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RESUMEN

El proyecto de opcidn de grado “Narrativa transmedia para ayudar a los
adultos mayores a adquirir habilidades tecnoldgicas” desarrollado en el
marco de la especializacién de Herramientas Virtuales para la Educacion
de la facultad de Sociedad, Cultura y Creatividad de la Universidad
Politécnico Grancolombiano se centra en capacitar a los adultos mayores
(entre 55y 70 afios) que viven en ciudades altamente conectadas y
cuentan con tecnologia en sus hogares, en el uso de teléfonos moviles
con sistema operativo Android.

La poblacién objetivo enfrenta varios desafios, incluida una brecha digital
generacional debido a la rapida evolucion tecnolégica. Muchos adultos
mayores tienen acceso a dispositivos méviles, pero no pueden
aprovecharlos completamente debido a la falta de conocimiento o el
miedo a salir de su zona de confort. Esto resulta en barreras emocionales,
dificultades para adquirir nuevas habilidades, y problemas para acceder a
servicios en linea, como servicios bancarios y compras, lo que los hace
depender de familiares y los expone a riesgos de seguridad.

El proyecto se enfoca en abordar estos desafios mediante una estrategia
transmedia y un enfoque andragégico mediado a través de un producto
tecnolégico multimedia, que permite ubicar al adulto mayor en una ruta
aprendizaje con distintos recursos segun sus conocimientos, gracias a un
diagnéstico inicial.

Palabras clave: Andragogia, Adulto mayor, Transmedia, Multimedia,
Dispositivo mévil, Producto tecnoldgico.

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final
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ABSTRACT

The degree option project "Transmedia Narrative to Help Older Adults
Acquire Technological Skills" developed within the specialization
“Herramientas Virtuales para la Educacion” of the Faculty of Society,
Culture, and Creativity at the Politécnico Grancolombiano University,
focuses on training senior citizens (aged 55 to 70) in the use of Android
mobile phones. This target population live in highly connected cities and
have access to technology in their homes.

The target population faces several challenges, including a generational
digital division due to rapid technological advance. Many senior citizens
have access to mobile devices but cannot fully utilize them due to the lack
of knowledge or fear of stepping out of their comfort zone. This results in
emotional barriers, difficulties in acquiring new skills, and problems
accessing online services, such as banking and shopping, making them
dependent on family members and exposing them to security risks.

The project aims to address these challenges through a transmedia
strategy and an andragogical approach mediated by a multimedia
technological product that places older adults on a learning path with
various resources tailored to their knowledge levels, thanks to an initial
assessment.

Key words: Andragogy, senior citizen, Transmedia, Multimedia, Mobile
device, Technological product.

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final
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1. INTRODUCCION

El proyecto de opcion de grado "Narrativa transmedia para ayudar a los
adultos mayores a adquirir habilidades tecnoldgicas" surge de la profunda
motivacion de empoderar a los adultos mayores en el uso de la
tecnologia. Para nosotros, los autores de este proyecto, la adopcién
tecnoldgica de las ultimas décadas ha sido sencilla, sin embargo, para
nuestros padres y abuelos, la transicion de lo analogo a lo digital, no ha
sido facil, en especial con el uso del teléfono mavil inteligente o
smartphone.

Es por esta razén que decidimos construir un producto tecnolégico
educativo multimedia, que ayude a los adultos mayores a adquirir
habilidades tecnoldgicas en el uso de dispositivos moviles.

Queremos brindarles las herramientas necesarias para que puedan
aprovechar al maximo el mundo digital, reduciendo su dependencia de
otros y permitiéndoles descubrir las infinitas oportunidades que ofrece la
era tecnologica. Nuestro objetivo es abrir nuevas puertas y enriquecer sus
vidas a través del conocimiento y la confianza en la tecnologia.

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final
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2. CONTEXTUALIZACION DEL PROYECTO
2.1 DESCRIPCION DEL CONTEXTO EDUCATIVO

En este proyecto nos enfocamos en el contexto de la educacién para
adultos en habilidades tecnologicas que cuentan con tecnologia en su
hogar (familia), utilizando para ello los dispositivos moviles (celulares y
tabletas Android), que viven en ciudades con alto nivel de conectividad,
con un rango de 55 a 70 ainos de edad aproximadamente.

Para este producto tecnologico educativo, nos inclinamos en el equipo de
trabajo, por una estrategia con narrativa transmedia, que incluye un juego
digital sencillo, de facil apropiacion, entre otros recursos, para ayudar a
los adultos mayores a adquirir habilidades tecnoldgicas, mientras ganan
confianza en el proceso.

2.2 DESCRIPCION DE LA POBLACION

Adultos en el rango de 55 a 70 afos de edad aproximadamente, que
viven en ciudades con alto nivel de conectividad, que cuentan con
tecnologia (celulares y tabletas Android) en su hogar (familia).

2.3 PROBLEMATICA

Actualmente, muchos adultos que tienen acceso a la tecnologia se
sienten desubicados por la velocidad con la que cambian las cosas, el
avance tecnolégico es muy rapido, y aunque tienen acceso a distintos
dispositivos segun su contexto, no pueden sacar el maximo provecho, o
simplemente, no los utilizan por miedo a salir de la zona de confort o
frustracion.

Por ejemplo, muchas instituciones o empresas, crean contenidos
virtuales, aplicaciones, entre otros desarrollos de software, pero existe
una poblacién que no los sabe utilizar, en este caso, adultos mayores,
qgue se estan perdiendo de la oferta de aprendizaje a la que tienen
acceso, no estan desarrollando sus habilidades y se estan perdiendo de
nuevas cosas.

Por lo anterior, la poblacion objetivo esta enfrentandose a:

e Un aumento de la brecha digital generacional con respecto a las
nuevas generaciones debido a los cambios en la comunicacién y el
acceso a la informacién.

¢ Dificultad para adquirir nuevas habilidades necesarias para utilizar
tecnologias y dispositivos de manera efectiva.

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final
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e Barreras emocionales al enfrentarse a nuevas tecnologias, como
miedo, ansiedad, inseguridad, temor a cometer errores,
preocupacion por dafar dispositivos, sentir que se pierde el control
y en ocasiones, sentirse excluidos al no poder comunicarse
efectivamente.

¢ Inconvenientes para acceder a servicios en linea, como
aplicaciones bancarias, pagos de facturas y compras, lo que los
obliga a depender de familiares. Esto los expone a riesgos de
seguridad, como estafas, fraudes y robos de identidad.

2.4 OBJETIVOS

Objetivo general: desarrollar las habilidades tecnoldgicas y la capacidad
de aprender en adultos, que cuentan con tecnologia en su hogar (familia),
viven en ciudades con alto nivel de conectividad, con un rango de 55 a 70
anos de edad aproximadamente, a través de una narrativa transmedia
que integra distintos recursos.

Objetivos especificos:

e Ayudar a los adultos a desarrollar su capacidad de aprender y
adaptarse a su propio ritmo por medio de recursos, claros y
sencillos.

e Fomentar el aprendizaje activo de los adultos, a través de una
narrativa transmedia amigable.

