencia
y el camino, mediante el dibujo de mapas con estacas en el piso (Mendoza). Posteriormente,
alrededor del siglo Il la geografia astronémica formo parte de una resolucion méas completa de
estos problemas terrestres (Buzai, 2016). En la actualidad esto es posible gracias al desarrollo de
la ubicacion geografica, que ademas es un apoyo para el conocimiento y el desarrollo de la

sociedad.

En nuestra actualidad y a nivel mundial, se puede evidenciar una preocupacion por parte de
diversos paises en el desarrollo del sentido de ubicacion, el cual se comienza a desarrollar desde
muy temprana edad, en donde se ha abordado soluciones a partir de propuestas metodoldgicas por
docentes teniendo de referencia el planteamiento hecho en Espafa por Victor Zamora Rodriguez,
Manuel Barrantes Lopez de la Universidad de Extremadura y Maria Consuelo Barrantes Masot de
la Universidad de Valencia publicado en el articulo “Ensefianza y aprendizaje de la orientacion
espacial” donde proponen una metodologia apoyada por el estudio bibliografico con un enfoque
globalizado en la ensefianza a partir del uso de contextos de la vida cotidiana del alumnado
(Zamora et al, 2021).

En nuestro contexto nacional, esta preocupacion ha sido abordada a partir de leyes que se han
ejecutado parcialmente, llevando a una notable baja en la educacion a nivel nacional y haciendo
que las personas no tengan el conocimiento del lugar donde habitan. Esto debido a que las
estrategias para el desarrollo de estas habilidades espaciales involucran parte de nuestros sentidos
(Buzai, 2016) que nos permiten una toma de decisiones efectiva en torno a actividades cotidianas
como lo son: ir a lugares, ubicarse en estos mismos, tomar el transporte publico en la direccion
correcta, comprender mapas y sefiales, entre otros. Estas habilidades son desarrolladas en el &ambito
educativo con la ensefianza de ciertas categorias de las ciencias sociales, entre ellas la geografia
(Toro Sanchez, 2011) que nos ayuda a entender un poco mas sobre donde estamos ubicados, sin
embargo, actualmente se puede evidenciar una disminucion del interés por parte del Estado

Nacional y la poblacion en el aprendizaje de la geografia y geografia cuantitativa la cual se centra
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en el nivel focal y espacial, que tiene como conceptos principales la localizacion, distribucion
espacial, asociacion espacial, interaccion espacial y evolucidn espacial. La ausencia de estos
conceptos y competencias no solo afectan a las personas en términos académicos, sino también las
afecta negativamente en el diario vivir, ya que es comun ver personas con dificultades para realizar
actividades en torno a la orientacion espacial, incluso, para trazar rutas de sus casas a los lugares
de trabajo o estudio, buscar una direccion o localizar un lugar les resulta complejo por fallas en
ubicacion geogréfica, lo cual puede causar frustraciones, desorientacién y pérdida de tiempo
(Buzai, 2010). Por ello se considera pertinente abordar esta probleméatica mediante el disefio de
una herramienta didactica que sea un apoyo en el aprendizaje autbonomo de estas aptitudes

espaciales.

El siguiente libro detalla todos los pasos y fases para llegar al resultado llamado GEOXPLORA,
que es una herramienta en un aplicativo movil el cual esta representado mediante un prototipo de
alta fidelidad, cuyas actividades didacticas ayudan al desarrollo de competencias cognitivas,
afectivas y pedagdgicas de la ubicacion espacial, ubicacién geogréafica y geografia. Esta
herramienta funciona como un apoyo para el aprendizaje autbnomo de estas ciencias. De igual
forma en este libro se enumeran una serie de posibles mejoras para en dado caso de posterior

desarrollo final, se efectten.
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1. Contextualizacion

1.1. Planteamiento del problema de disefio

Colombia cuenta con aproximadamente 50.880.000 de personas Yy Se caracteriza por su riqueza
visual, por sus recursos, sus espacios y geografia (Rangel - Ch, 2015), siendo catalogado como el
pais con méas biodiversidad por kilometro cuadrado del mundo (Cardona, 2020) en donde las
sabanas, selvas, desiertos y aproximadamente 311 ecosistemas son solo unos de los ejemplos de
toda esta riqueza. De igual manera encontramos lugares de ocio, hogares y museos donde se
encuentra la historia y tesoros del pais; restaurantes donde se comparte la gastronomia del lugar y
una infinidad de sitios por explorar repartidos en los 32 departamentos que lo componen. El poder
moverse comodamente por toda esta geografia se logra gracias a la ensefianza de la geografia y

del desarrollo de aptitudes espaciales para nuestra ubicacion.

Dentro de la geografia encontramos la ubicacién geografica la cual nos permite ubicar
correctamente un contexto geografico dentro de un mapa, comprendiendo sus elementos y
relaciones. De acuerdo con lo anterior es necesario definir la geografia, siendo esta una ciencia
espacial que tiene como objetivo el impacto espacial de las actividades humanas en el planeta,
usando como apoyo en su fundamentacion los conceptos centrales de la esta ciencia espacial, que
son: localizacion, distribucion, asociacion, interaccion y evolucion espacial, junto con los SIG3.
Para poder lograr este objetivo, se ha determinado que el aprendizaje juega un papel importante
ya que permite el desarrollo de habilidades como la identificacion de profundidades, relaciones
espaciales, limites, entre otros; siendo estas etapas las que nos permiten ubicarnos como personas
en el espacio (Buzai, 2016). Segun Alberto Mendoza Morales (s.f.), presidente de la Sociedad

Geogréafica de Colombia:
Mendoza. S.f.

La geografia esta presente en lo que somos y lo que hacemos, cuando conocemos el lugar en

que vivimos, vereda, barrio, pueblo, ciudad, departamento, pais, continente y el mundo.

3 Sistema de Informacion Geografica: el cual es un marco de trabajo para reunir, gestionar y analizar datos. Arraigado en la
ciencia geografica, integra diversos tipos de datos. Analiza la ubicacion espacial y organiza capas de informacion para su
visualizacion, utilizando mapas y escenas 3D.
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Permite conocer la ubicacion y caracteristicas de las especies que habitan la tierra en su orden

vegetal, animal y humano (p.2).

A pesar de esta importancia, en nuestro contexto nacional se ha podido determinar que esta
ciencia se encuentra desdibujada del sistema educativo colombiano desde la aplicacion de la ley
115 de 1994, donde pasa a ser estudiada en conjunto con otras cétedras y no individualmente,
bajando considerablemente su intensidad horaria. Debido a esto la geografia se ha tornado en un
area donde la poblacidn tiene un interés minimo por entenderla (Lacoste, 1976). Aquello conlleva
un bajo rendimiento en las ciencias sociales en pruebas como SABER 11 y SABER PRO, donde
ha sido, desde 2016 a 2019 aproximadamente, la de menor rendimiento («Informe nacional de
resultados del examen Saber 11° 2020 (vol. I)», 2021). Es decir, es en los estudiantes desde la
educacion media hasta su transicién a la vida universitaria, donde estos no consiguen finalizar su
educacion y ubicacion geogréaficas, de manera favorable. Por consiguiente, no se ven preparados
para los retos de la ubicacion urbana en entornos conocidos y no conocidos. Estos estudiantes, que
suelen rondar entre los 15 y 18 afios, buscan aprender mediante aparatos tecnolédgicos diversas
disciplinas, haciendo uso de apps, plataformas como YouTube, videojuegos, entre otros. En el
ambito de la geolocalizacion, su aprendizaje no es de mucho interés para esta poblacion, pero si es
de vital importancia debido a la cercana independizacion del estudiante de su lecho familiar y por
consiguiente de la necesidad de su correcta ubicacion de manera solitaria dentro de espacios.
Diversas soluciones se han planteado encontrando herramientas didacticas que proponen
actividades de geolocalizacion y orientacion dentro de mapas como Geoguessr, MyMaps,
Up2Maps; también herramientas de realidad virtual como Valdespartera es Cultura, Jugamos con
la Realidad Aumentaday Villalba en tu mano, donde algunas estaban enfocadas en espacios
especificos en los cuales el estudiante aprende a reconocer entornos, fauna y caracteristicas
especificas del lugar («Tecnologias de geolocalizacion y realidad aumentada en contextos
educativos: experiencias y herramientas didacticas», 2011). Asi mismo, encontramos un ejemplo
de juegos tecnoldgicos enfocados en la etapa educativa media, en el proyecto “Aprendiendo
Geografia con una IDE didéctica. Los geojuegos de IDEARAGON” de Aragon, en donde vemos
desarrollada la ubicacion geografica del estudiante con el fin de que relacione caracteristicas y
ubicaciones de lugares de Aragdn mediante juegos de mapas, similares a los anteriormente
mencionados de geolocalizacion («Aprendiendo Geografia con una IDE didactica. Los geojuegos
de IDEARAGONS», 2017). Todo esto forma parte de un proceso de aprendizaje autbnomo, que, Si
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bien son herramientas que pueden ser aplicadas dentro de las aulas, también pueden ser usadas
fuera de ellas. Ademas, en esta etapa el estudiante no solo debe aprender a reconocer su entorno,
sino que evitar la pérdida de identidad terrenal, mala orientacion y dificultad para delimitar
espacios, ubicar puntos, entre otras actividades cotidianas. En este orden de ideas el siguiente
proyecto propone el disefio de una herramienta didactica que fomente el interés dentro de la
poblacién estudiantil en el nivel de educacion media de 15 a 18 afos, sobre el aprendizaje
autbnomo de la ubicacion geogréfica, herramienta la cual puede ser material tecnoldgico,
intelectual, humano social, entre otros. Teniendo en el proyecto como reto el disefio de generar
interactividad entre un elemento fisico, como un juego, producto o manual; y un elemento
tecnoldgico, entendiéndolo como una aplicacion, para tornarla en una herramienta de mayor

interaccion.

1.2. Pregunta de disefio

¢De qué manera, se puede contribuir al aprendizaje autonomo de la ubicacion geografica
y espacial mediante el desarrollo de competencias, cognitivas, afectivas y pedagogicas a

través del disefio de una herramienta didéactica?

1.3. Justificacion

La Geografia, como ciencia espacial, tiene conceptos basicos donde encontramos la
“localizacion”, como la ubicacion espacial de entidades en el espacio; “distribucion espacial”,
como la forma en que se reparten estas entidades sobre la superficie terrestre y “asociacion
espacial”, cuando las entidades mencionadas ya pasan por los conceptos descritos y ademas se
vinculan mediante relaciones de tipo vertical; lo cual con el tiempo nos permite evidenciar los
cambios en la configuracion espacial (Buzai, 2016). Estos conocimientos, como en muchas otras

ciencias, se desarrollan mediante el sistema educativo.

Actualmente el sistema educativo busca implementar los conceptos espaciales principalmente
a través del desarrollo de otras de las disciplinas involucradas dentro de las ciencias sociales, por

ejemplo, explicando los sucesos politicos e historicos. Sin embargo, segun la literatura, ciencias
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como la geografia se encuentran en un concepto de sélo estar “mejor informado” por la poblacion
creyendo que Unicamente es una descripcion del mundo en forma de nombres de lugares, ciudades,
rios, lagos o la localizacién de estos, cuando en realidad conlleva el desarrollo de otra serie de
habilidades como ubicarse, identificar y relacionar elementos dentro de un espacio (Toro,2011)

Desde 1994 con la implementacién de la ley 115 (Art. 5 numeral 5) donde la geografia dejé de
estudiarse como una materia Unica y paso a estudiarse en conjunto con otras como lo son las
ciencias politicas, historia y las demas catedras; esto ha podido dejar en evidencia el desinterés del
Estado Colombiano, lo cual ha llevado también a un desinterés en la poblacion. La implementacion
de esta ley también no solo tuvo como consecuencia la reduccion de la intensidad horaria de la
geografia, sino que también una reduccion del temario a ensefiar. En la misma linea, el Estado
Nacional ya habia dado indicios de desinterés ya que en el afio 1945 se nhombro una junta asesora
para la elaboracion de un nuevo plan de estudios, nombrando una subcomision para cada
disciplina, donde la SGC (Sociedad Geografica Colombiana) se encargaria de la disciplina
geogréfica. Esta sociedad acordd que la geografia en el nuevo plan deberia obedecer al estatuto de
la disciplina actual, las necesidades del nuevo plan y la experiencia de los maestros, sin embargo,

dicho acuerdo nunca fue considerado por el Estado nacional (Taborda 2012).
El mismo Alberto Mendoza Morales (s.f.), presidente de la SGC afirma que:
Mendoza. S.f.

“El problema detectado en lo relativo a la geografia estd en que el nivel de conocimiento
geografico entre la gente es deficiente. La ensefianza e investigacion de la geografia esta
desdibujada en las ciencias sociales y hay poca demanda de estudio, aunque parece

aumentar en los ultimos tiempos.” (p.1).

Los estudiantes de la educacion media también muestran un desinterés y apatia hacia este tema
lo cual lo hace tener un déficit en sus competencias espaciales y geogréaficas, lo cual representa un
problema puesto que estan en una edad de desarrollo de pensamiento individual donde se pueden

ver envueltos en situaciones donde claramente deberan usar estas competencias (Cervantes, 2020)

Este desinterés no solo conlleva a un bajo rendimiento por parte de la poblacion estudiantil
basica y media evidenciada en las pruebas SABER PRO y SABER 11, ya que estas pruebas

evallUan esta disciplina a través de las ciencias ciudadanas. En los ultimos afios entre el 2016 y
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2017, se ha presenciado un aumento de estudiantes con el nivel mas bajo en el SABER PRO,
aumento 10 puntos porcentuales. Por otro lado, en el SABER 11 entre 2017 y 2019, los estudiantes
con el nivel més bajo aumentaron 10 puntos porcentuales en calendario A 'y 9 puntos porcentuales
en calendario B. En la misma linea ambas pruebas fueron las de menor puntaje con respecto a las

otras materias evaluadas.

También representa una pérdida preocupante de nuestra identidad terrenal, la cual se ve refleja
en el poco conocimiento del estudiante sobre el espacio en el que habita, su cultura y
caracteristicas, el Estado Nacional se mantiene indiferente hacia esto, tanto asi que, “a corte al 1
de enero de 2019, el 66% del territorio nacional tenia informacion catastral desactualizada, el 28%
no contaba con formacion catastral y solo el 6% del territorio nacional tenia informacion
actualizada” (CONPES 3958, 2019, p.3).

Finalmente, el tener un bajo nivel de interés por el conocimiento geografico no solo se limita al
no estar “informados” sino que también conlleva un déficit de nuestras habilidades espaciales y
geograficas, de nuestra identidad terrenal y un bajo nivel académico. Por lo mismo encontramos
una oportunidad de disefio en el desarrollo de un producto que permita apoyar la ensefianza y

aprendizaje de esta disciplina de manera autonoma.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Disefiar una herramienta didactica que ayude al desarrollo de competencias en el

aprendizaje autonomo de la ubicacion geografica y espacial, en entornos locales y nacionales.

1.4.2. Objetivos especificos

e Identificar la problematica y necesidades para establecer los pardmetros y requerimientos
que debe cumplir la herramienta, con el fin de apoyar el desarrollo del aprendizaje autbnomo de

la ubicacion geogréfica.

e Desarrollar estrategias didacticas para el apoyo del aprendizaje autbnomo de la ubicacién

geografica.
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e Proponer una alternativa que brinde una solucién que apoye el aprendizaje autonomo de la

ubicacion geografica y estimule el interés por el mismo.

e Verificary validar la efectividad de la herramienta en funcion del apoyo para el aprendizaje

autonomo de la ubicacion geografica.

2. Marco teorico

En el siguiente trabajo de investigacion se presentan los resultados de una revision exhaustiva
realizada en la literatura de conceptos base para el desarrollo del proyecto. El objetivo de la
busqueda es aclarar conceptos claves referentes a la geografia, la ubicacion espacial, la ubicacion
geogréfica y la relacion que tienen entre ellos mismos para proponer como seran usados en el

presente trabajo de investigacion.

2.1. Ciencias sociales

Las Ciencias Sociales son un conjunto de disciplinas que estudian fendmenos relacionados con
la realidad del ser humano. La Economia, la Sociologia, la Ciencia Politica, la Antropologia, la
Geografia, la Historia, entre otras, centran su atencion en las dimensiones individuales y

colectivas de la existencia (Universidad Nacional Litoral, s.f., p.1).

Lo social, entendido en sentido total, se caracteriza por su diversidad, complejidad, variabilidad
e inmaterialidad. Lo social se ocupa de multiples aspectos de la accion humana y a su vez de
las relaciones que entre ellos existen y de sus continuas fluctuaciones. Esos aspectos y sus
relaciones de interdependencia acaban fabricando un ente inmaterial que es eso que
denominamos (convencionalmente) lo social y que ampara al mismo tiempo al ser individual y

sus multiples creaciones en colectividad. (Prats y Fernandez, 2017, p.101).

2.2. Geografia

La geografia es la ciencia que estudia las caracteristicas de la tierra en relacién con la sociedad.
Por esta razon, sus objetos de estudio son los fendmenos fisicos, bioldgicos, culturales, econdmicos
y sociales considerados a partir de su distribucion en la superficie terrestre y sus interrelaciones.

Se pueden identificar dos grandes ramas de la geografia: fisica que estudia aspectos estrictamente
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fisicos, como el clima, la geologia, geomorfologia, hidrologia y vegetacion; y la geografia humana
que estudia la economia, cultura, poblacion e historia. Evidentemente, existe una ciencia para cada
uno de estos temas, pero la geografia “se dedica a interpretar las relaciones entre los fenGmenos
sociales con la "descripcion de la tierra™” (Banrepcultural, 2021). Por esta razdn, se sirve tanto de

las ciencias "naturales” como de las "sociales".

2.2.1. Geografia fisica

La geografia fisica estudia en forma sistémica y espacial los fenémenos acontecidos en el
espacio natural, focalizandose en la superficie terrestre. Su metodologia implica el estudio de
patrones y procesos, que en otras palabras es el andlisis de las continuidades y transformaciones
del paisaje a través de sus componentes, actores y dinamicas. Esto implica comprender los

fendmenos naturales bajo una idea ecosistémica. (Banrepcultural, 2021).

2.2.2. Geografia humana

La geografia humana constituye la segunda gran divisién de la geografia general. Como
disciplina se encarga de estudiar las sociedades humanas desde una perspectiva espacial, la
relacion entre estas sociedades y el medio fisico en el que habitan, asi como los paisajes culturales

y las regiones humanas que éstas construyen. (Banrepcultural, 2021).

2.2.3. Geografia cuantitativa

La geografia cuantitativa desarrolla modelos que pretenden crear leyes de distribucion y
comportamiento espacial a partir del analisis de diferentes datos. Esto, desde luego, deja de lado
los aspectos sociales no cuantificables ya que existen aspectos que modifican el espacio y que no
necesariamente pueden establecerse como patrones y leyes predecibles de manera matematica o

estadistica.

Los geografos cuantitativos buscan crear modelos explicativos de las estructuras urbanas,
regionales y econémicas, prescindiendo de los datos historicos sobre la génesis de los espacios.
(Banrepcultural, 2021)


https://es.wikipedia.org/wiki/Geograf%C3%ADa_general
https://es.wikipedia.org/wiki/Medio_ambiente_natural
https://es.wikipedia.org/wiki/Paisaje
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2.2.4. Geografia astrondémica

La geografia astrondmica es la parte de la geografia que se dedica al estudio de la tierra en su
relacion con los otros cuerpos celestes. En este sentido, un cuerpo celeste es cualquier cuerpo
natural fuera de la atmdsfera de la Tierra, entre ellos se cuentan la Luna, el Sol, los otros planetas

del sistema solar, sus satélites, y otros. (Banrepcultural, 2021).

2.2.5. Cartografia

La cartografia es el disefio y produccion de mapas, ya sea por un individuo, un cartégrafo o una
institucion. Por ejemplo, el Instituto Geografico Agustin Codazzi es la entidad encargada del

disefio y produccion de mapas en Colombia. (Banrepcultural, 2021).

Por ultimo, la geografia y sus distintas ramas son de valor para el proyecto a realizar, ya que es
pertinente visualizar los distintos aspectos que intervienen alrededor de la geografia en general y
que permiten un favorable desarrollo de la ubicacién geogréfica de las personas. Entre estos
aspectos encontramos como se realiza la ubicacion de las personas y como interactan con su
medio fisico, la ubicacién de diferentes puntos, lugares, entidades, la creacion de modelos

explicativos y los recursos empleados para el registro de estas ubicaciones.

2.3. Contexto nacional

Entendemos como contexto todos los hechos que suceden alrededor de algo, estos pueden ser
tangibles o intangibles, deben ser veridicos y pueden suceder de manera abstracta 0 material, es
decir, a través de testimonios, voz humana o documentos, articulos, informes, medios
audiovisuales y mas. El siguiente apartado tiene como objetivo identificar los sucesos que giraron
en torno a nuestra materia de trabajo, el estudio y desinterés de la geografia desdibujada de la

sociedad colombiana.

2.3.1. Educacion de las ciencias sociales en Colombia

Pérez y Paez (2015) afirman:
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Pérez & Péaez. 2015.

El saber geografico en Colombia se ha tornado en algo netamente parcializado y
memoristico con aspectos cartograficos mediante un espectaculo de turismo y de esta
forma convierte a la geografia en una forma mas de consumo en masa: fotos, paisajes, guias
y mapas; lo cual contribuye a despolitizar el saber geografico y por ende directamente anula
el analisis espacial que se pueda llevar a cabo sobre el territorio.

2.3.2. Ley 115y Ley 1874

En 1994 el Estado Colombiano aprob6 la Ley 115 de educacién, normativa que integra la
geografia y la historia en una sola area, donde algunas de las caracteristicas encontradas fueron
que la intensidad horaria semanal de su ensefianza pasaria de 8 a 4 horas semanales. Adicional se
incluyeron las clases de democracia y todas las catedras que se crean a partir de la Constitucién
Politica de 1991. Dentro de esta ley podemos evidenciar como la historia se llevo gran parte del
protagonismo, paso a tomar un 60% de los contenidos dejando a la geografia, ciencias politicas y
otras catedras el porcentaje restante dentro de la elaboracién de los libros de texto de esta materia.
(Beltran, Castro & Torres, 2018)

Por otro lado, en 2017, se aprob6 en el Congreso de la Republica la Ley 1874 que da a la historia
un estatus diferente de las demas ciencias sociales, esto con el fin de tornar nuevamente obligatoria
la ensefianza de la historia. Como consecuencia, la indiferencia hacia la ensefianza de las ciencias

sociales aumento. (Beltran, Castro & Torres, 2018)

2.3.3. Estandares basicos actuales

Segun el Ministerio de Educacion en 2002 se formularon lineamientos para la estructuracion de
los Estandares Basicos de Competencia de Ciencias Sociales con las caracteristicas propias del
conocimiento cientifico social (Mineducacion, 2019).

Segun el Ministerio de Educaciéon (2019) el formar en Ciencias Sociales y Naturales en la

Educacion Basica y Media significa:

Contribuir a la consolidacion de ciudadanos y ciudadanas capaces de asombrarse, observar y

analizar lo que acontece a su alrededor y en su propio ser; formularse preguntas, buscar
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explicaciones y recoger informacion; detenerse en sus hallazgos, analizarlos, establecer
relaciones, hacerse nuevas preguntas y aventurar nuevas comprensiones; compartir y debatir
con otros sus inquietudes, sus maneras de proceder, sus nuevas visiones del mundo; buscar
soluciones a problemas determinados y hacer uso ético de los conocimientos cientificos, todo

lo cual aplica por igual para fendmenos tanto naturales como sociales (p.1).

Es asi como se puede evidenciar que el saber geografico en Colombia se ha centrado en el

desarrollo del conocimiento cientifico mas no en el desarrollo de la ubicacion geografica.

Asi mismo el Ministerio de Educacion entre los ejes de articulacion® para las acciones concretas
de pensamiento y de produccién referentes a la ensefianza de las ciencias sociales propone un
“manejo de conocimientos propios”, los cuales a su vez estdn basados en una serie de
conocimientos especificos. Decidimos indagar en aquellos donde se presenta el concepto de
espacio con la subdivision de relaciones espaciales y ambientales, donde segun el Ministerio de
Educacién (Mineduacién, 2019) sus ejes se enumeran de la siguiente manera:

e “Mujeres y hombres como guardianes y beneficiarios de la madre Tierra” (Mineduacion,

2019, p.120).

e “La necesidad de buscar desarrollos economicos sostenibles que permitan preservar la
dignidad humana” (Mineduacion, 2019, p.120).

e “Nuestro planeta como un espacio de interacciones cambiantes que nos posibilita y limita”

(Mineduacién, 2019, p.120).

