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Introduccion

El proyecto consiste en elaborar una plataforma educativa
para nifios de 7 a 12 afios de edad, esta plataforma contiene
una serie de unidades establecidas de acuerdo a un

juguete especifico con contenidos de Ciencia, Tecnologia,
Matematicas, Artes y Energla, este es adquirido por el usuario
permitiendo el acceso de este a la plataforma.

Opotunidad de mercado: Ampliar la oportunidad de
aprendizaje del usuario, de forma tal que al adquirir el juguete
no solo haga uso independiente de este, sino también, se le
brinde un suministro intelectual, practico y social, en el que
vincule ese nuevo conocimiento.

JUSTIFICACION

Formulacion: Desarrollar un plataforma educativa de acceso
online enfocada a nifios de 7 a 12 afios de edad, los cuales
reciben recursos teorico, practico y social vinculados a un
tema educativo especifico para cada unidad, esta unidad
puede ser accesada por el usuario una vez que este adquiera
el acceso que se encuentre en un juguete fisico, el cual es
indispensable para poder desarrollar las actividades que la
plataforma contiene.

Planteamiento: Junto con el Kit Steambox se busca crear
un espacio en la nube con recursos destinados a trabajar

el jJuguete que contiene cada caja, buscando que genere en
los nifos el impacto de las acciones de divulgacion cientifica
en el interés por estudiar ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas. Este espacio virtual le ofrece al nifio o la nifia el
estimulo para explorar el contenido educativo de una forma
organica y autonoma obteniendo guias de contruccion,
animaciones y imagenes de caracter informativo, y guias

de trabajo tanto virtuales como fisicas, asi mismo puede
visualizar los resultados de otros y compartir sus resultados.
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STEAMBOX DSC JA.

Robética Educativa

Desarrollando mentes ingeniosas que
construyan nuestro futuro

Antecedentes

Steambox es un proyecto desarrollado por la empresa DSC
S.A en el cual se busca el desarrollo de conocimientos STEAM
(Science, Technology, Energy, Arts, Maths), en nifios mediante
una integracion fisica y tecnologica, en el que el nifio (a)

debe completar distintas lecciones sobre temas especificos

establecidos en una plataforma digital.

DESCRIPCION DE LA EMPRESA DSC S.A

DSC SA, es una empresa que comercializa productos
LEGO® Education y de la Iinea metal-mecanica de TETRIX-
Pitsco de robdtica educativa., asi como también generan y
comercializan servicios de cursos de robdtica para edades
a partir de los 4 afios en adelante, enfocados en mejorar

las condiciones en que los nifios y jovenes aprenden y se
Involucran a la sociedad, en una época de grandes cambios
tecnoldgicos, reforzando los valores y principios éticos y
morales que facilitan una mejor insercion a la sociedad y un
amplio desarrollo de sus capacidades, actitudes y aptitudes.
Ensefiando robdtica a nifios, nifias, jovenes y adultos
utilizando la metodologia de Lego Education, Pitsco, la cual
funciona a través de su actividad favorita el juego bajo e
silogismo Aprender Haciendo y Aprender Jugando.

Buscan mecanismos para poder lograr en ellos de manera
practica, didactica y divertida: el desarrollo de habilidades
sociales, el gusto por la ciencia y la experiencia de crear
tecnologla, y asf aportarles ese ingrediente necesario para

cambiar el mundo.

¢ QUE ES STEAMBOX?

STEAMBOX significa Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas, pero en lo que se enfoca la educacion
basada en STEAMBOX es mucho méas que estas bases de
conocimiento. El enfoque de la educacion STEAMBOX es

cOmMo estos temas se relacionan entre si'y con el mundo real.

Es el como se genera en los nifos vy jovenes la curiosidad en
estas materias enlazando sus contenidos y enfocandolas en

la resolucidn de problemas.

¢QUE SON LOS KITS STEAMBOX?

Los KITS STEAMBOX son juguetes de caracter educativo, los
cuales deben ser armados por el nifioc ademas de estimular a
los nifios a desarrollar habilidades en las disciplinas centrales

de clencia, tecnologia, ingenieria y matematicas.

DESCRIPCION PROYECTO STEAMBOX

Como empresa tienen como mision :

"Transformar el modelo educativo a través de soluciones
iInnovadoras en diferentes ambientes de aprendizaje, con el fin

de contribuir con el desarrollo integral de la persona.”

A partir de esta mision se genera STEAMBOX, con la meta

de que se convierta en un producto y servicio que ayude

a contribuir con el desarrollo integral de las personas al
transformar el modelo educativo en los diferentes ambientes
de aprendizaje, por medio de soluciones innovadoras siempre
basadas en la tecnologia, el internet, el aprendizaje basado en
proyectos, aprendizaje cooperativo.

Como slogan para el proyecto STEAMBOX se define "Cuando
se logra curiosidad en el estudiante, nunca se obtiene un

aprendizaje activo para la vida'.
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Objetivos del proyecto

OBJETIVO GENERAL
Elaborar una plataforma web que que permita la exploracion
y aprendizaje Cientifico Tecnoldgico intregando una realidad

fisica (Juguete educativo) y virtual para nifios en edad escolar.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

|dentificar las caracteristicas de interaccion de acuerdo a las
habilidades cognitivas en los nifios y nifias de 7 a 12 afios de
edad.

Determinar las causas que propocionen un comportamiento
acertado por parte del nifio logrando que este desarrolle las
distintas acitvidades de la forma méas eficaz.

Definir los principios de disefio y sus caracteristicas que
permiten una interaccion acertada por parte del nifio durante
este periodo de edad.

Determinar el contenido visual y practico que genere
un estimulo en el nifio para que este navegue de forma
independiente.

Verificar la eficacia en la que el nifio recibe la informacién y
como este es capaz de interactuar con la plataforma.

Plataforma educativa Steam | 252018
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Alcances y Limitaciones

ALCANCES

Arquitectura de informacion

Disefio de la interfaz grafica

Prototipo funcional para evaluar la efectividad.
Documentacion del proceso de disefio

La plataforma contempla un numero de clases que puede ser
escalable.

LIMITACIONES

No se contempla un numero especifico de clases.

No se contempla la toma de fotografias ni la elaboracion de
Motion Graphics.

Se trabajara solo formato web ya que la empresa asf lo
solicita .

La maqueta sera implemetada a nivel de codigo
posteriomente por la empresa.

Plataforma educativa Steam | 252018
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Marco Teorico

En la actualidad los nifios estan expuestos a las tecnologias
de informacion dia a dia, lo que permite hacer uso de estos
para el proceso de aprendizaje, y el estimulo que estos
presentan en los NINOS; asi MISMO es necesario tomar en
consideracion las necesidades que tienen los nifios, y las
necesidades o intereses de los padres, porque aun en esta
etapa el contenido al que estan expuestos dia a dia estos
nifios esta siendo vigilado por sus padres.

La interfaz ha disefiar tiene como objetivo el aprendizaje

en nifos de 7 a 12 afios de edad, por ello es necesario

hacer un estudio sobre el desarrollo de las habilidades
motrices y cognitivas de nuestro usuario, esto debido a las
caracteristicas que tienen en el perfodo de desarrollo que

se encuentran. Para ello, es necesario investigar el rol del

nifio durante esta etapa, estudiando las distintas teorfas que
se han planteado como La teoria de las etapas cognitivas,

La teorfa del condicionamiento operante y La teorfa del
aprendizaje mediante el juego. Ademas se hace un analisis de
las necesidades de visualizacion de los nifios vy los principales
escenarios a los cuales estan expuestos, esto nos ayuda a
establecer las caracteristicas de visualizacion e interaccion en
la pagina web.

ETAPAS COGNOSCITIVAS DEL SER HUMANO

Piaget planted que a medida que nuestro cuerpo evoluciona,
también o hacen nuestras capacidades mentales, dividiendo
nuestro desarrollo cognoscitivo en 4 etapas: Sensoriomotriz
de los 0 a 2 afios, La preoperacional de los? a 7 afios), La
etapa de Operaciones Concretas delos 7 a 12 afios y la de
Operaciones Formales de los 12 afios en adelante.

Aungue es claro que cada persona posee un desarrollo
individual y unico, tambien es claro que existen distintos
patrones en cuanto a habilidades motices y cognitivas de
acuerdo a la etapa de desarrollo en la que se encuentra la
persona.

El aprendizaje es un proceso de construccion constante en
el cual estamos expuestos a nuevos significados os cuales
deben ser extralados por nuestro cerebro, en los cuales las

necesiadades a satisfacer deben estar pllanteadas de acuerdo
al usuario, para que este proceso suceda de forma organica
es necesario que estos NUesVOos escenarios sean expuestos
escalonadamente y de acuerdo a otras habilidades que s
esten desarrolladas durante la etapa que se encuentre.

Para efectos de nuestro estudio solo se estudiara la etapa de
“Las operaciones concretas” en la cual se encuentra nuestro
usuario a satisfacer.

Durante los 7y 12 afios el ser humano empieza a generar
operaciones mentales para generar conclusiones sobre lo
que ocurre en su entorno, esta capacidad le permite resolver
los poblemas de una forma méas sistematica que en una
etapa previa; durante estas edades ya existe grandes avances
es su desarrollo cognisitivo ya que su pensamiento se
encuentra mas flexible logrando generar conclusiones a partir
de procesos mas complejos. En esta etapa el nifio realiza
distintos tipos de operaciones mentales:

Organizacion

La organizacion consisten en la capacidad de tiene el ser
humano de Ir aumentando la complejidad los esquemas
mentales a los cuales se esta expuesto.

Adaptacion
Es la capacidad del ser humano de ajustar sus estructuras
mentales de acuerdo al ambiente en donde se encuentren.

Asimilacion
Es el proceso en el cual la persona moldea la informacion para
que encaje en los esquemas mentales que se tienen previos.

Acomodacion
Es el proceso en el cual la persona modifica sus esquemas
mentales con el fin de acomodar la nueva informacion.

Equilibrio

Explica la tendencia natural que tiene el ser humano a
generear un balance entre los conocimientos que posee, esto
esposible una vez que asimila y acomoda la informacion.