¢ Reducir la brecha tecnoldgica en los adultos por medio de recursos
y herramientas digitales de facil acceso.

e Mejorar la confianza y la autonomia de los adultos para que
puedan seguir aprendiendo sin importar su edad.

2.5 ANTECEDENTES

A continuacién se presentan 4 antecedentes de trabajos de investigacion,
relacionados con productos tecnoldgicos transmedia para adultos
mayores.

Antecedente #1: Narrativa Transmedia para Adultos del Programa - Casa
de la Felicidad, Universidad Pontificia Bolivariana, Medellin - Colombia

Analisis:

En este trabajo de grado de maestria, las autoras disefiaron un programa
de capacitacion, en el cual, por medio de una estrategia de produccion

5
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transmedia, los adultos mayores (poblacién objetivo), cerraron la brecha
digital con las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), a
través de la produccion narraciones escritas que fueron compartidas por
blogs y redes sociales.

El programa de capacitacion consistié en 4 modulos, en los que se hizo
un acompafiamiento personalizado, a un grupo de 15 personas, a través
de una serie de actividades de produccion narrativa en las que tenian que
contar historias personales, involucrar historias e incluirse en las historias
de sus companferos y compartirlas por distintas plataformas (redes
sociales y blogs).

De lo anterior, se puede inferir que la narrativa transmedia no solo es
propuesta, sino que también puede ser construida por los participantes
del proceso de ensefianza-aprendizaje y que la motivacién juega un papel
principal.

Autores:

= Marisol Henao Builes
= |orena Maria Rua Sanchez

Titulo: Narrativa Transmedia para Adultos del Programa - Casa de la
Felicidad - Universidad Pontificia Bolivariana, Medellin - Colombia

Maestria en Educacion, Enfasis en Ambientes de Aprendizaje Mediados
por TIC - Trabajo de grado para optar al titulo de Magister en Educacion
con Enfasis en Ambientes de Aprendizaje Mediados por TIC

Ano: 2022

Objetivo General: Emplear la narrativa transmedia como herramienta de
mediacion educativa de lectura y escritura para adultos del programa de
educacion continua Casa de la Felicidad.

Objetivos Especificos:

» Disefar una propuesta educativa transmedia de lectura y escritura
para adultos del programa de educacion continua Casa de la
Felicidad.

» Identificar el uso de la narrativa transmedia como herramienta de
mediacion educativa para la lectura y escritura en adultos del
programa de educacion continua Casa de la Felicidad.

= Describir la apropiacion obtenida de la narrativa transmedia como
herramienta de mediacién educativa para la lectura y escritura en
adultos del programa de educacién continua Casa de la Felicidad.

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final
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Conclusiones relevantes:

Tras el disefio de la propuesta educativa transmedia de lectura y escritura
para adultos e impartir el curso Historias para contar, leer y escribir
mediante la narrativa transmedia se puede concluir que los adultos
superaron el temor a emplear las TIC para narrar, adquirieron
conocimientos basicos en el manejo de equipos tecnoldgicos y redes
sociales encontrando nuevas formas de emplearlos y descubriendo
nuevas oportunidades a la hora de difundir sus mensajes a un publico
mas amplio, contar historias mediante las TIC les permite expandir
narraciones, por otro lado, sus familiares y comparieros reaccionaban y
comentaban a los elementos que los alumnos compartian por redes
motivandolos a seguir mejorando.

Para consulta:
https://repository.upb.edu.co/bitstream/handle/20.500.11912/10252/Narrati
va%20Transmedia%20para%20Adultos%20del%20Programa%20-
%20Casa%20de%20la%20Felicidad-
%20Universidad%20Pontificia%20Bolivariana%2C%20Medell%C3%ADn
%20-%20Colombia.pdf?

Antecedente #2: Articulo - El uso de las TIC en el proceso de
envejecimiento, calidad de vida de los adultos mayores institucionalizados
y su impacto en la educacion.

Analisis:

En este articulo, la autora hace un recorrido por el concepto de vejez y
sus estereotipos, de como el uso de la tecnologia por parte de los adultos
mayores les ayuda a perder el temor y a participar de manera positiva en
la sociedad.

Adicionalmente, la autora menciona que se deben considerar de manera
integral, aspectos culturales, educativos, de salud y sociales al ensefar a
los adultos mayores y que la motivacion es clave en su inclusion en las
TIC.

Se puede inferir de este articulo, que el proceso de ensefianza en adultos
debe ser diferencial, y ademas, debe contemplar de forma integral su
realidad, no solo aspectos aislados.

Autor:

Angela Patricia Menza Astudillo

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final
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Titulo:

El uso de las TIC en el proceso de envejecimiento, calidad de vida de los
adultos mayores institucionalizados y su impacto en la educacion.

Universidad Catolica de Pereira
Ano:

2021

Objetivo:

Determinar las implicaciones que tiene el uso de las TIC en el proceso de
envejecimiento, calidad de vida de los adultos mayores institucionalizados
y su impacto en la educacion.

Conclusiones relevantes:

= En la exploracion de diferentes referentes se pudo evidenciar que
la inclusién de los adultos mayores en el uso de las TIC es un tema
respectivamente nuevo, aunque se encontraron algunas
propuestas o actividades que buscan involucrar al adulto mayor en
el uso y manejo de las TIC.

= De acuerdo con lo evidenciado en el contenido del documento, se
resalta que los adultos mayores no suelen ser autonomos al
momento de involucrarse con el uso de las TIC, esto se manifiesta
por desconocimiento o ideas erradas que se tienen frente a estas
herramientas, sin embargo, cuando tienen contacto directo pueden
llegar a perder el miedo e interactuar de forma positiva.

= También es importante al momento de iniciar el proceso de
aprendizaje o alfabetizacion tener en cuenta aspectos culturales,
educativos, de salud y sociales del adulto mayor con el fin de
abordar la ensefianza de manera adecuada o pertinente, basados
en el enfoque diferencial.

» La motivacion es un factor importante al momento de incluir a los
adultos mayores en el uso y manejo de las TIC, este es un aspecto
que debe estar inmerso en cada actividad al momento de
alfabetizar o ensefiar a adulto mayor.

» El creciente envejecimiento poblacional a nivel mundial requiere un
llamado de atencion no solo de los entes gubernamentales, sino de
la sociedad civil; para que se continien haciendo ingentes

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final
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esfuerzos para erradicar de lleno los estereotipos negativos de la
vejez y el envejecimiento y se logren llevar a cabo estrategias que
le permitan a los adultos mayores no quedar rezagados de la
creciente y acelerada innovacién tecnoldgica; no solo por la
importancia de la accesibilidad; sino por los evidentes servicios que
Su uso acarrea en el bienestar individual y grupal.

Para consulta:
https://repositorio.ucp.edu.co/bitstream/10785/7348/2/DDMPDH162.pdf

Antecedente #3: Articulo - La andragogia y las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC)
Analisis:

En este articulo, el autor presenta una contextualizacion sobre la
andragogia, sus principios, y luego presenta la importancia de la relacion
entre la andragogia y las TIC, ya que es importante establecer los
conocimientos previos, para tener asi, un punto de partida para la
ensefnanza.