En concreto el contexto social y los fenémenos que giran en torno a la formacién de la poblacion
colombiana referente a las ciencias sociales y geografia, nos permite conocer el porqué del nivel
actual de conocimiento dentro de la poblacion. Ademas de aquellos lineamientos a los cuales se
les estd dando mayor prioridad, como la construccidn de interpretaciones, saberes valiosos y
conocimiento cientifico, entre otros. Por ello el proyecto se centra en aquellos saberes que se dejan
de lado dentro del estudio de esta ciencia, como el desarrollo de la ubicacion geografica, de manera

de que de igual forma sea un apoyo para la ensefianza.

4 Encuentra todas las subdivisiones y ejes generadores se pueden encontrar en el apéndice 1.
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2.4. Ubicacion espacial

La ubicacion espacial permite a las personas la idea de percepcion del mundo en su totalidad,
es decir, le permite el conocimiento e interaccion con las partes que integran su cuerpo, asi como
la relacién con el espacio, objetos y personas que los rodean a partir de la referencia de su propio

cuerpo.

Esta es una etapa importante en el aprendizaje que se desarrolla desde nifios, se plantean
diferentes etapas en la evolucion de la conciencia espacial que se inicia con la ubicacion

topoldgica, continda con la proyectiva y concluye con la geométrica o euclidiana (Piaget, 1981).

2.4.1. Ubicacidn topolégica

La etapa topoldgica es aquella en la que se identifican las caracteristicas cualitativamente
inherentes a las formas; ocurre, por ejemplo, cuando se establecen diferencias entre continuidad -
separacion y entre abierto - y cerrado. La equivalencia entre los objetos se basa en el
homomorfismo. (Piaget, 1981).

2.4.2. Ubicacidn proyectiva

La etapa proyectiva es aquella que toma como base la linea recta de las relaciones espaciales,
que permite identificar la profundidad en el horizonte. Los conceptos de geometria proyectiva se
refieren al modo de adaptarse a un entorno visual en el que la luz se propaga en linea recta. (Piaget,
1981).

2.4.3. Ubicacion geométrica

La etapa euclidiana o geométrica se basa en la longitud de las lineas y la amplitud de los
angulos. En ella, la equivalencia corresponde a la igualdad de los contornos con respecto a los

pardmetros mencionados. (Piaget, 1981)

En definitiva, la ubicacidn espacial y sus diferentes etapas son de vital importancia para el
proyecto a realizar puesto que son conceptos claves que debemos haber desarrollado desde nifios,
lo cual nos da una base para saber cuél es el nivel de desarrollo en este tema que pueden tener las

personas y también cuales son las falencias o dificultades que pueden presentar.
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2.5. Ubicacion geografica

La nocion de “ubicacion geografica” se asocia a una localizacion en la Tierra. Al conocer la
posicion geogréfica de una ciudad, por ejemplo, es posible ubicarla en un mapa y saber dénde
queda. Para determinar esta, se emplean dos ejes de coordenadas: por un lado, se mide la latitud
del punto en cuestion (a través de lineas conocidas como paralelos) y, por otro, la longitud (cuyas
lineas son los meridianos). A partir de este sistema de coordenadas, se puede situar cualquier punto

en la superficie terrestre.

A los puntos que se hallan al norte del ecuador se los identifica como N (por Norte), mientras
que los que se sitdan al sur de esta linea se nombran S (Sur). Cabe destacar que los grados de la
latitud van del 0 al 90, estando el ecuador en la latitud 0°. La longitud 0° por su parte, es el
meridiano de Greenwich y los puntos se dividen segln estén al Oriente o al Occidente. A
continuacion, se referencian aspectos importantes a tener en cuenta al momento de definir por

completo la ubicacion geografica:

2.5.1. Distribucion espacial

Una distribucidn espacial en la geografia es la disposicidn de un fendmeno en la superficie de
la Tierra que se refiere a la relaciéon que existe entre la especie y su ambiente, como la forma en

que se reparten estas entidades sobre la superficie terrestre. (Buzai, 2016).

2.5.2. Asociacion espacial

Segtin Buzai (2016) la asociacion espacial “hace referencia cuando las diferentes entidades

localizadas y distribuidas, se vinculan mediante relaciones de tipo vertical” (p.23).

2.5.3. Interaccidn espacial

Hace referencia a movimientos horizontales en un espacio relativo, como las relaciones de
movimiento de personas y bienes, comunicacion de ideas e informacion que tienen lugar en el

espacio, como consecuencia de un complejo proceso de toma de decisiones. (Buzai, 2016).
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2.5.4. Evolucién espacial

Hace referencia a como ha cambiado la forma de ubicarse al cabo del tiempo y el desarrollo de
diferentes tecnologias, por ejemplo, desde el dibujo con piedras en el suelo antiguamente, hasta el
uso del GPS actualmente. (Buzai, 2016).

2.5.5. Espacio geogréfico

Segun Buzai (2016) El espacio geografico “esta basado en la observacion y la realidad empirica
del espacio, realiza mediciones de esa realidad, analiza sus distribuciones espaciales, las generaliza

a través de modelos y formula leyes” (p.19).

2.5.6. Identidad terrenal

Segun Toro Sanchez (2011) la identidad terrenal reside:
Toro. 2011.

Reside en comprender la globalidad y complejidad de las crisis que afectan a la humanidad.
Tales caracteres hacen que todos los individuos que pueblan el Planeta (tanto de las
generaciones presentes, como de las venideras) han de enfrentarse a unos problemas comunes

y a un mismo destino planetario (p.11).

En resumen, la ubicacién geografica es uno de los ejes centrales del proyecto a realizar, puesto
que se relaciona directamente con saber ubicarnos, como nos distribuimos y como asociamos los
espacios geograficos a través de la interaccion generando asi conocimiento de los espacios en los
que habitamos y convivimos para formar una identidad terrenal de este mismo espacio y un sentido

de pertenencia por él.

2.6. Competencias de aprendizaje

Segun Olinda Vigo Vargas (2013) “entendemos el término de competencia como la
capacidad, habilidad, destreza o pericia para realizar algo en especifico o tratar un tema
determinado” (p.127). Estas varian dentro del area a desarrollar. En este caso tocaremos las

competencias referentes a la educacion.
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Las competencias pedagdgicas consideran que una persona que tiene conocimientos entiende y
tiene habilidades especificas de lo que aprende referente a una asignatura, siendo capaz de

construir conocimientos.

En el &mbito educativo se centra en desarrollar las habilidades del alumno para la elaboracion
de conocimientos, de forma amplia y profunda, a su vez aptitudes y capacidades. (Vasquez, 2008).
En Colombia, estas competencias estan definidas por el Ministerio de Educacién Nacional como
las habilidades para aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos, aprender a vivir

con los demas y aprender a ser (Delors, 1996).

Desde el nivel de primera infancia hasta posgrados dividen las competencias de aprendizaje en

tres niveles:
e Competencias basicas
e Competencias ciudadanas

e Competencias laborales especificas y profesionales.

Pruebas ECAES

Prueba Prueba de
SABER 9° Estado 11°

Prueba
SABER 5°

Diagnéstico
Inicial
Desarrollo de H : H
S : : : ¥ ANAS
competencias ! H NCIAS CIUDAD
integrales ! H COMPETEE :
4 COMPETENCIAS BASICAS
PRIMERA | BASICA SECUNDARIA MEDIA i TecNicA TECNOLOGICA ~ PROFESIONAL Epomms

INFANCIA ' H H 1 PROFESIONAL | UNIVERSITARIA |

SUPERIOR
| EDUCACION DURANTE TODA LA VIDA >

Figura 1. Competencias de toda la vida. Fuente de informacion: Mineducacion

Es de vital importancia para el proyecto conocer cuales son las competencias que se desarrollan
desde la educacion basica de la poblacion y se mantienen en constante desarrollo hasta el final de

su formacion. Por ellos nos centraremos en desglosar las competencias bésicas.
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2.6.1. Competencias basicas en la educacion colombiana

Son aquellas que debe cumplir una persona desde su educacién basica para lograr el nivel de
calidad esperado por el sistema educativo (Mineducacion, s.f.). Estas se encuentran planteadas de

la siguiente manera:

e Competencias cientificas: “Favorecen el desarrollo del pensamiento cientifico para
permitir formar personas responsables de sus actuaciones, criticas y reflexiones, capaces de valorar
las ciencias a partir del desarrollo de un pensamiento holistico en interaccién con un contexto

complejo y cambiante” (Mineducacion, s.f., p.14).

e Competencias ciudadanas: “Forman a las personas para que puedan usar sus habilidades
(cognitivas, emocionales, comunicativas) y sus conocimientos de manera flexible y propongan
alternativas creativas y novedosas para la resolucion de los problemas individuales y sociales de

manera cada vez mas inteligente, comprensiva, justa y empatica” (Mineducacion, s.f., p.14).

e Competencias comunicativas: “Forman personas capaces de comunicarse de manera
asertiva (tanto verbal como no verbal), reconociéndose como interlocutores que producen,
comprenden y argumentan significados de manera solidaria, atendiendo a las particularidades de

cada situacion comunicativa” (Mineducacion, s.f., p.15).

e Competencias matematicas: “Favorecen la capacidad de formular, resolver y modelar
fendmenos de la realidad; comunicar, razonar, comparar y ejercitar procedimientos para fortalecer
la adquisicion de conocimientos, habilidades, actitudes y comprensiones del pensamiento
matematico, relacionandolos entre facilitando el desempefio flexible, eficaz y con sentido”

(Mineducacién, s.f., p.15).

2.6.2. Competencias en la didactica geografica

En vista de cierta ausencia de competencias para educacion de la geografia Hurtado, Romero y
Torres (Hurtado, Romero & Torres, 2018) plantearon una propuesta de competencias para la

didactica de la geografia divididas y definidas por ellos de la siguiente manera:

e Cognitivas: “Reconocer y diferenciar qué es y como se trabajan los saberes disciplinares,
los instrumentos y las estrategias del saber ser, el saber conocer y el saber hacer” (Hurtado, Romero
& Torres, 2018, p.22).
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e Afectivas: “Practica la autorreflexion y metacognicion para mejorar continuamente el
desempefio, teniendo en cuenta unos determinados propdsitos segun el contexto de trabajo.”
(Hurtado, Romero & Torres, 2018, p.22).

e Pedagogicas: “Proceso de desempefio tedrico - practico, con base en el proceso
metacognitivo. El estudiante demuestra que internaliza el saber disciplinar y tiene la capacidad de
correlacion tedrico — préctico en diferentes &mbitos de formacion” (Hurtado, Romero & Torres,
2018, p.23).

Alrededor del aprendizaje se desarrollan unas competencias, por ello decidimos conocer las
competencias basicas que se dan durante la formacién de una persona que lo acompafian desde
principio a fin en su formacion. Estas nos confirman aspectos dentro de las competencias
cientificas, matematicas, ciudadanas y comunicativas que son las bases de la formacién de una
personay por ende, se relacionan con aspectos necesarios para el desarrollo espacial. Finalmente,
mas a profundidad, encontramos competencias en torno a la didactica geogréfica, que son:

cognitivas, afectivas y pedagdgicas; pilares de vital importancia para el desarrollo del proyecto.

2.7. Herramientas pedagogicas

Las herramientas pedagdgicas son estrategias de aprendizaje fundamentales que se pueden
utilizar al encontrarnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tienen un caracter intencional e
implican un plan de accion por parte del docente a cargo del grupo. Estas se pueden ver aplicadas
de distintas maneras, en nifios es mas comun que se implementen a través de juegos y formas mas
didacticas, pero también se pueden ver aplicadas a través de tecnologias, como aplicativos o

simulaciones.
Segun Chévez (2018):
Chéavez. 2018.

En este sentido, las herramientas pedagogicas ofrecen a la educacién un nuevo tipo de
estrategias especialmente Utiles para la intervencion educativa. Con la implementacién de estas
es posible disefiar, con grandes probabilidades de éxito, la triple tarea con la que la accion
educativa ha sofiado siempre: 1) prevenir: identificando qué estrategias empleadas por el
estudiante son poco eficaces y cambiandolas por otras mas eficaces; 2) optimizar: potenciando
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las estrategias eficaces ya utilizadas por el estudiante; y 3) recuperar: identificando las
estrategias responsables del bajo rendimiento del estudiante o ayudandole a utilizarlas mejor si

ha hecho un mal uso de ellas” (p.41).

2.7.1. La ludica como herramienta pedagogica

La ladica, se implementa con el fin de presentar a los alumnos ambientes distintos a los
acostumbrados en donde se aborden y cumplan las competencias utilizando el juego y material
didactico, con el objetivo de que sea mas atractivo, se puedan relacionar los contenidos con

aprendizajes ya obtenidos y en conjunto puedan ser aplicados a la vida diaria.
Liliana Restrepo Chavez (2018) afirma que:
Chavez. 2018.

Se trata de incorporar la ludica en los ambientes educativos, pues da lugar a los procesos de
construccién de identidad y pertenencia cognitiva, opcion que se sustenta desde el
reconocimiento de que lo ludico también reside en el lenguaje y atraviesa los procesos
educativos, estrategias y técnicas de aprendizaje, constituyéndose en medio y fuente que
permite relacionar pensamientos para producir pensamientos nuevos (p.42-43).

2.7.2. La didactica como herramienta pedagégica

La didactica es una disciplina en el campo préactico de la ensefianza (o distintas dimensiones de
él), que produce una cantidad de pensamiento y saberes y condensa principios tedricos, modelos
comprensivos, metodos, reglas practicas y estrategias de diferente naturaleza. Esta plantea
incorporar a la ensefianza métodos mas dindmicos que permite una mejor interpretacion de los
temas a ensefiar. No trata de ensefiar Gnicamente a un grupo de personas, sino de ensefiar en
grandes organizaciones a una enorme cantidad de personas, por tanto, se puede implementar en un

estudiante hasta profesionales y profesores (Feldman, 1999).

2.7.3. Aprendizaje autbnomo

El aprendizaje autdbnomo es un proceso donde el estudiante autorregula su aprendizaje y toma

conciencia de sus propios procesos cognitivos y socioafectivos. Esta toma de conciencia es lo
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que se llama metacognicion. El esfuerzo pedagogico en este caso esta orientado hacia la
formacion de sujetos centrados en resolver aspectos concretos de su propio aprendizaje y no
solo en resolver una tarea determinada. Es decir, orienta al estudiante a que se cuestione, revise,
planifique, controle y evalle su propia accion de aprendizaje. Tiene como objetivo desarrollar
conductas de tipo metacognitivo potenciando niveles altos de comprension y de control del

aprendizaje por parte de los alumnos” (Crispin et al, 2011, p.49).

Para apoyar el desarrollo de los procesos de autorregulacion es necesario que los alumnos
aprendan a planificar, monitorear y valorar de manera consciente las actitudes y limitaciones con

respecto a las demandas cognoscitivas de una tarea especifica. Por lo que es necesario:

e Planear: “Establecer metas y actividades que posibiliten el cumplimiento de la tarea”
(Crispin et al, 2011, p.50).

e Monitorear: “Incluye la comprension de como se esté realizando la tarea y la redireccion

de las estrategias que se utilizan, si fuese necesario” (Crispin et al, 2011, p.50).

e Valorar: “Es la comprension de la eficacia y la eficiencia con la que se desarrolla la
actividad de aprendizaje. Permite valorar qué tanto el esfuerzo realizado se corresponde con los

resultados obtenidos” (Crispin et al, 2011, p.50).

Finalmente, al usar una herramienta pedag6gica como método de ensefianza se crea un ambiente
distinto al tradicional generando nuevas maneras de que las personas generen conocimiento fuera
de las formas tradicionales, esto se hara de forma ludica o de forma didactica, haciendo asi que los
temas que se aprenden puedan llegar a ser mas interesantes para ellos. Ademas, que se tendran
bases para el aprendizaje autbnomo donde se generara conciencia de como planear, monitorear y
valorar el conocimiento adquirido y como aplicarlo al diario vivir. Debido al objetivo del proyecto
se decidio profundizar sobre la ludica y didactica como herramientas pedagdgicas y cémo se

pueden implementar para el aprendizaje autonomo.

3. Metodologia

Con el fin de conocer la problematica a abordar, en el desarrollo de este trabajo de investigacion,

se definieron 4 etapas basadas en la metodologia del Design Thinking con el fin de identificar los
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parametros ideales y necesarios para el desarrollo del proyecto, siendo estas: Empatizar,

identificar, proponer y evaluar.

3.1. Empatizar

Tabla 1. Fase Empatizar

Objetivo especifico Actividades Metodo Resultados
| Recolectar Busqueda bibliografica,
Identificar la informacion y planteando ecuaciones de
Identificar las areas
problematica y datos. busqueda.

necesidades para
Métodos de observacion

establecer los

, rvacion. Entrevistas.
parametros y Observacio trevistas
requerimientos que Encuestas.
debe cumplir la
Anadlisis de la Analisis de las causas y
herramienta, con el fin
informacion consecuencias

de apoyar el desarrollo

de la geografia y
ubicacidn espacial
que necesiten
mayor apoyo, asi
mismo identificar
la actual
metodologia, los

deseos del usuario

del aprendizaje de la |Generacion de los
Evaluacion de necesidades,

ubicacion geografica. parametros y
busqueda en la literatura.

requerimientos.

y sus necesidades.

3.2. Identificar



Tabla 2. Fase ldentificar
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Objetivo especifico

Actividades

Meétodo

Resultados

Desarrollar estrategias
didacticas para el
apoyo del aprendizaje
de la ubicacion

geografica.

Comparacion de las
diferentes alternativas
del mercado y sus

estrategias didacticas.

Estudio del mercado.

Determinar el

mercado.

Andlisis de

stakeholders

Establecer las
funciones principales
y secundarias que

debe tener el

Andlisis de la

funcionalidad

producto.
Sintetizar la Estructura de la
informacion informacion y
documentada estrategia

Plantear estrategia

Desarrollo de

estrategia didactica.

Identificar el material
didactico digital
existente, sus pantallas y
caracteristicas. Identificar
los gustos y los aspectos
esenciales del producto
junto con el usuario,
determinar funciones y
definir una estructura y

I6gica de la estrategia.

3.3. Proponer

Tabla 3. Fase Proponer



Objetivo especifico

Actividades

Método

Resultados

Proponer una
alternativa que brinde
una solucion que
apoye el aprendizaje
de la ubicacion
geografica y estimule
el interés por el

mismo.

Arquitectura de la

) informacion
Arquitectura de la
informacion Workflow
Wireframes bajo nivel
Validacion de

Heuristicas

arquitectura
Evaluar las

Generacioén de

alternativas

alternativas en base a
atributos cuantitativos

y cualitativos

Evaluacion de

alternativas

Evaluacion formativa
de la alternativa
escogida con modelos

de bajo nivel.

Validacion de
alternativa escogida
con prototipos de alto

nivel

Wireframes alto nivel

Generacion de
estructura y
profundidad del
aplicativo, definicién
y validacion de
libreria de botones y
elementos de interfaz,
definicion de estilo
gréfico, user
experience, definicion
de Ul UX, definicion

de lenguaje
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Desarrollo de

alternativa final

El prototipo

funcional.

Branding

3.4. Evaluar

Tabla 4. Fase Evaluar

Objetivo especifico

Actividades

Meétodo

Resultados

Verificar y validar la
efectividad de la
herramienta en
funcion del apoyo
para el aprendizaje de
la ubicacion

geografica.

Planear la validacién

del objetivo del

Protocolo de

producto validacion
Validar objetivo del
producto Validacion

Comprobacién de
prototipo, la
experiencia del
usuario y resolucién
del problema.
Identificacién de

posibles mejoras.

4.1. Empatizar

4. Resultados

4.1.1. Recoleccién de informacion

42

En primera instancia se realizo una recoleccion de informacion, articulos y estado del arte para

tener una base de conocimiento alrededor del tema en el cual se enfoca el proyecto, por lo tanto,

se realiz6 una bibliografia que se encuentra en el punto 9 del libro y un glosario (ver en el anexo

G) con el cual cualquiera que tenga duda sobre términos y datos pueda consultar dicha

informacion.
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4.1.2. Observacion

Posteriormente, empezamos con la observacion y el acercamiento al usuario, donde realizamos
un diagnostico inicial buscando determinar el conocimiento de nuestros usuarios y los modelos

mentales que manejan para su ubicacion y resolucion de problemas espaciales.

Se le realizaron las pruebas a un total de 8 usuarios entre los 15y 20 afios. Primero se determind
su género, nivel académico, acceso a dispositivo celular y a internet, su cercania con métodos de
ensefianza sobre geografia, su interés por la materia, la percepcion de su estudio en la escolaridad
y sus mecanismos de estudio habituales; obteniendo que un 62, 5% de los encuestados no considerd
haber visto geografia en el colegio, contra un 37, 5% que confirma haber visto la materia, del cual
afirman haber cursado semanalmente de 2 a 4 horas de intensidad, como se evidencia en la Figura

2y Figura 3.

®si
® No

Figura 2. Grafica de estudiantes que vieron geografia en el colegio

5 (62,5 %)

2(25 %)
0

2 4 NA

Figura 3. Grafica de estudiantes de cantidad de horas que vieron geografia en el colegio
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Dentro de los conocimientos determinamos (con base en la Figura 4 y 5) que la mayoria percibe
que si sabe manejar el crecimiento de las carreras y calles, mas afirman que no saben identificar
con certeza los puntos cardinales. A su vez los términos de ubicacion urbana que menos dicen los
usuarios conocer son transversal, seguidos de diagonal, bulevar y avenida. Como més conocidos

encontramos términos habituales como calle, carrera, autopista, barrio y cuadra.

®si
® No

Figura 4. Gréafica de conocimiento sobre identificacion de puntos cardinales

®si
® No

Figura 5. Grafica de conocimiento de crecimiento de las calles

Para estudiar el modelo mental de los usuarios se les propuso una serie de pruebas donde tenian
que realizar una serie de recorridos con el uso de conocimiento previo, mapas y GPS, primero
dentro de un espacio conocido definiendo los investigadores la herramienta, después en uno
conocido, pero usando una herramienta de ubicacion de su preferencia y finalmente un escenario

desconocido con la herramienta que los investigadores indicamos.

Dentro del modelo mental de los encuestados pudimos determinar lo siguiente:
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e Conocen las zonas, no hacen uso de Google Maps 0 mapas.

e  Se mueven mejor con puntos de referencia como las nomenclaturas y lugares especificos
ya visitados.

e Comprenden la herramienta de planear viaje (Maps).

e Ensitios reconocidos se pueden mover con facilidad.

e En Maps usan el street view, indicaciones.

e Usan calles principales.

e Priorizan moverse en linea recta o en un solo sentido.

e No identifica bien el sentido de las calles y las carreras.

e No identifica bien los puntos cardinales.

e Sienten que los mapas impresos no brindan la informacion suficiente.

e Al plantear las rutas en el mapa, dudan de si es la correcta o los sitios son los correctos.

e Replantear rutas o dudar al momento de usar el mapa.

e No saben cdmo funcionan ciertas nomenclaturas, diagonales, transversales.

e Lossitios conocidos, al presentarlos en el mapa, les es dificil de reconocer ese sitio.

e Suelen desfasarse algunas cuadras al trazar el recorrido.

En esta primera prueba pudimos determinar que los usuarios perciben que conocen y saben usar

nomenclaturas y términos de ubicacion urbana, mas en la préctica presentan deficiencias para

trazar rutas. También buscan sentirse seguros al realizar sus actividades de ubicacién, poniendo

esta seguridad por encima de la efectividad de la ruta. Se ubican mejor visualizando puntos de

referencia de su interés, en su version 3D, y tienden a tener dudas y cambiar sus decisiones de ruta

con mucha frecuencia.

Finalmente realizamos una lista de deseos con los usuarios tal y como se observa en la tabla 5.