Seriacion

Es la capacidad que se tiene para ordenar los objetos bajo una
progresion logica, como por ejemplo, en cantidades de menor a
mayor o de mayor a menor.

Clasificacion

Es la capacidad que se tiene para agrupar de acuerdo a
semenjanza, generando relaciones de pertenencia entre los
distintos objetos

Conservacion

Es la capaciada de que se tiene de entender que un objeto
puede mantenerse igual apesar que este tenga cambios en
Su apariencia, esto nos permite mantener una identidad en las
C0sas a pesar gue estas hayan tenido un cambio fisico.

Inferencia transitiva
Es la capacidad de inferir una relacion entre dos objetos a partir
de la relacion entre cada uno de ellos con un tercer objeto.

La inclusion de clase
Es la capacidad para ver la relacion entre el todo vy sus partes.

En esta etapa tambien se desarrolla la capacidad de

razonar de forma inductiva, es decir, la persona es capaz de
generar conclusiones generales de un grupo al observar las
caracteristicas de los elementos que la contiene. Esto se podria
aplicar a nivel de UX/Ul generando patrones de interaccion de
forma que ya que el nifio realice una actividad intuya que todas
las de su grupo se efectuan de la misma forma.

Todos estos procesos mentales permiten establecer un perfll
para la edad de 7 a 12 afios llamada "El nifio de las operaciones
concretas’, esto por la capacidad de enfrentarse a problemas
mentales mas complejos, pero en el presente, es decir, su
habilidad se ve efectuada en el ahora, generando conlusiones
en lo presente, gracias a los datos que también recibe en ese
momento.
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CONDICIONAMIENTO OPERANTE

La teorfa de condicionamiento operante propuesta por Skinner
establece que nuestras acciones se ven condicionadas gracias
a un estimulo, esto genera que si este estimulo es positivo la
persona buscara repetir esa accion, de lo contrario la eliminara.
De ahf nace la necesidad de reforzar ese estimulo con el fin de
gue una accion sea recurrente en la persona.

Esta teoria es la base a las notas o premios que se dan a un
estudiante buscando la satisfaccion personal, con el fin de que
este desee alcanzar un buen resultado .

APRENDIZAJE MENDIANTE EL JUEGO

Jugar esta directamente relacionado a una accion voluntaria'y
libre que se surje en una persona, es un deseo que le permite
al ser humano desarollar una activadad de placer. Asi mismo,
a travésde este se desarrollan habilidades sociales en donde
se satisface la necesidad o placer de comunicarse, de ver que
hacen los otros y mostrar que hacen ellos, esto les permite
conocer a los otros vy realizarse socialmente.

Estas acciones voluntarias son generadas gracias al placer que
tienen efectuarlas, en un nifio es mucha mas claro o efectivo,
ya que su tiempo libre se ve generalizado a jugar, por medio

del juego ellos exploran, hacen cosas nuevas, se divierten,
practican y se enfrentan a desafios, nuevas experiencias y
entornos.

Existe un fuerte vinculo entre el juego vy el aprendizaje para

los nifios, especialmente en resolver problemas, ya que a
través de este los nifios exploran activamente frente a nuevos
entornos, de forma que se genera una accion voluntaria que
como resultado existe un desarrollo social, cognitivo, fisico y
emocional en el nifio, ademas al recibir un estimulo positivo
genera una mejor respuesta por parte del nifio.

UX EN NINOS

Actualmente los nifios estan expuestos dia a dia a los
recursos digitales apesar de que muchas de las paginas

que frecuentas no estan disefiadas estableciendolos como
usuario, un ejemplo muy claro de esto es Youtube, la cual por
su contenido es una de las platafomas méas utilizadas por

los nifios, se basa en seleccion de items que al seleccionarlo
se tiene informacion animada o videos que le brindan
informacion al nifio.

Apesar de ser una plataforma de alta demanada infantil, no
presenta mayor interaccion que el de visualizar videos.

Es importante analizar todas esas variables que influyen a
gue se genere una visualizacion que facilite al nifio el uso de la
plataforma y no mas bien provogue lentitud de el proceso.

Primeramente es importante reconocer los modelos mentales
frecuentes en los nifios de esta edad, ya que asf se tiene una
Idea norte en cuanto a lo que ellos estan familiariazados y
como conseuente 1o que les es facil manejar.

Otro factor, el cudl se puede respaldar por los anteriores
temas, es la capacidad que no tiene el nifio de enfrentarse
a situaciones abstractas, por ello las visualizaciones deben
ser muy cercanas a la realidad, prefiriendo incluso el uso de
Imagenes vy videos, esto ayuda al usuarioa no enfrentarse a
procesos mentales que le dificulten la navegacion.

Es importante también el factor social en los nifios, también
respaldado por los temas anteriores.

Los nifios prefieren realizar sus actividades en grupo que
de forma individual, logrando compartir resultados y ver
resultados de otros,

Estos tres factores son de mucha importancia para generar
una experiencia de usuario acertiva para este sector de la
poblacion, por 1o que es necesario aplicarlos al disefio de
intefaz en nifos.

Ul EN NINOS

En necesario disefiar la interfaz de acuerdo a las capacidades
Intelectuales y motrices del usuario, en este caso se tiene un
usuario que apesar de lograr procesas problemas mentales
complejos, no es capaz de enfretarse a medios abstractos,
esto conduce a que se deben disefiar interfaces claras y

los mas cerncanas a la realidad, ademéas por esta faltante

de abstraccidn y que el nifio trabaja en el aqui'y el ahora, es
importante reducir el numero de clicks o pasos, de forma tal
que se reduja la complejidad de navegacion, esto tambien se
ve aplicado en mantener la menor cantidad de patrones de
Interaccion para que asi el usuario agrupar estas interacciones
de acuerdo a su funcion com iguales al momento de hacer
uso de ellas.

Otro factor importante es su faltante para deletrear, por lo
que tener que introduclr textos largos genera lentitud en el
proceso.

Todos estos factores son necesarios para poder establecer
una interfaz grafica adecuada a nuestro usuario, los NiNos.

NECESIDAD DE VIGILANCIA

Durante estas edades aun los nifios no son conscientes de
las consecuecias que puede generar una accion, por esto es
necesario mantener un control de las acciones y sitios con los
que interactuan, esto obliga a los padres o encargados a tener
un cuidado especial debido a la gran cantidad de informacion
tecnoldgica a las que estan expuestos en la actualidad.

Todos estos factores son determinantes para conocer las
necesidades que presenta el usuario al que esta dirigida la
plataforma, y como respuesta generar una interfaz con gran
aporte de usabilidad.
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Marco Metodologico

Para el desarrollo de esta plataforma digital se decide seguir la
metodologia establecida por PhD. Franklin Hernandez Castro
en su libro Usability Cook Book, en |a cual se describen los
pasos que facilitan cada uno de estos procesos de forma

gue se obtenga un producto digital asertivo, considerando las
caracteristicas y necesidades del usuario.

Los pasos a sequir para el desarrollo de un app segun esta
metodologia son los siguientes:

ANALISIS DE SUPUESTOS Y REQUERIMIENTOS

Se deben enlistar las necesidades que supone satisfacer
la herramienta, este analisis termina con un boceto de la
arquitectura de informacion de la plataforma.

BENCHMARKING

En este proceso de hace un research de proyectos de la misma
categoria o finalidad, en el que se puedan analizar las formas
de solucionar o resolver dichas necesidades de informacion. El
analisis de los patrones de diseno nos permite generar una lista
de caracteristicas comunes entre las distintas paginas web

ANALISIS DE USUARIO

En esta etapa se analizan los usuarios potenciales, desarrollando
dos actividades fundamentales: el anélisis de personas, en este
se establecen los posibles usuarios y sus requerimientos, apartir
de estos se hace un analisis de necesidades las necesidades que
estos poseen afines al disefio de la interfaz grafica, estas son
evaluadas de acuerdo a los distintos tipos de usuario

Una vez concluidos los analisis previos se hace una relacion
entre ambos, para calcular la frecuencia de dichas variables,
estos datos se resumen en el diagrama de paretto, donde se
ordenan los elementos de acuerdo a su peso. Integrando los
resultados se da una primera arquitectura del software.

ARQUITECTURA ALFA + CONCEPTO DE DISENO

Se clerra una primera etapa de la investigacion que resume

los resultados, a través de una primera arquitectura de la
iInformacion, esta contempla los requerimientos de la empresa y
los requerimientos del usuario y sus necesidades.

El concepto de disefio establece un norte o guia para la

elaboracion de la experiencia del usuario y las interfaces que
presenten la plataforma, esta es resultado de los analisis previos.

CARD SORTING

Una vez que se tiene establecida la arquitectura, esta es validada
por medio del Card Sorting, este poceso de testeo tiene la finalidad
de corroborar los contenidos de la plataforma y los agrupaciones
que la conforman,como resultado se elabora un dendograma que
resume graficamente el analisis realizado.

NAVIGATION PATHS

Se hace un redisefio de la arquitectura de acuerdo al analisis
previo, con esta nueva arquitectura se plantean los caminos que
debe tomar el usuario para realizar las tareas con mas trafico.

WIREFRAMES, PAPER PROTOTYPING

Una vez establecidos estos caminos se disefias los primeros
screens, sin color ni detalle grafico, tienen como finalidad generar
una primera experiencia en los posibles escenarios y la interaccion
entre estos, para realizar este testeo se hace por medio del
meétodo del paperprototyping, estableciendo tareas especificas y
corroborando que se cumpla la tarea por parte del usuario, y si no,
las posibles mejoras en la arquitectura.

ARQUITECTURA BETA

Esta arquitectura incorpora todas las mejoras que se encontraran
en cada uno de los analisis anteriores, estableciendo asf la
arquitectura una arquitectura solida y acertiva, que permita un
navegacion organica por parte del usuario.

LOOK AND FEEL

En esta etapa se desarrolla graficamente la plataforma, para
esto se desarrollan moodboards, pruebas tipograficas, pruebas
cromaticas y de iconografia.