De este anadlisis, se puede inferir que, a pesar de las ventajas que traen
las TIC en la andragogia, hay una dificultad en el desarrollo de
competencias tecnoldgicas en los adultos, y es importante contar con el
personal idoneo para que sea facilitador en el uso de las TIC y que pueda
brindar el apoyo técnico adecuado.

Adicionalmente, es importante realizar un diagndstico de conocimientos
que permitan establecer un punto de partida para el proceso de
ensefianza.

Autor:

Carlos Fernando Latorre Barragan

Titulo:

La andragogia y las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC)
Revistas digitales “Citas”

Vol. 7 N.° 1] (2021)

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final
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Objetivo:

Presentar un panorama general de los principales aportes de la
andragogia a la ensefianza y de sus principios y caracteristicas. También,
espera sefalar aquellos aspectos estructurales y didacticos que la
diferencian de la pedagogia. Igualmente, el texto pretende mostrar cémo
las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) son valiosos
recursos para el proceso educativo andragogico, ya que a través de sus
medios y herramientas se pueden desarrollar entornos de aprendizaje
ajustados a las necesidades psicosociales, las condiciones y los estilos
cognitivos del estudiante adulto.

Conclusiones relevantes:

e La andragogia, tiene una vision holistica, que involucra lo
psicolégico, lo social, lo laboral y familiar y que permite adecuar los
ambientes de aprendizaje, las estrategias didacticas y los medios
educativos a las necesidades, intereses y expectativas de los
estudiantes, facilitando el desarrollo formativo.

e Por otra parte, la andragogia parte del principio de que el adulto
aprende cuando lo que aprende es util para su vida profesional,
laboral o social y le permite solucionar problemas y situaciones
reales de su entorno.

Para consulta:

https://revistas.usantotomas.edu.co/index.php/citas/article/view/6864/6673

Antecedente #4: Investigacion - Modelo de aprendizaje de TIC en adultos
Analisis:

En esta investigacién realizada en México, los autores utilizaron la
pregunta orientadora,” ; Qué dificultades presentan los adultos en el
aprendizaje de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion?” y
realizaron una encuesta de caracterizacion inicial, en la que se
evidenciaron distintos factores por los que no aprenden los adultos,
siendo la mas relevante, la forma en la que se ensefan los contenidos y
que estos contenidos sean relevantes para las personas. A partir de esta
investigacién, se planteé un modelo de aprendizaje utilizando
herramientas TIC de facil acceso, teniendo en cuenta aspectos como las
leyes del aprendizaje en adultos y la teoria del procesamiento de la
informacion.
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Segun lo anterior, la andragogia juega un papel muy importante en la
ensefianza de personas adultas, en especial las mayores, y se hace
necesario tenerla como referente en cualquier propuesta de aprendizaje
para este grupo generacional.

Autores:

Miguel A. Frausto

Juan F. Cornejo

Titulo:

Modelo de aprendizaje de TIC en adultos
Ano:

2020

Objetivo:

Conocer los factores que intervienen en el aprendizaje de las TIC en
adultos e iniciar a crear un modelo de aprendizaje de TIC en adultos,
pensando en sus necesidades y dificultades de aprendizaje, asi como los
factores externos que intervienen de forma negativa en este proceso.

Conclusiones relevantes:

» Si un adulto aprende a utilizar una aplicacion en la computadora
que le ayude a desarrollarse en las actividades cotidianas que asi
lo requieran, tendra un mejor desempefo, centrara su atencion
porque le interesa aprender y por lo tanto tendra una mejor
apropiacion del conocimiento.

» Para el caso de la experiencia y dificultad se establecieron
espacios para repasar con ayuda del asesor y/o un compafiero, lo
que permite abonar la experiencia de los mas avanzados con lo
que aprenden mas lentamente y que pueden llegar a entenderse
incluso mejor que con las palabras del asesor.

= Se comprobd que los adultos creen que al estudiar cosas que sean
de su pleno interés y que tengan que ver con sus actividades
cotidianas mejorara el desempefno que estos tengan, ademas
podran incorporarse de mejor manera a la sociedad digital en la
que vivimos.

* Que la edad no es una limitante si no que tiene que ser tratada de
distinta forma a cada grupo de edad y es una realidad confirmada
en su totalidad por quienes participaron en la encuesta.

» Lainclusion digital esta en la forma de impartirla, ofreciendo
herramientas tecnoldgicas, si, las mismas, no hay que buscar mas,
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internet, navegadores web (Google Chrome, Mozilla FireFox,
Edge), ofimatica (Microsoft Office o Libre Office por ser las mas
populares), multimedia (editores sencillos, intuitivos y de facil uso),
usando las herramientas mas simples y necesarias, sin incluir
aquellas que no son de relevancia o significado para los
educandos.

» Es necesario mejorar los recursos, interactividades, audiovisuales,
proyecciones acompanadas con una buena explicacion, las veces
gue sean necesarias, la edad de cada grupo nos dira cuentas
veces hay que repetir, generar practicas amables acordes a los
motivos de cada participante y recordar, siempre estar repasando
lo aprendido, esa es la forma para lograr un aprendizaje de TIC
eficiente y una inclusion digital exitosa.

Para consulta:

https://www.revistaespacios.com/a20v41n48/a20v41n48p27.pdf

2.6 MODELO PEDAGOGICO O TEORIA DE APRENDIZAJE

Para este proyecto, estuvimos revisando distintos modelos pedagodgicos
para darle un marco conceptual a nuestra propuesta, sin embargo, al
tener como grupo objetivo a personas mayores, consideramos que el
modelo de aprendizaje que se debe considerar es la Andragogia.

De acuerdo con el trabajo de Pelaez Freire (2014), es el maestro aleman
Alexander Kapp quien utilizé por primera vez el término Andragogia en el
ano 1833, en una referencia a la escuela del fildsofo Platén, en la cual, se
entendia la Andragogia como la ciencia que facilita el proceso de
aprendizaje en los adultos, lo que es contrario a la pedagogia, que es el
proceso educativo en la nifiez.

En este mismo trabajo, Pelaez Freire (2014) continua su recorrido
histérico haciendo referencia al concepto de Eduard C. Lindeman,
considerado como una de las grandes figuras norteamericanas en la
creacion de conceptos relacionados con la educacion para adultos y las
bases del pensamiento de la educacion informal.

Para Lindeman, en el aprendizaje en adultos se debe tener en cuenta los
siguientes aspectos:

El adulto se motiva a aprender cuando tiene necesidades.
La orientacion para aprender se centra en la vida.

Tiene necesidad de auto dirigirse profundamente.

Las diferencias individuales se incrementan con la edad.