Tabla 5. Lista de deseos

POSIBLE
PROBLEMA NECESIDAD DESEOS )
SOLUCION
Direcciones erroneas | Mejor sefializacion / Guias tipo mapa

Se pierde mucho, las
personas dan

direcciones erréneas

Mejor sefializacion,
nomenclaturas mas
sencillas para

entender

Saber ubicarse mejor, que
las direcciones fueran méas
claras, reconocer mas

sitios

Llamar a la
persona con la
que va

encontrarse

Poca experiencia al
salir no tiene muchos

lugares de referencia

Aprender a moverse
por las calles en caso
de alguna situacion

de emergencia

Aprender a ubicarse en
lugares para poder
moverse con facilidad en

su etapa universitaria

Preguntar a
personas del

sector

No es capaz de llegar
a lugares que no

conoce

Aprender
nomenclaturas y

puntos cardinales

Poder llegar por su propia
cuenta a lugares
desconocidos, reconocer

mas sitios de la ciudad

No suele salir sin
compafiia de sus

padres
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Las casas estan muy
mal sefalizadas, no
es capaz de ubicarse

en lugares que no

Aprender
nomenclaturas y

puntos cardinales

Conocer mas sobre el

funcionamiento de las

nomenclaturas en las

casas

Llamar a alguien

para pedir ayuda




47

conoce

No saber llegar a
Diferencias entre las | Poder llegar por su propia
lugares o no poder Aplicativo de
6 nomenclaturas de los cuenta a lugares
ubicarse en un lugar ensefianza
distintos lugares desconocidos
desconocido

No entender cierta Poder salir sin tener que
Mapas de mano,
7 sefializacion y no Llegar al lugar buscar en maps la
guia
saber llegar direccion

Después del andlisis de la lista de deseos determinamos lo siguiente:
e La mayoria siente la necesidad de una mejor sefializacion o entender la actual.
e Ademas de la necesidad de aprender a moverse por la ciudad.

e Los deseos van ligados a estas necesidades, donde quieren aprender a ubicarse, conocer

mas sitios y poder llegar a lugares desconocidos.

En la mayoria de las ocasiones los usuarios al presentarse con problemas de ubicacion deciden

Ilamar a alguien conocido, usar un mapa, GPS o preguntar.

En conclusion, se pudo determinar que la mayoria de falencias en torno a la ubicacion
geografica y espacial se relacionaron con la identificacién de nomenclaturas, la poca experiencia
e identidad terrenal del lugar de residencia, la identificacion de los sentidos, la dependencia de un
dispositivo electronico para la resolucion de problemas, como la necesidad de poder ubicarse,
conocer nuevos sitios, defenderse solo en la ciudad, llegar a lugares e identificar puntos cardinales
y crecimiento de calles. Los mayores puntos de apoyo de los usuarios a la hora de ubicarse se

pudieron definir como los puntos de referencia, el uso de street view, trazados de rutas en linea
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recta y el planteamiento de diversas rutas diferentes para un mismo problema. Toda la informacion
recolectada en esta actividad se usarad en un posterior analisis y desarrollo del proyecto, donde

prima la experiencia del usuario y en el anélisis de la informacion.

4.1.3. Analisis de la informacion

Para el posterior analisis de los datos obtenidos en la actividad de observacion se planteo el
siguiente arbol de problemas (Figura 6), donde se identificaron las causas, el problema y las

consecuencias.

- Leyes implementadas por el - Habilidades espaciales poco
gobierno que reducen el temario desarrolladas.
a ensefiar.
- Dificultad para entender y
- Reduccién horaria de la clase comprender puntos cardinales,
de geografia. mapas 4y nomenclaturas.
Bajo rendimiento e interés

- La materia se comienza a en el aprendizaje de la - Bajo rendimiento en pruebas
ensefiar junto a otras catedras, Geografia, Ubicacién del estado.
ddandole menaor importancia a Geogrdfica y Ubicacién _ By .
esta. ial - Desorientacion en diferentes

Espacial. entornos, perdida de identidad
- Desinterés por aprender de terrenal.
este tema.

- Sentimiento de inseguridad al
- Dependencia a aparatos recorrer espacios desconocidos.
electrénicos.

Figura 6. Arbol de problemas

Al condensar la informacién pudimos determinar las principales causas y consecuencias, donde
se decidid centrar los siguientes pasos del proyecto en generar una solucidn a las consecuencias en
donde se identificd: la desorientacion, poca identidad terrenal e inseguridad, dificultad en la
comprension de conceptos como nomenclaturas o puntos cardinales, entre otros. De esta manera
y conociendo las necesidades del usuario y el proyecto, se empezaron a definir pardmetros y

requerimientos como una guia clara en el proceso de disefio.
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4.1.4. Parametros y requerimientos

Para la elaboracion de los requerimientos se tuvo en cuenta los deseos y necesidades de los
usuarios por ello en base a la informacion recolectada en la observacion e investigacion se
definieron primero una serie de atributos. Posteriormente, se desarroll6 un modelo Kano con el fin

de evaluar estos atributos y definir su importancia.

El siguiente paso segun todo lo establecido también se defini6 la naturaleza de la herramienta,

es decir el tipo de herramienta. Para finalmente hacer la definicion de los requerimientos.

4.1.5. Modelo KANO

Con el fin de desarrollar la definicién de los requerimientos, se desarroll6 un listado de posibles

atributos a evaluar segun la lista de deseos (Tabla 1.), usuario y tipos de herramientas.

Los atributos que se definieron fueron los siguientes:

e Juego multijugador: entendiéndolo como la posibilidad de que la herramienta pueda ser

usada por 2 0 méas personas al mismo tiempo.
e Digital: que la herramienta sea de tipo aplicativo, web o videojuego.

e Seguridad: la herramienta debe brindar seguridad al usuario en el momento de ampliar sus

conocimientos con respecto al tema que se ensefia.
e Portable: La herramienta puede ser trasladada con facilidad y usada en diferentes entornos.

e Versatilidad: la herramienta consta con diversas funciones a parte de la principal

(desarrollo de competencias) que permite al usuario tener una experiencia diferente.

e Estética: la herramienta tiene una identidad grafica que esta relacionada con el tema a

ensefiar, que atrae a los usuarios e incentiva su uso.

Posteriormente se decidid evaluar dichos atributos con el fin de observar cuales consideran

nuestros usuarios de mayor relevancia para satisfacer sus necesidades y deseos con respecto a la
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herramienta. Estos atributos se evaluaron mediante un modelo Kano (Anexo 1) realizado a los
usuarios, en el cual se les planteaba 2 preguntas en relacién con el atributo donde debian responder
cdémo se sentirian si la herramienta contara con el atributo y como se sentirian si no cuenta con el

atributo. Por ejemplo, con multijugador las preguntas serian las siguientes:

e ;Si la herramienta pudiera ser usada por mas de un usuario cdmo se sentiria?

e ;Si la herramienta no pudiera ser usada por mas de un usuario como se sentiria?
Para la respuesta de estas preguntas se les da las siguientes opciones:

e Me gusta

e Esalgo basico

e Medaigual

e No me gusta, pero lo tolero

e No me gustay no lo tolero

Los datos obtenidos por atributo se analizaron mediante una tabla donde se segun lo respondido
el atributo es evaluado como A (atractivo), | (Indiferente), E (Indispensable), R (Inconsistente), B
(Requerido), C (Cuestionable). Dicha tabla (ver ejemplo de la tabla en la figura 7) funciona de la
siguiente manera en la cual en la columna no funcional se marca la respuesta obtenida de la
pregunta formulada en negativo y en la fila de la funcional se ubica la respuesta obtenida de la
pregunta formulada de forma afirmativa. Siguiendo con el ejemplo del atributo de multijugador,
se obtuvo el siguiente resultado.

e Funcional: me gusta

e No Funcional: me da igual
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usuario al tiempo

Si la herramienta pudiera Mo funcional
ser usada por mas de un

ME GUSTA

ES ALGO BASICO
Funcional

ME DA IGLIAL

Figura 7. Resultados atributo multijugador

Ubicando las respuestas se puede observar que el atributo cay6 en la casilla A tal y como se
puede observar en la figura 7, la cual hace referencia a atractivo, con lo que puede concluir que

este atributo resulta atractivo para los usuarios.

Siguiendo este procedimiento se dispuso a realizar el mismo procedimiento con los atributos

restantes.

Indiferente | Atractivo Requerido

Estetica

Figura 8. Resultados modelo KANO

Los resultados, los cuales se pueden observar en la figura 8, obtenidos mediante el analisis de

las respuestas de los usuarios entrevistados en el modelo KANO, dié como resultado lo siguiente:



52

e El atributo indispensable es la seguridad que brinda la herramienta a la hora de ser usada y

brindar la solucién al problema.

e Los atributos multijugador, digital, portable, versatilidad y estética son considerados

atractivos por los usuarios.

Al ser atractivo el atributo de digital y la herramienta estar definida como una herramienta
didactica se decidio establecerla como un juego digital, por otro lado, se presenta la posibilidad de
realizar este juego para su uso desde dispositivos celulares, debido a la atraccion que siente los

usuarios por que la herramienta sea portable y de facil transporte.

Para la definicion de los requerimientos primero se hizo una investigacion sobre los juegos

digitales.

4.1.6. Juegos digitales

Los juegos digitales son aquellos que son aplicados mediante dispositivos electronicos como
los son celulares, computadoras, tablets, u otros. Mediante estos se pueden desarrollar diferentes
destrezas, como habilidades sociales, mejoramiento de atencion, planificacion de estrategias,

concentracion y diferentes conocimientos multidisciplinarios. (Ruth Contreras, 2016).

Son a su vez una via muy util para la ensefianza ya que son considerados como herramientas de
diversiéon que animan y satisfacen a los nifios y jovenes, lo cual ayuda a su motivacion para el

aprendizaje (Jessica Analuisa, 2017).

Ademas, la aplicacion de un juego mediante el dispositivo celular permite que el estudiante se
sienta familiarizado con la herramienta, ya que mas de un 80% de ellos tiene dispositivo celular y
por lo menos un 61% de los estudiantes juega mediante este dispositivo contra un 42% que juegan
a través de su videoconsola portéatil, un 47% que juega mediante videoconsola por TV y un 37%

que hace uso de su computador para esta actividad (Angela del Barrio, 2014)

Ademas, se exploraron las diferentes tipologias de juego con el fin de establecer cual se adecua
al fin del proyecto.



Tabla 6.Tipos de juegos digitales

Caracteristicas
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Valor educativo

Accion Estos incluyen juegos en primera y tercera Planificacion de recursos
persona o alternados, por ello, el jugador Habilidades espaciales. Elevada
percibira el juego de acuerdo a la condicion. inmersion. Fortalecimiento de la
En primera persona formara parte del mundo | coordinacion 6culo — manual y los
y tercera persona el recreard un avatar. reflejos. Pensamiento cognitivo y

estratégico.

Rol Adoptan un personaje; se resalta el trabajo en | Cooperacion y gestion de recursos.
equipo y la colaboracién, en razén de que el También promueve el pensamiento
avatar para alcanzar la meta depende de estratégico. Resolucion de
habilidades y participacion de otros problemas. Gestionar recursos.
personajes y jugadores. Estos juegos facilitan
sistemas de puntuacién y reconocimiento,
facilitando la valoracion del rendimiento del
jugador.

Aventuras | Tiene como base una trama donde el jugador | Contar historias

gréficas es participe y debe ir resolviendo problemas Fomentar la exploracién y la
Que se presentan. resolucion de problemas y

relaciones entre diferentes
conceptos.

Estrategia | Proporcionan la inmersion de mundos Como resolver problemas. Fomenta

virtuales historicos o fantasticos. El jugador
planifica y organiza los recursos y debe

respetar las reglas para poder enfrentarse al

la planificacion. Compresion de un
conjunto de reglas y normas.

Recreacién de eventos histéricos.
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enemigo.

Simulacion | Recrean eventos, entornos y procesos reales, | Vivir en mundos virtuales.
donde se podra percibir los efectos y Exploracion y confirmacion de
consecuencias de las acciones y decisiones teorias. Observacion de las
tomadas por el jugador. Estos juegos tienen distintas interacciones y sus
aceptacion en contextos como la aviacion, resultados.

medicina, administracion, educacion, entre

otros.

Luchay Se los incluye también en los juegos de accion | Trabajo en equipo. Practica de

deportes o simulacion, los jugadores definen recursos y | deporte. Reflejos Coordinacion

trabajan en equipo. 6culo-manual.

Fuente: Angela del Barrio, 2014pp. 24-25

Con base en la tabla 6 se definid entonces esta herramienta como un aplicativo para celular de
tipo juego de aventura grafica y simulacion, donde el estudiante se encontrard en un entorno que
recrea eventos en lugares reales, donde tendra que resolver actividades. En el cual se fomentara la
exploracion, resolucion de problemas, la relacién de conceptos y las diferentes interacciones

dentro del espacio que giran en torno a los temas que se desarrollaran en el juego.

Teniendo en cuenta lo anterior y los atributos definidos mediante el modelo KANO, se

definieron una serie de requerimientos y parametros acordes a este tipo de herramienta.

4.1.7. Tabla de requerimientos

A continuacion, con base a la informacion anteriormente recolectada, los usuarios y el tipo de

herramienta se presentan los siguientes parametros y requerimientos en la tabla 7:



Tabla 7. Parametros y requerimientos
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; Parte o
Parametro Valor(es) de
COD. Categoria Descripcion componente
Unidad de medida  aceptacion )
relacionado
Los usuarios deben poder NUmero de
o usar la herramienta al tiempo | usuarios que usan .
PR0OO1 | Practicidad ) » ) Minimo 1 (uno) App
(interconeccion, la herramienta al
multijugador, etc) tiempo
Las tareas dentro de la
o herramienta se deben cumplir| Menor nimero
PR002 | Practicidad ] Numero de pasos _ Juego
con el menor nimero de de clicks
clicks posibles
~ | Laherramienta se encuentra )
CO001 | Conveniencia _ ) ) Acceso Todos los dias App
disponible todos los dias
_ La herramienta hace sentir . | Tratamiento
SEO001 Seguridad ) Percepcion Escala semantica
seguro al usuario de datos
_ ) ] Actualizacion _
o La Herramienta mantiene la NUmero de _ Contenido
MAOQOL |Mantenimiento| . ) o cada periodo de
informacion actualizada actualizaciones ) en general
tiempo
La herramienta cuenta con un Numero de )
. . ) 3 metodos de
REO01 | Reparacion soporte en caso de dafios o métodos de Soporte
contacto
dudas contacto
) . La herramienta debe ser de N Experiencia de
MPO0O01 | Manipulacion o Usabilidad ) App
un facil uso usuario
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) Uso en los
] La herramienta se debe .
ERO001 Ergonomia o Responsive formatos App
adaptar a distintas pantallas ]
estandar
La Herramienta debe dar )
. ] ) o Menor numero
ERO002 | Ergonomia soluciones, ofreciendo Efectividad de click Soporte
e clicks
respuestas satisfactorias
La herramienta se debe
adaptar a las habilidades de o
] _ N Experiencia de
ER003 | Ergonomia los usuarios, asegurando la Usabilidad _ App
usuario
facilidad de uso y la
seguridad
Contraste,
) El disefio de la herramienta Repeticion, o
ER004 Ergonomia ) y Escala semantica| Wareframe
debe ser atrayente Alineacion y
proximidad
Toda la
_ informacion
La Herramienta debe )
) o presentada o Menor nimero
ERO05 | Ergonomia minimizar el uso de la _ App
_ requeria se de errores
memoria
presenta de forma
simple
_ Uso en los
. La interfaz debe tener en Estructura'y
ER006 | Ergonomia _ ) formatos Botones
cuenta el campo visual espacio .
estandar
y La interfaz debe ser rapidae | Menor nimero
PEROO1 | Percepcion NuUmero de errores App

intuitiva

de errores




57

generar ruido

La interfaz cuenta con Botones y Cantidad de
PER002 | Percepcion elementos informativos de elementos con botones con App
interaccion iconografias iconografia
Los elementos dispuestos
PERO003 | Percepcion |dentro de la interfaz no deben| Nivel de ruido |Escala seméantica App

FUNCION

La interfaz debe contar con

Menor nimero

principal

ESTRUCTURALES

o una serie de recursos que Escaneo de
CFBO001 | Confiabilidad ) ) N de App
transmitan al usuario un buen| vulnerabilidades o
_ vulnerabilidades
tratamiento de sus datos
La herramienta cuenta con
secciones donde se informa » )
o ) ] Informacion o Secciones
CFBO002 | Confiabilidad | al usuario de que se trata la Escala seméantica| )
o . ) expuesta informativas
pagina, quién la construyo,
entre otros
La herramienta asegura que ) NUumero minimo
o ) N o Referencias y ) )
CFBO003 | Confiabilidad | la informacion suministrada ] de referencias y | Referencias
. valoraciones )
es veridica valoraciones
La herramienta cuenta con
N funciones secundarias de NUmero de NUmero minimo | Secciones
VEROO1| Versatilidad | = » ] )
interés aparte de la funcién funciones de funciones extras

NUMOO0

NUmero de

La herramienta debe contar

Arquitectura del

App




58

1 componentes con una arquitectura web producto
estructurada segun las

necesidades del usuario

. La herramiento cuenta con un
Funcion de los )
FUNOO1 user flow claro que determina User flow / App
componentes _ )
todas las funciones y caminos

FORMALES

La herramienta cuenta con

] una identidad visual que o NUmero de
ESTO001 Estilo ] Test de asociacién App
comunica el tema del que se errores
trata

La identidad visual cuenta ) )
] Capacidad de Tiempo de
EST002 Estilo con un logo adecuado para la » » Marca
recordacion recordacion
marca

Los elementos gréficos deben
) evitar la generacion de ruido | Elementos graficos o
INTO01 Interes ) Escala seméantica App
en el momento de su simples

aplicacion

La paleta de colores de la

identidad de marca cuenta

Programa
) con dos colores de alto Paleta de colores i
INT002 Interés N analizador del App
contraste para facilitar la de alto contraste |
color

diferenciacién entre ciertas

funciones y elementos
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4.2 ldentificar

En la etapa de identificar se tenia como objetivo desarrollar estrategias didacticas para el apoyo
del aprendizaje de la ubicacion geografica. Para poder desarrollar esta etapa se realiz6 una
investigacion donde definimos el estado actual de mercado, los stakeholder, funciones, la

estructura y estrategia.

4.2.1. Estudio de mercado

En primera instancia se realiz6 un cuadro comparativo y una busqueda de referencias para
comparar las herramientas, todas de tipo aplicativo y relacionadas con la ensefianza de la geografia,
identificando su objetivo y el fin. Posteriormente con 7 de las alternativas de mayor relacion al
tema del proyecto se realizd la identificacion de los siguientes aspectos: cémo muestran la
informacidn, cuales son sus pantallas, como son las estrategias de la herramienta, el estilo grafico,
el costo, como entregan la informacion y el tipo de herramienta (Anexo 2). Es asi como pudimos

identificar que todas las pantallas de las diferentes herramientas contaban con:

e Introduccion, menu principal (figura 9), inicio de sesion (figura 10), actividades (figura

11), datos extra, compartir, busqueda, centro de soporte, entre otros.

GEQGUESSR cowpeTIvE  PUYWTHmORS  QAsSC ouz

Create an account

o will sond you a verification fink within seconds.
Please note that you need access to the email account to complete registration!

Emat

Figura 9. Ejemplo de inicio de sesion de GeoGuessr



STORYLAYERS DRIES
T T

Figura 11. Ejemplos de pantallas de home de diferentes juegos
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e Lamayoriade las herramientas aplican la ensefianza a través de la teoria del tema, mediante

textos o actividades, y posteriormente aplica una prueba evaluativa a los estudiantes, esto se puede

observar en la figura 12.

NUESTRO PLANETA
UBICACION EN NUESTRO s * Multiple Choice \Question 1 out of 101 pts \Moderate
=5 PIANETA VG ~ . 1. la distancia media de la Tierra al Soles: Mo
¥ AN w! b Pregunta

(150.800.000 Km

(2149.600.000 km,
1130.000.000 Km. +—— Opciones de respuesta

) 165.000.000 Km.

Evaluation Copy Botén para avanzar a
la siguiente Pregunta

Next »| (f=])

Figura 12. Teoria y evaluacion de juego “Conociendo mi planeta y mi universo”
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e Se encontraron herramientas con estilo grafico similares a las de paginas web creadas a
través de plantillas predeterminadas (Figura 13), hasta aplicativos con todo un tema grafico y

disposicion de los elementos mas personalizado (Figura 14).

DD - ot s+ Qe ) | S W D 0 B e 2 0 0 | A
W Ch Ba Atk e
Geoquest I'area
Introducton
Tarea
Proceso . >

Rocursos , ) 7 &
Feakiaoon A continuacion las tareas (

Cuma Dulbcticn V,/
Autores de 1a que vamos a realizar:

pagina

roastia acosts \‘G-g.m k

Sdear bors sacecal - Crear Album de fotos de las regiones
mas calientes de africa. Descripcidn de

cada regidn

Hacer una hreve descripeion del

cliana de cada une de los paises africancs.

. Hacer un cuadro de los Valores
climatxos medios anuaies

e Elaborar un grifice con e} clima de

What is Eduloc? - S, Wmﬂ,‘ﬁ ‘

Aninitiafive using mobile devices with
GPS to work on Location Based The Fish Route in Cagiiar...
[ ] Projects. abberti oceans
Atool for teachers, students and families Cuenca: la ciudad y sus g..
o create routes, scenarios and Q akloga y e
experiences based on location. .
Follow us

[ > [ Q Ruta Raspall..

Fund

Figura 14. Juego web estética personalizada

e Con respecto al estilo gréafico se identificaron colores caracteristicos como azul, verde y

blanco con relacién al tema de ensefianza, donde el azul apoya la concentracion y el verde resulta
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relajante para los estudiantes ya que le recuerda a la naturaleza (figura 15). (ANHEIM, Rudolf.
2002).

Figura 15. Comparacién de pantallas de diferentes juegos

e Lainformacion se muestra en su mayoria mediante textos, iméagenes o infografias. Solo en

un aplicativo es entregada la informacion con el apoyo de videos.
e Lamayoria de los aplicativos son totalmente gratuitos.

e Lasactividades que giran en torno a esta herramienta son principalmente: identificacion de
lugares en el mapa, trazado de rutas, creacion de mapas e identificacion o creacion de datos
relevantes de puntos especificos en mapas, por ejemplo, el usuario puede indicar en el mapa si un

sitio le agrado, qué hizo, entre otros.

Para el desarrollo del proyecto los datos que se identificaron como maés relevantes fue la
aplicacioén de actividades para la muestra y desarrollo del conocimiento, ya que aplica la didactica
para una mayor recepcion de la informacion por parte de los estudiantes. También se identificaron
las principales pantallas y cdmo muestran la informacion, dando asi una referencia para el posterior
desarrollo de la estructura y wareframes del aplicativo. Posteriormente, se identificaron

caracteristicas mas relevantes del estilo, para su posterior desarrollo grafico del aplicativo.

4.2.2 Stakeholders

Para el desarrollo del proyecto se decidio definir como principales stakeholders a los estudiantes

y profesores, que son los consumidores finales de la herramienta a desarrollar. Dentro de todos los
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atributos que se definieron encontramos: cuanto tiempo pasan en internet, cuéles redes sociales
usan, cudles dispositivos electronicos usan, las paginas que mas consultan y qué hacen en su
tiempo libre. Con apoyo del el Informe Global sobre el entorno digital 2022 de Hootsuite pudimos
determinar los siguientes datos: por parte de los estudiantes que nuestros stakeholders (jovenes de
15 a 20 afnos):

e Los hombres pasan 10 horas en internet frente a las mujeres que pasan 5 horas en internet.
e Los hombres pasan 3 horas diarias jugando videojuegos frente a 30 minutos las mujeres.
e Las redes sociales més usadas son YouTube, Facebook, WhatsApp e Instagram.

e Las paginas mas consultadas son Amazon, Rappi y Mercado Libre.

e Invierten su tiempo libre en ver television, escuchar musica, navegar en internet, practicar

deportes, compartir con amigos y jugar videojuegos.

Por parte de los stakeholders (35 - 50 afios) profesores, decidimos también profundizar en sus
competencias y los dispositivos electronicos que mas usan para comprender a profundidad como

hacen uso de las nuevas tecnologias y las aplican al aula, finalmente encontramos qué:

e Normalmente cuentan con posgrados Yy dispositivos electronicos, tienen almas de

mediadores y construyen el proceso formativo.
e Tiene competencias tecnoldgicas, investigativas, pedagogicas, comunicativas y de gestion.
e Las redes sociales que mas usan son WhatsApp, Facebook e Instagram.

e Dentro de los dispositivos electronicos que usan principalmente estan las smart tv’s, los

computadores y las consolas de videojuegos como Playstation, Xbox one y intendo Switch.

e Dentro de las APPS mas usadas para el desarrollo de sus clases podemos encontrar

Arcademics, Bubbl.us, Educalab, Mural, Draw Express y Kahoot.

e Los profesores invierten su tiempo libre en su cuidado personal, dormir, actividades de

educacion, medios de comunicacion, vida social y cultura.
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4.2.3 Funciones principales y secundarias

Para definir las funciones principales y secundarias de la herramienta del proyecto se realiz6 un
diagrama fast (ver Figura 16), el cual consiste un andlisis de la estructura funcional del producto,
para asi poder separar sus funciones y trabajarlas tanto en la generalidad de la herramienta como

en funciones secundarias.