MAQUETA FUNCIONAL

Con todo el material recolectado, se elabora una magueta
funcional de la plataforma con el fin de realizar pruebas mas
acabadas y consolidar la plataforma; esta debe ser testeada por
los posibles usuarios, para poder realizar las Ultimas correcciones
y concluir con una version validada de la arquitectura beta.

Plataforma educativa Steam | 252018



Melissa Vargas Méndez | Estudiante Escuela de Ingenierfa en Disefio Industrial

Home

Usuario
Entrar
Contrasena
Mis Insignias
Usuario
MIS cursos

Recurso visual que describa steambox

Usuarios en linea

Estudia en linea

Estudia en casa

Cuadros informativos |
Robdtica

Innovacion y cambios en la educacion

Semana |

Semana ?

Curso |

Cursos

i Semana 3

Semana 4

Twitter
Redes Sociales Facebook
Instagram

Recurso visual gue muestre que la guia
de costruccion

Recurso practico
Recurso de interaccion fisico-virtual.

Recurso teorico
Recurso practico
Recurso de interaccion fisico-virtual.

Recurso teorico
Recurso practico
Recurso de interaccion fisico-virtual.

Recurso teorico
Recurso practico
Recurso de interaccion fisico-virtual.

Requerimientos

Para establecer un primer contenido (boceto de la
arquitectura), se describen y analizan una lista de contenidos
en conjunto con la empresa DSC EDUCATION S.A ., de esta
forma se establece un primer esqueleto de la plataforma de
acuerdo a los requerimientos que ellos solicitan:

REQUERIMIENTOS

-Login

-Perfil de usuario

-Espacio que describa la plataforma

-Espacio de describa los beneficios de la plataforma
-Cursos: cada curso contiene 4 clases (semanas),

-Clases: cada clase contiene: un recurso teorico, un recurso
practivo virtual y un recurso de integracion de relialidad virtual
y fisica.

-Redes Sociales

-Cadigo de juego o clase

La empresa solicita que la plataforma se monte sobre el
formato de pagina web, por lo que esto resulta ser una
limitante brindada por la la misma.
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explore, BrainPOP is a launchpad for curiosity.

espacio descriptivo
o informativo

RequestabDemo| Or Loglin

&
Social
Studies

blogues
informativos

iconograffa muy detallada
y cercana al objeto real

Today’s F

Citing Sources

Learn how t

crediting a

vour've use

Textos simples 'y
concretos

busqueda

codigo de ingreso

& brainpop.com

BrainPOP

ENTEREODE LOGIN

Engineering
& Tech

ree BrainPOP Topic

write the perfect bibliography

i by
;

Avoid E

| of the sources

d

botones grandes
faciles de puntear

entrada de usuario

colores solidos y
saturados

barra de contenidos

Benchmarking

Para el analisis de lo existente, se decide analizar paginas
webs educativas y ludicas para nifos, en el cual vinculen

ambas partes, que el nifo sienta deseo de utilizarla y asf

mIismMo adquiera conocimiento en distintas areas.

Lista de caracteristicas comunes entre las distintas paginas
web dirigidas a nifios en edad escolar, en este caso se decide
analizar los patrones de disefio de las siguientes paginas web:
BrainPop, KutudaKitap, National Geographic Kids, Kids Pages
y ABCYA.

BRAINPOP

VISUALIZACION DE LA INFORMACION
El boton para ingresar el codigo no presenta ningun contraste
por 1o que se pierde entre el contenido.

INTERACCCION
Existe una barra de menu (contenido) fija, y de primer entrada
que le permite al nifo visualizar y determinar que contenido es
el que desea trabajar.

LOOK AND FEEL

Los iconos le permiten asimilar el contenido de cada seccion.
La seccion que me lleva a comprar el demo es poco amigable
con el nifio debido a la cantidad de texto y la complejidad de
este.

Se hace uso de los colores de acuerdo al contenido,

ciencias verde, ingenieria azul, etc, esto perimite asimilar los
contenidos de acuerdo a su color.

Tipografia sans serif favorece a la legibilidad de los contenidos

Plataforma educativa Steam | 252018
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login
codigo de acceso
< M @ brainpop.com (] t [a) < [im} & brainpop.com ¢ i) )
(F) BrainPOP +

(F) BrainPOP +

X

Enter code:
Username:

™~
Password: Clever

N

Login

Submit

What's a code?

Login help | Subscribe
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KUTUDAKITAP

Bl i R VISUALIZACION DE LA INFORMACION

4 Presenta el contenido de forma directa al usuario, asi mismo
HAKKIMIZDA ¢ BLOG o ILETiSiM
wWTubA

las imagenes son muy explicativas y concretas
— El'boton de usuario a pesar de ser de un color de contraste, se
&‘TA, KUTULAR * NEDEN? <+ SS.S. ABONE i usuario pierde entre tanta informacion por lo que el usuario puede no
crearlo.

4 Loscontenidos o unidades se encuentran en blogues en los
cuales se establece un patron de disefio.

PASACAS A )
- (:H.[[[C[ IV INTERACCCION
ﬁfﬁﬁﬁ:gﬁf;er'pt'vo © I [K ‘[U‘[U N ' | — Los botones tienen un poiting de pocos pixeles por lo que se
. requiere mayor habilidad motriz para poder hacer uso efectivo
de estos.

Siz de bugUn sevdiginiz bir gocuga
KutudaKitap hediye edin, gelecegine isik tutun...

LOOK AND FEEL
e solos - Lps textos son muy largos, 1o Qué\ delimita la posibilidad del
‘ saturados nifio de comprender su contenido debido a su capacidad de
atencion vy lectura de acuerdo a su edad.
4 Laiconografia es amigable con el usuario debido a su gran
detalle y su caracter agradable.
Se usan colores vivos v llamativos que captan la atencion del
usuario.
Tipografia sans serif favorece a la legibilidad de los contenidos
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A
=
secciones A = =D
iconografia detallada ®
Abonelik Planimizi segin ve Okurumuza en uygun kitap Onun heyecanina ve ogrenme
tipografia sans serif Sonpasinda minik okurumuzun ve sUpriz hediyeleri paketleyip arzusuna ortak olun; Kendinizi
bilgilerini bizimle paylagin. hemen kapimza gonderelim. onun hayal dUnyasina birakin
HEMEN ABONEOL =
KUTUDA KITAP'TA NE VAR 1
A AAS
AN
|
A Y espacio descriptivo o
A informativo
(‘H[[[(’[ (© Daha Keyifli Deneyim

2-3 Adet Kitap &)

Yagi, ilgi alani ve seviyesine gore ‘
cocuklarinizicin 6zel olarak secilir.

ISIK IUTUN! /  Cocugunuzun okuma deneyimini
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botones grandes

faciles de

B
I

& kids.nationalg)

Kids' Games, Animals, Photos, Stories,

puntear portal de familia

&
=)

eographic.com (@]

and More -- National Geographic Kids

NATIONAL
GEOGRAPHIC

THE BIG LITTLE BUNDLE
@+@ e

/ ............... e

L
iconografia concreta — >

VIDEOS

ADVERTISEMENT

tipografia sans serif

- #\wﬁ;{%’%

National
Geographic
Kids

SUBSCRIBE »

------------------------------------------------------------------ menu fijo

National Geographic Kids magazine

v ¥ busqueda

ADVERTISEMENT

Give the perfect gift!

10 FUN-FILLED
ISSUES FOR ONLY

NATIONAL GEOGRAPHIC KIDS

VISUALIZACION DE LA INFORMACION

El contenido de temporada a pesar de encontrarse a un solo
click, se encuentra de forma desordena por lo que genera
bulla visual.

Los elementos se encuentras agrupados comportandose
visualmente como igual a los de su grupo

INTERACCCION

El menu fijo y sus botones son grandes, y estan a un solo
paso de acceso, lo cual es favorable para la atencion y
estimulo en el nifio.

Los botones son los principales puntos de entrada a la
navegacion lo cual favorece al nifio de no tener que ingresar
gran cantidad de contenido.

LOOK AND FEEL

Utiliza botones e iconos cercanos a la naturaleza.

Las grandientes y tratos en los botones generan una sobre
carga visual innecesaria, ademas del boton amarillo cy texto
blaco reduce la legibilidad.
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Textos simples y concretos

contenido

COOL PICS AND FAC..

@ 50166

AMPHIBIANS

v 137813

INVERTEBRATES

L 4 162437

] kids.nationaleographic.icom

Kids' Games, Animals, Photos, Stories, and More -~ National Geographic Kids

AMAZING ANIMALS

L4 65018

PRIVACY POLICY

2

=]

seccion de videos

=)

&

< (6m] & kids. { ic.com (@)

Videos for Kids -- Nat/onal Geographic Kids +

NATIONAL
EI GEOGRAPHIC [ FAMILY |

KiDS

National Geographic Kids magazine

VIDEOS

WANNA
¢ 0)"'4

MORE DETALS

TRENDING
VIDEOS

AROUND THE WORLD
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menu

KIDS PAGES

VISUALIZACION DE LA INFORMACION

Discover | |@What's 5 | ; . ' a Parents § Toschers | portal pare adultos = | 0s textos son amplios o cual delimita el usuario leer estos.
LS DR : LR | N — L 0os elementos generan bulla visual debido a la composicion
grafica..
Which do you like? tipo de usuario INTERACCCI()N
=+ Los menus son directos asf el nifio puede interactuar con ellos
® Being outdoors de forma inmediata
® Doing experiments =4 Los espacios de punteo son gran tamafio lo que le facilita al

usuario la interaccion con estos,

Oil Spills ' o = @ Helping people

tipograffa sans serif Would you like to be an LOOK AND FEEL
i 3 environmental scientist? : | , .
colores saturados = La iconografia no caracteriza los elementos que contiene.