12
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De manera complementaria a lo planteado por Pelaez Freire (2014),
Azofeifa-Bolafios (2016) presenta una sintesis de definiciones de
Andragogia, las cuales se describen a continuacion:

“Caraballo (2007) menciona que la andragogia se acufia a la
educacion que abarca concepciones de aprendizaje y ensefianza
solo para sujetos adultos. Rodriguez (2003) la define como la
ciencia de la educacion para la persona adulta o la ciencia y arte de
instruir y educar permanentemente al ser humano. Gil (2007) la
define simplemente como la ciencia de educar a las personas
adultas, mientras que Tarazona (2005) a como aprenden las
personas adultas. Algunos estudios la definen como los métodos,
técnicas, fines y, en general, a todo el curriculo disefiado para
llevar a cabo la educacion integral en el sujeto adulto, un proceso
de orientacion-aprendizaje mas que de ensefianza-aprendizaje
(Alcala, citado por Di Bella y Batista, 2006). Moreno y Quintero
(2002) la definen "como una ciencia muy especifica de la etapa de
la adultez humana con sus principios y fines propios” (p. 3).
Observa al ser humano como ser que se educa y que educa en su
propio proceso educativo, capaz de tomar decisiones para
modificar incluso su formacion. La importancia de la andragogia
estriba en su aplicabilidad a cualquier ambito, formal o no formal.”

Teniendo en cuenta estas definiciones, consideramos que la Andragogia
es clave para propiciar la adquisicion de habilidades digitales por parte de
la poblacién objetivo, ya que es la ciencia con la que se le ensefia a los
adultos, teniendo en cuenta el conjunto de conocimientos previos,
experiencias y necesidades particulares que los motivan en el proceso de
aprendizaje con el fin de alcanzar las metas que se proponen.

2.7 PRINCIPIOS DE INNOVACION

Esta estrategia transmedia para ensefnar a los adultos mayores a utilizar
las TIC, especialmente los dispositivos moviles, se considera una
innovacion debido a que utiliza la interactividad y la capacidad para
motivar y aumentar la participacion de los adultos mayores en el
aprendizaje.

La estrategia se puede considerar una innovacion por varias razones:

Interactividad: la estrategia transmedia puede incluir elementos
interactivos, como actividades en linea o juegos entre otros.
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Accesibilidad: al utilizar dispositivos méviles, la estrategia transmedia
facilita el acceso a la tecnologia de una manera mas amigable y familiar,
ya que los dispositivos moviles suelen ser los mas utilizados.

Motivacién y participacion: la estrategia transmedia puede emplear
técnicas narrativas atractivas, como historias o personajes, involucrando a
los adultos mayores en el proceso de aprendizaje.

¢, Por qué es novedoso para la poblacién con la cual se va a trabajar?

Esta estrategia transmedia es novedosa para la poblacion de adultos
mayores porque utiliza un enfoque centrado en las tecnologias méviles
para abordar sus necesidades especificas de aprendizaje. Los
dispositivos moviles, como smartphones y tablets, son herramientas
ampliamente utilizadas en la sociedad actual, pero pueden resultar
desafiantes para los adultos mayores que no estan familiarizados con
ellos. Esta estrategia busca aprovechar el potencial de estos dispositivos
para facilitar el aprendizaje y mejorar la vida cotidiana de los adultos
mayores, brindandoles la oportunidad de adquirir habilidades tecnoldgicas
relevantes.

¢, Cual seria el aporte a la solucion de la problematica planteada?

Esta estrategia transmedia contribuiria a la solucidon de la problematica
planteada al proporcionar un enfoque adaptado a las necesidades de los
adultos mayores y alentar su participacion activa en el uso de dispositivos
moviles. Al utilizar recursos como videos tutoriales y una plataforma digital
interactiva, se les brinda una forma estructurada y facil de aprender a
utilizar los dispositivos méviles de manera efectiva. Esto puede mejorar su
independencia, conectividad social, acceso a servicios en linea y
participacion en la sociedad digital actual. Al superar las barreras iniciales
y brindarles las herramientas necesarias, esta estrategia les permitiria
disfrutar de los beneficios de la tecnologia movil y mejorar su calidad de
vida.

14

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final




Y CREATIVIDAD

POLITECNICO FACULTAD DE
po Ll ERANCOLOMBIANG SOCIEDAD, CULTURA

3. DISENO DEL PRODUCTO TECNOLOGICO
3.1 MODELO DE DISENO INSTRUCCIONAL

Para el desarrollo de la estrategia transmedia para adultos mayores,
seleccionamos el modelo instruccional ADDIE, cuyas siglas significan
Andlisis, Disefo, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion.

Para aterrizar el modelo instruccional ADDIE, conozcamos su historia. El
siguiente texto aparece en la pagina del “Learning Systems Institute”:

1975 - ADDIE Model Developed

Funded by the United States Army, the LSI faculty developed the
“‘ADDIE” (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate)
model, which is still the standard framework in designing and
developing educational and training programs. ADDIE has been a
standard for professionally developed, high-quality distance
education programs, whether print-based or online. It is also heavily
used in corporate e-learning and training nearly 50 years after its
launch. [El modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion) fue desarrollado por el “LEARNING
SYSTEMS INSTITUTE” de la Universidad Estatal de la Florida en
1975 como marco de desarrollo de los procesos de instruccion para
las fuerzas armadas de los Estados Unidos, y desde entonces, el
modelo ha sido utilizado como estandar de produccion para
programas de educacion de alta calidad a distancia, distribucién
impresa, y en linea.] (Learning Systems Institute, s.f.)

El modelo ADDIE presenta 5 etapas de construccion para el desarrollo de
material formativo o de instruccién, empezando por el Analisis, en el que
se identifican las caracteristicas generales que se deben abordar en el
proceso. En esta etapa se tienen en cuenta aspectos como la poblacion
objetivo, la problematica que se quiere resolver y todos los parametros
iniciales para pasar a la etapa de Disefo. En el Disefo, se formula un
plan en funcion de la evaluacion que se hace de todos los parametros
iniciales, buscando dar los resultados esperados. Con la formulacion del
plan de accion, con un disefio claro y la ruta trazada, se pasa al
Desarrollo. Es en esta etapa que se hace la construccion de los
contenidos en concordancia con la ruta de aprendizaje, en aras de ser
aplicada en la siguiente etapa, que es la Implementacién. En la
Implementacidn, se le presenta la ruta de aprendizaje y los contenidos a
la poblaciéon objetivo por medio de la estrategia definida, en busca de
lograr los resultados esperados, poniendo a prueba lo construido, y por
ultimo, evaluado en los distintos puntos de control establecidos.
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Al implementar estas 5 etapas, cerrando con la evaluacion, se presenta la
oportunidad de no solo evaluar a la poblacion objetivo, sino el proceso en
general, y de ser necesario, iterar nuevamente el proceso completo, para
aplicar acciones de mejora.

Revisando las fases de este modelo de disefio instruccional, el ADDIE, es
ideal para construir una estrategia transmedia para ensefiar a los adultos
mayores a utilizar las TIC debido a lo siguiente:

Analisis:

El modelo realza la importancia de realizar un analisis profundo de las
necesidades, caracteristicas y preferencias de los adultos mayores.