NECESIDADES

- Ensefiar aspectos bdsicos de la geografia. .
- Fornentar el aprendizaje de la ubicacion geografica. Solucién
Funcién Secundaria
Desarrollo de
actividodes y juegos)
para aprender
Funcién basica a ubicarse Herramientas para Crear qubcf;, =
Aplicativo didactico ¢l docente o evaluarse de lo oprendida
e aprendizaje de
ubieacion geografico
u espacial

Misiones diorios,
acertijos, ectividodes
‘contra reloj, versus

Minfjuegos relacionados
al tema

Personalizacisn de Mapa interactivo
mapos editable

Estimular al usuario Incentivos y métodes Premics semancies sigjﬂn
a aprender por su de puntuacién, Puntuccién, ranking globol]
cuenta coma rankings die minljuego, y amigos.

Informacian Gl y
oot iy Informacian basica y de

e e utilidad, con curlosicades

- Desarrollar el aprendizaje autdnomo.
- Aprendizaje didactico y estimulante,

:POR QUE? DESEOS :COMO?

Figura 16. Diagrama fast

Las funciones de la herramienta se definieron segun las necesidades y deseos de los usuarios
encontradas en la etapa de observacion mediante la lista de deseos. En primera instancia se definid
la herramienta como un aplicativo movil, la cual principalmente funcionara como un mecanismo
didactico para el aprendizaje de la ubicacion geogréafica y espacial. Como funciones secundarias,
encontramos el desarrollo de actividades y la estimulacion del usuario para aprender. Todo esto
mediante una serie de actividades, recompensas y atributos tipo juego, donde hay minijuegos,
puntos, informacidn, entre otros. Se propusieron una serie de soluciones en concordancia con estas
funciones y se tomd de base este diagrama para empezar a desarrollar la estructura de la

informacién y la estrategia.

4.2.4 Estructura de la informacion

Para el desarrollo de la estructura de la informacion el primer paso tomado fue indagar en cuéles

son las columnas de aprendizaje actuales (Anexo 3) que se ensefian desde la institucidn en ciencias
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sociales basados en los lineamientos para la ensefianza de la materia. Estos contemplan los temas
de geografia, ubicacion espacial y ubicacion geogréafica de los grados 1° a 11° con el fin de
visualizar tanto los conocimientos previos esperados del estudiante como los conocimientos de los
grados en los que se enfoca la herramienta (grado 10 y 11). Ademaés, observar como se abordan
los temas de estudio e identificar las debilidades para definir en qué aspectos de la herramienta
puede servir como apoyo para el aprendizaje de los estudiantes. Se desarroll6 un mapa conceptual
(Figura 17) en el que se condensan todos estos datos. Y se pudo identificar los siguientes aspectos
con ayuda del anexo 3y la figura 17:

Los grados 1 a 7 se enfocan principalmente en la ubicacion espacial y geografia. Pues se enfocan
en el desarrollo de las personas para poder relacionar formas, siluetas, espacios y dimensiones.
Para esto pasan por diferentes etapas, que son: topoldgica, proyectiva y geométrica (2.4 ubicacion
espacial). Estas etapas si no son desarrolladas de manera favorable, el estudiante podra presentar
consecuencias como dificultad de aprendizaje en temas de geometria y matematicas, dificultad de
ubicacion y orientacién en el espacio. En estos grados se empiezan también las bases de geografia,

ciencias politicas, economia e historia.

A partir de estos grados (primer y séptimo grado), se deja de lado la ubicacion geografica y
espacial y se empieza a relacionar estos conceptos con las ciencias politicas, economia, migracion,
sociedad, cultura e historia. Aun asi, se sigue haciendo uso de la geografia, pero como

complemento y ayuda para ensefiar las otras ciencias.

Podemos concluir que las ciencias politicas, culturales, econémicas e historia se ensefian de
manera constante desde 1° hasta 11° dentro de los lineamientos de las ciencias sociales. Por otro
lado, de 1° a 7° la ubicacion geogréafica y espacial se ensefia de manera bésica y la geografia se
ensefia de forma "particular" en baja intensidad. A partir del grado 7° se ensefia geografia en

conjunto con todas las demas ciencias.

En este aspecto, se enfoco el proyecto en los temas que se empiezan a tocar desde séptimo grado
en segundo plano, que son la ubicacion geografica y la geografia; a su vez haciendo refuerzo en la

ubicacion espacial, pues dentro de estas también es posible seguir desarrollando y reforzando esta
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habilidades las cuales permiten que el estudiante pueda orientarse y desempefiarse de manera

especial en entornos conocidos y desconocidos.

Se realizaron una serie de mapas conceptuales en los cuales (Figura 17) definimos qué aspectos

son menos trabajados durante la educacion de estas ciencias.

e Laubicacion geografica dentro de los lineamientos curriculares de las ciencias sociales de
primero a undécimo grado se usa como medio para la ensefianza de otras ciencias, por ejemplo, la
explicacion de un hecho historico en la materia de historia. Al explicar este hecho historico se tiene
gue dar un contexto y una ubicacion y ahi es donde entra la ubicacion geogréafica la cual nos apoya
en esto, ubicando el lugar en el cual se desarrolla ese hecho histérico dentro de mapas, y
aprendiendo sobre el uso de brijulas y otras herramientas o conceptos de ubicacion, como

nomenclaturas o sentidos.

e La ubicacion espacial es trabajada mayormente desde el grado primero a séptimo, grados
donde al estudiante se le ensefian diferentes conceptos relacionados con la etapa topolégica,

geométrica y proyectiva para aprender a ubicar formas y entidades dentro de un espacio.

e La geografia consta de una serie de ramas como lo son: la geografia humana, fisica,
cuantitativa, astrondmica y la cartografia (como se puede observar en la figura 17), estas ramas
son ensefiadas de manera secundaria al igual que la ubicacion geografica. La rama en la que mas
se enfocan las ciencias sociales es la geografia fisica, la cual estudia la disposicion de los
fendmenos en la superficie terrestre esta se ensefia en profundidad del grado primero al séptimo y

posteriormente como medio para la ensefianza de otras ciencias.
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Distribucion Es la disposicion de un fenémeno en la superficie de la Tierra que se refiere a la
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g estas entidades sobre |a superficie terrestre.
_é Asouac.mn Es la asociacién espacial hace referencia cuandeo las diferentes entidades localizadas y

(o' espacual distribuidas, se vinculan mediante relaciones de tipo vertical.

(&)

(] Interaccion Hace referencia a movimientos horizontales en un espacio relativo, come las relaciones de

A —+~maovimiento de personas y bienes, comunicacion de ideas e informacion que tienen lugar —— .
P espa(:lal . = Y ) ; q. R E - Usados para la ensefianza
(] en el espacio, come censecuencia de un complejo proceso de toma de decisiones , . .
S — de las demas ciencias u
Evolucion Hace referencia a cémo ha cambiado la forma de ubicarse al cabo del tiempo y el ey otros
= poy )
Ne) espacial —  “desarrollo de diferentes tecnologias, por ejemplo, desde el dibujo con piedras en el suelo —
antiguamente, hasta el uso del GPS actualmente.

H g

2 Espacio Esta basado en |a observacion y la realidad empirica del espacio, realiza mediciones de /

) geograﬁco —+esa realidad, analiza sus distribuciones espaciales, las generaliza a través de modelosy —

= formula leyes.

[an] |dentidad Esta tarea reside en comprender |a globalidad y complejidad de las crisis que afectan a

=) Sphee la humanidad. Tales caracteres hacen que todos los individuos que pueblan el Planeta -

terrenal (tanto de las generaciones presentes, como de las venideras) han de enfrentarse a unos
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naturales bajo una idea ecosistémica.

Geografia fisica

) Se encarga de estudiar las sociedades humanas desde una perspectiva espacial, Usados para la ensefanza

<C Geografiahumana .13 relacién entre estas sociedades y el medio fisico en el que habitan, asi como  ——~ de las demds ciencias u
Sl los paisajes culturales y las regiones humanas que éstas construyen otros
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Figura 17. Mapa conceptual ubicacién geogréfica, ubicacién espacial y geografia

Finalizando este proceso se definen los puntos claves para apoyar dentro del estudio de estas

ciencias, las cuales se enumeran a continuacion:
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e La ubicacién geografica, al ser como anteriormente se mencioné una de las ciencias a la
cual se le ha otorgado menor importancia dentro de las ciencias sociales, se decidié enfocar las

actividades del juego a que apoyaran el aprendizaje de esta.

e La geografia, al igual que la ubicacidn geografica, es un punto clave ya que es una de las
ramas estdn desdibujadas del pensum, principalmente se busca apoyar la geografia humana

cuantitativa, astronémica y cartografia.

4.2.5 Estrategia

Se decidi6 entonces que la estrategia se basara finalmente en un juego aplicativo mévil, pues
permite la portabilidad y uso en la mayoria de los entornos, tal y como se menciond en el punto
4.1.6. Juegos Digitales. Ademas de la atraccion que los principales usuarios muestran a través de
sus habitos y deseos como se menciona en el punto 4.2.2. Stakeholders. Posteriormente gracias a
la observacion, andlisis e investigacion definimos que el juego constaria de las siguientes

secciones:

e ESTUDIANTE

e PROFESOR

Toda la estrategia de aprendizaje y competencias se centra en la seccion del estudiante,

afiadiendo la seccidn del profesor para un apoyo en el proceso de formacion dentro de las aulas.
Para apoyar y desarrollar las competencias cognitivas, afectivas y pedagdgicas se propuso.

Desarrollar una estrategia didactica en la cual prima la autonomia de aprendizaje del estudiante,
donde el juego consta con una serie de actividades que se dan en &mbitos conocidos, por ejemplo,
la primera parte del juego se desarrolla en el departamento de Santander donde el estudiante
encuentra lugares caracteristicos por los cuales avanzar y aprender. Se toma la decisién de que el
juego se dé en espacios conocidos ya que de esta forma no solo aprende a identificar términos,
conceptos y desarrollar conocimientos, sino que a su vez el estudiante aprende a orientarse dentro
de espacios donde va a tener que moverse y ubicarse. Por otro lado, el juego cuenta con los

siguientes aspectos para motivar al estudiante:
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° Puntajes al desarrollar las actividades, con el fin de que el estudiante tenga conciencia

de su nivel en cada una de las actividades, motivando a mejorar y superar su puntaje.

° Informacion de interés sobre los lugares caracteristicos, basados en los gustos de los

usuarios y acordes a los lugares en cada municipio.

e Retribucion al finalizar cada municipio dentro de los departamentos, esto se dara en forma
de sello, el cual se plasmara dentro de un mapa. Asi el jugador podra ver a traves de su perfil la
cantidad de sellos acumulados y cuantos sellos le faltan para llenar su pasaporte, generando asi

una motivacion para resolver todos los municipios y completarlo.

e Secciones que le hablaran del juego, para qué y en qué lo puede ayudar. Asi el estudiante
podra generar expectativas sobre los resultados positivos personales y académicos que puede

obtener mediante el uso de la herramienta.

4.2.6. Desarrollo de competencias

Las competencias cognitivas que se pueden resumir en el saber ser y saber hacer de las ciencias,
se desarrollaran con la aplicacion de unas pantallas a las cuales el estudiante pueda acceder en
cualquier momento. En estas se pretende que el estudiante descubra y conozca conceptos
relacionados con los temas de aprendizaje, como, por ejemplo, qué son las nomenclaturas, cuéles

son los tipos de vias, lugares caracteristicos y datos culturales.

Ademas, el aplicativo consta de un juego en el cual se desarrollan una serie de datos y actividades
que permiten al estudiante conocer y comprender ain mas estos conceptos relacionados con la
ubicacion geogréfica, como lo son nomenclaturas, direcciones, sentidos, puntos cardinales y vias,
desarrollando su habilidad de resolucion de problemas en torno a los mismos, se pueden encontrar

dichas actividades en el anexo 6.

Las competencias afectivas, que se tratan de la autonomia y autoevaluacion del estudiante, se
vienen desarrollando durante todo el uso del aplicativo. La estrategia se centra en que el estudiante
ponga a prueba y se autoevalUa haciendo uso del mismo juego, el cual le brindara al terminar las
actividades un feedback a través de un puntaje con el cual el estudiante podrd comprender e

identificar su nivel actual. Tomando la decision de si continuar usando el aplicativo o no.
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Para el desarrollo de las competencias pedagogicas, las cuales se definen como la parte tedrico -
practica donde el estudiante demuestra que puede resolver problemas en torno a temas especificos,
se pone en préctica en la aplicacion de evaluaciones al final de cada municipio, y al final de cada
departamento, donde se podra entonces evaluar si el estudiante comprendid las actividades
anteriormente desarrolladas en el juego.

onocer sentidos,
. ¥ la ciencia

Cognitivas

. El usuario tiene la opcion de escoger y

AfECtIVE!S aprender por su propia cuenta con el use
del juego, y los diferentes modos que
este le otorga.

rio puede poner a prueba sus
iento mediante el meode tipo test,
serie de minijuegos.

Pedagogicas

Figura 18. Desarrollo de competencias

Como ultimo paso se desarrollaron una serie de actividades y soluciones con relacién a estas
competencias como base para la construccién y propuesta del juego. Identificando también a
profundidad como puede cada competencia resolver puntos especificos de la problematica de
ubicacidn espacial, geografica y geografia, como recordar, ubicar, orientar, identificar, organizar,
crear y comprender, tal y como se observa en la figura 19.



71

Cognitivas Afectivas Pedagégicas

Recordar

Comprender

Asociar

Orientar

Identificar

Organizar

Figura 19. Propuesta de soluciones y actividades para el desarrollo del juego

4.3 Proponer

4.3.1 Arquitectura de la informacién

Debido a la gran cantidad de informacion con respecto al tema de la geografia que seria
entregada, se buscé organizarla de la mejor forma posible para disminuir los niveles de
complejidad, haciendo asi que la carga mental sea baja para los usuarios, y con esto, no se saturen
con la gran cantidad de datos entregados, teniendo como consecuencia la facilidad para entender

y comprender la informacion.

Para plantear la arquitectura de la informacion se toma como base 3 conceptos:

e Contenido: el cual abarca textos imagenes, graficos, todas las formas en las cuales se le
entregara la informacion al usuario. También el mapeo de cada una de las paginas o pantallas,

estructura, taxonomia y el volumen de informacion que se manejara.

e Usuarios: término usado en el sector digital para referirse a aquella persona o individuo

que hace uso de un producto o servicio con frecuencia. Al definir un usuario hay que tener en
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cuenta diferentes atributos como: personalidad, necesidades, comportamiento de busqueda de

informacion, experiencia de uso y qué tareas son las que desean ejecutar en tu aplicacion.

e Contexto: es el estudio del entorno donde se va a desarrollar el proyecto, donde se tiene
una serie de factores influyentes en cuenta los cuales son modelo de negocios, objetivos del

proyecto, tecnologias y metodologia de desarrollo. (Sebastia Salat, 2008)

Como se menciono en el punto 4.2.5 el juego constaria de una serie de secciones que apoyan el
aprendizaje por parte de los alumnos y el apoyo de este en las aulas por parte de los profesores, se
plantea entonces que la funcién principal del aplicativo sea el juego, donde se desarrolla toda la
estrategia de aprendizaje. Por otro lado, en la parte de los profesores, se crean unas secciones
adicionales donde se encuentran las funciones necesarias para el profesor y el apoyo de aprendizaje
en las aulas, por esto mismo en la figura 20 se puede observar que en primera instancia se definié

la arquitectura del juego de la siguiente manera:

En el primer nivel se encuentra el inicio de sesion, seguido del home, el cual se desglosa en las
siguientes secciones: Qué es el juego, juego, la seccion del profesor, amigos, jugar con amigos y

contactanos.

Inicio de
secién

HOME

Jugar (Qué
con profesor X Q! . Amigos
esx?

Quiz Quiz
Quiz Mis K Mis £l fin Chat
quices g logros
Nivel  progres

JUEGA

Modo . Modo.
mapa T examen

Figura 20. Arquitectura general del aplicativo
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A continuacion, el planteamiento general de la informacion se separa en cada una de sus

secciones teniendo en cuenta los tres conceptos mencionados.

Inicialmente encontramos el inicio de sesion el cual consta de las siguientes secciones que son:

iniciar sesion y registrarse, donde se da la posibilidad de distintos tipos de seccidn, tal y como se

observa en la figura 21.

Iniciar
sesion

¢;Olvidaste la
contrasefa?

Inicio

Registrarse

Registra rse Registrarse con
numero de

con google teléfono

¢Profesor o
estudiante?

Figura 21. Arquitectura del inicio de sesion

La seccion de profesores consta de una serie de subsecciones que le dan la posibilidad al

profesor de crear quizzes, tener un registro de los quizzes y un registro de los resultados de sus

alumnos. A su vez estas partes cuentan con diferentes posibilidades para llevar dichas acciones a

cabo como se muestra en la figura 22.
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Figura 22. Arquitectura de la seccién para profesores

Para la sesion del home, se decidio dividir en subsecciones las cuales se enumeran a
continuacion: que es el juego, politica de privacidad y contacto; que serviran como informacién
béasica. Por otro lado, encontramos las siguientes subsecciones: notificaciones profesor, nombre
del juego y jugar con amigos, que son parte del desarrollo del juego principal y el fin del juego,

como lo son amigos como se muestra en la figura 23.

Amigos
(Qué es Notificaciones
(nombre juego)?
Politica de
privacidad HOME Profesor
Contacto nombre de
juego
Jugar con
amigos

Figura 23. Arquitectura del home del aplicativo

La seccion “;Qué es el juego?”, se dividio en la informacién que explicara la informacion

pertinente sobre el juego y como funciona, cual es el fin, a quienes va dirigido, cual es la forma en
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la que van a aprender, la problematica, la metodologia y las herramientas; ademas de explicar los
distintos modos de juego, como se muestra en la figura 24.

iQué es
nombre juego?

Opcional

Forma de
Video El fin aprender
presentacion
A quién va
dirigido Metodologia Herramientas
Modos de

Problematica juego

Figura 24. Arquitectura de “;Qué es el juego”

El desarrollo de la seccion del juego, el cual estd enfocado en los estudiantes, se llevd a cabo
en secciones que le brinden informacion, como lo son las instrucciones; secciones que le permitan
interactuar como vienen siendo mi personaje, logros o ranking, donde puede personalizar su

personaje y ver su progreso dentro del juego y el boton el cual le brinda acceso al juego final, como
se muestra en la figura 25.

nombre de
juego

Instrucciones Perfil Ranking Jugar
; Mi -
Mis logros . Nivel Multijugador
personaje
Medallas Progreso Individual

Amigos

Figura 25. Arquitectura del home del juego

Para la seccion referente al juego se plantearon diferentes modos, como se observa en la figura

26, de juego como: modo mapa, donde se lleva a cabo en juego principal; modo entrenamiento, en
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el cual los estudiantes pueden realizar actividades referentes al modo mapa y el modo examen

donde se pueden autoevaluar segun sus conocimientos adquiridos con el uso de la herramienta.

JUEGA

Modo . Modo
mapa examen

latroducsion Eans) Examen Mi
de

prueba final balance

Elegir Elegir
- ciudad

Inicio
del
juego

geografia

Figura 26. Arquitectura del juego

4.3.2. WorkFlow

Se plantea el flujo de trabajo para cada una de las secciones de la aplicacion, en el cual se

muestra una serie de pasos que deben ser completados secuencialmente en un diagrama para lograr
ciertas tareas dentro de la aplicacion.

Se defini6 para la estructura de los workflow el uso de las siguientes figuras:
e Rectangulo redondeado: indicando el inicio y fin del flujo de acciones.
e Rectangulo: hace referencia a las acciones que se toman.

e Rombo: indica una toma de decisiones donde se indica la decision y la accidén consecuente
mediante una flecha con la respuesta “Si” o “No”.

Estos elementos son unidos mediante flechas que indican el orden de las acciones.
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Para el workflow del inicio de sesion se planted un camino para “; Esta registrado?”’ y el paso a
paso que se lleva en casi de si estar registrado y en caso de que no como se muestra en la figura
27.

Sl

_. & _Nov‘ o -

Figura 27. Workflow del inicio de sesion

Elegir tipo de cuenta

_— Iniciar sesion ‘

En el workflow de la seccién para profesores, se muestran tres caminos para las acciones, una
es “Quiz” para crear un quiz, “Mis quizzes” para revisar los diferentes quizzes que fueron ya

creados y “Resultados” para ver los resultados de los quizzes, como se muestra en la figura 28.
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Figura 28. Workflow de la seccion de profesores

El workflow de la seccion de ¢Qué es el juego?, mostrado en la figura 29, se plantean una serie
de acciones donde se da a conocer informacion pertinente referente al juego. La primera, la cual
se denomina “el fin” donde el usuario puede escoger si quiere conocer sobre la problematica o
sobre a quién va dirigido el juego, por otro lado, encontramos “forma de aprender” donde puede

escoger si conocer sobre las herramientas, modo de juego o metodologia.
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Figura 29. Workflow de la seccion de ¢Qué es el juego? Citar en el texto y explicar

El workflow para la seccion “Geoxplora” muestra el camino de las distintas acciones para
modificar su perfil dentro del juego y ver los diferentes avances y progresos, la cual finaliza en la

secciodn de jugar para iniciar con el juego, tal como se muestra en la figura 30.
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{0uiero customizar
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EQuiero ver mi nivel?> ——Si—+ ‘ Minivel ‘ e ‘ Mi progresa ‘

Figura 30. Workflow de la seccién de home del juego
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Las acciones propuestas para el desarrollo del juego principal se pueden observar en la figura
30, donde se determind el mecanismo del juego, el cual se llevaria en el siguiente orden: en primera
instancia se llevan a cabo una serie de acciones donde el usuario elige su personaje, nombre y
punto de inicio de juego. Posteriormente una serie de acciones y decisiones donde ya se llevarian

a cabo las actividades del juego y evaluaciones tal y como se muestran en la figura 31.

Figura 31. Workflow del juego

4.3.3. Wareframe

Con los workflow definidos se plantean los primeros wareframe de baja fidelidad buscando
evaluar elementos gréficos de interaccion dentro de la interfaz como lo son botones, diagramacion,
tipografia y tamafio dentro de la pantalla. Estos primeros wareframe se realizaron en papel
simulando la pantalla de celular y se plantearon las pantallas iniciales, como se muestra en la figura
32.
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Para los estudiantes se realizaron las pantallas de inicio de sesion, elegir el rol, home, jugar,
elegir la ciudad y una actividad. Estas se realizaron de forma interactiva (se iban cambiando de
acuerdo con el paso que el usuario debia ejecutar) llevando papeles de color amarillo que

simulaban las partes escritas o ventanas flotantes con informacion.
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Figura 32. Wareframe de las pantallas de la seccion de estudiantes
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Para los profesores se realizaron las pantallas de inicio de sesion, elegir el rol, home, buscar un
quiz y mirar los resultados y del mismo que con los estudiantes estas se realizaron de forma
interactiva llevando papeles de otro color que simulaban las partes escritas, o ventanas flotantes

con informacién, como se muestra en la figura 33.
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Figura 33. Wareframe de las pantallas de la seccion de profesores

4.3.4. Validacion de la arquitectura de la informacion con los wareframe

Durante todo el proceso de creacion se fueron evaluando cada una de las partes a través de un

analisis heuristico, realizado mediante el uso de wareframes de bajo nivel con los cuales los
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usuarios interactuaron y evaluaron diferentes atributos de las pantallas como: estructura,
funcionalidad, pasos y numero de pantallas.

Esto con el fin de buscar e identificar los problemas para el disefio UX de producto e interactuar
con las funciones y secciones para identificar vacios, inconvenientes y defectos desde el punto de
vista del usuario, para asi poder avanzar en el proyecto con los hallazgos de mejoras realizadas en
cada una de las fases donde se llevé a cabo dicha evaluacion y de esta manera asegurar la calidad

de la experiencia del usuario y elevar las posibilidades de éxito del producto digital.

Se presenta como se llevaron a cabo las evaluaciones con sus respectivos resultados, a

continuacion.

4.3.4.1. Validacion con estudiantes

La evaluacidén de la seccién de los estudiantes se realizé con 10 usuarios entre los 15 a 20 afos los

cuales pudieron interactuar con los wareframe. Ellos debian ejecutar las siguientes tareas:
a. Realizar el inicio de sesion
b. Busqueda del icono de juego
c. Realizar 2 actividades de juego simuladas:
i.  Relacion de representacién de lugares 2D con su representacion 3D

ii.  Seleccionar la ruta correcta para llegar de un punto a otro dentro de un mapa.

