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Resumen: En este trabajo se describe el proceso que se ha seguido para
disefiar un prototipo que servira de base para la elaboracion de tres
tutoriales interactivos dirigidos a estudiantes que cursan la modalidad de
aprendizaje de Practica Supervisada en el &rea educativa de la carrera de
psicologia en la Facultad de Estudios Superiores Zaragoza de la
Universidad Nacional Autonoma de México. En un inicio se ubica el
contexto en el que se utilizaran los tutoriales. Enseguida se describen los
componentes de una guia que se sigue para elaborar el prototipo y los
tutoriales. A continuacion, se especifican las caracteristicas del prototipo,
el cual se incluye dentro del proceso de elaboracion de los tutoriales. Para
una mejor comprension de este, se hace referencia a las diferentes etapas
de este proceso. De igual manera, para ejemplificar el prototipo, se
describe la forma en la que se desarrollaré el tema de adicion y sustraccién
de uno de los tutoriales dirigidos a los estudiantes de psicologia. Por
altimo, se precisa el tipo de estudio con el que se pondra a prueba el
prototipo con la intencion de elaborar la primera version de los tutoriales
que se pondran a disposicion de estudiantes y profesores.

Abstract. This paper describes the process that has been followed to
design a prototype that will serve as the basis for the development of three
interactive tutorials aimed at students who study the learning modality of
Supervised Practice in the educational area of the psychology career at the
Faculty of Higher Studies Zaragoza of the National Autonomous
University of Mexico. The context in which the tutorials will be used is
initially located. The characteristics of the prototype are described below,
which is included in the tutorial development process. For a better
understanding of this, reference is made to the different stages of this
process. Similarly, to exemplify the prototype, the way in which the topic
of addition and subtraction of one of the tutorials aimed at psychology
students will be developed is described. Finally, the type of study with
which the prototype will be tested with the intention of preparing the first
version of the tutorials that will be made available to students and teachers
is required.

Contexto educativo del prototipo

Los tutoriales interactivos, que se derivaran del prototipo que aqui se describe, se utilizaran
en una modalidad de aprendizaje especifica que forma parte del Plan de Estudios de la
Carrera de Psicologia en la Facultad de Estudios Superiores Zaragoza (FES Zaragoza) que
forma parte de la Universidad Nacional Autonoma de México.



Como puede apreciarse en la figura 1, la carrera de psicologia se compone de ocho
semestres y se divide en tres etapas de formacion: basica, profesional y complementaria
(Facultad de Estudios Superiores Zaragoza, 2010). La etapa de formacion profesional se
compone de cuatro areas (psicologia educativa, psicologia clinica y de la salud, psicologia
social, y psicologia del trabajo y las organizaciones). De estas, los estudiantes tienen la
opcion de elegir tres para cumplir con los requisitos de la etapa de formacion profesional.
Cada una de las areas se imparte en un periodo de dos semestres que corresponde a dos
modulos. Los contenidos y las actividades instruccionales de cada modulo se organizan en
unidades de aprendizaje que se revisan a través de cuatro modalidades de aprendizaje:
curso, seminario, seminario de investigacion, y practica supervisada.
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Figura 1. Estructura de la carrera de psicologia

Los tutoriales seran disefiados para la modalidad de aprendizaje de Préctica Supervisada
correspondiente a los mddulos de Psicologia y Desarrollo Humano, y Psicologia,
Educacion y Sociedad del area de Psicologia Educativa. El propdsito de la Préactica
Supervisada consiste en poner en contacto a los estudiantes con diversas situaciones y
problematicas correspondientes al desarrollo humano y a la educacion para que, con la
asesoria del profesor, sean capaces de comprender, evaluar y proponer soluciones que
beneficien a la comunidad que solicita sus servicios en las Clinicas Universitarias de
Atencion a la Salud de la FES Zaragoza.

Tomando en cuenta este contexto educativo, se plante6 la necesidad de disefiar y
desarrollar tres tutoriales interactivos referentes a los temas de pensamiento numérico,
lectoescritura, y la elaboracion de informes psicoeducativos. Los tutoriales se conciben
como aplicaciones multimedia en las que se proporciona informacion con fines
instruccionales y donde los estudiantes tienen la oportunidad de revisar y practicar los
temas correspondientes. De igual manera, se disefiaran como aplicaciones mdviles
utilizando como soporte teléfonos celulares y tabletas digitales. En este sentido, se pretende
favorecer el aprendizaje movil ya que el estudiante podrd hacer uso de los tutoriales en
cualquier momento y en cualquier lugar.