Al disenar una estrategia transmedia, es fundamental identificar los
conocimientos previos, habilidades tecnolégicas, motivaciones y barreras
al aprender a utilizar dispositivos moviles, permitiendo adaptar la
estrategia de manera mas efectiva a las necesidades del grupo objetivo.

Diseino:

El modelo promueve el enfoque en el disefio de la estrategia transmedia,
por medio de objetivos de aprendizaje claros y especificos, identificar los
contenidos relevantes y determinar las actividades y recursos adecuados
para transmitir esos contenidos.

Ademas, el disefio también debe tener en cuenta la experiencia del
usuario, la accesibilidad y la usabilidad de los dispositivos moviles
utilizados en la estrategia.

Desarrollo:

El modelo proporciona una estructura para desarrollar la estrategia
transmedia de manera organizada y secuencial. Esto implica la creacion
de los diferentes componentes de la estrategia, como videos tutoriales,
juegos y otros recursos multimedia. El desarrollo debe ser coherente con
los objetivos y el disefio establecidos previamente.

Implementacion:

El modelo destaca la importancia de la implementacioén planificada y
controlada de la estrategia transmedia. Esto implica la preparacién de
materiales y recursos. La implementacion adecuada garantiza que la
estrategia sea aplicada de manera efectiva y brinde resultados de
aprendizaje satisfactorios.
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Evaluacion:

El modelo fomenta la evaluacion continua de la estrategia transmedia.
Esto implica recopilar datos sobre el aprendizaje y la satisfaccion de los
adultos mayores. La evaluacion permite asegurar que la estrategia
cumpla con sus objetivos y se adapte a las necesidades de los adultos
mayores en relacion con las TIC.

3.2 ELEMENTOS DE DISENO
3.2.1 ESQUEMA DE CONTENIDOS

El area de conocimiento es la educacioén para adultos, especificamente en
el desarrollo de habilidades tecnolodgicas.

A continuacion, los contenidos especificos que consideramos se deben
abordar:

Tema 1
Uso de dispositivos méviles (celulares).
Subtema 1.1

Configuraciones basicas: como encender, apagar, bloquear y
desbloquear el dispositivo, ajustar el brillo de la pantalla y el
volumen.

Subtema 1.2

Interfaz y navegacion: describir elementos comunes de la interfaz,
como iconos de aplicaciones, barra de notificacion, barra de
navegacion, la configuracion de sonido y gestos tactiles.

Subtema 1.3

Aplicaciones basicas: introducir las aplicaciones mas comunes,
como las llamadas telefénicas, el correo electrénico, el navegador
web, la camara y la galeria de fotos.
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Tema 2
Conectandose a internet
Subtema 2.1

¢, Como conectarse a internet desde un dispositivo movil?: cémo
conectarse a una red Wi-Fi para acceder a Internet y como utilizar
los datos moviles.

Subtema 2.2

Navegacion en paginas web y busqueda en linea: como utilizar un
navegador web para ingresar direcciones web y realizar busquedas
en motores de busqueda como Google.

Subtema 2.3

Comunicacion: utilizar aplicaciones como WhatsApp para realizar
llamadas y utilizar mensajeria instantanea.

Tema 3
Disfrutando en linea.
Subtema 3.1

Entretenimiento en linea: cdbmo acceder a videos, musica, peliculas
0 juegos.

Subtema 3.2

Aplicaciones y herramientas utiles: introduccion a diferentes
aplicaciones y herramientas en linea que pueden ser utiles en la
vida diaria.
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3.2.2 MAPA DE NAVEGACION
4 ™

Estrategia Transmedia
Plataforma LMS/ Pagina Web/ Otra )
Galeria de video/s =
Nivel Basico =
[}
S o 7
Q
o
- Minijuego de refuerzo s Prueba de
salida
Prueba de Galeria de video/s - (Mini Juego)
entrada - g
Nivel Medio 5
(Mini Juego) [}
D — Minijuego de refuerzo E)
Retroalimentacién final
Nivel
_ J—
Recomendacion de salida /

Figura 1. Mapa de navegacion.

3.2.3 GUION INFORMATICO

La actividad que seleccionamos fue la Prueba de entrada, que es un
diagnoéstico a modo de minijuego para identificar en qué nivel de
apropiacion digital se encuentra, y asi ubicarlo en la ruta de aprendizaje
adecuada.

Actividad: prueba de entrada (Minijuego)

Objetivo: Identificar el nivel de apropiacion digital de los adultos mayores
de la poblacion objetivo y ubicarlos en la ruta de aprendizaje
correspondiente.

Al finalizar la prueba diagndstica, los adultos mayores podran identificar
su nivel de apropiacion digital y estaran ubicados en la ruta de
aprendizaje correspondiente, lo que les permitira acceder a los recursos
para mejorar sus habilidades digitales.

Desarrollo:

El adulto mayor debe ingresar a la actividad a través del computador y
tendra la siguiente experiencia como usuario:

—
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1. En la pantalla inicial o de bienvenida el adulto mayor debe iniciar el
recorrido y se le presenta de qué se trata el programa de
capacitacion.

2. En las siguientes pantallas, el usuario debe ingresar sus datos
personales, nombre, cédula, género; lo anterior con el fin de tener
estadisticas de la muestra que se va a realizar.

3. Al finalizar el registro de datos, se presentara la mecanica del
juego, su objetivo y un boton para iniciar el juego.

4. Eljuego consiste en responder una serie de preguntas asociadas a
los niveles Basico, Medio y Avanzado, segun las tematicas
propuestas para cada uno de ellos.

5. Al finalizar de responder las preguntas y segun el puntaje obtenido,
la actividad presentara de forma automatica, el puntaje obtenido y
el nivel de conocimiento digital del adulto mayor, para ubicarlo en la
respectiva ruta de aprendizaje. Si el adulto mayor demuestra que
tiene un conocimiento avanzado, se le brindara una
retroalimentacion y se le recomendaran sitios web para aumentar
sus conocimientos.

Actividad: prueba de entrada (Minijuego).

Ingreso de texto

Imagen Imagen TXT

Botdn Botén

TXT

Figura 2. Actividad prueba de entrada. Parte 1.
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Actividad: prueba de entrada (Minijuego).

TXT Texto TXT Texto TXT Texto Texto
dindmico dinamico Imaden dinamico Imaden dindmico
TXT Texto
Botén Botdn
TXT Imagen con z interactivas
[ TXT [ TXT |

Figura 3. Actividad prueba de entrada. Parte 2.

Actividad: prueba de entrada (Minijuego).
| - &I Texto dindmica
IL” Texto dindmica |
Texto dindmico TXT

TXT

3

| Texte dindmice

Figura 4. Actividad prueba de entrada. Parte 3.

Actividad: galeria de videos (Videos)

Objetivo: capacitar a los adultos mayores en el manejo de celulares y
tabletas Android.