Con el objetivo:

e Evaluar la estructura y funcionalidad mediante una evaluacion de diferencial semantico por

parte de los usuarios.

) Identificar posibles confusiones y mejoras para la jerarquia de la app, mediante un

autorreporte con los usuarios.

e Comprobar los términos usados para los botones, mediante un autorreporte de los usuarios.
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e Comprobar la aceptacion del nimero de pantallas y pasos.

Para la funcionalidad y estructura se desarrollo la evaluacion mediante una escala semantica
del 1 al 5, donde 1 es el de menor puntaje (peor) y 5 el de mayor puntaje (mejor). En la seccion de
funcionalidad se obtuvo que un 50% calificé a los wareframes como 5, un 25% como 4 y el otro

25% como 3, como se muestra en la figura 34.

Funcionalidad

NUmero de estudiantes
= ~ w ~ v -

o

1 2 3 a 5
Puntaje

Figura 34. Resultados de funcionalidad de la validacion de los wareframes de baja

En la figura 35 podemos ver que en la seccién de estructura se obtuvo que un 50% calificé los

wareframes como, un 25% como 4y el otro 25% como 3.

Estructura

Namero de estudiantes
= ~ w ~ v -

o

1 2 3 4 5
Puntaje

Figura 35. Resultados de estructura de la validacién de los wareframes de baja

En la seccion de pasos se obtuvo que un 70% califico los wareframes como 5y un 30% como

4 como se muestra en la figura 36.
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Pasos

Namero de estudiantes
(=] = N w I 1% (2] ~ *®

1 2 3 4 5
Puntaje

Figura 36. Resultados de pasos de la validacién de los wareframes de baja

En la figura 37 se puede observar que en la seccién de nimero de pantallas se obtuvo que un

100% calificé los wareframes como 5.

Niumero de pantallas

Namero de estudiantes

1 2 3 4 5
Puntaje

Figura 37. Resultados del nimero de pantallas de la validacién de los wareframes de baja

Se pudo ver como observaciones que la gran mayoria de los usuarios no encontraron problemas

en las pantallas, pero en algunas si se presentaron varios errores al momento de interactuar como:

e No identificacidn del boton de las pistas. No realizaban la accion de deslizar en pantallas

que les brindaban dicha opcion.
e Confusion de nombres de secciones y botones.

Tambien se pudo observar aspectos llamativos de ciertas pantallas, como que todos los
participantes escogieron la opcion de estudiantes y todos relacionaron la pantalla nimero 3 como

el home del aplicativo.
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Como conclusion, a pesar de ser wareframes de baja y tener pocos textos indicativos, los
usuarios se sintieron familiarizados y lograron completar la tarea en su mayoria de forma intuitiva

y sin ningln problema. Se puede ver a dichos usuarios en la figura 38.

Figura 38. Usuarios estudiantes interactuando con los wareframes de baja

4.3.2.2. Validacion con profesores

La evaluacion de la seccion de los profesores se realizé con 3 usuarios que cumplian con el perfil

de profesores de bachillerato, los cuales pudieron interactuar con los wareframe.
Las tareas planteadas para los profesores fueron las siguientes:
e Iniciar sesion
e Buscar entre los quizzes la calificacion de un estudiante

Con el objetivo:

e Evaluar la estructura y funcionalidad mediante una evaluacion de diferencial semantico por
parte de los usuarios.

) Identificar posibles confusiones y mejoras para la jerarquia de la app, mediante un

autorreporte con los usuarios.

e Comprobar los términos usados para los botones, mediante un autorreporte de los usuarios.
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e Comprobar la aceptacion del nimero de pantallas y pasos.

El método de evaluacion para los profesores se realizd de igual manera que con los estudiantes,
mediante una escala semantica del 1 al 5, donde 1 es el de menor puntaje (peor) y 5 el de mayor

puntaje (mejor).

En la seccion de funcionalidad se obtuvo que un 66% califico los wareframes como 4 y un 33%

como 5, tal y como se muestra en la figura 39.

Funcionalidad

| I
) I
0
2 3 4 5

Puntaje

Numero de profesores

Figura 39. Resultados de funcionalidad de la validacion de los wareframes de baja

En la figura 40 se puede observar que la seccion de estructura se obtuvo que un 33% califico

los wareframes como 5, otro 33% como 4 y el otro 33% como 39.

Estructura

1
Ja I I I
06
04
0,2
0
1 2 3 1 5

Puntaje

Namero de profesores

Figura 40. Resultados de pasos de la validacién de los wareframes de baja

En la seccion de pasos se obtuvo que un 66% califico los wareframes como 4 y un 33% como

5, como se observa en la figura 41.
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Pasos
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Puntaje

Namero de profesores

Figura 41. Resultados de pasos de la validacién de los wareframes de baja

Se puede ver en la figura 42, que la seccion de nimero de pantallas se obtuvo que un 66%

calificd los wareframes como 4 y un 33% como 5.

Numero de pantallas

3 4 5

Puntaje

Namero de profesores
o = g
o - ) ~ "

o

Figura 42. Resultados de pasos de la validacion de los wareframes de baja

A partir de la observacion se pudo ver que la gran mayoria de los usuarios noencontraron
problemas en las pantallas, pero en algunas si se presentaron los siguientes errores al momento de

interactuar:
e De igual manera que los estudiantes confundieron nombre de secciones
e Se equivocaron al escoger la seccion.

Como conclusion, y a pesar de ser wareframes de baja, los usuarios consiguieron completar la

tarea de forma satisfactoria y gracias a los usuarios, se identificaron posibles mejoras.
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Figura 43. Usuarios profesores interactuando con los wareframes de baja

4.3.4. Generacion de alternativas

4.3.4.1 Wareframe de media

Con las primeras evaluaciones heuristicas y las mejoras generadas a través de las pruebas con
usuario, se hacen los wareframe de media. Con estos se busca tener una representacion mas fiel
del planteamiento de la propuesta de disefio para la herramienta didactica de apoyo para el proceso
de aprendizaje autdnomo de las ciencias sociales. Estos wareframe solo se especificaron para la
parte del juego, donde se muestran varias actividades y se busca que los usuarios interactien con
la informacion que se especificd para cada seccidn. Se pueden ver los wareframes disefiados en la
figura 44.
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Figura 44. Wareframes de media

4.3.4.2 Evaluacion de wareframe de media

Para las evaluaciones de los wareframes de media también se hizo una evaluacion heuristica, que
tenia como objetivo de seguir identificando los problemas para el disefio UX del producto, lo cual

nos permite entender cuéles son los aspectos del disefio de interfaz a corregir.
La prueba se dividio en tres partes:

e Primera parte: toma de datos del estudiante y reporte sobre percepcion de sus
conocimientos previos sobre conceptos relacionados con el tema del proyecto que fueron: puntos
cardinales, crecimiento de calles y si vio geografia en el colegio. Con el fin de testear el nivel del
usuario frente a estos temas y posteriormente poder definir de manera favorable actividades que le
ayuden a reforzar sus debilidades en ellos.
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Segunda parte: los usuarios realizan la tarea de llevar a cabo las actividades simuladas del

juego, esto con el fin de testear y validar la estructura de la aplicacion mediante el uso del aplicativo

a través de los wareframes de media.

Tercera parte: consistio en la evaluacion de los siguientes aspectos, mediante una escala de

diferencial semantico del 1 al 5, donde 1 es el de menor puntaje (peor) y 5 el de mayor puntaje

(mejor):

©)

Estructura

Funcionalidad

Disposicion de los elementos
Numero de pasos

Dificultad

Tematica

Interacciones

En la primera parte se hizo una prueba de conocimientos previos a los usuarios, la pregunta

inicial era ¢Sabe identificar los puntos cardinales? a lo cual el 83% indicé que no, y tan solo un

17% que si sabia, como se muestra en la figura 45.

Puntos cardinales

17%

Figura 45. Resultados de identificar los puntos cardinales

La segunda pregunta intentd resolver la duda de ¢Sabe en qué sentido crecen las calles? a lo

cual el 50% dijo si saber, mientras que el otro 50% dijo que no sabia, tal y como se puede ver en

la figura 46.
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Crecimiento de calles

Figura 46. Resultados del crecimiento de las calles

La ultima pregunta consistio en preguntar si en el colegio habian visto la materia de geografia,
a lo cual un 50% dijo que si y el otro 50% dijo que no, como se muestra en la figura 47. Indagando
con los usuarios que respondieron que si habian visto la materia, se encontrd que su intensidad

horaria era entre 2 a 4 horas a la semana.

Vio geografia

Figura 47. Resultados de si vieron Geografia en el colegio

Como conclusion de la primera parte hallamos que la gran mayoria de los usuarios percibe que
no identifica puntos cardinales, no reconoce el crecimiento de las calles y carreras la gran mayoria
no vio geografia en el colegio. Estos hallazgos ayudan a confirmar el objetivo y problematica en
torno a la cual se desarrollay justifica el proyecto, ademas gracias a estos, se establecen que puntos,
conceptos o temas se les puede dar mayor relevancia a la hora de disefiar las actividades para que
el usuario sienta mayor seguridad en ellos después de hacer uso de la herramienta. Buscando asi

siempre el mejor resultado y calidad del juego.
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La segunda parte de la prueba se realiz6 con 12 usuarios entre los 15 a 20 afios, a los cuales se
les entregaron los warefeame de media para que realizaran las actividades propuestas como si
estuvieran en el aplicativo (ver figura 48) Esta parte se establecié una duracion de 10 minutos,
tiempo suficiente para que leyeran la informacion en voz alta y para que pudieran resolver las

actividades.

Durante la prueba los usuarios se mostraron dispuestos a participar e hicieron comentarios que
se usaron de retroalimentacion, tales como; “el texto deberia ser mas corto” “los comodines y
distractores son muy utiles” “la informacion es muy util” y “el juego también podria usarse como
una guia turistica que te ayuda a moverse en entornos desconocidos”. Como hallazgos negativos
se observd que algunos no supieron encontrar las pistas, el texto era muy pequefio. Pero alin con

estos hallazgos negativos, no presentaron fallas al momento de presentar la prueba.

Figura 48. Usuarios interactuando con los wareframe de media

Para la parte tres, luego de que los usuarios hubieran interactuado con los wareframes de media,
se les presentd una escala de diferencial semantico de 1 a 5, donde 1 es el de menor puntaje (peor)

y 5 el de mayor puntaje (mejor).
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En la seccién de estructura, tal y como se observa en la figura 49 se obtuvo que un 33.3% de
los encuestados calificd los wareframes como 4 en estructura y el otro 66.7% la califico como un

5, para una frecuencia de 4,6 en la organizacion de la estructura.

Estructura

12 respuestas

8

8 (66,7 %)

4(33,3 %)

0 (0| %) 0 (0 %) 0 (0 %)

Figura 49. Resultados de la estructura de los wareframe de baja

En la seccion de funcionalidad se obtuvo que un 33.3% calificd los wareframes como 4 y el
otro 66.7% las calificd como un 5, para una frecuencia de 4,6 en la claridad de las funciones, como

se muestra en la figura 50.

Funcionalidad

12 respuestas

8
8 (66,7 %)

4(33,3 %)

0 (0| %) 0 (0 %) 0 (0 %)

Figura 50. Resultados de la funcionalidad de los wareframe de baja
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En la seccion de disposicion de los elementos se obtuvo que un 50% consider6 que los
wareframes eran 4 en la posicion de los elementos y el otro 50% dijo que era un 5 en la posicion
de los elementos en las pantallas y la entrega de la informacion, para una frecuencia de 4,5 en la
claridad de las funciones, como se muestra en la figura 51.

Disposicion de los elementos
12 respuestas

6

6 (50 %) 6 (50 %)

0 (0| %) 0(0 %) 0 (0 %)

Figura 51. Resultados de la disposicion de los elementos de los wareframe de baja

En la seccion de disposicion de los elementos se obtuvo que un 16.7% considerd que los
wareframes eran un 3 en la cantidad de pasos, el otro 50% dijo que era un 4 y el otro 33,3% dijo
que era un 5 en la cantidad de pasos en las pantallas y la entrega de la informacién, para una

frecuencia de 4,5 en la claridad de las funciones, como se muestra en la figura 52.

NUmero de pasos
12 respuestas

6
6 (50 %)

4(33,3 %)

2 (16,7 %)

0(0 %) 0(0%)

1 2 3 4 5

Figura 52. Resultados de los numeros de pasos de los wareframe de baja
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En la seccion de dificultad se obtuvo que un 25% considerd que los wareframes eran un 4 en la
la dificultad, el otro 75% dijo que era un 5 en la dificultad en las pantallas y la entrega de la
informacidn, para una frecuencia de 4,8 en la dificultad de las funciones, como se muestra en la

figura 53.

Dificultad

12 respuestas

10,0

9 (75 %)

7.5

5,0

2,5 3 (25 %)

0(0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0,0

Figura 53. Resultados de la dificultad en los wareframe de baja

En la seccion de temética se obtuvo que el 100% considerd que los wareframes eran un 5 como
calificacidn con respecto al interés que les causaban con respecto las pantallas y la entrega de la

informacidn, para un promedio de 5 en el interés de las funciones como se muestra en la figura 54.



97

Tematica

12 respuestas

15

12 (100 %)

0 (Ci %) 0(0 %) 0 (0 %) 0 (0‘ %)

Figura 54. Resultados de la tematica en los wareframe de baja

En la seccion de interacciones se obtuvo que un 33.3% considerd que los wareframes tenian
una puntuacion de 4 en lo intuitivo y el otro 66.7% dijo que era un 5 en lo intuitivo de las pantallas
y la entrega de la informacion, para una frecuencia de 4,6 en lo intuitivo de las funciones, como se

muestra en la figura 55.

Interacciones

12 respuestas

8
8 (66,7 %)

4(33,3 %)

0 (0| %) 0 (0 %) 0 (0 %)

Figura 55. Resultados de las interacciones en los wareframe de baja

Se pudo ver luego de las pruebas que la mayoria de los usuarios no encontré dificultad al

momento de interactuar los wareframe de media, los errores fueron en promedio 2 por sesién en
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la realizacion de todas las actividades, y también se pudo observar que los usuarios se les hizo
Ilamativo el juego y la informacion entregada en el momento de la interaccion, lo cual hizo que

los usuarios entraran mas de lleno en las actividades y la informacion que se les entregaba.

Como conclusién, los wareframes de media ayudaron a comprender el uso del aplicativo en
comparacion con los warefeame de baja. Asi mismo, que los usuarios lograron finalizar con éxito
las tareas planteadas y con la observacion y los resultados obtenidos se identifican posibles mejoras

para el prototipo de la aplicacion:
e |conos unificados e identificables.
e Revision de la tipografia.
e Textos més directos y resumidos.

e Mas actividades sorpresas o distractores.

4.3.5. Alternativas

Para la generacidn de alternativas, se propuso una serie de conceptos para el estilo grafico de la
interfaz que se acercaran mas al usuario, con colores que se relacionan a la geografia, tipografias
legibles y estilo que se identificaran al estilo de videojuegos y series que ven. Estas alternativas se
sometieron a evaluaciones de estilos para definir los lineamientos graficos que debia tener la

herramienta

Para esto se crearon 3 pantallas y 4 alternativas con los estilos del aplicativo, seleccionando
inicio de sesion, eleccion de personajes y un ejemplo de actividad para mostrar dichas opciones.

A continuacion, se expone cada una de ellas.

La primera se denomind “alternativa 8 bits” como se muestra en la figura 56 la cual seguia un
estilo retro, cuadrado, con colores planos resaltando los contrastes entre los elementos dentro del

aplicativo y donde el personaje es fiel a un estilo estatico propio del 8 bit.
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Figura 56. Alternativa 1: 8 bits

La alternativa “ilustrada” que se muestra en la figura 57, busca seguir un estilo mas de
ilustracion vectorial, con colores planos resaltando los contrastes entre los elementos y con todos
los remates de estos mismos redondeados, donde sus personajes son animales que representan la

fauna de las distintas ciudades donde estan ubicados.

GE®
XPLERA

iBienvenido
explorador!

Figura 57. Alternativa 2: llustrada
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La alternativa “3D” que se muestra en la figura 58, sigue un estilo mas infantil con la
representacion de sus elementos 3D como si fueran de plastilina, con degradados, brillos para darle

mayor viveza al aplicativo, donde su personaje es una persona.

Detective

Figura 58. Alternativa 3: 3D

La alternativa “minimalista” que se muestra en la figura 59, busca representar un estilo mas
sencillo buscando aplicar los mismos colores en un orden distinto. En esta alternativa los

personajes son personas cuerpo completo con un estilo mas sencillo y usando solo 5 colores.

Figura 59. Alternativa 4: Minimalista
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4.3.6. Prueba de concepto

Para las 4 alternativas se realizé una prueba de concepto, donde se buscaba saber cuél estilo era
maés llamativo, de forma general y en ciertos aspectos tales como aplicacion de colores, estilo de
personajes, botones, tipografias: obteniendo una alternativa de solucion con el estilo final de la
herramienta. La encuesta se realizé a 24 personas, entre los 15 y 20 afios donde debian escoger

cudl de las alternativas les llamaba maés la atencidn con respecto a las otras en puntos especificos.

Se evalu6 primero el uso de los colores en cada una de las alternativas, donde a los usuarios les
Ilamo mas la atencion los colores de la alternativa 2 con un 37,5% seguido por la alternativa 4 con
un 29,2%, la alternativa 1 recibi6 un 20,8% y por tltimo la alternativa 3 recibi tan solo un 12,5%

de preferencia, como se muestra en la figura 60.

¢Cual alternativa le Ilama mas la atencion con respeto al uso de colores?
24 respuestas

@ Alternativa 1
@ Alternativa 2

Alternativa 3
@ Alternativa 4

Figura 60. Resultados de prueba de concepto, respecto al uso de colores

De igual forma se evalud el estilo de los personajes, donde a los usuarios les llam6 mas la
atencion el estilo de la alternativa 2 con un 45,8% seguido por la alternativa 3 con un 37.5%, la
alternativa 1 recibié un 12,5% y por Gltimo la alternativa 4 recibié tan solo un 4,2% de preferencia,

como se muestra en la figura 61.
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¢Cual alternativa le Ilama mas la atencion con respeto al estilo de personajes?
24 respuestas

@ Alternativa 1
@ Alternativa 2
@ Alternativa 3
@ Alternativa 4

Figura 61. Resultados de prueba de concepto, respecto al estilo de personajes

Se evaluaron el estilo de los botones, donde hubo un triple empate entre la alternativa 1, la

alternativa 2, y la alternativa 3 con un 29,2% y por ultimo la alternativa 4 solo recibié un 12,5%
de preferencia, como se muestra en la figura 62.

¢Cudl alternativa le llama mas la atencién con respeto a los botones?
24 respuestas

@ Alternativa 1
@ Alternativa 2
@ Alternativa 3
@ Alternativa 4

Figura 62. Resultados de prueba de concepto, respecto al estilo de los botones

De forma general se evalud el estilo y todos los grafismos que contenian cada una de las

propuestas, donde a los usuarios les llam6 mas la atencion el estilo de la alternativa 2 con un 37,5%
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seguido por la alternativa 3 con un 33,5%, la alternativa 1 recibié un 16,7% y por altimo la

alternativa 4 recibi6 tan solo un 12,5% de preferencia, como se muestra en la figura 63.

¢Cual alternativa le llama mas la atencion con respeto al estilo grafico?
24 respuestas

@ Alternativa 1
@ Alternativa 2
@ Alternativa 3
@ Alternativa 4

Figura 63. Resultados de prueba de concepto, respecto al estilo gréafico

Se pudo observar que a los usuarios les llam6 mas la atencion el estilo de la tipografia de la
alternativa 3 con un 50% seguido por la alternativa 4 con un 20,8%, la alternativa 1 recibié un

16,7% y por ultimo la alternativa 4 recibio tan solo un 12,5% de preferencia, como se muestra en
la figura 64.

¢Cudl alternativa le Ilama mads la atencion con respeto a la tipografia?
24 respuestas

@ Alternativa 1
@ Alternativa 2
@ Alternativa 3
@ Alternativa 4

.4

Figura 64. Resultados de prueba de concepto, respecto al estilo tipogréafico
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Por altimo, se evaluo cual de todas las alternativas tiene mas relacion con la geografia, donde
los usuarios relacionaron mas el estilo de la alternativa 2 con un 50%, seguido por la alternativa 1
con un 33,3%, la alternativa 4 recibi6 un 20,8% y por ultimo la alternativa 3 recibio tan solo un
4,2% de preferencia, como se muestra en la figura 65.

¢Cudl alternativa relaciona mds con la geografia?
24 respuestas

® Alternativa 1
@ Alternativa 2

Alternativa 3
@ Alternativa 4

Figura 65. Resultados de prueba de concepto, respecto a la relacion con la geografia

En conclusion, se pudo ver que la alternativa que mas llamd la atencion en todos los aspectos
fue la alternativa “ilustrada” la cual se usara como base para el disefio y el desarrollo del prototipo

final del aplicativo.

4.3.7. Desarrollo de prototipo final

Para el desarrollo del prototipo funcional, se tuvieron en cuenta todas las pruebas heuristicas
que se realizaron, teniendo una visién clara del disefio y de toda la estrategia en la entrega de
informacién. Se elaboraron las distintas pantallas incluyendo el inicio de sesién, el home, la
seccion para profesores, el home del juego y el juego mismo; todo esto fue elaborado con la

identidad propuesta en la prueba de concepto.

Se desarroll6 la imagen del juego junto a su nombre. Para su nombre se hizo un juego de
palabras entre el término “Geo” de geografia y la palabra explora, dando como resultado a un

nombre compuesto “Geoxplora” Para su imagen se cred un logotipo que en las letras “o” se
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relaciona directamente la geografia teniendo una lupa y una brajula, como se muestra en la figura
66, se usaron colores vivos y de alto contraste para que se les hiciera méas llamativo a los usuarios

como se muestra en la figura 67.

Figura 66. Logotipo del aplicativo

Geox

R R0 QN Geoxplora

Figura 67. Logotipo, responsive y variaciones de color

En el desarrollo de las pantallas del aplicativo se cre6 una biblioteca con una serie de recursos,
como los colores, tipografias, botones, rejillas y diferentes iconos tal como se muestra en la figura
68. El disefio del sistema se desarroll6 haciendo las interacciones lo mas sencillas posibles para
los usuarios, evitando asi el nimero de errores o pérdidas que pudieran llegar a suceder mientras

se navegaba dentro del aplicativo.
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Figura 68. Biblioteca y recursos base

Se desarrollaron todos los iconos de los lugares que aparecen en las actividades, el personaje
de mundi, quien es quien lleva la continuidad del juego ya que explica los diferentes contenidos y
sigue una mini historia, todos los mapas y los 4 personajes. Estos personajes se definieron como:
el fara, el chulo, la hormiga culona y la cabra, que son animales representativos del area
metropolitana de Santander, y sus alrededores, esto se decidié con el fin de tener una unidad y una
linea gréafica continua entre todas las pantallas y el lugar que se quiere representar en este prototipo,

en este caso como se menciond es Santander, departamento de Colombia.

El color base del aplicativo es el azul, con este se desarrollaron las primeras pantallas, las cuales
son el inicio de sesion, el registro y la pantalla de elegir el rol, ver figura 69. Luego de hacer el

registro y elegir el rol, saldra una ventana flotante confirmando que el registro fue exitoso.
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®
iRegistro exitoso!

IEs momenta de
quiar a fus exploradores!

Registrar

®
iRegistro exitoso!

iComienza tu visje
explorador

Elige tu rol

Estudiante &
Profesor

Figura 69. Pantallas de inicio de sesion

Las pantallas de la seccion de profesores, como se muestra en la figura 70, constaba de un home,
una seccidn para crear quizzes, otra para revisarlos y calificarlos, ademas de esto podia administrar

sus cursos y tendrd un perfil propio.

Figura 70. Pantallas de seccién de profesores

Las pantallas de la seccion de estudiantes (figura 71) constan de un home que los lleva a la
informacidn basica del juego, Instrucciones, objetivos, ;Que es Geoxplora forma de aprender, y

un perfil que tendra el estudiante?
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Figura 71. Pantallas de seccion de estudiantes

Para el home del juego se desarroll6 una serie de pantallas las cuales muestran graficamente un
plano de una ciudad junto con la opcién de jugar, un menl de seleccion donde pueden elegir

personalizar su personaje u observar su pasaporte y los sellos que han ganado (ver figura 72).