— No existe casi contraste entre los distintos elementos debido
a las gradientes y la falta de una paleta cromatica mas
contrastante.
— | aiconografia presenta demasiados tratos por o cual genera
buya visual.

espacios informativo

barra de contenidos

iconografia concreta

botones grandes
faciles de puntear
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botones grandes
faciles de puntear

< ) 23 B:E abcya.com (@]
F

control para  codigo acceso

adultos

por clase

®
\q]

ABCya! | Educational Computer Games and Apps for Kids

Parents & Teachers

e

Grade émde

4 Jis

TRY ABCya

= ON YOUR
%E:,&E'; TABLET

out of This world ASSCYey

Advertisement | Go Ad-FREE

v

Games of the Week

e | —l
—— — - Out of This World

Family _ogin

Class Login

tipograf'a sans serif

barra de contenidos

colores solidos y
saturados

contenido

ABCYA

VISUALIZACION DE LA INFORMACION

El menu fijo es claroy directo para ser accionado por el
usuario.

El segundo blogue donde se encuentra contenido de
termporada y anuncios podria distribuirse de una forma mas
optima para visualizar mejor el contenido, ya que asi se
encuentra acomodada de forma desordenada, y genera buya
visual,

INTERACCCION
Los espacios de punteo tiene un tamano adecuando que
permiten ser accionados sin mayor dificultad.

LOOK AND FEEL

Existe una paleta cromatica amplica y de contraste que divide
organicamente los elementos.

Los textos son claros, y sus tamafios facilitan la legibilidad y
Interaccion con.

El class login y acceso para padres se pierde debido a su color
y el fondo.

Plataforma educativa Steam | 252018 18



Melissa Vargas Méndez | Estudiante Escuela de Ingenieria en Disefio Industrial

codigo acceso
por clase
login padres

Tﬁ ‘E\ f & abcya.fom ¢ F I:IT z’z E f & abdya.com ] ? F

a a og ass Log Parents & Teachers Family Login Class Login

Classroom accgss to

CYa:
[ email address
[ABCYa access name ]
password
[ ABCYa access code ] [

Forgot password?

Not a subscriber? Not a subscriber?

i |

ABCYa! has been featured in

Ehe

’
T ‘USA Nere s [ ] ] !,g
U o topay  Parent

Times
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Aspectos Visuales

Textos cortos

lconografia detallada

Tipograffa Sans Serif

. Todas lo presentan

BrainPop

. 4 lo presentan

KutudaKitapN

3 lo presentan

National Geopraghic Kids

Kids Pages

201 lo presentan

AbcYa.com

Avatar en el usuario

Aspectos de Interaccion

menu desplegable
movimientos guia
Tiempos cortos de espera

Entradas de informacion

boton de busqueda
Revertir Pasos con facilidad

Una vez analizadas, se encuentran los distintos patrones

de disefio que nos ayudan a delimitar algunos principios de
disefio al desarrollar una plataforma web para nifios en edad
escolar, para verificar dichos principios y su aplicacion se
genera una tabla comparatival, de la cual se pueden extraer
los aspectos comunes entre ellos, y Utliles para la creacion de

la pagina web:

ASPECTOS SOBRESALIENTES

Botones grandes

Pocos pasos para lo que se desea
Uso de videos

Pocos datos de input

Barra de menu fija

Acceso para padres

Uso de imagenes

lconografia grande
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LA ESTUDIOSA

L uisa Del Valle Lobo

Edad: 9 afios

Hermanos: 1 hermana mayor

Donde vide: Tres Rios, Cartago

Método de transporte a la escuela: Padres

CAPACIDADES

Motora Fina ecocooe
L eer o000
Escribir XX XX
Deletrear

Independencia

Actividad Fisica
Comunicacion
Creatividad

Dibujar

Retencion de informacion
Categorizar

Enfocar

NECESIDADES

periodos de atencion cortos

Analisis de Usuarios

NINO

El usuario de la plataforma esta comprendida por nifios entre
los 7'y 12 afios, para un analisis mas profundo se estableces
tres personas ejemplo: La estudiosa, el tecnologico y el
disperso.

|a estudiosa tiene una motora fina muy desarrollada, leey
escribe muy bien, puede enfocarse en las distintas tareas, y le
gusta sentirse parte del proceso.

El tecnolégico es muy independiente en cuanto a realizar
tareas, puede categorizar y retener informacon muy
facilimente, le gusta sentirse parte del proceso v tiene la
necesidad de estar aprendiendo cosas nuevas.

El disperso es altamente creativo, sin embargo su periodo
de atencion es muy corto por lo que se distrae con mucha
facilidad, le gusta mucho estar interactuando con otros
nifos y ocupa espacios de trabajo amplios donde se pueda
desarrollar.

Durante esta edad los nifios tiene una necesidad muy
grande de socializacion, les gusta compartir y Interactuar
constantemente con otros nifos, asi como explorar y realizar
actividades practicas, es por esta razon que los periodos de
atencion son muy cortos y tienen poca paciencia.

Asi mismo es necesario generar entornos muy activos y
alegres, puede ser a través de la cromatica y espacios de
estimulo, los cuales generen en el nifio ganas de participar.

Es una nifla muy aplicada e independiente, tiene mucha explicacion de lo que hay que

Iniciativa para realizar sus trabajos y tareas. Le es muy hacer
facil enfrentarse a nuevas tareas ya que es muy interactuar con otros nifos
persistente, sin embargo necesita hacer practica para

poder entender los terminos sentirse parte del proceso ceeee

revertir sus acciones
aprender nuevas cosas

espacios de trabajo amplio
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EL TECNOLOGICO

Javier Gonzalez Richmond

Es un nifio tranquilo, le gusta mucho jugar con video
Juegos, no realiza ningun deporte, pues prefiere
guedarse en casa usando aparatos tecnoldgicos. Se
realiciona con los demas, sin embargo, no es demasiado
extrovertivo. Aprende muy rapido lo que hay que hacer
en temas practicos como matematicas.

No realiza muchas actividades en grupo por lo que es un
POCO ansioso por objetener los resultados rapidamente,
ya que por si solo casi siempre lo obtiene.

Edad: 9 afios

Hermanos: 1 hermano menor 2 mayores
Método de transporte a la escuela: Microbus

CAPACIDADES

Motora Fina
Leer

Escribir
Deletrear
Independencia
Actividad Fisica
Comunicacion
Creatividad
Dibujar
Retencion de informacion
Categorizar

Enfocar

NECESIDADES
periodos de atencion cortos

explicacion de lo que hay que
hacer
Interactuar con otros nifios

sentirse parte del proceso
revertir sus acciones
aprender nuevas cosas

espacios de trabajo amplio

Analisis de Usuarios

NINO

EL DISPERSO

Carlos Sifuentes Vega

Es su primer afo en la escuela, le encanta interactuar
con otros nifios y hacer actividades al aire libre, es muy
extrovertido, pero demasiado inquieto. Le es facll
enfrentarse a nuevas situaciones en las cuales debe
accionar de forma expontanea. Le gusta mucho el
dibujo, educacion fisica, sin embargo le cuesta retener
infotmacion.

Edad: 7 aflos

Hermanos: 1 hermano mayor
Método de transporte a la escuela: Padres

CAPACIDADES

Motora Fina
Leer

Escribir
Deletrear
Independencia
Actividad Fisica
Comunicacion
Creatividad
Dibujar
Retencion de informacion
Categorizar

Enfocar

NECESIDADES
periodos de atencion cortos

explicacion de lo que hay que
hacer
Interactuar con otros nifios

sentirse parte del proceso
revertir sus acciones
aprender nuevas cosas

espacios de trabajo amplio
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Analisis de Necesidades

NINO
Una vez analizadas las caracteristicas generales del usuario
se especifican necesidades de visualizacion y contenido en la
aplicacion y su afinidad de acuerdo a cada usuario modelo.
Las necesidades a analizar son:
Instrucciones
. ‘ . Menu fijo
Necesidades Luisa Carlos Javier Instrucciones
Menu fijo . ° Dashboard
: Editar avatar
Instrucciones . . .
Compartir resultados
Usodeimagenes e e e Busqueds
. . . ‘
Editar avatar . Todas o presentan Audioayudas |
Comparar result o o Avatar en el usuario
5 d Videos
usqueda . o |
Aud d . 2 lo presentan Pracyca .
udio ayudas Boletines infro

Ver sus propios resultados
Redes sociales
Recibir informacion adicional o externa.

1 lo presenta

Aerenelusvaie | e | e Ver resultatos de ofos

Practica . .

Boletines informativos .

No lo presentan Una vez analizado este contenido de acuerdo a los

distintos arquetipos se puedes destacar | el uso de videos
0 imagenes como recurso visual, que incluye establecer un

Redes sociales avatar en mi perfil. y la necesidad de socializacién en cuanto
a ver los resultados de otros y mis propus resultados.

Recibir info externa . °
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personas necesidades/ponderado consolidado paretto
O 2% 20+0.12=2.4
H 4% 20+0.14=2.8
Q 20% 20<0.20=4 —
« 2% 20+0.02=04
20% % 28% 20-0.28=50 —

Luisa Del Valle Lobo

ee 0%  20:0.02=04
® 10% 20+0.10=2 -
A 6% 0x0.06=12
oo 0% 20+0.06=12
[C] Usodeimagenes " . - \
O 8% 45008=36 - 24+36+35=95 M 95% ® 17% Visualizacion por medio de videos
2= Menufijo am o A \ \ \
ma (U A0 T0R40 UL T 28+48+49=122 s 128% ewe 14% Verresultados de otros
Q Busqueda de contenido . oo \ \
Q 18% 45<0.18=81 oy 4+81+2,1=142 Q 107 ms 139 Menufijo
«{ Comparar resultados & ~ VA A
2% 45+0.02=09 AR = i
Vi - itad EL DISPERSO [T} A 0,4+09+49=62 < 62% & 12% Vermisresultados
& Vermisresultados m e \AAA .
Javier Gonzéalez Richmond L Vivs 56+2,/+35=118 * 118% 2 10% Avataren el usuario
ee \erresultados de otros e A
*e 0% 45:0.10=45 S 04+45+971=14 oo 14% Q 10% Buscar contenido especifico
(® Visualizacion por medio de videos ® 26% 45:026=117 A
26%  45+0.26=11, 24+11,7+2,8=16,5 ® 165% ] 10% Usodeimagenes
2 Usuario o ﬁ - o _______FPmosiarios
A At \ 1,2+6+2,8=10 2 10% & 6% Comparar resultados
oo Instrucciones oo 6%  45+0.06=27 A
oo OrUL0TL4 e 1.242,7+1,4=53 oo 5% — > oo 5% Instrucciones

35%

Carlos Sifuentes Vega
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PADRE CONTROLADOR

Marcela Rojas Carvajal

Esta interesado en el desarrollo tecnoldgico de su hijo,
por lo que decide que el utilice el servicio. Trabaja,
pero igualmente saca tiempo diario para realizar las
tareas y demas con su hijo, los dias que no puede
deja a alguien a cargo.