A través de videos cortos y amigables, las personas de la poblacion
objetivo aprenderan paso a paso cémo utilizar estas tecnologias de
manera segura y confiable, adquiriendo habilidades para acceder a la
informacion, entretenerse y mantenerse conectados en la era digital.
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El contenido de los videos se enfocara en ensefar conceptos basicos,
como encender y apagar el dispositivo, desbloquear la pantalla, navegar
por la interfaz, usar el teclado y realizar lamadas. Ademas, dependiendo
del nivel, se cubriran funciones clave como enviar mensajes de texto,
administrar contactos, utilizar aplicaciones comunes como WhatsApp y el
navegador web, y ajustar la configuracion para personalizar la experiencia
segun las necesidades y preferencias individuales.

El adulto mayor debe ingresar a la actividad a través del computador y
tendra la siguiente experiencia como usuario:

1. Desde la pantalla de clasificacion de nivel, el adulto mayor sera
invitado a ingresar al nivel de clasificacion resultante de la actividad
de diagndstico inicial. Alli, el adulto recibira un codigo para ingresar
en cualquier momento al nivel diagnosticado.

2. El adulto mayor es dirigido de forma automatica a la galeria
especifica o ingresara con el codigo recibido.

3. La galeria tiene 5 videos instructivos cortos, acordes al nivel, sobre
el uso de Tablet y teléfonos Android que se reproducen a
discrecion del usuario. A medida que el adulto mayor observa los
videos aparecera un indicador de visitado para saber si ya fue visto
el video. El video puede ser visto las veces que sea necesario. Al
finalizar cada video, se brindara una recomendacién para afianzar
el conocimiento.

4. Al terminar de ver todos los videos, el adulto mayor podra ingresar
a la siguiente actividad. Se habilita un boton para ingresar.

Nota: este desarrollo tiene 2 versiones, la del nivel basico y la del nivel
medio.
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Actividad: galeria de videos (Videos).

[ ™XT |

_———

= | TN | TN

|| TN e

T

Figura 5. Actividad galeria de videos.

Actividad: Emulador practico.

Objetivo: Aplicar los conocimientos adquiridos por los adultos mayores en
el manejo de celulares y tabletas Android a través de situaciones
comunes que se presentan con el uso de estos dispositivos.

Una vez que los adultos mayores hayan completado la visualizacion de
los videos instructivos, se espera que puedan aplicar los conocimientos
adquiridos de manera practica a través de un emulador sencillo de
dispositivo movil Android. Esta actividad les brindara la oportunidad de
practicar y afianzar las habilidades aprendidas en un entorno seguro y
controlado, fomentando la confianza en su manejo de la tecnologia.

El adulto mayor debe ingresar a la actividad a través del computador y
tendra la siguiente experiencia como usuario:

1. Desde la pantalla de la galeria de videos, el adulto mayor sera
invitado a ingresar al emulador practico. Alli, el adulto recibira un
codigo para ingresar en cualquier momento al emulador del nivel
diagnosticado. La actividad sera la misma.

2. El adulto mayor es dirigido de forma automatica al emulador o
ingresara con el codigo recibido.

3. El emulador consiste en solucionar un caso comun que se le puede
presentar a un adulto mayor y debe resolverlo aplicando sus
conocimientos. El adulto mayor tendra intentos ilimitados y también
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tendra la opcion de ver la solucién del caso después de 3 intentos.
El emulador estara disefiado con una retroalimentacion clara y
amigable, proporcionando instrucciones claras para cada actividad.

4. Al terminar de utilizar el emulador, el adulto mayor podra ingresar a
la siguiente actividad. Se habilita un botdén para ingresar.

Nota: este desarrollo tiene 2 versiones, la del nivel basico y la del nivel
medio. El desarrollo termina en este punto, por ahora.

Actividad: emulador practico

| T |
| ™I |
Imagen con interactivas

Boton

Figura 6. Actividad emulador practico.
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Actividad: minijuego Drag and Drop

Objetivo: Afianzar el manejo de celulares Android por parte de los adultos
mayores a través de un juego de arrastrar y soltar (drag and drop)

Una vez que los adultos mayores hayan practicado sus habilidades con el
emulador, se les ofrecera un juego interactivo de arrastrar y soltar
disefiado para afianzar sus conocimientos en el manejo de celulares
Android. Este juego proporcionara una experiencia de aprendizaje ludica,
lo que facilitara una mayor retencién de los conceptos aprendidos.

El adulto mayor debe ingresar a la actividad a través del computador y
tendra la siguiente experiencia como usuario:

1. Desde la pantalla del emulador, el adulto mayor sera invitado a
ingresar al minijuego. Alli, el adulto recibira un cédigo para ingresar
en cualquier momento al minijuego del nivel diagnosticado. La
actividad sera la misma.

2. El adulto mayor es dirigido de forma automatica al minijuego o
ingresara con el codigo recibido.

3. Minijuego consiste en El juego constara de una serie de desafios
relacionados con las funciones y acciones clave de un dispositivo
movil Android. Los participantes deberan arrastrar y soltar
elementos en ubicaciones o acciones especificas, segun las
indicaciones proporcionadas. El emulador estara disefhado con una
retroalimentacién clara y amigable, proporcionando instrucciones
claras para cada actividad.

4. Al terminar el minijuego, el adulto mayor podra ingresar a la
siguiente actividad. Se habilita un botén para ingresar.

Nota: este desarrollo tiene 2 versiones, la del nivel basico y la del nivel
medio. el desarrollo termina en este punto, por ahora.
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Actividad: minijuego Drag and Drop.

I T |
| T |
agen c agen c agen c agen c
ele tos ele tos ele tos ele tos
Drag Drag Drag Drag

Imagen co entos Drop

Figura 7. Actividad mini juego drag and drop.

Actividad: prueba de salida (Minijuego)

Objetivo: evaluar las habilidades adquiridas de los adultos mayores en el
manejo de celulares Android a través de una prueba de salida

La prueba de salida tiene como propdsito evaluar el progreso y la
retencion de conocimientos de los adultos mayores después de haber
completado los videos instructivos, el emulador y el juego de arrastrar y
soltar.

El adulto mayor debe ingresar a la actividad a través del computador y
tendra la siguiente experiencia como usuario:

1. Desde la pantalla del minijuego, el adulto mayor sera invitado a
ingresar al minijuego. Alli, el adulto recibira un codigo para ingresar
en cualquier momento a la prueba del nivel diagnosticado. La
actividad sera la misma en ambos casos.

2. El adulto mayor es dirigido de forma automatica al minijuego o
ingresara con el codigo recibido.
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3. La prueba tiene 2 partes:
Parte 1 - Preguntas de Repaso:

En esta seccidn, se les presentaran las mismas preguntas que se
abordaron en la prueba diagndstica. Los participantes deberan responder
a preguntas relacionadas con los conceptos basicos, como encender y
apagar el dispositivo, utilizar aplicaciones y ajustar la configuracion. Estas
preguntas evaluaran su comprension de los temas presentados y su
capacidad para aplicar ese conocimiento en situaciones practicas.