Figura 72. Pantalla del home del juego, pasaporte y editar personaje

Las pantallas de la introduccion al juego comenzaban con un mapamundi y eran guiados por
mundi, el cual en ventanas flotantes explica la forma de jugar, como escoger el pais, luego el

departamento y la ciudad, como se muestra en la figura 73.

Figura 73. Pantallas de introduccién al juego y mapas para eleccion de lugares
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Las pantallas de la seccion de personajes (figura 74) muestra a los 4 personajes para elegir, y

una descripcion del personaje con una habilidad que hace caracteristico a cada uno de estos.

I’ersonqjes

Figura 74. Pantallas de eleccion de personajes

Para las actividades del juego desarrolladas en Bucaramanga, se plantearon una serie de
pantallas, las cuales constan de un primer paso donde se da informacién relevante de cada lugar
caracteristico, seguida del desarrollo de la actividad. Posteriormente se muestra el puntaje al

finalizar dicha actividad y el avance que lleva el usuario, tal y como se muestra en la figura 75.

e

Figura 75. Pantallas de las actividades de Bucaramanga
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Las pantallas del fin del juego son una serie de pasos que salen luego de completar un municipio,
estas avisan al jugador que ya termind y se comienza con el examen. Si el jugador termina con

éxito, se le entrega el pasaporte de dicho municipio, como muestra la figura 76.

Figura 76. Pantallas finales del juego, comienzo de examen y entrega del sello de pasaporte

Para las actividades del juego desarrolladas en Floridablanca, se plantearon una serie de
pantallas las cuales constan de un primer paso donde se da informacion relevante de cada lugar
caracteristico, seguida del desarrollo de la actividad, posteriormente se mostrando el puntaje al

finalizar dicha actividad y el avance que lleva el usuario, tal y como se muestra en la figura 77.
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Figura 77. Pantallas de las actividades de Floridablanca

Para las actividades del juego desarrolladas en Piedecuesta, se plantearon los pasos de la misma
forma que en los anteriores municipios, ademas al ser menos actividades, el nivel de dificultad de

las actividades aumentaba (ver figura 78)

Figura 78. Pantallas de las actividades de Piedecuesta

Para las actividades del juego desarrolladas en Giron, se plantearon de la misma manera que las

anteriores. tal y como se puede ver en la figura 79.

Figura 79. Pantallas de las actividades de Gir6n

El prototipo final se desarroll6 en Figma, en este se crearon todas las pantallas y se realizaron
las distintas interacciones para que pudiera funcionar como un aplicativo real, haciendo del

prototipo totalmente funcional, como se puede ver en la figura 80.
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el W
e

Figura 80. Diagrama de interacciones dentro del aplicativo en Figma

4.4 Evaluar

4.4.1. Protocolo de validacién

Con base al objetivo y pregunta de disefio: ¢ De qué manera, se puede contribuir al aprendizaje
autonomo de la ubicacion geografica y espacial mediante el desarrollo de competencias,
cognitivas, afectivas y pedagogicas a través del disefio de una herramienta didactica? se propuso

un protocolo de validacion donde se evaluaran lo siguientes aspectos:
e Porcentaje de mejora en evaluacidén de competencias (cuantitativa)
e Autonomia (cualitativa)
e Eficiencia (cuantitativa)
e Nivel de satisfaccion (cuantitativa)

Para ello se propuso una prueba estructurada de la siguiente forma:
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4.4.2. Objetivo

Validar que el aplicativo apoye el aprendizaje autdbnomo de la ubicacion geografica, ubicacion
espacial y geografia mediante el desarrollo de competencias cognitivas, afectivas y pedagdgicas,

en estudiantes de grado 11.
4.4.3. Unidad experimental

Jovenes entre 15y 20 afios, principalmente de grado 11. Dedican gran parte de su tiempo a ver
redes sociales, actividades académicas y personales, tienen gusto por los videojuegos de celular,
salir de fiesta y conocer sitios nuevos. La unidad experimental seré& del colegio José Elias Puyana,

institucion pablica la cual permitio el proceso de validacion con sus estudiantes.

4.4.4. Esquema experimental

Tabla 8. Esquema experimental

Variable independiente Uso de app
- Antes del uso

- Despues del uso

Unidad experimental Estudiantes de 11 grado del Colegio José
Elias Puyana (15 a 20 afios)

Variable dependiente - % de mejora en evaluacion de
competencias

- Autonomia
- Eficiencia

- Nivel de satisfaccion

Numero de sesiones por participante: 2 (con 8 dias de diferencia entre ellas)
Tiempo por sesion: maximo de 45 minutos
Tratamiento de datos: antes/después

Muestra: 18 participantes
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4.4.5, Muestra

4.4.6. Universo y poblacion objetivo

Nuestra poblacidn, la identificamos como la poblacion de entre 15 a 20 afios del area que residen
0 pasan gran parte de su tiempo en el area de Bucaramanga. Segun un estudio llamado La
generacion interactiva en Colombia: adolescentes frente a la Internet, el celular y los videojuegos
(Arango et al., 2010), en Colombia el 72,9% de los jovenes es aficionado a los videojuegos y
ademas donde un 52,2% de estos aficionados utilizan su dispositivo celular para jugar. Ademas,
segun la secretaria de educacion un total de 8.093 estudiantes de 11 presentardn a mes de
septiembre la prueba ICFES en Bucaramanga, al ser esta prueba de caracter obligatorio se estima
que un aproximado de 8.093 estudiantes para el calculo de la muestra. Tomando el 52,2 % del

72,9% de los estudiantes de grado 11 un total de 3.079 estudiantes como universo.

Posteriormente aplicamos el siguiente calculo para hallar la poblacién objetivo:

N*Zz*p*q
n_d2*N—]+Zz*p*q

Ecuacion 1. Célculo de tamafio de poblacion

Donde:

n: es tamafio de la poblacion
Z: nivel de confianza

N: universo

p: probabilidad a favor

g: probabilidad en contra

d: error de estimacion
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Se definio entonces los siguientes valores:
Z:1,96

N: 3.079 estudiantes

p: 50%

q: 50%

d:5

De la ecuacion se obtuvo el siguiente resultado:

n =341

Ecuacion 2. Tamafio de la poblacién

4.4.7. Célculo de participantes y seleccion

Decidimos finalmente definir nuestro tamafio de muestra final con la férmula planteada por la

guia GATISO (Guias de atencion integral de salud ocupacional) Res.2844 de 2007.

VPoblacién = participantes

Ecuacién 3. Célculo de participantes

{341 = 18 participantes

Ecuacion 4. Calculo final de participantes
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Finalmente definimos nuestra estrategia de seleccion como Muestreo probabilistico, aleatorio
simple. Ya que este nos permite alcanzar mas facilmente nuestra meta de participantes y ademas

nos permite una mayor variedad de respuestas y perspectivas.

4.4 8. Factores de entrada

Para la prueba se definieron los siguientes factores de entrada a realizar:

e Prueba diagnostica inicial: por medio de un quiz interactivo desarrollar una prueba

diagnostica de los conocimientos iniciales.

e Tarea 1: con el uso de clics y por medio de la interfaz, los estudiantes mediante el
aplicativo (simulado en pc) deberan registrarse siguiendo una cuenta y contrasefia que se les

indicara

e Tarea 2: a los estudiantes se les dara la siguiente cuestion “;Qué es Geoxplora?” y ellos

tendran que explorar en el home del juego que seccién los lleva a dicha respuesta.

e Tarea 3: los estudiantes tendran como tarea jugar desde el inicio hasta el final el juego,
siguiendo las indicaciones que él mismo les otorga y el apoyo de los evaluadores en algunas

actividades.

e Prueba diagnéstica final y autorreporte: por medio de un quiz interactivo desarrollar
una prueba diagnéstica de los conocimientos adquiridos y finalmente aplicar un autorreporte

mediante Google forms.

4.4.9. Parafernalia

Se definieron los siguientes recursos necesarios para la realizacion de la prueba:
e Computador o laptop: dispositivo para la prueba con el aplicativo

e Elementos de escritura: fisico o virtual, para toma de datos, realizacién de tareas que lo

requieran.

e Consentimiento informado: el cual serd realizado de manera virtual mediante un

formulario de Google.



e Tabla de datos: Para la toma de datos.

Tabla 9. Toma de datos durante la prueba

NUmero de errores

Comentarios positivos (observacion)

Comentarios negativos (observacion)

Intervalo de tiempo por tarea:
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e Testy encuestas: test para realizar de forma digital en cada sesion y prueba diagnostica.

Y test para medir satisfaccion e interés.

4.4.10. Herramienta de medicion

Se realizard una evaluacién diagndstica al inicio de la prueba y una evaluacién formativa al

finalizar la prueba, con una escala numérica cuantitativa del 1 al 5, donde ambas tendran la

siguiente estructura:

Tabla 10. Medicién de competencias

Cognitiva Reconocer y diferenciar - Identificacion de
queé es y cOmo se trabajan conceptos
los saberes disciplinares, los ) .
instrumentos y las - Como se aplican en
estrategias del saber ser, el nuestra vida
saber conocer y el saber - Cémo se solucionan
hacer. problem

Afectiva Préactica la autorreflexién - Interés persona

y metacognicion para
mejorar continuamente el
desempefio, teniendo en

- Importancia de los
temas




cuenta unos determinados
propositos segun el contexto.

PLANEAR: objetivos
personales

MONITOREAR:
mecanismos de
autoevaluacion que aplica

AUTOEVALUACION:
puntuacién que se da asi
mismo

Pedagdgica

Proceso de desempefio
tedrico - practico, con base
en el proceso metacognitivo.
El estudiante demuestra que
internaliza el saber
disciplinar y tiene la
capacidad de correlacion
tedrico — practico.

- Preguntas tedrico

- practicas entorno a los
temas

Se anexan iméagenes de las pruebas a presentar (anexo 4y 5).

4.4.11. Contexto y procedimiento
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La evaluacidn se llevara a cabo de manera presencial, ya que nos permite interactuar y observar

de primera mano a los estudiantes y sus interacciones, mediante un computador. Por lo

anteriormente mencionado el encuestado debera contar con aproximadamente 15 minutos en 2 dias

diferentes. El encuestado debera estar idealmente en postura sedente frente al computador,

desarrollando la evaluacion por medio del teclado y el raton.

Para la evaluacion sera necesario que los participantes tengan conexion y acceso a Internet para

poder ingresar al aplicativo y para poder contestar las pruebas.

4.4.12. Ejecucion

La prueba inicia una vez que el participante esta en el sitio asignado, uno de los evaluadores se

encargara de explicar el desarrollo y los objetivos de la prueba que se va a realizar. Ademas, se le
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solicitara firmar un consentimiento donde se le informa que toda la informacion recolectada sera
de uso exclusivamente académico y no serd publicada. La evaluaciéon tendra una duracion

indefinida para cada uno de los participantes, maxima de 15 minutos.

Una vez informado el participante de la fecha y hora de la prueba y teniendo su participacion

confirmada se procedera con la prueba:

1. Prueba diagndstica: El estudiante debera aplicar la prueba diagnoéstica a través del equipo
de apoyo (computador.)

2. Primera tarea: Al estudiante se le mostrara y explicara la naturaleza del prototipo con el
cudl va a interactuar y tendrd que registrarse con unos datos especificos que le brindaran los

investigadores.

Los datos que digitar deberan ser tecleado en minusculas:
Nombre: geoxplora

Correo: mundi@geoxplora.com

Contrasefia: patata23

3. Segunda prueba: El estudiante después de registrarse debera explorar el home y buscar la
respuesta a la siguiente pregunta “;Qué es Geoxplora?” Los evaluadores deberan registrar el

namero de pasos, errores y tiempo en el que el estudiante llega al objetivo.

4. Tercera prueba: El estudiante debera acceder al juego mediante clics, y debera desarrollar
todas las actividades segun las indicaciones que el mismo juego le otorga. Ademas, los

investigadores les brindaran el material para poder realizar las actividades especificas.

Ejemplo de actividad especifica (ver figura 81):


mailto:mundi@geoxplora.com
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En esta actividad el estudiante debe trazar una ruta de un punto determinado del mapa a otro,

sin embargo, debido a que el prototipo al nivel estipulado en el plan no permite el trazo de lineas

en su interfaz, al estudiante se le brindara:

e Copia de la pantalla a tamafio de prototipo.

e Hoja calcante del tamafio de la pantalla del prototipo donde trazar la ruta.

e Lapicero o marcador para realizar el trazado

Parque de los Nifios

Ubicado en Bucummongq enla
Carrera 27 entre Cales 30 y 32, fue

construido durante la primera
década del siglo pasodo y. segun
relatan los historiadores. iniciaimente
fue un sitio de ferias y un lugar de
eventos, cuenta con un cenfro
deportivo. una cancha para realizar
varios deportes. ademas de varios
monumentos

[Estamos en la ciudad de los parques!

Traza la ruta desde Megamall
hasta el parque de los NiRos y gana
puntos o pstas

IRecuerda la anterior actividad

Completa el comodin y recibiras el doble
de puntos y af Parque de los Nifios para
afadirlo a tu coleccl

Figura 81. Pantallas actividad ruta

Los evaluadores deberan registrar el nimero de pasos, errores y tiempo en el que el

estudiante llega al objetivo.

5. Evaluacion formativa y autorreporte: al terminar las 2 sesiones el estudiante debe
realizar la evaluacion formativa y responder el autorreporte.
6. Finalizacion: por ultimo, se le agradecera la participacion al estudiante y podra retirarse.
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4.4.13. Tratamiento de datos

Los datos obtenidos mediante las encuestas y tests que se tabularon en un Excel, ver tabla 11,

para asi realizar una serie de analisis. Posteriormente realizando un resumen en el siguiente

formato realizado:

Tabla 11. Resumen de datos

Tarea

. ; ) ” Niamero s
Evaluaciones Autonomia Satisfaccion de errores Tiempo

Nivel Nivel
COG | AFEC | PED | PLA | MONI | EwA | Ahe | afemas T1/T2(T3 T1/T2 T3

Participante
Uso de la app

Con

Sin

Diferencia

% Aumento

Posteriormente para calcular la diferencia y el porcentaje de la mejora en el desarrollo de
competencias cognitivas, afectivas y pedagogicas en torno a la ubicacién espacial, ubicacién

geografica y geografia, se aplicaran las siguientes ecuaciones.

AUMENTO

Valor después del uso de la app — valor antes del uso de la app

Ecuacién 5. Célculo de aumento
% AUMENTO

(Aumento/valor antes del uso de la app) * 100

Ecuacién 6. Célculo de % de aumento
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4.5. Validacion del producto

Al momento de realizar la validacion el nimero de participantes aumentd de 18 participantes a
28 participantes del colegio José Elias Puyana, gracias a la disponibilidad de tiempo y disposicion
de los estudiantes del colegio. Por ello, se realizaron 2 sesiones, la primera sesion se realizé el
viernes 16 de septiembre, con estudiantes que rondaban los 15-19 afios. La segunda sesion se
realizd el 19 de septiembre. En la prueba la mitad de los encuestados eran nifias y la otra mitad
eran nifios donde el rango de edad era 35,7% de 17 afios, el 28,6% de 18 afios, el 14,3% de 19
afios, el 10,7% de 16 afos, el 7,1% de 15 afios y el 3,6% de 20 afios como se puede observar en la

figura 82.

Edad

28 respuestas

® 15
® 16

17
@ 18
® 19
® 20

Figura 82. Edades de los usuarios que realizaron la prueba

Debido a la cantidad de encuestados se dividio la prueba en 2 sesiones, donde en la primera se
realizé la hasta la mitad de la tercera tarea. Cabe afiadir y recordar que la tercera parte de la prueba
consiste en la realizacion de las actividades del juego, el cual consiste en la exploracion del mundo
y los paises. El prototipo de Geoxplora esta disefiado para abarcar el departamento de Santander,
por lo tanto, las actividades se desarrollan en torno a este departamento, y estan divididas en los
municipios de Bucaramanga, Piedecuesta, Floridablancay Girdn. Por lo tanto, en la primera sesion
se realizaron la evaluacion diagnoéstica, la tarea 1, 2 y las actividades de Bucaramanga y

Floridablanca y en la segunda sesion las de Piedecuesta y Giron y la evaluacion formativa.

Podemos resumir que en las 2 sesiones se realizaron de la siguiente manera:
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Tabla 12. Resumen de sesiones

Fecha N° Alumnos | Actividades realizadas
Sesion | 16 de 28 - Evaluacion diagnostica
1 septiembre
P - Tareal
- Tarea?2

- Tarea 3: Bucaramanga y Floridablanca

Sesion [ 19 de 28 - Tarea 3: Piedecuesta y Giron

2 septiembre ., .
P - Evaluaciéon Formativa

- Autorreporte

4.5.1. Evaluaciones

Se realiz6 un quiz inicial interactivo como evaluacién diagnoéstica para saber el nivel de los
estudiantes con respecto a las competencias cognitivas, afectivas y pedagdgicas; este se realizo
con preguntas cerradas de seleccion multiple y preguntas abiertas y una autoevaluacion siguiendo
lo propuestos sobre la herramienta de medicion en la tabla 10. De igual forma se realiz6 un quiz
interactivo final para comparar los resultados y obtener el porcentaje de aumento de mejora con la

ecuacion 5y 6 propuesta en el tratamiento de datos.

4.5.2. Resultado de competencias

En la estructura y evaluacién propuesta (anexo 4 y 5) se propusieron un total de 5 preguntas en
la evaluacion diagnostica y 6 en la formativa, en las cuales el objetivo era evaluar los
conocimientos con respecto a los conceptos y la aplicacion de estos en la vida diaria de los
estudiantes. Se aplicaron un total de 7 preguntas para la evaluacion de las competencias
pedagdgicas en ambas pruebas, donde el objetivo era evaluar las habilidades tedrico - practicas del
estudiante en la resolucion de problemas y 3 preguntas para las afectivas en ambas pruebas

también, para la evaluacion de la autoevaluacion de los estudiantes.
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4.5.3 Competencias cognitivas

Las preguntas relacionadas con el aspecto cognitivo son preguntas abiertas donde estudiantes
responden a cuestiones y definen conceptos. Estds preguntas se evaluaron como correctas e

incorrectas siguiendo el criterio de los evaluadores.

Previamente a los resultados se dara un resumen de las respuestas obtenidas en la evaluacion

diagndstica:

En la primera pregunta: “; Defina qué entiende usted por ubicacion geografica?”’ la gran mayoria
respondié que no sabia. Otro gran porcentaje lo identifico con mapas o ubicar paises y otro

porcentaje mas pequefio si lo asocio con el tema de localizacion.

En la pregunta “;Defina qué entiende usted por ubicacion espacial?” pudimos encontrar de
nuevo que una gran parte de los encuestados no sabia, y la otra parte lo asocio a la ubicacién del

espacio exterior, y los cuerpos celestes.

Y para la pregunta de “; Definir qué entiende usted por geografia?” pudimos notar que la gran
mayoria si lo relaciono con la actividad de esta ciencia, pero la otra parte comentd respuestas

variadas donde no tenian nada que ver con la geografia.

Y para la evaluacion formativa:

En la primera pregunta: “;Defina qué entiende usted por ubicacion geografica?” En este caso
los encuestados indicaron que la ubicacion geogréfica es aquella que relaciona puntos en especifico

del entorno y su relacién con otros elementos.

En la pregunta ““;Defina qué entiende usted por ubicacion espacial?” se pudo encontrar que los
estudiantes consiguieron entender en mayor proporcion que la ubicacion espacial es tanto como

estd ubicada la persona con cémo relaciona la misma los elementos en el espacio.
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Y para la pregunta de “;Defina qué entiende usted por geografia?”’ pudimos notar que la gran
mayoria si lo relaciono con la actividad de esta ciencia, pero la otra parte comentd respuestas

variadas donde no tenian nada que ver con la geografia.

Al realizar la tabulacion se obtiene en promedio un 81% de aumento en respuestas correctas
por parte los estudiantes en la seccién de competencias cognitivas, tal y como se muestra en la
tabla 13:

Tabla 13. Porcentaje de aumento respuestas cognitivas

Promedio de respuestas correctas por estudiante
ANTES DE USO 1,34
DESPUES DEL USO 2,32
DIFERENCIA 0.98
% DE AUMENTO 81%

4.5.4. Competencias pedagdgicas

Las 7 preguntas propuestas para la medicion de las competencias pedagogicas fueron preguntas
de seleccion mdltiple con una Unica respuesta correcta. Estas preguntas giraron en torno a la
resolucién de problemas con respecto a la geografia, ubicacion geogréfica y ubicacion espacial,
siendo un total de 196 preguntas cerradas acumuladas por todos los estudiantes. Se obtuvo que de
estds 196 preguntas, un acumulado de 71 respuestas fueron correctas como se observa en la figura
83 (respuestas correctas por cada estudiante), podemos decir entonces que hubo un promedio de

acierto de los usuarios del 36,2% en la evaluacion diagnostica en las preguntas cerradas.
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Figura 83. Respuestas correctas en preguntas cerradas evaluacion diagnostica
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En la prueba formativa se respondieron un total de 6 preguntas cerradas por estudiante, siendo

un total acumulado 168 preguntas entre todos los participantes. Se obtuvo un acumulado de

acierto de 141 respuestas como se puede observar en la figura 84 (respuestas correctas cerradas

por estudiante) y por lo tanto un promedio de acierto de los usuarios de 83%.

Figura 84. Respuestas correctas en preguntas cerradas evaluacion formativa

Preguntas cerradas
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Posteriormente para el calculo del aumento se tabularon los datos y se obtuvo un aumento del

86% en respuestas correctas para la seccion de competencias pedagdgicas, como se ve en la tabla

14.
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Tabla 14. Porcentaje de aumento respuestas pedagodgicas

Promedio de respuestas correctas por estudiante
ANTES DE USO 2,79
DESPUES DEL USO 5
DIFERENCIA 2,21
% DE AUMENTO 86%

4.5.5. Competencias afectivas

Esta parte de la evaluacidn tenia como fin medir la capacidad del alumno de autoevaluarse, por

ello se decidio en esta evaluar también su autonomia, pues tienen relacion.

De esta manera se obtuvo que para el tema de geografia el 39% considero que sabia lo
suficiente, el otro 29% que era malo para este tema, otro 25% que era bueno y solo el 7% que era

muy malo tal como se muestran en la figura 85.

Geografia

12

10

NOmero de Estudiantes
(=2}

Muy malo Malo Suficiente Bueno Muy bueno

Figura 85. Respuestas de autoevaluacion en el tema de geografia
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En las preguntas de autoevaluacion pudimos ver que para el tema de ubicacion geogréfica el
29% considero que sabia lo suficiente, el otro 29% que era bueno para este tema, otro 28% que era
malo, un 11% considero que era muy malo y tan solo el 3% que era muy bueno, como se muestra

en la figura 86.

Ubicacion geografica

NUmero de Estudiantes
o = i~} w = v (o} ~ e o

Muy malo Malo Suficiente Bueno Muy bueno

Figura 86. Respuestas de autoevaluacion en el tema de ubicacion geogréfica

En las preguntas de autoevaluacion pudimos ver que para el tema de ubicacion espacial el 39%
considero que sabia lo suficiente, el otro 29% que era malo para este tema, otro 14% que era bueno,
un 11% considero que era muy malo y tan solo el 7% que era muy bueno (ver figura 87).

Ubicacion espacial
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Figura 87. Respuestas de autoevaluacion en el tema de ubicacion espacial

En la prueba formativa encontramos los siguientes resultados:
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Pudimos ver que para el tema de geografia la confianza en si mismos aumentd, ahora la gran
mayoria un 57% considerd que era bueno, el otro 36% que lo que habian aprendido era suficiente

y solo el 7% que era ahora muy bueno en el tema, como se muestra en la figura 88.

Geografia

Namero de Estudiantes

Muy malo Malo Suficiente Bueno Muy bueno

Figura 88. Respuestas autoevaluacién en el tema de geografia

Como se puede observar en la figura 89, en las preguntas de autoevaluacion pudimos ver que
para el tema de ubicacidon geografica la confianza respecto a lo que sabian del tema también
aumento, ahora la gran mayoria, un 57% considero6 que era bueno, el otro 36% que lo que habian

aprendido era suficiente y solo el 7% que era ahora muy bueno en el tema.

Ubicacion geografica
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16
14
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NiUmero de Estudiantes
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Muy malo Malo Suficiente Bueno Muy bueno

Figura 89. Respuestas de autoevaluacién en el tema de ubicacion geografica

En las preguntas de autoevaluacion pudimos ver que para el tema de ubicacion espacial la

confianza respecto a lo que sabian del tema también aumentd, ahora la gran mayoria, un 61%
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considerd que era bueno, el otro 25% que lo que habian aprendido era suficiente y un gran 14%

que era ahora muy bueno en el tema, como se muestra en la figura 90.