CAPACIDADES

Uso de la computadora
Uso del correo

Uso de plataformas educativas

NECESIDADES

Recibir informacion al correo
Resumen del avance educativo
de mi hijo

Redes sociales

Perfil de usuario

Control de usuario de mi hijo
Blogues informativos

Contacto

VIGILAR

Que publican mis hijos
Avance educativo
Notas

Pendientes

Resultados de otros nifios

Perfil promedio

Analisis de Usuarios

PADRE

Se establece un usuario padre o encargado interesado en el
aprendizaje de su hijo, su fin 0 necesidad es vigilarr el usuario
del nifio por seguridad.

Se establece un unico perfil que corresponde a un padre
controlador, se denomina asf debido a que su interes es
proplamente controlar o vigilar la interaccion del nifio con la
paginay su avance.

Este usuario se establece pues primeramente el juguete es
comprado por el padre, y especialmente por el contenido que
maneja la pagina ya que los ninos pueden subir media a la
comunidad, por lo que debe existir vigilancia y cuidado por
parte de los padres.

Las necesidades del padre estan vinculadas al cuido del nifio,
entre las mas recurrentes sobresale recibir informacion al
correo, y controlar que publica el nifio, los padres estan mas
familiarizados con el uso del correo electronico, sin embargo
actualemente ya tienen contacto con las plataformas
educativas.
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Analisis de Necesidades

PADRE

Para verificar las necesidades del padre o madre respecto a la Como resultado destaca poder recibir notificaciones por
Interaccion de su hijo con la pagina se efectua una encuesta corrreo electronico, asi como resumenes del avance educativo
con las posibles necesidades. del nifio y la actividad de este en el sitio.

encuesta: nttps:/

/docs.google.com/forms/
vmRoVmKhYBkL2MnO-

wform?usp=sf_link

d/e/TFAIpQLSe
BRNEb2Qwa\

Contenido

Recibir informacion a mi correo
Resumen del avance de mi hijo
Espacios descriptivos sobre la plataforma y novedades

Enviar mensajes directos al servidor

\
Enlace a redes sociales

Perfil de usuario

Control de actividade del nifio

Documentos de mi hijo en la nube
Avance del nifio

Publicaciones de mi hijo
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BENCHMARKING

POCOS conexiones/pasos —
Botones grandes

Uso de fotografias y videos
Deben ingresar pocos datos™
Colores sdlidos ——
Blogues de informacion —
Usuario

Imagenes,iconografia detallada ———

NECESIDADES NINO

Visualizacion por medio de videos ————— ,

Ver resultados de otros

_—

Menufjo ————— Como?

\Ver mis resultados Plataforma Web, accesada a través

de un codigo de registro que se

Avatar en el usuario adquiere al obtener el juguete, el cudl

Ruscar contenido GSDGCIIﬂCO le permite al usuario acceder a
. contenido teorico- practico en un
Uso de magenes  —— drea de estudio especifico.

NECESIDADES PADRE

visualizar varios perfiles

tener un resumen del avance del nino

Concepto de Diseno

Apartir de todo el anélisis previo se define un concepto de
disefio ligado 3 principios de disefio que deben ser aplicados
a todo el disefio de la plataforma web los cuales también son
respaldados por el contenido previo.

Qué?

Plataforma Web Educativa en areas
de Ciencia, Tecnologia, Energia, Artes
y Matematicas. La cual trabaja de
forma dependiente a un catalogo de

juguetes.
Para que?
Virtualizar el contenido
A P R E N D E R teorico-practico referente a cada
HACIENDO Juguete.
Para quien?

Nifios de 7 a 12 afios de edad
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correo de padres

Unica vez

dashboard aula
virtual steam

f

codigo de juego

Usuario S

Buscar

Que es Steambox?

" resultados de usuarios

~ insignias de usuarios

- contrasefa

- Recurso visual que muestre
- que la gufa de costruccién

' Recurso préactico

- Recurso de interaccion
- fisico-virtual.

- Recurso tedrico

- Recurso préctico

- Recurso de interaccion
- fisico-virtual.

Arquitectura Alfa

NINO

REQUERIMIENTOS

1 REQUERIMIENTOS DE LA EMPRESA

-Login

-Perfil de usuario

-Espacio que describa la plataforma

-Espacio de describa los beneficios de la plataforma
-Cursos: cada curso contiene 4 clases (semanas),

-Clases: cada clase contiene: un recurso teorico, un recurso
practivo virtual y un recurso de integracion de relialidad virtual
y fisica.

-Redes Sociales

-Codigo de juego o clase

2 REQUERIMIENTO DE LAS PERSONAS

-Pocos pasos para llegar a la informacion: La informacion se
centra en la pagina principal, evitando tener mas de 3 pasos
para llegar a lo que se desea

-Creacion de usuario

-Avatar en el usuario

-\er resultados de otros

-Recibir puntaje o nota al completar actividades

-BUsqueda de contenido

Debe existir un perfil para padres, sin embargo debe estar
separado de la interaccion del nino con la pagina para que
este se sienta libre en utilizarla
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Arquitectura Alfa

PADRE

___________________________________ REQUERIMIENTOS
__________________________________ 1 REQUERIMIENTOS DE LA EMPRESA
[ [ . -Boletines informativos que fomenten el uso de la plataforma
------ usuario |- editar usuario -Redes sociales
e — ! g -Contacto

preferencias

2 REQUERIMIENTO DE LAS PERSONAS
X -Preferencias de infomacion
- boletin informativo 1 | -Control del avance del nifio
T -Control de la media subido a la plataforma
""""""""""""""""""""""""""""""" -Perfil de usuario
-Posibiblidad de varios nifios aflliados al perfil de adulto

Unica vez

boletin informativo 3

e . ~—— boletin informativo 4

confirmar perfil de
- nifios afiliado

- Videos aceptados

- instagram
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Card Sorting

NINO

Para este Card Sorting se utilizaron cartas ilustradas con el

fin de dar apoyo visual a los nifios, el fin de este era poder
verificar la agrupacion del contenido o en caso contrario lograr
determinar el factor de cambio.

portal para padres

correo de padres Cartas referidas al flujo de interaccion del nifio:
| Fditar Usuario
avatar 7 Nombre
: Fdad
edad Avatar
: Contrasefia
contraseria Correo de padres
' Mis Insignias
editar usuario Puntaje
Resultados de otros usuarios
nombre - Que es Steambox?
‘ , Buscar
mis puntaje

Recurso tedrico

Recurso practico

Recurso de interaccion fisico-virtual
Gufa de Construccion

puntaje global

resultado de otros usuarios

De acuerdo a los resultados resumidos en el dendograma se
verifican todas aquellas agrupaciones antes del 0.5.

codigo de juego

qué es steambox?

buscar

guia de construccion

recurso teorico

recurso practico J‘

Recurso de interaccion fisico-virtual.

0.0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1.0
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,,,,,, - —rrisinsigntas— nombre de usuario
‘ ‘ , N . Usuario Do 3 Co
Un primera sugerencia es que la gufa de construcccion 1\ i | L - avatar
no se agrupe dentro de una clase especifica si no en el | : .
‘ , | S s editar usuario -
mismo rango de las clases, ademas el codigo de juego Unica vez — . e S ~ edad
se agrupa dentro del home y no antes de. El puntaje del T - Buscar | | e :
usuario no es agrupado con la informacion del usuario e 1 contrasefia
sino con los resultados tanto de la persona como de los S —— %
otros usuarios. i [ i
-------------------------------------- ~ Que es Steambox?
Ademas de estos cambios existen sugerencias en cuanto [ nombre de usuario § o ’
a nomenclatura. i T o . :
| { ; o - dashboardaula =
: i avatar : : ; | R S S
) ‘ i :\ i 3 ! - virtual steam ;
Ademas se aclara decide matener una nomenclarura g e y § § N S . codigo de juego
flexible para las secciones de recursos visuales teorico ' crearusuario | 77777 - edad ! B g
y practicos, manteniendo una misma identidad de Mo S S . § § T
visualizacion e interaccion, de forma que el texto le brinde B ' contrasefia o e — : o r ’’’’ Itdd ““““““““ r os
flexibilidad de acuerdo al tema a tratar y poder capar | R —e : SRR —codigo-dejuego— esultados de usuarios
mejor la atencion del usuario i :’ ‘: § e N , _
Lo . correo de padres | ; mi puntaje
_____________________________________ puntaje | _misinsigias
""" wsigRes o
""""""""""""""" —insigrias-de-usdario—
puntaje de otros
—————— guia de construccion
nombre del juguete Recurso tedrico |
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Unidad 1 Recurso practico
++ ‘:::::::::i:i:: ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
””””””””””””””” Recurso de interaccion fisico-virtual.
++
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Card Sorting

NINO

La arquitectura del perfil de padres es muy directa y simple
debido a su fin, sin embargo se testean por medio del Card
Sorting para verificar las agrupaciones y la nomenclatura de

sus partes:
boletin informativo 1 |
Fichas:
o , : -Boletines informativos
boletin informativo 2 - 5 _preferencia
! -Usuario
boletin informativo 3 — ] -Nifios afiliados
: -Control de mi hijo
: . : -Avance en clases
boletin informativo 4 _ g Videos aceptados
: -Contacto
preferencias : -Redes sociales
. Segun el dendograma se puede verificar los grupos que
Hsuarno cumplen con la arquitectura inicial, sin embargo se sugiere
. ‘ ; agregar un espacio que describa la plataforma, igual que en
nifios afiliados i perfil para nifios.