Parte 2 - Casos Practicos:

En esta parte de la prueba, se presentaran dos casos practicos que
representan situaciones que podrian enfrentar en el uso diario de sus
dispositivos Android. Los participantes deberan resolver estos casos
aplicando los conocimientos que han adquirido durante el proceso. Al
terminar la prueba de salida, el adulto mayor recibira una puntuacién y
una retroalimentacién. En la retroalimentacion se le indicara al adulto
mayor si paso al siguiente nivel o debe reforzar sus conocimientos.

Nota: este desarrollo tiene 2 versiones, la del nivel basico y la del nivel
medio. el desarrollo termina en este punto, por ahora.

Actividad: prueba de salida (Minijuego).

ngreso de textg
TXT
Imagen Imagen T
Boton Botdn

Figura 8. Prueba de salida. Parte 1.
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Actividad: prueba de salida (Minijuego).

ILI Texto dindmico ILI Texto dinamico lL‘ Texto dindmico Texto dinamico
Imaden Imagen
lL‘ Texto dinamico
Botén Botdn
TXT Imagen con Z interactivas
[ TXT | TXT |

Figura 9. Prueba de salida. Parte 2.

Actividad: prueba de salida (Minijuego).
S —— — N | p———
L DT | teao dinamico

| ™ |

n Texto dindmico THT

THT

Texto dinamico |

Boton

Figura 10. Prueba de salida. Parte 3.
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3.2.4 ELEMENTOS DE INTERACTIVIDAD Y
COMUNICACION

La interactividad esta construida a través de actividades de seleccion con
unica o multiple respuesta, verdadero o falso, drag and drop, ingreso y
visualizacion de textos dinamicos.

En caso de inconvenientes técnicos con el desarrollo tecnoldgico, el
adulto mayor puede enviar un correo electronico segun su necesidad.

3.2.5 ELEMENTOS DE INTERCAMBIO SOCIAL

EL desarrollo no busca el reconocimiento social o la publicacion en redes
para lograr un mayor alcance de la estrategia; que se realicé un
intercambio social, reconocimientos 0 comentarios por parte de otros
usuarios es por iniciativa de los participantes.

3.2.6 FUNCIONES DE PORTABILIDAD

El desarrollo solo funcionara de forma intencional a través del navegador
web para ser visto en computadores con una resolucién de 1280 x 720. El
desarrollo se escalara de forma automatica segun la resolucion de la
pantalla del usuario gracias al contenedor HTML que carga la multimedia.

En ningun momento el contenido se adaptara o ajustara en funcion del
dispositivo.

A mayor resolucion el contenido se vera mas grande y a menor resolucién
se vera mas pequefo. Se recomienda para una mejor experiencia utilizar
el navegador Google Chrome.

3.2.7 ASPECTOS MOTIVACIONALES

Los adultos mayores podran ganar independencia para realizar sus
actividades tecnoldgicas a través de los dispositivos méviles Android,
participaran de las dinamicas sociales mediadas por la tecnologia entre
otras.

Adicionalmente, se busca generar mayor conexion con el adulto mayor a
través del uso de interfaces graficamente llamativas, con interactividad
intuitiva, con textos de lectura sencilla, y un sistema de puntuacién en
ciertas actividades para incentivar el logro, para que se sientan parte
activa del mundo digital actual.
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4, CONSTRUCCI()N DEL PRODUCTO
TECNOLOGICO

4.1 DESCRIPCION DE LAS HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO

Para este proyecto hasta el momento se han utilizado las siguientes
herramientas:

1. Freepik: banco de recursos de imagen gratuitos. De esta pagina se
han descargado imagenes y vectores conectados con la linea
grafica propuesta.

Tomado de: https://www.freepik.com/

2. Adobe lllustrator: software de autor para edicion de vectores e
imagenes en funcion de los distintos recursos de la propuesta.

Tomado de: https://www.adobe.com/content/dam/cc/icons/illustrator.svg

3. MSWord: procesador de texto pago para construir los guiones de
las locuciones de los diferentes recursos.

Tomado de: https://cdn-dynmedia-
1.microsoft.com/is/image/microsoftcorp/LinkNav-Microsoft-\Word-72x72
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4. Ttsfree: Software as a Service (SaaS) online para la construccién
de locuciones con inteligencia artificial. En la interfaz se cargan los
textos, se seleccionan las voces correspondientes y se compilan
los audios para descarga.

(B

Tomado de: https://ttsfree.com/

5. Animaker: aplicativo online para crear animaciones con audios. Aca
se han construido los videos de la galeria.

A\nimo

Plll
.

Tomado de: https://www.animaker.es/

6. Articulate Storyline: software elearning de autor para construir
multimedias y videos. Con este software se han construido e
integrado todos los recursos hasta el momento.

sl ) Storyline 360

Tomado de:
https://www.storyline.software/media/muocliuw4wwdxbju4fj7drcsgba5wxt6/Storyli
ne_ 420.jpg

31

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final



https://ttsfree.com/
https://www.animaker.es/
https://www.storyline.software/media/muocliuw4wwdxbju4fj7drcsqba5wxt6/Storyline__420.jpg
https://www.storyline.software/media/muocliuw4wwdxbju4fj7drcsqba5wxt6/Storyline__420.jpg

Y CREATIVIDAD

POLITECNICO FACULTAD DE
(po Ll G RANCOLOM BIAN SOCIEDAD, CULTURA

4.2 INTERFAZ GRAFICA DEL PRODUCTO FINAL

A continuacion se presenta de manera detallada del recorrido de la
interfaz grafica del producto multimedia:

Dimensiones: 1280 x 720 pixeles.

Pantalla Imagen

MADUREZ ,

Estas a punto de empezar
un recorrido para saber
qué nivel de conocimiento
digital tienes en el uso

de dispositivos moviles.

Interfaz de inicio

Empecemos

Figura 11. Portada Madurez digital.

Madurez Digital es un programa que busca desarrollar
habilidades digitales en adultos mayores.

Para comenzar te invitamos a registrar tus datos personales.

Figura 12. Mensaje inicial

Mensaje inicial
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Escribe agui tu nombre ®

Maximo 20 caracteres

Siguiente
Ingreso de
datos
MADU E% /
24// a
Figura 13. Ingreso de datos
Con esta actividad identificaremos tu nivel
? de conocimiento en el uso de dispositivos
* moviles a través de una serie de preguntas.
Explicacién Por cada respuesta cbtendras un puntaje, y al final, entre
mas puntos tengas, podras ubicarte en una de nuestras
mecén ica del rutas de conocimiento.

juego :Qué esperas para jugar? m

Figura 14. Mensaje inicial diagndstico

Nombre: Paola )
Cedula: 1234567890 Puntaje: 0

£Con qué boton
Preg untas se prende o apaga

R R el celular?
interactivas

Haz clic en una de las zonas
marcadas del celular.
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Figura 15. Pregunta diagndstico

Nombre: Paola MADURE. %
Cedula: 1234567890 J?/ a /

Obtuviste

W 7 puntos

x Tu nivel digital en el uso
' de dispositivos moviles es

Bdsico

Siguiente

Resultados

Figura 16. Mensaje nivel identificado

Paola

Gracias por tu disposicidn y entusiasmo para aprender.
El resultado de este juego indica gque tienes un gran
Mensaje de potencial. Estamos seguros de que con tu actitud

. .. positiva y ganas de aprender, lograras alcanzar grandes
motivacion metas y superar cualquier desafio que se te presente.