Namero de Estudiantes

Ubicacién espacial

Muy malo Malo

Suficiente

Bueno Muy bueno

Figura 90. Respuestas de autoevaluacion en el tema de ubicacion espacial

Posteriormente se realizo la respectiva tabulacion y céalculo del aumento en la autoevaluacion

de los estudiantes, se decidi6 determinar en qué porcentaje varid las calificaciones que se

impusieron pues determina qué nivel aument6 la confianza de los estudiantes después del uso de

la app, lo cual los motiva. En la tabla 15 se pueden observar los resultados con respecto al tema de

geografia, donde los datos tabulados son el promedio de los resultados de los estudiantes, en los

cuales 1 es muy malo, 2 es malo, 3 es suficiente, 4 es bueno, 5 es muy bueno.

Tabla 15. Variacion en porcentaje de autoevaluacion en Geografia

Geografia
1 2 3 4 5
ANTES DE USO 1 7 12 8 0
DESPUES DEL USO 0 0 11 15 2
DIFERENCIA -1 -7 -1 3 2
% DE AUMENTO O -100% -100% -833% | 37,5% | 200%
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DISMINUCION

La tabla 16 refleja las respuestas de los estudiantes con respecto a la ubicacion geogréfica, donde

podemos observar que hubo un aumento considerable de la cantidad de estudiantes que pasaron

de sentirse muy malos o malos a buenos o muy buenos.

Tabla 16. Variacién en porcentaje de autoevaluacion en Ubicacion Geografica

Ubicacién Geografica

1 2 3 4 5
ANTES DE USO 3 8 8 8 1
DESPUES DEL USO 0 0 10 15 3
DIFERENCIA -3 -8 2 7 2

% DE AUMENTO O -100% -100% 25% 87,5% | 200%

DISMINUCION

Con respecto a la ubicacion espacial se pudo observar que en comparacion con los demas temas

se sintieron mucho mas comodos después del uso de la herramienta donde la mayoria se auto

evaludé como “bueno, tal y como se puede observar en la tabla 17.

Tabla 17. Variacion en porcentaje de autoevaluacion en Ubicacién Espacial

Ubicacion Espacial
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ANTES DE USO 3 8 11 4 2
DESPUES DEL USO 0 2 5 17 4
DIFERENCIA -3 -8 2 7 2

% DE AUMENTO O -100% -75% -60% 325% 200%

DISMINUCION

En la prueba afectiva también se les cuestiono a los estudiantes sobre sus objetivos y planeacion

para el estudio.

Como objetivos la mayoria de los estudiantes identifico crecer profesionalmente, crecer como

persona, obtener mejores calificaciones y poder tener mas temas de los que conversar.

Como métodos de estudios los estudiantes manifestaron que suelen hacer uso de libros de texto,

hacer grupos de estudio, ver videos en YouTube o preguntarle al profesor.

4.5.6. Eficiencia

Para el calculo de la eficiencia durante las tareas 1, 2 y 3 que implican el uso de la app se

tomaron los datos de errores y tiempo para cada tarea por estudiante, posteriormente se tabul y

se calculd el promedio total. Este promedio se compard con unos datos ideales expuestos en la

tabla 18, datos que brindados por los investigadores que realizaron las tareas de forma ideal.
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Figura 91. Estudiantes aplicando las pruebas

Recordemos que las tareas eran las siguientes:

e Tarea 1: con el uso de clics y por medio de la interfaz, los estudiantes mediante el
aplicativo (simulado en pc) deberan registrarse siguiendo una cuenta y contrasefia que se les
indicara

e Tarea 2: a los estudiantes se les dard la siguiente cuestion “;Qué es Geoxplora?” y ellos

tendrén que explorar en el home del juego que seccién los lleva a dicha respuesta.

e Tarea 3: los estudiantes tendran como tarea jugar desde el inicio hasta el final el juego,
siguiendo las indicaciones que él mismo les otorga y el apoyo de los evaluadores en algunas

actividades.
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Figura 92. Estudiantes presentando las pruebas

Tabla 18. Datos ideales establecidos por los investigadores

Datos ideales

NUmero de errores Tiempo (minutos)

Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3

1 1 3 3 3 15

La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos relacionados a la eficiencia del aplicativo.

Tabla 19. Datos obtenidos de los estudiantes

Estudiantes
NUmero de errores Tiempo
Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3
2 2 2mcon30 |3 mcon50 17 con 47
seg seg segm
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Se obtuvo los siguientes resultados con respecto a eficiencia en relacion a la cantidad de errores

por tarea:

Con respecto a la tarea 1 los estudiantes obtuvieron mejores resultados con respecto a la

eficiencia en comparacion con los investigadores, (ver figura 93)

Errores vs tiempo

Errores

Figura 93. Eficiencia con relacién a la cantidad de errores de tarea 1

Respecto a la tarea nimero 2 se obtuvo que los estudiantes presentaron menor rendimiento

con respecto a la eficiencia con relacion a la cantidad de errores cometidos (ver figura 94).

Errores vs tiempo

Errores

1 1 Investigadores

Estudiantes

29 3 31 3.2 33 3,4 3,5 36
Tiempo (m)

Figura 94. Eficiencia con relacién a la cantidad de errores de tarea 2

Con relacion a la tarea 3 (ver figura 95) se obtuvo también que los estudiantes tuvieron menor

rendimiento esperado con respecto a los resultados esperados.
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Errores vs tiempo
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Figura 95. Eficiencia con relacion a la cantidad de errores de tarea 3

Adicionalmente, durante la aplicacion de la prueba se identificaron diferentes aspectos mediante
la observacion. Cuando se les daba la tarea de escoger lugar de inicio de juego se hacia una primera
prueba, para ver si eran capaces de identificar a Colombia en el mundo, luego a Santander en

Colombia y a Bucaramanga dentro de Santander.

Para identificar a Colombia pudimos notar que solo un 36% si supo dénde estaba Colombia en

el mundo, mientras que otro 64% no lo supo, como se representa en la figura 96.

Identificé a Colombia

=si ®no

Figura 96. Porcentaje de acierto en identificar a Colombia en el mundo
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Identificando a Santander si hubo mayor porcentaje desacierto donde solo el 18% de los
usuarios identificaron a Santander dentro de Colombia y un 82% no supo dénde quedaba como se

muestra en la figura 97.

Identificé a Santander

=i ®no

Figura 97. Porcentaje de acierto en identificar a Santander en Colombia

Se puede ver en la figura 98 como identificando a Bucaramanga dentro de Santander hubo un
mayor porcentaje de acierto donde el 75% de los usuarios si supo encontrar a Bucaramanga,

mientras que un 25% no.

Identificé a Bucaramanga

=si ®=no

Figura 98. Porcentaje de acierto en identificar a Bucaramanga en Santander
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4.5.7. Satisfaccion

Al final de realizar las actividades y realizar la evaluacion formativa, se les realizd a los
estudiantes un autorreporte donde deberia calificar del 1 al 5 como se sentian respecto a diferentes
temas. Siendo 1 la calificacion minima (muy insatisfecho) y 5 la maxima (muy satisfecho).

Las preguntas planteadas fueron las siguientes:

e “;Como se siente respecto al nimero de actividades?”

e “;Como se siente respecto al tiempo que se demord realizando las actividades?”
e “;Como se siente respecto a las actividades de trazar rutas?”

e “;Como se siente respecto a los personajes?”

e “;Como se siente con las actividades de relacionar figuras 2D con 3D?”

e “;Como se siente con los conocimientos adquiridos?”

e “;Como se siente con respecto a la dindmica del juego?”

e “;Como se siente con respecto a la tematica del juego?”

“;Como se siente con respecto a las actividades de datos culturales?”

Seleccione una opcidn por pregunta
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Figura 99. Resultados autorreporte

Para la pregunta de “;Como se siente respecto al nimero de actividades?” 22 estudiantes se
sintieron satisfechos y los otros 6 muy satisfecho respecto al nUmero de actividades que realizaron

dentro del juego que estaban distribuidas en los 5 municipios.
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(13

Para la pregunta de “;Como se siente respecto al tiempo que se demord realizando las
actividades?” 9 estudiantes se sintieron insatisfechos, 12 estudiantes se sintieron satisfechos y 7
estudiantes muy satisfechos, aqui pudimos notar que la gran mayoria de los estudiantes que dijo
estar insatisfechos fue debido a que no leian las instruccion y al momento de realizar las actividades
no sabian que hacer lo cual ocasiono errores y que tuvieran que volver al inicio para leer la

informacion de las actividades.

Para la pregunta de “;Como se siente respecto a las actividades de trazar rutas?” 3 estudiantes
se sintieron insatisfechos, 15 se sintieron satisfechos, y 10 muy satisfechos, todo esto en
consecuencia de lo anterior mencionado, algunos estudiantes al no leer no sabian como realizar las

actividades y esto causé confusion en como resolverlas.

(13

Respecto a la pregunta de “;Como se siente respecto a los personajes?” casi todos los
estudiantes se mostraron entusiasmados con elegir un personaje, donde 9 estudiantes se sintieron

satisfechos y los otros 19 muy satisfechos.

En la pregunta de “;Como se siente con las actividades de relacionar figuras 2D con 3D?” 15

estudiantes se sintieron satisfechos y 13 muy satisfechos.

Para la pregunta de “;Como se siente con los conocimientos adquiridos?” Un estudiante dijo

que se sinti6 insatisfecho, 18 satisfecho y 9 muy satisfecho.

Respecto a la pregunta de “;Cémo se siente con respecto a la dinamica del juego?” 14
estudiantes se sintieron satisfechos y los otros 14 muy satisfechos, dandonos a entender que la

dindmica por niveles y dividido por municipios si fue llamativa para los estudiantes.

En la pregunta “;Como se siente con respecto a la temadtica del juego?” 11 estudiantes se
sintieron satisfechos, y 17 muy satisfechos, a pesar de ser una ciencia que poco se estudia los

estudiantes se mostraron asertivos al aprender de este tema.

Para la pregunta de “;Como se siente con respecto a las actividades de datos culturales?” 12
estudiantes se sintieron satisfechos y 16 muy satisfechos, dandonos cuenta que si se les daba
contexto respecto a los lugares que iban recorriendo y conociendo esto los hacia mas interesantes

y llamativos.
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Con respecto a la dificultad con la que se recuperaron de errores y confusiones la mayoria de

los estudiantes manifestd que para ellos fue facil como se muestra en la figura 100.

Seleccione una opcién por pregunta

20 WM Muy dificil M Dificil Facil M Muy facil

15

. | L

Valore con que facilidad se recuperd de las dudas en las Valore con que facilidad culminé exitosamente las actividades
actividades

Figura 100. Facilidad en la recuperacion de errores y terminacion de tareas

Finalmente, los estudiantes manifestaron las siguientes posibilidades de mejora entorno a la
app:

e Adicion de més estimulos auditivos

e Adicién de més pistas

e Posibilidad de informacién narrada o animaciones

5. Conclusiones

Habiendo realizado las pruebas con 28 estudiantes del Colegio Técnico Industrial José Elias
Puyana, divididas en dos sesiones, una realizada el 16 de septiembre y la segunda el 19 de
septiembre, pudimos determinar las siguientes conclusiones sobre el aplicativo propuesto con

relacion a los objetivos del proyecto.

El uso del aplicativo a corto plazo mejoro en un 81% las competencias cognitivas de los

estudiantes.
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El uso del aplicativo a corto plazo mejord en un 84% las competencias pedagdgicas de los

estudiantes.

En torno a la evaluacion de las competencias afectivas y la autonomia, se pudo determinar que
el nimero de estudiantes que se consideraba buenos en geografia aument6 un 37,5% y que los que
se consideraban muy buenos, pasaron de cero estudiantes a dos estudiantes. Cabe afiadir que los
estudiantes que se consideraban muy malos y malos disminuyeron en su totalidad de la primera a

la segunda evaluacion.

Referente a la ubicacion geogréfica de igual manera los estudiantes que se consideraban malos
y muy malos disminuyeron en su totalidad, los estudiantes que se consideraban buenos aumentaron

87,5% y los estudiantes que se consideraban muy buenos subieron de uno a tres estudiantes.

En términos de ubicacidn espacial, encontramos que, en este caso, dos estudiantes se siguieron
considerandos malos luego del uso, pero la cantidad de estudiantes que se considerd bueno paso

de cuatro a diecisiete estudiantes y muy buenos pasaron de dos a cuatro estudiantes.

También referente a la autonomia de los estudiantes, pudimos identificar que las mayores
motivaciones para aprender son crecer profesionalmente, crecer como persona y obtener mejores

calificaciones.

Por lo tanto, en las competencias afectivas podemos afirmar que el aplicativo logr6 que los
estudiantes se sintieran en mas confianza y con mayor interés en sus habilidades de estudio y

aprendizaje al presentar un aumento considerable de su percepcion sobre su nivel en los temas.

Con respecto a la eficiencia del aplicativo pudimos encontrar que los estudiantes cumplieron
con lo esperado en la tarea nUmero uno relacionada con el registro en el aplicativo, pero obtuvieron
mayor cantidad de errores de los esperados en la tarea nimero dos y tres, de lo que podemos
concluir mejoras para la interfaz en el home y las actividades del juego que son las secciones

relacionadas con esas tareas.

Referente a la satisfaccidn los estudiantes se sintieron satisfechos con la parte gréafica, los datos
culturales otorgados y las actividades. Sin embargo, manifestaron inconformidad con el tiempo

empleado para el desarrollo de actividades.
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6. Mejoras
Finalmente se concluyeron las siguientes mejoras:
e Uso de estimulos auditivos
e Actividades mas dinamicas
e Otorgar mas pistas al estudiante
e Adicidn de instrucciones
e Informacion mostrada mediante animaciones

e Rediseno del icono identificativo de “jugar”.

El aplicativo finalmente resulta una herramienta de apoyo para el desarrollo de las competencias
cognitivas, afectivas y pedagogicas en torno a la geografia, ubicacion geogréafica y ubicacion
espacial, mediante el aumento del rendimiento de los estudiantes a corto plazo en las mismas.
Referente a la autonomia se pudo identificar que el aplicativo resultd de interés y llamo la atencion
del estudiante, de igual manera después de su uso se sintieron en méas confianza con sus habilidades

lo cual aumenta su motivacion, factores que estan estrechamente entrelazados.

De igual manera se determina que el aplicativo puede mejorar su funcién mediante la adicion

de mejoras en torno a su interfaz y eficiencia para facilitar su uso a los estudiantes.

La problematica del desdibujo de la ubicacion geografica, espacial y geografia sigue siendo de
vital importancia, por ello se deja este prototipo y este estudio para un posible posterior desarrollo

en pro de seguir atacando la problematica mencionada.

7. Trabajo futuro

Con los datos obtenidos referentes a la percepcidn de utilidad por parte de los estudiantes, se

evidencia la necesidad de seguir implementando material didactico del tema geogréafico. Se espera
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seguir con la ampliacion del aplicativo, a diferentes departamentos y todo el pais dentro de su

interfaz.

8. Recomendaciones

Promover el uso de estas nuevas herramientas durante el paso del estudiante por todo el
bachillerato. Garantizar la actualizacion de los recursos y su ampliacion hacia otras asignaturas,

contando con una constante revision y retroalimentacion de la herramienta.
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ANEXos

ANEXO 1. Modelo Kano
Qi

Diseno de una herramienta didictica de apoyo para el proceso de aprendizaje
autonomo de las ciencias sociales: ubicacion geografica y espacial.
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ANEXO 2. Busqueda de informacién sobre el estado del arte
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Astronomia para
estudiantes del grado
décimo

It

dentro de las secciones son cortos
y directos y dependiendo del tema [~ A

del desarrollo y contenidos
primeramente muestran
curiosidades del planeto y luego si
se presentan y despliegan
actividades y evaluaciones
referentes al tema. Para los ultimos
hacen uso de hipervinculos o
archivos descargables que ya no
tienen mucha relacion estética con
el juego, pero i con el tema.

- Cargando

- Presentacian

La informacion es mostrada dentro | - Menu principal

relacion con el tema de que trata o |- Desarrollo de los
contenidos

que tratan odicionan videos. Dentro | COMPlementarias

- Desarrolio de las
acti

- Evaluacién sobre los
conocimientos

- Curiosidades sobre
astronomia

- Noticias sobre astronomia

- Referentes bibliograficos

€l juego cuenta con dievrsas
secciones que profundizan en
diferentes Gmbitas de la
astronomia y ubicacion, dentro de
cada uno se dala opcién
entrenamienta y evaluacion. De
esta manera en la seccién de
entrenamiento el alumno conoce
sobre el tema, esto se desarrolla
mediante actividades como sopas
de letras, crucigramas, entre otros.
Tombién se encuentra la opeion
evoluativa, que es totalmente
voluntaria, donde el estudionte
puede poner aprueba la retencion
de los contenidos aprendidos en la
seccion de entrenomienta. Ademas
cuenta con secciones ya
acercamienta voluntario al tema,
como noticias y curiosidades, ol
bibliografia donde los estudiantes
pueden profundizar aun mas en el
tema.

El estilo de la herramienta es
deacuerdo al tema principal, el
cual es la astronomig, el fondo
imita el espacio y los estrellas,
en el meny principal los
secciones se asemejon o Unas
lunas o planetas orbitando al
rededor del titule principal, se
usan elementos gréficos, como
cohetes, planetas. Para lo
iconografia se usan elementos
gréficos muy complejos y
gruesos. Por el lado de la
tipografia se utiliza una en un
color que genera un contraste
adecuade con el fondo, la cual
al iempo también la
consideramos un poco pesada

de entreno, evaluacion
bibliografia se presentan a
través de o que se asemeja a
uno placa de piedra en
degrade con su porte Inferior. Y
lainformacién de curiosidades
se presenta a traves de una
ventana flotante.

La presentacion de las opciones.

No, es un trabajo
de maestria

A través de textos
cortos, ejercicios
diddcticos tipo
crucigramas,
noticias y
curiosidades.

Unidad diddctica
e interactiva
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Geoguessr

htt; www.geoguess:

Como muestran la
infermacién

Cuales son sus

Como son las estrategias de
la herramienta

Estilo

ne costo,

Como entregan
la informacién

Tipo de
herramienta

versién premium

Aplicacién con cordcter
lodico muy til o nivel
educotivo, para ubicary
reconocer lugares en el

saberlos
identificar por las
caracteristicas del
terreno, como viste lo
gente, el idioma en el
que estan escritos los
corteles, los
condiciones atmosféricas,
accidentes geograficos,

edificios, etc.

Interfoz deacuerdo al temao o
trotar, la informacion es
resentada en froses, algunos
textos y palabras. De forma muy
sencillay directa

- Bienvenida (ploy for free)

- Inicio

- Bienvenido 2

- Juega con amigos

- Clasico

- Lidera un quiz

de colificacion

- Progres
- Juegos en procesa,
arr , actividades, mis

mapas, mopas gue me han
gustado

n del editc

Lo estr
geoguess 25 el rato o
identificar un punto

rafia, cuttura, idiom:
coracteristicas del pais para poder
llegar o la zona del mopa. Debe
oprender también a devolverse en
sus pasos e identificor espocios y
direcciones. El usuario gana
puntos y entra en un ranking,
juego hace usa de puntos
recompensas. Ademas tiene
diferentes modalidades, como
multijugador, crear quices (util
para el sector académice),
permite crear mopas y jugar
mapas con otros jugadores. A siu
vez. ¢l juego o crecido tante que
yo se pueden generar actividodk
crear eventos y conseguir amigos.
genrando asi muche mas
interacci

website es basiante moderna
y algo complejo, podemos
suponer gue hace elusion a un
arnbiente espacial, haciendo
usas de formas y fondas
degradados yengo de colares
cielo a colores que asemejan o
azules oscuros tipo espaciales,
haciendo alusién al tema a
tratar. Se hoce uso de
iconografias y elementos
graficos los cudles invitan a la
accién y sefalan
adecuadamente los datos. Se
hace uso también de botones
con el mismo estilo de forma
rellena con color degradado.
La interfaz dentra de algunos
de estos mismos botones hace
usa de imagenes para sefilar
también la funcién de los
mismos botones, o un color
claro v oscuro con opacidad
pare contrastar con el fando,
s Ultimos también son
usados para mostrar
informacién. Encantramos
variedad de elementos, es una
interfaz jerarquizada, donde se
le da mayer imporioncia a las
modalidades de juego. £l
mapa es mostrado tioo street

Tiene una version
gratis, con tiempo
4 veces de juego
fimitedo y una
version pro con
siempo g veces de
juego indefinido

y cuadros
redondeados con
color claro u
oscure con
opacidad para
generar
constraste con el
fond:
encontramos
también
informacion
mostroda en
forma de botones
con color relleno y
llamativo, ademds
encontramos
imagenes que
hacen alusion a
las funciones y
coracteristicas. Lo
informacion es
mostrada de lo
manera mas
sencilla posible.
Usando una
jerarquizacion
entre seccones, lo
informacion
tebrica no es
mucha, es mas
trabajo auténomo

EDuLoC

Nombre [eouLoc
URL www.eduloc.net/en

Como muestran la Como son las estrategias de la Tiene costo, Comeo entregan la| Tipo de
Descripcion i i Cuales son sus pantallas | herramienta Estilo version premium |informacién herramienta

Esta herramienta
permite a  profesores,
alumnos y familics
poder  crear itinerarios,
geolocalizar lugares y
escenarics en el mapa,

con la posibilidad de

insertar o

La informacién es mostrada a
través de una interfaz acorde o
tema de la paging, la pagina
muestra el funcienamiento o traves
de cortas frases o palabras que
dan el llamade a la accion pora su
uso. Todos los escenarios se
muestran a través de cuadros de
jen

descriptivo, imagenes y
preguntas tipo test,
proporcionado
experiencios basadas en
la localizacion. El objetiv
fes la introduccién de los
dispositivos méviles con
GPS para el trabojo en
proyectos sobre el
territorio.

y
jerarquizados. La informacién
educativa en este caso adiconada
por el usuario, se puede dor en
textos (tanto cortos como largos)
imagenes, videos y mds contenido
multimedia. Esta informacion
mencionada se desarrolia en un
escenario tipo streetview, en puntos
localizedo ocarde a la informacion
@ exporer y se da mediante
cundros emergentes.