control de mihijo

avance en clases

videos aceptados

contacto

redes soclales

0.0 0.1 0.2 0.30 4 0.5 0.6
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perfil de ninos afiliado

usuario editar usuario

preferencias

unica vez _ .
Que es Steambox?

boletin informativo 1
boletin informativo 2

confirmar perfil de
ninos afiliado

boletin informativo 3

crear usuario preferencias portal para padres

boletin informativo 4

Avance en clases
control de mi hijo

Videos aceptados

contacto

redes sociales

Plataforma educativa Steam | 282018 33



Melissa Vargas Méndez | Estudiante Escuela de Ingenierfa en Disefio Industrial

Navigation Paths

Unica vez

portal para padres NIKO
- nombre de usuario Se definen los futuros flujos a testear donde se verifique la
| pmmeememmeees ! S correcta navegacion en la plataforma.
oo Usuario i | avatar .
______ Ty et e TAREA 1 - IR A GUIA DE
77777777777777777777777777777777 ‘ 7 edad CONSTRUCCION
avatar L i Buscar
7777777777777777777777 :i::ﬁ:i::ﬁ::::ﬁﬁﬁ’ffff: dashboard aula _1
crear usuario | ---io- - edad virtual steam
I : Que es Steambox?
_____ contrasefia L
,,,,,, correo de padres
*************************** [ codigo de juguete ] —

puntaje | ----- o
T L puntaje global
— [ guia de construccion ]
,,,,,, Recurso tedrico
[ nombre juguete ] — o
,,,,,, Unidad 1 Recurso practico
T | Recurso de interaccion fisico-virtual.

I
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,,,,,,,,,,

Unica vez

dashboard aula
virtual steam

R

-

77777 mi puntaje
puntaje - S

”””””””””””” puntaje global

guia de construccion
nombre juguete T s
—————————————————————————————— Unidad 1
++

++

TAREA 2 - CAMBIAR AVATAR
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__________

Unica vez

dashboard aula
virtual steam

77777

_____ nombre de usuario
Usuario | oo avatar
"""""""""""""""""""" edad
Buscar

Que es Steambox?

codigo de juguete

resultados de usuarios
77777 mi puntaje

TAREA 3 - IR A VIDEO
EXPLICATORIO
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Unica vez
------ nombre de usuario
777777 avatar
crearusuario | o - edad L dashboard aula
7777777777777777777777 M virtual steam
contrasefa

,,,,, nombre de usuario
,,,,, Usuario ©oo-eooo- 0 avatar
””” edad
Buscar

77777 mi puntaje
fffff puntaje
,,,,, . puntaje global
7777777 guia de construccion
””” nombre juguete ;-
””””””””””””” Unidad1
,,,,, ++
,,,,,, ++

~ Recurso tedrico
' Recurso practico

* Recurso de interaccion fisico-virtual.

TAREA 4- VER RESULTADO
VIDEOS DE OTROS USUARIOS
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crear usuario | ----

o

'
'
'
|
'
'
'
'
'
'
'

,,,,,,

Unica vez

dashboard aula
virtual steam

-~ portal para padres
1 .- | nombre de usuario 1
- Usuario i avatar
T - edad ‘
Pt . Buscar ;
-~ Que es Steambox? :
© codigo de juguete }

| resultados de usuarios :
A . mi puntaje |
- = | puntaje |- o

: ? - puntaje global

TAREA 5 -VER PUNTAJE
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Navigation Paths

PADRE

Se definen los futuros flujos a testear donde se verifique la
" } correcta navegacion en la plataforma.

| perfil de nifios afiliado

\

TAREA 1 - IR A NINOS AFILIADOS
[ usuario ]— editar usuario A Ml CUENTA

preferencias

Unica vez
Que es Steambox?
boletin informativo 1
boletin informativo 2
: confirmar perfil de : ) boletin inf tivo 3
crear usuario . iy referencias rtal par r oletin informativo
nifios afiliado P \ portal para padres )

boletin informativo 4

Avance en clases

control de mi hijo

Videos aceptados

contacto

redes sociales
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TAREA 2 - AJUSTAR
PREFERENCIAS

perfil de nifios afiliado

)
— usuario }— editar usuario

—{ preferencias J

Unica vez

Que es Steambox?

boletin informativo 1

boletin informativo 2

confirmar perfil de boletin informativo 3

nifios afiliado preferencias portal para padres

crear usuario

boletin informativo 4

Avance en clases

control de mi hijo

Videos aceptados

contacto

redes sociales
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TAREA 3 - VER AVANCE

perfil de nifos afiliado

usuario editar usuario

preferencias

Unica vez
Que es Steambox?

boletin informativo 1

boletin informativo 2

confirmar perfil de

crear usuario . "
nifos afiliado

preferencias portal para padres boletin informativo 3

boletin informativo 4

p
—— Avance en clases }

—L control de mi hijo J— \

Videos aceptados

contacto

redes sociales
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CREACION DE USUARIO

usuario

PAGINA PRINCIPAL

STEAMBOX

steambox

CODIGO DE INGRESO

Wireframes - storyboards

NINO

usuario

CODIGO DE INGRESO

1 0

»

Mi puntaje

»
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UNIDAD (CLASES)

STEAMBOX busqueda O marcos uloa padres

skip
Las Rozadoras

descripcion

En este espacio virtual por sus caracteristicas,
pueden ser configurados como espacios de reunion
enlinea para que los estudiantes trabajen y hagan
sus tareas en grupo.

n

Upst Tu papé 0 momé no ho creado su cuento

STEAMBOX busqueda O Marcos Uioa padres

Conoce sobre... skip

descripcion

Amel
fmatl

Las Rozadoras

Larozadora en la arena
janca Mata

>

busqueda

jora en la arena

3 Marcos uion

Larozadora en la arena

skip

Larozadora en la arena
Juenca Mata

La rozadora en la arena

La rozadora en la arena
Janca Mata

padres

busqueda T Marcos uloa padres.

skip
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Wireframes - storyboards

PADRES
CREACION DE USUARIO
< < <
Preferencias Nifios afiliados

Perfil de encargado
[ [ o]

VIGILANCIA DEL NINO

Lays E(lzadoras m m L?§‘I39?adoras
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PAGINA PRINCIPAL

_—
imall
(steanaor)

Marcos Ulloa Salir

steambox

i irtual por sus i pueden ser
de para que
los estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo.

La Rozadora

La Rozadora

La Rozadora

—

En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser
configurados como espacios de reunién en linea para que
l0s estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo.

Maria Gonzélez

MAS INFO

La rozadora en la arena La rozadora en la arena
anca Mata Juanca Mata

La rozadora en la arena La rozadora en la arena La rozadora en la arena

aMata anca Mata janca Mata

> > ) > > >

JUGUETES STEAMBOX
Numero: 88002233

San Jose, Costa Rica, Condominios Lomas del Pilar, Piso 3.
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CODIGO DE INGRESO

usuario

Pruebas de funcionalidad

NINO

TAREA 1: CREACION DE USUARIO

COMPORTAMIENTO
En los nifios mas pequefios se les complica establecer una
contrasefa de usuario.

Ingresar el correo de padres hace que el nifo se sienta
controlado por el padre.

El boton que lleva al usuario se ubica de acuerdo a los
esqguemas mentales que ya posee el usuario

La pantalla de usuario se encuentra aislada del home por lo
gue no es intuitivo como volver al home.

Al ser una plataforma educativa ya los nifos asimilan la
iImportancia del control de padres.

CONCLUSIONES

Apesar de que el nifo no se siente en total libertad al estar
vigilado durante su interaccion con la plataforma, debe
existir un control por parte del padre o supervisor debido al
contenido y fin de la plataforma.

La contrasena debe ser eliminada 0 adecuada de acuerdo al
rango de edad, sin embargo al ser una plataforma de uso en
casa se plantea que el acceso a usuarios no tenga contrasefia
al ser utilizado en un ordenador propio.

En caso adicional no recurrente se utiliza el codigo de acceso
linkeado a la cuenta del padre.
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TAREA 2: CAMBIAR AVATAR CONCLUSIONES

El boton de mas para ampliar los avatars es pequefio y en su

COMPORTAMIENTO , . totalidad los nifios no lo utilizaron, clickeaban el avatar en si
— |aforma de accionar el cambio de avatar no es intuitiva para :
| ‘ para que se les ampliara el menu.
el usuario.

El salir deberia ser instantaneo una vez que se sale del

— [l botdn para cambiar suarion rmite ser clickeado con
boton p de usuario no pe c © recuadro de avatars.

facilidad.

Deberfa poderse visualizar el resto de informacion esto para
evitar confuncion de la informacidn que se esta generando, y
tener una vision general de la informacion.

usuario usuario

N
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TAREA 3: VER EL CONTENIDO DE CONCLUSIONES
UN NUEVO CODIGO

El "skip” no es conocido por los nifios ni amigable, se debe
redactar diferente.

COMPORTAMIENTO
<+ Lacomposicion de los elementos permite visualizar Eliminar la opcidn de pasar a otro juguete cuando se esta
rapidamente donde se debe ingresar el codigo. visualizando un nuevo juguete recien ingresando el cédigo.

= Solo existe un paso para acceder a la clase.
= No encuentre intuitivo dar al boton skip para saltar el video.

— Elnifio piensa que el resto de contenido se encuentra al dar a
las flechas, cuando son otros juguetes

CODIGO DE INGRESO Iv_‘a’s.szadores

Las Rozadoras

.
2 5 %1 0 1 %

Puntaje global

Mi puntaje
Larozadora en la arena La rozadora en la arena Larozadora en la arena * / > ¢
4 154
< ’ La rozadora en la arena La rozadora en la arena La rozadora en la arena
7 -
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Las Rozadoras
descripoen

Conoce sobre...

TAREA 3: SUBIR VIDEO DE MI
EXPLORACION

COMPORTAMIENTO

El usuario no sabe que puede subir un video desde la pagina
principal.