Guia para elaborar aplicaciones multimedia

El prototipo se disefio siguiendo los pasos de la Guia para elaborar aplicaciones multimedia
(Buenrostro y Santos, 2018), la cual se utilizara también para disefiar y desarrollar los
tutoriales. La guia consta de cinco etapas: planeacion, disefio, desarrollo, evaluacion y
publicacidn; cada una con sus respectivos componentes, como se muestra a continuacion.

1 Planeacion

1.1 Eleccidn del tema.

1.2 Propdsitos.

1.3 Tipo de aplicacion.

1.4 Caracteristicas de los usuarios.
1.4.1 Poblacién a la que va dirigida la aplicacion.
1.4.2 Habilidades requeridas para usar la aplicacion.

1.5 Requerimientos de funcionalidad (software y hardware).

1.6 Esquema de contenidos.

1.7 Contextos de uso.

1.8 Modalidades multimedia utilizadas.

1.9 Tratamiento pedagogico.

1.10 Programas de autoria.

2 Disefio

2.1 Mapa de navegacion.

2.2 Esquemas de las pantallas (wireframes).
2.3 Elementos multimedia.

3 Desarrollo

3.1 Elementos multimedia.

3.2 Plantillas.

3.3 Pantallas (estructura y llenado).
3.4 Navegacion.

3.5 Integracion.

4 Evaluacion

4.1 Tipo de evaluacion.

4.2. Ejecucion de la evaluacion

4.3. Analisis de la evaluacion

4.4, Realizacion de la version definitiva.

5 Publicacién

5.1 Soporte.

5.2 Material complementario.
5.2 Instrucciones de uso.

En la realizacion del prototipo se seguiran las etapas de la guia hasta llegar a la cuarta etapa.
Una vez hecha la evaluacion correspondiente se procedera a elaborar los tres tutoriales



mencionados anteriormente. Es importante mencionar que, en cuanto al tema del prototipo,
este forma parte del tutorial dedicado al pensamiento numérico. Sin embargo, tanto la
estructura como el funcionamiento seran identicos para los demas temas y subtemas de los
tutoriales. A continuacién, se hace una descripcion del prototipo, sefialando los
componentes mas relevantes de la guia.

Descripcion del prototipo
Propdsito

El usuario obtendrd informacién, a través de diferentes recursos multimedia, de
determinados aspectos de la adicion y sustraccion que se revisan en los primeros grados
escolares.

Tipo de aplicacion

El prototipo se caracteriza como una aplicacion multimedia en el sentido de que utiliza
diversos medios (audio, animacion, texto, video) para transmitir la informacion (Belloch,
2006). Se concibe, a su vez, como una aplicacion movil disponible para dispositivos
celulares y tabletas digitales. Y también es un tutorial interactivo en la medida en la que el
usuario tiene acceso a la informacion, a la posibilidad de consultarla repetidas veces, y a
recibir la retroalimentacion correspondiente a situaciones que se plantean en el tutorial.

Usuarios

Los usuarios a los que va dirigido el prototipo son estudiantes de la carrera de psicologia
que cursan el area educativa y la modalidad de aprendizaje denominada Préctica
Supervisada. Cuentan con conocimientos basicos de computacion y manejo de teléfonos
celulares.

Esquema de contenidos

La aplicacion incluye los siguientes temas derivados de las investigaciones en el campo del
pensamiento numérico (Carpenter, Fennema, Franke, Levi y Empson, 2015; Fuson, 1986):

1. Problemas Aditivos Verbales (PAVS)
1.1. Problemas de Cambio
1.1.1. Cambio aumentando
1.1.1.1. Comienzo desconocido
1.1.1.2. Cambio desconocido
1.1.1.3. Resultado desconocido
1.1.2. Cambio disminuyendo
1.1.2.1. Comienzo desconocido
1.1.2.2. Cambio desconocido
1.1.2.3. Resultado desconocido
1.2. Problemas de Combinacion
1.2.1. Todo desconocido



1.2.2. Parte desconocida

1.3. Problemas de Comparacion
1.3.1. Diferencia desconocida
1.3.2. Cantidad grande desconocida
1.3.3. Cantidad pequefia desconocida