- Inicio

Biblioteca de escenarios

- Registro

- Inicio de sesién

- Centro de soporte

- Compartir mapa

REGISTRADO ADEMAS:

- Nuevo escenario

- Mis escenarios

- Actualizacion de datos

Lo herramienta se conforma por
una pagina web y un aplicative
movil. Primeramente en la
plataforma web se permite ol

actividades basadas en la
localizacién en una zona concreta
del mapa, donde puede contar
historias, crear mapas, entre otros
sobre este lugar. A su vez también
se pueden crear rutas dentro de
estos escenarios, contar
experiencios y & escenorio puede
ser cuclquiera en el munde.
Generando un aprendizaje
interactivo o trovés de este
escenario tipo google maps, con
rutas y datos sobre los lugares de

para el usuario. £ aplicativo movil
permite interactuar con estas
experiencios generadas por otros

academico. Lo estrategia principal
&s aprender sobre los lugares,
ubicacion y rutas de forma
interactiva @ través del mapa &
interactuando con les.
conocimientas y experiencias de
més gente.

usuario crear escenarios y diversas

Lo pagina web lleva un estilo
sendillo, cuenta con una paleta
de colores de un méaximo de 5
colores, se hace uso de formas
simplés y colores rellenos.
Podemos encontrar elementos
graficos como iconogrofias de
localizacién, puestos, teléfono
que permiten identificar mejor
la intencion de ciertas
indicaciones o secciones.
También botenes que invitan o
la accion y elementos mas
colorides o difirenciales como
los caracteristicos botones de
descargar la aplicacién. £l estila

entarnos conocides y no conacidos | de Interfaz de registro y

busqueda de mapas en intuitivo
y se maneja de forma muy
estandar como otras paginas

usuarios en cualauier Ambita, COMS | ek, Su estilo se centra mads en

la muestra del espacio del
mopa y los datos e Informacian
sobre los lugares mediante
ventanas flotantes. El mapa se
presenta al estilo de google

maps, de una forma realista,

No tiene ningtn
costo

entregada
mediante
palabras y texto:

lainterfoz,
elementros
graficos como
iconografios y
todo un mapa
interactivo. Los

de interés se
entregarion
mediante
ventanas
emergentes a

textos cortos,
imagenes, entre

el usuario acced:
mediante un clic
en los iconos de

de un mapa

La informacion es

cortos dentro de

datos educatives y

partir también de

otros, a las cuales

localizacién dentro

s

Website

e
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Nombre |PROPUESYA DE UN MODELO DE WEBQUEST PARA LA ENSENANZA DE GEOGRAFIA EN EDUCACION SECUNDARIA CON LA APLICACION GOOGLE SITES
URL https://www.edutec.es/revista/index.php /e le/view/296/pdf 41
Como muestran la Como son las estrategias de la Tiene costo, Como entregan la | Tipo de
i i i Cuales son sus pantallas | herramienta versién premium formacién herramienta
- Portada y presentacien
- Introduceién
£l estilo es muy sencillo la
= Tarea interfoz se compone de un
- - h?gz‘;fg‘;fﬁg;g‘”;;‘e Primeromente s realizo una fando plana con unas franjas
C s intreduccién sobre el pais que se va | laterales, no hay elementos que
web Questque es : . . rocesn g
§ Muestran la informacién a través analizar, se propenen una serie de [indiquen el tema del que se
. . considerado como una ° La informacién es
— ot o del uso de google sites, dentro de actividades, posteriormente se da | esta hablando. Las imagenes "
- . - entregada @
o enciquecseont porque una interfaz sencilla y plana. se Recursos una seccion de como realizar el son presentadas de una forma | No tiene ningun g
lapoyan en el uso de textos largos & proceso de coda actividad, N través de etxtos
proporciena un conjunta . muy simple con fondos blancos |costo, es una
. e 6genes olusivos, también adicional @ esto se le dan una serie oo ol b ot largos, tablos de
- . i haciendo uso de tables. Otro |- Evaluacion de recursos al estudiante para que |AUE rompen con el fondo del | prop contenido,
e el et & | recurse que usan para ampiiar la el s apoue. Finalmente se realiza | WeDsite. L paleta de colores | presentada imagenes e
e e e o informaciony mostrarla son |0 o una evaluacion. Cabe afiadir que | USadas s en su mayoria verde hipervinculos
— Poy st | ipervinculos a otras paginas web, esta herramienta cuenta conuna | para elementos, titulos y extos.
S Pt E;‘ e seccion para los profesores para | Sin embargo los secciones e
= - Dﬂ";"‘;;‘:‘rg:“]:el‘: . que el uso les resulte mas sencillo. | hipervinculos se dan en azul y
E i e =t= rosodo, los cules controstan
-— Ee bastante bien con el fone.
Nombre My Maps
S - B URL https://www.google.com/maps/d/
Como muestran la Como son las estrategias de la Tiene costo, Como entregan la | Tipo de
i i i Cuales son sus pantallas |herramienta Estilo versién premium _|informacion herramienta
Es un servicio puesto en
marcha por Google en )
abril del 20071 que La informacion es
permite a los usuarios i La estrategia de la entregada
apas - Propios herramientasigue la linea de las mediante textos
*% | personalizados para uso anteriores websites, ol ser una app cortos y palabras
propio o para compartir odos de google se enlaza con google que invitan a la
Los usucrics pueden maps los usuarios pueden genrar | | estilo de este website es muy accién, ademas de
: afiadir puntos, lineas y sus propias mapas y rutas limpio y sencillo, podemos mensajes ol pasa
formas sobre Gaogle - Deotros personalizadas, su estrategio se g epaificer que es una interfoz el cursor sobre
Maps usando un editor basa en la creacion de sus propios a X
£ Eiee WYSIWYG, nterfoz super impia y sendilla rutas donde pueden sefialar puntos [ Ve se caracteriza por el uso de algunas acciones.
5 | En naviembre de 2014 se oo o o e |- comparidos especificos y adicionar imagenes, | dos celores, su jerarquia y el También se
“ publica una nueva versién formas y lineas. Ademas se lenguaje directo con el usuario. o generan ventanas
: - . ! manera muy sencilla, se da en o No tiene ningun y
L & n una actualizacion e ) adiciona un uso de caj En ello podemos encontrar emergentes al Website
_, — automatica de los mopas [ 0% 72 Sgb: ';‘E bmgngg a b Recientes. personalizables y etiquetas para | algunos elementos graficos, costo momento de
originales Esta version momenta de ir a dar cli. nombre o descripcion del sitio, como iconos o botones que personalizar el
permite el ‘usnb‘de copos - Creor nueve mapa iconos especiles para lugares invitan a la accién. Tombién mapa. El mismo ol
personalizables con especificos como esucelas, buses, |\ ocirg of mapa de una estar finalizado
estilos uniformes y entre atros. Por ende su estrategia \ I uso d ol \
etiquetas con el nombre o - Ayuda también se basa en | eskperiecia mc"ne”’ 5‘2"" ZU conelusode pr;rc o Se”“"'d“
Ia descripcion. Contiene del usuario en crear sumapa con | COIOTeS reducidos. Infarmacién al dar
también una gran sus propias indicaciones, imagenes, el clic sobre las
(== & | variedad de objetos que - Comentarios poder compartirlo y ademas poder localizaciones
s = E funcionan como puntos, vivir experiencias en los mopas de personalizadas
E - como el punto de ciudad, otros usuarios salen ventanas
= de tren, de autobus, emergentes
hospital o escuela, con
parametros modificables.

ANEXO 3. Mapa mental de las ciencias sociales de los grados 1 a 11 en Colombia
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Podemos concluir que de los grados 1° a
7° se desarrollan conceptos de ubicacidn
espacial (topoldgicos, proyectos y
geométricos). Se hace mayor énfasis en
los primeros grados, disminuyendo su
intensidad y aumentando la intensidad en
puntos como politica, economia,
sociedad, entre otros. En estos grados
también se toca la geografia de manera
superficial.

A partir de estos grados, se deja de
lado la ubicacidn geografica y espacial
y se empieza a relacionar estos
conceptos con las ciencias politicas,
economia, migracién, sociedad, cultura,
historia, entre otros. Dentro de estos,
formando en geografia al tiempo de los
mismos.

Finalmente podemos concluir que las
ciencias politicas, culturales, economia
e historia se ensefian de manera
constante desde 1° hasta 11° dentro de
los lineamientos, la ubicacién
geografica y espacial se ensefia en los
primeros grados de manera basica de 1° a
7°, y la geografia se enseha de forma
“particular" en baja intensidad de 1° a
7° grado también; a partir de estos se
ensefia en conjunto con todas las demas
ciencias.

Los conceptos de ubicacién geografica se
tocan a lo largo de todos estos grados
al tiempo de la ensefianza de las otras

ciencias.

miro
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ANEXO 4. Evaluacion diagnostica aplicada

Evaluacion Diagnéstica

(1 Aiign Quiz to Standard

1. Defina que entiende usted por ubicacién geografica
2. Defina que entiende usted por ubicacién espacial
3. Defina que entiende usted por geografia

4. la

para

A Vias que van de oriente a occidente o viceversa.

B Via de circulacion rapida, con varios carriles separados y que no es cruzada por
otras vias al mismo nivel.

€ Vias que van de norte a sur o viceversa.

G Vias que van de

al i o Vil , que son oblis

5. Seleccione la definicién correcta para “carrera”

A Vias que van de oriente a occidente o viceversa.

B Via de circulacion rapida, con varios carriles separados y que no es cruzada por
otras vias al mismo nivel.

e Vias que van de norte a sur o viceversa.

D Vias que van de al

T1. Observe el siguiente mapa: escoja la indicaciones de la ruta que lo lleven del
parque del agua (punto A) al parque de los nifios (punto B)

A Sale del parque de! agua, gira su derecha, continua derecho hasta la y donde gira a
la derecha y continua hasta la calle 34 y una cuadra méds adelante encuentra el
Parque de los Nifios.

Q) s3ie del parque del agua, se dirige hacia a izquierda y sigue la carretera 66,
posteriormente en la rotonda sale por la 27 hacia la derecha y en la calle después
de los comuneros a su derecha encuentra el Parque de los Nifios

Sale del parque del agua, se dirige hacia la izquierda y gira en la siguiente cuadra
hacia la izquierda, continGa derecho hasta la calle 32, gira hacia su izquierda y gire
hacia su derecha en 13 carrera 38 y ahi encuentra el Parque de los Nifios

12. &Puede identificar en qué sentido crecen las carreras?

A Sur
B Norte

e Oriente

D Occidente
13. ;Es capaz de decir sobre qué calle estd ubicado su Colegio Técnico Industrial
Jose Elias Puyana?

A Calle 33

© cales

€ Calle 35
D Calle8

14. ;Cudles son sus objetivos personales cuando desea aprender un tema?

de calle.

que son oblicuas de calle.

6. la

correcta para

A Vias que van de oriente a occidente o viceversa.

e Via de circulacién rapida, con varios carriles separados y que no es cruzada por
otras vias al mismo nivel.

€ Vias que van de norte a sur o viceversa.

D Vias que van de al ) , que son oblicuas de calle.

7. Seleccione la definicién correcta para "calle”

o Vias que van de este a oeste o viceversa.

B Via de circulacién rapida, con varios carriles separados y que no es cruzada por
otras vias al mismo nivel.

€ Vias que van de norte a sur o viceversa.

D Vias que van de al i o

que son oblicuas de calle.

8. Escriba cémo aplica usted el siguiente concepto en su vida diaria: geografia

i Por ejemplo, las matematicas yo las aplico para calcular las cuentas de lo que
compré en la tienda.

9. Escriba cémo aplica usted el siguiente concepto en su vida diaria: ubicacién
geagréfica

i Por ejemplo, las matematicas yo las aplico para caicular las cuentas de lo que
compré en la tienda.

10. Escriba cémo aplica usted el siguiente concepto en su vida diaria: ubicacién
espacial

i Por ejemplo, las matematicas yo las aplico para calcular las cuentas de lo que
compré en la tienda.

15. ;Cuéando aprende por su cuenta, cual es su método de aprendizaje?

16. Autoevalliese en estos temas, marque un nimero del 1al 5 (siendo 1 muy mala
y 5 muy bueno): Geografia

A 1 (muy malo)
B 2 (malo)

€ 3 (suficiente)
D 4 (bueno)

E 5 (muy bueno)

17. Autoevallese en estos temas, marque un nimero del 1al 5 (siendo 1 muy mala
y 5 muy bueno): ubicacion geografica

A 1 (muy malo)

B 2 (malo)

€ 3 (suficiente)

D 4 (bueno)

E 5 (muy bueno)

18. Autoevaliese en estos temas, marque un nimero del 1al 5 (siendo 1 muy mala
y 5 muy bueno): ubicacién espacial

A 1 (muy malo)

B 2 (malo)

C 3 (suficiente)

D 4 (bueno)

E 5 (muy bueno)



ANEXO 5. Evaluacion formativa aplicada

6. Seleccione la definicion correcta para "avenida"
A Vias que van de noroccidente a suroriente o viceversa, que son
oblicuas de carrera

B Elemento urbano en forma de avenida ancha y arbolada, en muchas
ocasiones son sitios propicios para el comercio.

@ Viaimportante de comunicacin dentro de una ciudad, generalmente
tiene circulacion en ambos sentidos; o también equivalente a carrera.

o

Cruce de una calle y una carrera o final de una cuadra.

N

Seleccione la definicién correcta para "Bulevar'

>

Vias que van de noroccidente a suroriente o viceversa, que son
oblicuas de carrera.

Q Elemento urbano en forma de avenida ancha y arbolada, en muchas
ocasiones son sitios propicios para el comercio.

0

Via importante de comunicacién dentro de una ciudad, generalmente
tiene circulacion en ambos sentidos; o también equivalente a carrera.

Cruce de una calle y una carrera o final de una cuadra.

8. Escriba cémo solucionaria usted el siguiente problema: esta
perdido en un lugar desconocido

Por ejemplo, si me pierdo que herramientas puedo usar para
ubicarme.

9,

Escriba como ia usted el sig necesita
encontrar una direccion especifica

Por ejemplo, si me pierdo que herramientas puedo usar para
ubicarme.

10. Observe las siguientes banderas; ;reconoce la de
Floridablanca?

M. Observe el siguiente mapa, trace la ruta de Papi
Quiero Pifia a su colegio. En esta pregunta debe
pedir la ayuda del evaluador.

12. identifique los sentidos (sur, norte, oriente y
occidente) en la siguiente imagen.

Evaluacién Formativa #

Align Quiz to Standard

c

©

Defina que entiende usted por ubicacion geografica
Defina que entiende usted por ubicacion espacial

Defina que entiende usted por geografia

Seleccione la definicion correcta para “transversal”

Vias que van de noroccidente a suroriente o viceversa, que son
oblicuas de carrera.

Elemento urbano en forma de avenida ancha y arbolada, en muchas
ocasiones son sitios propicios para el comercio.

Via importante de comunicacion dentro de una ciudad, generaimente
tiene circulacion en ambos sentidos; o también equivalente a carrera

Cruce de una calle y una carrera o final de una cuadra.

Seleccione la definicion correcta para “esquina”
Vias que van de noroccidente a suroriente o viceversa, que son
oblicuas de carrera.

Elemento urbano en forma de avenida ancha y arbolada, en muchas
ocasiones son sitios propicios para el comercio.

Via importante de comunicacion dentro de una ciudad, generalmente
tiene circulacion en ambos sentidos; o también equivalente a carrera.

Cruce de una calle y una carrera o final de una cuadra

13. Autoevaltiese en estos temas, marque un nimero
del 1al 5 (siendo 1 muy mala y 5 muy bueno):
Geografia

1 (muy malo)
2 (malo)
3 (suficiente)

4 (bueno)

m O 0o @ >

5 (muy bueno)

14. Autoevallese en estos temas, marque un nimero
del 1al 5 (siendo 1 muy mala y 5 muy bueno):
ubicacién geografica

1 (muy malo)

2 (malo)

3 (suficiente)

4 (obueno)

m O 0o o >

5 (muy bueno)

15. Autoevalliese en estos temas, marque un nimero
del 1al 5 (siendo 1 muy mala y 5 muy bueno):
ubicacion espacial

1 (muy malo)

2 (malo)

3 (suficiente)

4 (bueno)

m O 0 @ >

5 (muy bueno)
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ANEXO 6. Actividades del juego
Qi

Diseno de una herramienta didactica de apoyo para el proceso de aprendizaje
autonomo de las ciencias sociales: ubicacion geografica y espacial.

Q Silvia Juliana Ruiz Duarte

Q Diego Saavedra Mendivelso Jenny Katherine Rodriguez Garcia Q

Istudiantes de Disenodndustrial Directora de proyecto

Indice

Q 03 Actividades Bucaramanga
@ 04 Actividades Floridablanca
Q@ 05 Actividades Piedecuesta
Q 06 Actividades Girén
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Bucaramanga

1. U‘IS _ : 2 ‘EéT'A?IOS‘ALFONSO LOPEZ : ‘ 3. "‘1EGAMA‘LL’ ‘ :
4. Parque ‘del a?uo : | : 5. P‘AFTQ:JE'DE L‘OS ‘NIﬁOS = 6. DOBLE O NADA ‘ :
7. Centro Cultural de Oriente “ : 7 8. Teulr'o Sumander‘ ‘ ; = 9Museo tieraruj!vr‘node:no

10. Iglesia f‘iev.lo sagrada fumilio’ — “.“Alclaldfé Lflvis Cérlos Galan ; 12. Puenfe devia noT/enc. :

13. Parque de los gatos 14. P. GARCIA CADENA 15. C.C. CACIQUE

03

Floridablanca

1. CANAVERAL/LA PERA/3CC 2. ACUALAGO 3. JARDIN BOTANICO ELOY VALENZUELA

4. CASA PARAGUITAS MUSEO GUANE 5. PARQUE DE FLORIDA 6. PARQUE CERRO DEL SANTISIMO

7. CASA DE LA CULTURA PIEDRA DEL SOL 8. PAPI QUIERO PINA
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3. CASONA DEL TABACAL

iedecuesta

1. C.C. DE LA CUESTA

5. CERRO VIRGEN DE LA CANTERO

4. PARQUE PRINCIPAL DE PIEDECUESTA

05

Giron

1. PARQUE PRINCIPAL DE GIRON

2. PARQUE DE LAS NIEVES 3. MALECON DEL RiO
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ANEXO 7. Glosario

° Aprendizaje autobnomo: es un proceso donde el estudiante autorregula su aprendizaje y

toma conciencia de sus propios procesos cognitivos y socioafectivos.

° Asociacion espacial: es la asociacion espacial hace referencia cuando las diferentes

entidades localizadas y distribuidas, se vinculan mediante relaciones de tipo vertical.

° Autoreflexion: es la capacidad de los humanos para practicar la introspeccion y la

motivacion para aprender mas sobre su naturaleza fundamental, motivo y esencia.

° Cartografia: es el disefio y produccién de mapas, ya sea por un individuo, un cartégrafo o

una institucion.

° Ciencias Sociales: Las Ciencias Sociales son un conjunto de disciplinas que estudian
fendmenos relacionados con la realidad del ser humano. ... Lo social se ocupa de multiples
aspectos de la accién humana y a su vez de las relaciones que entre ellos existen y de sus

continuas fluctuaciones.

) Competencia educativa: una competencia educativa se define como el conjunto de
comportamientos socioafectivos y habilidades cognoscitivas, psicolégicas, sensoriales y motoras

que permiten llevar a cabo adecuadamente un desempefio, una funcién, una actividad o una tarea

) Competencia: capacidad, habilidad, destreza o pericia para realizar algo en especifico o

tratar un tema determinado.

° Competencia: hace referencia a la pericia, habilidad o aptitud de alguien para desempefiar

determinada tarea o para intervenir en algun asunto especifico
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° Competencias afectivas: competencias donde se préactica la autorreflexion y
metacognicion para mejorar continuamente el desempefio, teniendo en cuenta unos determinados

propdsitos segun el contexto de trabajo.

° Competencias cognitivas: se centran en reconocer y diferenciar qué es y como se trabajan
los saberes disciplinares, los instrumentos y las estrategias del saber ser, el saber conocer vy el

saber hacer.

) Competencias pedagdgicas: se desarrolla un proceso de desempefio tedrico - practico, con

base en el proceso metacognitivo.

° Competencias pedagogicas: son aquellas competencias que se centran en desarrollar las
habilidades del alumno para la elaboracién de conocimientos, de forma amplia y profunda, a su

vez aptitudes y capacidades.

° Construcciones de primer grado: Son las imagenes e ideas que las personas generan para
interpretar su vida cotidiana y actuar en su entorno. Todas estas construcciones no son

precisamente veridicas, pero si razonables (Universidad Nacional Litoral).

° Construcciones de segundo grado: son las interpretaciones de las construcciones
elaboradas por quienes actlian en la escena social, y que estas son como tal, las Ciencias Sociales

(Schutz, 1974).

° Didactica: La didactica es el arte de ensefiar. Como tal, es una disciplina de la pedagogia,
inscrita en las ciencias de la educacion, que se encarga del estudio y la intervencion en el proceso
ensefianza-aprendizaje con la finalidad de optimizar los métodos, técnicas y herramientas que

estan involucrados en él.
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° Didactica: rama dentro de la Pedagogia que se especializa en las técnicas y métodos de

ensefianza destinados a plasmar las pautas de las teorias pedagogicas.

° Distribucion espacial: en la geografia es la disposicion de un fendmeno en la superficie

de la Tierra que se refiere a la relacion que existe entre la especie y su ambiente.

) Educacion: Accion y efecto de educar. Desarrollar o perfeccionar las facultades
intelectuales y morales del nifio o del joven por medio de preceptos, ejercicios, ejemplos, etc.

Perfeccionar o afinar los sentidos (RAE).

° Espacio geografico: Esta basado en la observacion y la realidad empirica del espacio,
realiza mediciones de esa realidad, analiza sus distribuciones espaciales, las generaliza a través

de modelos y formula leyes.

° Estandares de Competencias Basicas: son criterios claros y puablicos que permiten
establecer los niveles basicos de calidad de la educacion a los que tienen derecho los nifios y las
nifias de todas las regiones del pais, en todas las areas que integran el conocimiento escolar

(Minedu).

° Evolucion espacial: hace referencia a como ha cambiado la forma de ubicarse al cabo del

tiempo y el desarrollo de diferentes tecnologias.

° Geografia astrondmica: es la parte de la geografia que se dedica al estudio de la tierra en

su relacién con los otros cuerpos celestes.

° Geografia cuantitativa: Desarrolla modelos que pretenden crear leyes de distribucion y

comportamiento espacial a partir del analisis de diferentes datos.
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° Geografia fisica: Geografia que estudia en forma sistémica y espacial los fendmenos

acontecidos en el espacio natural, focalizandose en la superficie terrestre.

° Geografia humana: Como disciplina se encarga de estudiar las sociedades humanas desde
una perspectiva espacial, la relacion entre estas sociedades y el medio fisico en el que habitan,

asi como los paisajes culturales y las regiones humanas que éstas construyen.

° Geografia: La geografia es la ciencia que estudia las caracteristicas de la tierra en relacion
con la sociedad. Por esta razon, sus objetos de estudio son los fendmenos fisicos, bioldgicos,
culturales, econdmicos y sociales considerados a partir de su distribucién en la superficie

terrestre y sus interrelaciones.

° Herramienta didactica (social): Las Herramientas de Aprendizaje social son aquellos
recursos utilizados para propositos pedagdgicos y andragdgicos que utilizan un software social
y/o medios de comunicacion social para facilitar el aprendizaje a través de interacciones entre

personas Y sistemas.

° Herramienta didactica: Las herramientas didacticas, son todo tipo de material de los que
hace uso el docente, con el Unico objetivo de hacer el proceso de ensefianza mas dindmico y
pedagdgico. También denominadas recursos didacticos y puede ser de tipo material, intelectual,

humano, social o cultural, entre otras.

° Herramienta: La palabra herramienta no solo denota un instrumento de trabajo, también
se puede emplear para mencionar las diversas herramientas informaticas o de programacion que

existen en el area de la computacion y sistemas.

° Herramientas pedagdgicas: son estrategias de aprendizaje fundamentales que se pueden

utilizar al encontrarnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tienen un caracter intencional.
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° Identidad terrenal: esta reside en comprender la globalidad y complejidad de las crisis

que afectan a la humanidad.

° Interaccion espacial: hace referencia a movimientos horizontales en un espacio relativo,
como las relaciones de movimiento de personas y bienes, comunicacion de ideas e informacion

que tienen lugar en el espacio, como consecuencia de un complejo proceso de toma de

decisiones.
° Ladica: perteneciente o relativo al juego.
° Metacognicion: la metacognicion es la capacidad de autorregular los procesos de

aprendizaje. Como tal, involucra un conjunto de operaciones intelectuales asociadas al
conocimiento, control y regulacién de los mecanismos cognitivos que intervienen en que una

persona recabe, evalle y produzca informacién, en definitiva: que aprenda.

° Proceso de aprendizaje: El proceso de aprendizaje hace referencia a aquel proceso en el
gue se van adquiriendo una serie de conocimientos y habilidades tras haber vivido u observado
una serie de experiencias previas. Los procesos de aprendizaje pueden darse en el entorno

educativo y fuera de este.

° Saberes disciplinares: el conocimiento disciplinario podia verse simplemente como un
conjunto de hechos estaticos que deben memorizar, ejemplos: tablas de multiplicar, fechas
histdricas, conjugaciones de verbos o formulas cientificas. Los estudiantes necesitan estos datos
para aprender material y prepararse para los exdmenes, pero los hechos por si solos no preparan a
los estudiantes para practicar una disciplina profesional, los estudiantes deben poder conectar la

informacion que aprenden con la manera en que se utiliza en el campo
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° Ubicacion espacial: La orientacion espacial es una habilidad natural en los seres vivos
que permite conocer y determinar la posicion del propio cuerpo con relacién al espacio. Esto nos
permite movernos con libertad por el mundo y realizar actividades como escribir o movernos por

una ciudad.

° Ubicacién geografica: La ubicacion geografica es la identificacion de un lugar especifico
del planeta, mediante el uso de diversas herramientas como mapas, brujulas, coordenadas o

sistemas de geolocalizacion.
° Ubicacion geometrica: se basa en la longitud de las lineas y la amplitud de los &ngulos

° Ubicacion proyectiva: es aquella que toma como base la linea recta de las relaciones

espaciales, que permite identificar la profundidad en el horizonte.

° Ubicacion topoldgica: Es aquella en la que se identifican las caracteristicas
cualitativamente inherentes a las formas; ocurre, por ejemplo, cuando se establecen diferencias

entre continuidad - separacién y entre abierto - y cerrado.