Una vez comprendida la actividad el usuario entiende como
puede subir un video.

Si desea subir un video de la actividad debe realizar la
actividad dos veces ya que en una primera vez no sabe que
existe la funcion de compartir su proceso.

CONCLUSIONES

No existe un cancelar o salir que le permita ver al nifo la
pantalla de inicio, tiene que clickear fuera del cuadro y en
promedio no fue una tarea efectuosa por parte del nifio.

Debe existir un "anuncio” para que el nino sepa y desee
compartir sus resultados.

Subir videos no debe ser general porque su funcion es estar
ligado a la elaboracion de la clase.

Las Rozadoras

descripcion
Conoce sobre.

€n este espacio virtual por sus caracteristicas,
pueden ser configurados como espacios de reunion
enlinea para que los estudiantes trabajen y hagan
sus tareas en grupo.

Ups! Tu papé 0 momé no ho creado su \ﬁ
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f
EL_

Bmeal
(l "u‘ 2 ||
STEAMBOX

steambox

En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser
configurados como espacios de reunién en linea para que
los estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo.

CODIGO DE INGRESO

TAREA 3: CAMBIAR DE USUARIO

COMPORTAMIENTO
El boton de salir cumple con los esquemas mentales que esta
acostumbrado el usuario

Cambiar de usuario es complicado para casi la mayoria de los
nifios debido a tener que ingresar una contrasena.

Los usuarios estan expuestos bajo esquemas mentales que el
usuario ya sabe utilizar.

USUARIO

ACEPTAR

CONCLUSIONES

Eliminar la contrasefa por el caracter de la aplicacion y el
contexto en el que se ve utilizada.

USUARIO

-
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Arquitectura Beta

NINO

CONCLUSIONES

Se elimina el acceso al portal para padres desde el home para
evitar que el nifio ingrese a este, y alivianar la presion que
puede generarse en el usuario al estar vigilado por el padre.

Se eliminan la comparacion de notas y se amplia el espacio
de compartir resultados por medio de video; los nifios no se
sienten tan motivados a competir por estrellas en factores
academicos y mas bien puede generar un reforzamiento

editar usuario ‘
‘ negativo que genere no usar la plataforma.

————— Usuario
—————— i cerrar sesion ; ‘ ‘ . ‘
o S / De lo contrario el contenido por medio de video refuerza
INICIO sesion S C . . o ,
———————————————————— la iniciativa en el nifio de realizar mas acitividades fisico-
""" Buscar ‘ : ;
virtuales, e incluso generar sus propias propuestas.
T Cuenta Padre g N R R LR :
: ‘ | Crear usuario: 1 Que es Steambox?
"""""""" ‘ 3 ' Usuario A
Home | - Edad ‘ ‘
S 3 I o  Avatar e ‘ ~ gufa de construccion
3 N | - Contrasefia 3 : , , : :
R Cuenta Nifio i ~ Codigo deacceso Portalnifios - codigo de juguete
,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Recurso tedrico
777777777777777777777777777 nombre juguete
In|C|arSeS|on ””””” mis juguetes = - Unidad 1 Recurso practico
_____ k v ++ | ) L
L e Recurso de interaccién fisico-virtual.
------ mis resultados
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Pruebas de funcionalidad

PADRE

TAREA 2: ACCESO AL PERFIL DE CONCLUSIONES
PADRES

Eliminar el boton de salir y mantenes un cerrar sesion para
volver a escoger que portal visualizar.

COMPORTAMIENTO
== No es intuitivo la forma de regresar el home de nifios, por el

‘ b Establecer vinculacion entre las distintas partes de la
botons salir o por cerrar sesion.

plataforma.

— Los perfiles de usuario se perciben desligados al home, no es

o Apesar de que muchas plataformas presentan el boton para
Intiuivo como volver

acceder al portal para padres bajo este esquema este podria

o ‘ estar en un paso previo y no en el home.
=4 Elacceso para padres desde el home principal esta ubicado

en el mismo lugar que la gran cantidad de referenciales de
platafomas educativas , ya el usuario mecanicamente busca
el boton en ese lugar.

— £l boton para acceder al portal para padres genera interaccion
Innecesaria por parte del nino dentro del home.

e b < erneo »
STEAMBOX % %

Perfil de encargado

steambox steambox

En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser
configurados como espacios de reunion en linea para que configurados como espacios de reunion en linea para que
los estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo. los estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo.

CODIGO DE INGRESO
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steambox

En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser
configurados como espacios de reunion en linea para que
los estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo.

La Rozadora La Rozadora

La Rozadora

oL

ox

steambox

En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser
configurados como espacios de reunion en linea para que
los estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo.

La Rozadora La Rozadora

TAREA 2: ELEGIR PERFIL DE NINO
A VISUALIZAR

COMPORTAMIENTO

No existe un conocimiento previo de que este enlace va estar
en la informacion del usuario por lo que en promedio los
usuarios no saben como llegar hasta este contenido.

Se visualizan los todos perfiles afiliados por o que es facll
clikear el que se desea

Existe mucha navegacion para escoger que se quiere
visualizar.

No se tiene la informacidn del usuario y la capacidad de
escogerlo en una misma visualizacion

CONCLUSIONES

Crear una interaccion en el home que el permita desde ahi
mismo que informacidn visualizar y de forma mas flexible.

Nifios afiliados

N

ACEPTAR
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TAREA 3: CAMBIAR DE USUARIO CONCLUSIONES

Eliminar uno de los dos botones de salir y establecer una
lteraccion que permita cambiar de usuario o de portal de
forma mas organica.

COMPORTAMIENTO
= Existen dos soluciones a salir que confunden al usuario, salir
de la sesion o salir del perfil.

= Los usuarios ingresados son facilimente visualizados y la
Interaccion en esa ventana es de forma muy intuitiva.

En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser
configurados como espacios de reunion en linea para que configurados como espacios de reunion en linea para que
los estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo. los estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo.
ACEPTAR
La Rozadora La Rozadora La Rozad dora La Rozadora La Rozadora La Rozadora
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Arquitectura Beta

PADRE

CONCLUSIONES DE MEJORA

Se le brinda mayor jerarquia a los nifios afiliados, ahora
ubicandolos en el home, donde el usuario pueda intercambiar
los perfiles con mayor facilidad y visualizarlos mas
rapidamente.

Cédigo para nifios

editar usuario
usuario
————————————————————— Se establece otro flow para la vinculacion de cuenta padre

preferencias . ‘

y cuenta hijo, es necesario que el padre genere una cuenta
‘ antes que el hijo ya que este por medio de su perfil establece
S 5 la "contrasefia o acceso del nifio al portal.

————— Qué es Steambox?

inicio sesion
estudia en linea
Crear usuario:
Nombre | o estudia en casa
Correo preferencias codigo de acceso
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, . para ninos
Contrasefia robotica
CuentaPadre | 1 T
Portal padres
; innovacion y cambios en
Home ; la educacion

Iniciar Sesion

Cuenta Nifio

Contacto

Redes Sociales
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Look and feel
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Montserrat

1234567890
gwertyuiopasdfghjklzxcvbnm
QWERTYUIOPASDFGHIKLZXCVBNM
I@#$%18&*()_+-="~[1\/,./{}|:"<>?

Los ninos utilizan cada vez mas las tecnologias informaticas, dada esta
exposiciéon de los nifios a la tecnologia, es necesario que se disefien teniendo
en cuenta las habilidades, los intereses y las necesidades de desarrollo de los
ninos, por ello es necesario realizar una investigacion sobre el desarrollo
motor y cognitivo de los nifos, las cuestiones de seguridad relacionadas con
las tecnologias y las metodologias y principios de diseno.

Para comprender las necesidades de desarrollo de los ninos, es importante
conocer los factores que afectan el desarrollo intelectual de los ninos,
analizando las teorias constructivista, sociocultural y otras teorias que
permitan un disefo acertado y generando una interaccidén organica por parte
del nino. También es necesario analizar el desarrollo de la motora fina en los
ninos, la manipulacién y los movimientos a su alcance.

Hola como estas?
Hola como estas?
Hola como estas?
Hola como estas?

Hola como estas?

Roboto

1234567890
qwertyuiopasdfghjklzxcvbnm
QWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNM
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Los nifios utilizan cada vez mas las tecnologias informaticas, dada esta
exposicion de los nifios a la tecnologia, es necesario que se disefien teniendo
en cuenta las habilidades, los intereses y las necesidades de desarrollo de los
nifios, por ello es necesario realizar una investigacién sobre el desarrollo motor
y cognitivo de los nifios, las cuestiones de seguridad relacionadas con las
tecnologias y las metodologias y principios de disefo.

Para comprender las necesidades de desarrollo de los nifios, es importante
conocer los factores que afectan el desarrollo intelectual de los nifos,
analizando las teorias constructivista, sociocultural y otras teorias que permitan
un disefio acertado y generando una interaccion organica por parte del nifio.
También es necesario analizar el desarrollo de la motora fina en los nifios, la
manipulacién y los movimientos a su alcance.

Hola como estas?
Hola como estas?
Hola como estas?
Hola como estas?
Hola como estas?

Look and feel

TIPOGRAFIA

Chelsea Market

1234567890
qwertyviopasdfghjklzxcvbnm
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Los nifos utilizan cada vez mds las tecnologias informaticas, dada esta
exposicion de los ninos a la tecnologia, es necesario que se disefien
teniendo en cuenta las habilidades, los intereses y las necesidades de
desarrollo de los ninos, por ello es necesario realizar una investigacion
sobre el desarrollo motor y cognitivo de los ninos, las cuestiones de
seguridad relacionadas con las tecnologias y las metodologias y principios
de diseno.

Para comprender las necesidades de desarrollo de los nifos, es importante
conocer los factores que afectan el desarrollo intelectual de los ninos,
analizando las teorias constructivista, sociocultural y otfras teorias que
permitan un diseno acertado y generando una interaccion orgdnica por
parte del nino. También es necesario analizar el desarrollo de la motora
fina en los ninos, la manipulacion y los movimientos a su alcance.