2. Estrategias de solucion
2.1. Modelado directo
2.1.1. Contar todo
2.1.2. Separacion
2.1.3. Anfadir hacia delante
2.1.4. Emparejamiento
2.2. Conteo
2.2.1. Hacia delante desde el primer sumando
2.2.2. Hacia delante desde el sumando mayor
2.2.3. Hacia delante a
2.2.4. Haciaatras 1
2.2.5. Hacia atras 2
2.3. Hechos numéricos
2.3.1. Hechos basicos
2.3.2. Hechos derivados
3. Algoritmos
3.1. Adicién
3.1.1. Meétodo tradicional
3.1.2. Método de deconstruccion

3.2. Sustraccion multidigital

Programas de autoria

Se utilizaron dos programas: Thunkable y Powtoon. El primero es una plataforma en linea
que permite crear aplicaciones mdviles (apps) principalmente para el sistema operativo
movil Android (Bales, 2019). Consta de dos espacios de trabajo. En el de disefio se
seleccionan y trasladan diversos componentes (texto, imagenes, botones, videos, etc.) a un
espacio que semeja a un teléfono celular, a través de las acciones de arrastrar y soltar. Para
que estos componentes funcionen, en el segundo espacio se ensamblan diversos bloques
que contienen las acciones que desempefiaran los componentes seleccionados (Figura 2).



Figura 2. Seccidn de blogues del programa Thunkable

Por otro lado, para la elaboracion de las animaciones se utiliz6 Powtoon, que es un software
en linea cuya funcidn es crear videos y presentaciones animadas haciéndolo en una especie
de formato de caricatura. La manera en que se trabaja es un tanto similar a PowerPoint, en
el sentido de que cuenta con un panel al lado izquierdo donde se pueden apreciar las
pantallas que constituyen la animacion, asi como las transiciones entre una y otra. Asi
mismo, en cada una de estas pantallas, en la parte inferior se indica la duracién de dicha
pantalla (que no puede ser mayor a 20 segundos), la cual sirve para ir disefiando el orden
de los elementos contenidos, agregandoles un orden y un disefio de aparicion. Ademas de
esto, del lado derecho, se ubica un menu con diferentes opciones para agregar a la pantalla
fondos, iméagenes, figuras, texto, animaciones de personas o dibujos (Figura 3). El producto
final, puede ser agregado a los archivos o subido a plataformas como Vimeo, Youtube o
Facebook.
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Figura 3. Area de trabajo del programa Powtoon

Plantillas (Wireframes)

Las plantillas son esquemas de pantallas en los que se aprecian los elementos y la forma
en que estos se distribuiran en la aplicacion. Son la base para la creacion de las pantallas.



Se disefiaron dos tipos de plantillas sobre las cuales se generaron todas las pantallas de la
aplicacion. El primero hace referencia al contenido de la aplicacion y el segundo a la
seccion de autoevaluacion (Figura 4).
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Figura 4. Ejemplo de plantillas

Pantallas

Con base en las plantillas disefiadas previamente, se elaboraron las pantallas que
apareceran en la aplicacion, con las que tendré contacto directo el usuario. En la figura 5
se muestra un ejemplo de estas.
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Figura 5. Ejemplo de plantillas

Evaluacion

Una vez que se concluyé el disefio y desarrollo del prototipo, se llevara a cabo la evaluacion
de este a través de dos herramientas. La primera es una prueba concurrente (Romano, 2013)
en la que se asignan tareas especificas mientras el usuario interactta con la aplicacion. La
segunda, consiste en la formacién de grupos focales (Hamui y Varela, 2013) con los que



se lleva a cabo una discusion dirigida, basada en una entrevista, entre los usuarios y los
disefiadores.

La informacion derivada de la evaluacion servird para hacer las modificaciones
correspondientes con la finalidad de dar paso al disefio y desarrollo de los tutoriales
interactivos.

Reflexiones finales

El disefio y desarrollo del prototipo es una etapa previa a la realizacion de los tutoriales
interactivos. La experiencia ha permitido identificar y perfeccionar aspectos de contenido
y de disefio que se reflejaran en la elaboracion de los tutoriales. Junto con la evaluacién
que se hara del prototipo se contara con los mejores elementos para desarrollar aplicaciones
que contribuyan al proceso de ensefianza aprendizaje en la actividad de Préctica
Supervisada en el area educativa de la carrera de psicologia.
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