Hola como estas?
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Look and feel

ICONOGRAFIA

SALTAR OCUPAS AYUDA?

ACEPTAR (Cﬁ.NCELAE )
PORTAL PARA PADRES .- VER VIDEO

P VER GUIA DE CONSTRUCCION

kool .. o O x>
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Look and feel

CROMATICA

#FO001E
RGB: 249,0,30

#FCB400
RGB: 253, 205,60
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Mockups - screens

Las imagenes que contienen los videos y unidades no son propias de la plataforma,
estan con el fin de ilustar el posible contenido en la plataforma

PAGINA PRINCIPAL

steambox Q RAUL GOMEZ M.

steambox INICIAR SESION

STEAMBOX

En este espacio virtual por sus caracteristicas,
pueden ser configurados como espacios de
reunion en linea para que los estudiantes trabajen
y hagan sus tareas en grupo.

Mis juguetes Mira lo que otros han logrado

Solar Robot

Juanca Mata

SOLAR DINOSAUR

Juanca Mata

/' =

=

AN\

La rozadora en La rozadora en La rozadora en La rozadora en
la arena la arena la arena la arena
JuancaMata Juanca Mata Juanca Mata Juanca Mata

15w 156 159 150y

\ Ingresa tu codigo }
La rozadora en
[l |
r £ N . oo

En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser configurados
como espacios de reunién en linea para que los estudiantes trabajen y

La rozadora en La rozadora en La rozadora en La rozadora en
la arena la arena la arena la arena
Juanca Mata Juanca Mata Juanca Mata Juanca Mata

1505 156y 156 150"

UCUPAS AYUDA?

Mis juguetes
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USUARIO NINO

steambox INICIAR SESION

STEAMBOX

En este espacio virtual por sus caracteristicas,
pueden ser configurados como espacios de
reunion en linea para que los estudiantes trabajen
¥ hagan sus tareas en grupo.

P VER VIDEO

steambox PORTAL PARA PADRES

BIENVENIDO

RAUL VEGA RAUL VEGA

Raul Vega

° ¢Aun no tienes una cuenta? CREAR CUENTA

steambox

CAMBIAR

acceso a padres

PORTAL PARA PADRES

BIENVENIDO

Ya e enta? INICIAR SESION

steambox

eaetl?
000223
208222

CANCELAR ACEPTAR

PORTAL PARA PADRES

BIENVENIDO

Creatu cuenta, y disfruta de todo el contenido
del Aula Virtual Steambox.

NOMBRE
EDAD.

CODIGO DE PADRES

.Yatienes una cuenta? INICIAR SESION
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CLASES

SON ACCESADAS POR EL CODIGO DE ACCESO O AL CLICKEAR CUALQUIER JUGUETE

steambox G @) weoc couezn

Guia de consfruccion

» Q)

steambox @ reotcouezm

< Energia solar / Sesion 2 scomsorons (ERERRTR v o

Acomoda en orden los elementos
para producir energia.

1 2 3

Las caritas varian de acuerdo a las estrellas de
unidades de clase, unidades de clase tienen un puntaje
0 a 3 para obtener la estrella al terminar la unidad.

steambox n Q RAUL GOMEZ M.

x
0 =W & |
Que es la energia solar? Como funciona la Como funcionan las Sostenibilidad y la
Eneste espocio vitual por sus. energia solar? celdas solares energia solar
aaaaaaaaaaaaaa pueden ser AA
o cuscunisicas,puedensec | concersias pueden ser
-

steambox @ reotcomezm

< Energia solar / Sesién 2 P— -

‘Acomoda en orden los elementos
para producir energia.

1 2 3

E v ©

VUELVE A INTENTARLO

Sub menu de unidades. puntaje

steambox G N

Q RA JL GOMEZ M.

< Energia solar / Sesién 2 CEY oo seemonons

Cémo funciona la energia solar?

En este espacio virtual por sus caracteristicas, pueden ser
configurados como espacios de reunion en linea para que
los estudiantes trabajen y hagan sus tareas en grupo.

\° 4

steambox O @ o comez v

< Las Rozadotas / Sesion 4 ~ sccomsorcoma [ cccunso o JRERER

Acomoda en orden los elementos
para producir energia.

1 2 3
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VINCULACION FiSICO-VIRTUAL

timer para medir la realidad fisca del juego
POp up para acordar grabar

SOEaMmRER ; S EEE steambox Q RAUL GOMEZ M.

steambox [ a ] @ o conezm

< Energiasolar/ Sesiéon2 ~ scomsoreoms secumsoreons (I

< Energiasolar/Sesion2  scwsorom s [ occieso o §

@ 5:15 Coloca tu solar Robot en una distancia de
Im y mide el tiempo que dura en llegar

Recuerda grabar tu aventura
¢ m para compartirla con otros

1 METRO
1 mereo

PARAR @

steambox G @ s concz .
steambox N @ weocconezw.

steambox Q RAUL GOMEZ M

My fast crab

Q RAUL GOMEZ M

< Energia solar / Sesién 2

Comparte tus hallazgos! )

Sube tu videoy comparte lo que haz logrado

. E»

Todos los videos estardn supervisados por tus padres

CANCELAR ACEPTAR
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steambox

PORTAL PARA PADRES
steambox PORTAL PARA PADRES
Etesinbox
Eres padre, madre o encargado? N
Preferencias
Crea tu cuenta, para que tu hijo pueda disfutar de
Eres padre, madre o encargado? todo el contenido del Aula Vitual Steambox. Crea tu cuenta, para que tu hio pueda disfrutar e todo el contenido del Aul Vitual Steambox
Crea tw cuent, para que t hjo pueda difrutar e
todo el contenido del Aula Virual Steambax
Recibir avances cada vez que el o termina una sesién.
NoweRe
® Recibir avances cada vez que el nifo termina una sesion.
NowsRE
EMAIL Recibir avances cada vez que el nifio termina una sesion.
o -
i ® Recibir avances cada vez que el nifo termina una sesion.
conTRagia
CoNTRASERA

Recibir avances cada vez que el nifo termina una sesién.
VERIFICAR CONTRASENA

Recibir avances cada vez que el nifio termina una sesion.
500 cuenta?  CREAR CUENTA

INICIAR SESION

CREAR CUENTA CREAR CUENTA

steambox INICIAR SESION

AVANCE EDUCATIVO DE MI HIJO

SolarRobot W W ¢ ¢ o SolarRobot W W ¢+ ¢ o

windcar Y W W W K windcar W W W K K
Q SolarRobot e W ¢ ¢ o SolarRobot flp « ¢ o

windcar ¢ e W W windcar Y e W W W

ENVIAR REPORTE

STEAMBOX

En este espacio virtual por sus caracteristicas,
pueden ser configurados como espacios de
reunion en linea para que los estudiantes trabajen
y hagan sus tareas en grupo.

CODIGO DE ACCESO CUENTA DE NINOS

Este codigo permite el acceso a t hijo al portal y poder hacer uno

RAUL VEGA
del material virtual que este aporta

AexS2034

La rozadora en La rozadora en La rozadora en La rozadora en
la arena la arena la arena la arena
Juanca Mata Juanca Mata Juanca Mata JuancaMata

e 150 156 159
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steambox steambox I s couez

DESEAS ACEPTAR EL VIDEO DE TU HIJO (A)

Este video va ser subido a la comunidad y otros podran visualizarlo

CANCELAR ACEPTAR
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Pruebas con look and feel

Se estableces tareas para ambos usuarios Padres y nifos con

el fin de validar la propuesta, 5 de cada uno.

Estas se hacen a través del prototipo: https:// )
com/file/BUbkCkaVSs7L2K24C3Y2PY12/steam?node
1d=194%3A321

TAREAS NINO

1. VER VIDEO DE CONSTRUCCION

¢/ Una vez que ingresan un codigo los o entran a un tema
encuentran el codigo rapidamente.

2. COMPLETAR UN TEMA
c/ Debe ir clase a clase, generando puntaje

3. VER UN VIDEO DE OTRO
¢/ Se encuentra a un solo tap, lo hacen con facilidad

4. VER SUS PROPIOS VIDEOS
¢/ Se encuentra a un solo tap, lo hacen con facilidad

5. IR A PERFIL PARA PADRES
c/ Debe cerrar sesion e ingresar como padre, no lo hace con
facilidad

TAREAS PADRE

1. ACCEDER A PORTAL PARA PADRES
¢/ Debe cerrar cualquier sesion para acceder al portal, o hace
pero es un proceso lento

2. AJUSTAR PREFERENCIAS
¢/ Lo hace con facilidad al ir a perfil de usuario

3. VISUALIZAR OTRO NINO AFILIADO
¢/ Se encuentra a un solo tap, lo hacen con facilidad

4. ACEPTAR VIDEO DE NINO
¢/ Una vez que entra se le notifica por medio de un pop up v el
dedice con facilidad si aceptarlo.

5. ENVIAR AVANCE DEL NINO AL CORREO

¢/ Se encuentra a un solo tap, lo hacen con facilidad
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Conclusiones

La plataforma esta disefiada con el fin de mantener las
Interacciones dentro de la pantalla incial, esto para que la
cantidad de clicks para llegar al objetivo sea un maximo de
tres, esta disefiada asl debido baja capacidad de atencion
gue tiene un nifio durante esta edad que genera no poder
mantener el flujo de informacion tan exacto.

Esta plataforma tiene un importante valor al vincular una
realidad fisica de accion al interactuar con un juguete a una
realidad virtual al desarrollar contenido tedrico practico en la
plataforma, esto invita al nifio a no solo hacer virtualmente
sino hacer fisicamente y mantenerse en movimiento.

Asi mismo se genera valor en el poder ver resultado de otros a
través de una nube, esto permite generar estimulo en el nifio a
jugar mas con el objeto.

Debido a esta interaccion con la nube, se vuelve vital la
necesidad de un control parental, el cual vuelve un poco
lenta la interaccion de cerrar sesion e iniciar sesion, pero asf
favorece también a evitar que el nifio interactue con este
portal para padres.
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