A continuacién ingresaras al nivel Basico
para conocer mas sobre los dispositivos méviles.

Figura 17. Mensaje inicial nivel basico
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MADU g?E/%? /

NIVEL BASICO

Sigamos con esta nueva experiencia
para obtener nuevos conocimientos

In i cio n ivel :ﬁg:lclnéijr;i(:os sobre los teléfonos
basico
Figura 18. Inicio nivel basico
MADU E% Galeria de videos
il
Como utilizar
los botones
N A de un dispositivo
Nivel basico Android

Galeria de Haz clic sobre las imagenes

para conocer mas de los teléfonos méviles

gl -dl -4l

“La prdctica hace al maestro.” Refran popular.

Figura 19. Galeria de videos

Descubriendo los botones

Haz clic sobre el video para conocer aspectos basicos
del telefono mavil.

. ¢Recuerdas cuando aparecié
Vldeo de Ia el control remoto? Tu telefono J
. maovil es similar, tiene botones [ Coémo utilizar
galerla y caracteristicas para encender [ los Enes
y subir el volumen, |a clave ! de un ositivo

esta en entender los conceptos. v Android

Recomendacién: escribe lo importante
y practica constantemente para sacar
provecho de tu teléfono.

¥
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Figura 20. Video de galeria

Galeria de
videos visitada

Galeria de videos

MADU g/E/%a /

Ya viste

Nivel bdsico este video

Haz clic zobre las imagenes
para conacer mas de los teléfonos moviles.

Ya viste « Ya viste ¢

este video |I este video ||I

Acabas de ver tados los videos, es momento de continuar tu aprendizaje. 51, :j’ uiente

Figura 21. Galeria de videos visitada

Inicio del
emulador

Haz clic en la zona sefialada
para abrir el menu de acceso
rapido del celular.

Figura 22. Inicio emulador

Emulador
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Haz clic en la barra
de brillo para que
puedas configurar
el brillo de la
pantalla.

MADU 9‘5’% /

EMULADOR

iMuy bien! esa es la forma
de ingresar al menad
de acceso rapido.

Recuerda: en tu celular solo
debes tenerlo desblogueado
y deslizar el dedo desde

la parte superior de |z pantalla
hacia abajo.

Retroalimentaci
6n emulador

Centro de Control

iFelicitaciones! el brillo
esta en 100%.

Configura el brillo de tu teléfono
midvil segun tu necesidad,

pero ten presente lo siguiente:

a mayor brillo de pantalla,

mas rapido se acabara

la bateria.

siguiente)

Figura 24. Retroalimentacion emulador

Juego Drag and
Drop

Nombre: Paola
Cédula: 1234567890

Puntae: 0

MADU /;}E/ﬁz /

A el icono de apli
al celular y luego haz clic en Enviar.

Reto No. 1

Escucha la situacion

que se plantea en el audio
y resuelve lo actividad

de forma correcta.

elll

B O PN
"
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Figura 25. Juego Drag and Drop

iMuy bien!
Retroalimentaci Elegiste la respuesta correcta.
6n juego Drag

and Drop m

Figura 26. Retroalimentacion juego Drag and Drop

Nombre: Paola )
Cédula: 1234567890 Puntaje: 1

Sial prender el
celular la pantalia
estd muy oscuraq,
Prueba il el =il
dlaghostica de
- en el celular.
salida

Se debe pedir el favor
a otra persona para que
solucione la situacién

Figura 27. Prueba diagndstica de salida
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4.3 GUIA DE USO PARA EL ESTUDIANTE Y EL DOCENTE

Bienvenido a la guia de uso para la multimedia de aprendizaje Madurez
digital, en la que como adulto mayor, aprenderas sobre el uso del
teléfono maovil Android. Esta multimedia ha sido disefiada para que
puedas sacarle un mayor provecho a tu teléfono.

A continuacion, se presenta una descripcion general de cdmo interactuar
con la multimedia, los niveles de aprendizaje y sus caracteristicas.

Contenido:

1. Interfaz y navegacion
2. Diagnostico Inicial
3. Niveles de Aprendizaje
= Nivel Basico
» Nivel Medio
= Nivel Avanzado
3.1 Galeria de Videos
3.2Emulador Sencillo
3.3Juego Drag and Drop
4. Diagnostico de Salida
Primeros pasos

o

1. Interfaz y navegacion

La aplicacion esta disefiada para facilitar tu experiencia con imagenes
llamativas, tipos y tamafios de letra de facil lectura, instrucciones claras y
botones llamativos para recorrer la multimedia.
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Esta es la pantalla de inicio de la
multimedia educativa.

1. Titulo de la multimedia.
Texto con descripcion del
propadsito.

3. Imagen alusiva al
contenido.

4. Boton de navegacion.

A lo largo del recorrido se
presentan instrucciones claras.

n Madurez Digital es un programa que busca desarrallar
habilidades digitales en adultos mayores.

Para cormenzar te invitamos a registrar tus datos personales, 1 |nStrUCCién
2. Boton de navegacion.

Se le solicita al usuario
ingresar sus datos para

2 . generar mayor conexion.

Méximo 20 caracteras

3 siguients 1. Imagen llamativa.
2. Campo de ingreso de
texto.
MADUREZ , 3. Botén de navegacion.
?f Al

2. Diagnaostico Inicial:

Al iniciar esta experiencia, realizaras un breve cuestionario para identificar
tus conocimientos en el uso de teléfonos méviles Android. En funcién de
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tus respuestas, la multimedia determinara tu nivel de conocimiento y te
indicara de aprendizaje mas adecuado.

I | cormacion soore como o5 fa
informacion sobre como es la
. , dinamica de la actividad, las
Con esta actividad identificaremos tu nivel de .
7 conocimiento en el uso de dispositivos r'eg|aS y el SIStema de
n * maviles a través de una serie de preguntas. ., .
Po]'cadarespuestannlgndraz}lnpumaje,y:llinal,emre puntuaC|on' EI usuarlo debe
Wi docongcimienios hacer clic en el boton Empezar.

¢Qué esperas para jugar? wu

Iconos de apoyo.
Instrucciones.
Frase motivacional

Boton de navegacion.

pPoond=

Se invita a que el usuario
responda las preguntas
haciendo clic sobre los

Nomhre: Paole
Cothiler: 1234567890 Puntaje: 0

3 w e o elementos interactivos en
éCon qué boton
se prende o apaga pa n ta I I a.
el celular?
1. Datos del usuario.
4 2. Puntos acumulados.
3. Pregunta.
4. Instruccion.
5. Imagen con zonas
interactivas.

Al finalizar el diagndstico, el

MADUT s usuario sera llevado a la
Obtuviste pantalla de clasificacion segun
70 & Crtnee su desempefio, se le indica el
Tu nivel digital en el uso puntaje final obtenido, el nivel
de dispositivos méviles es que tiene. Para avanzar, el
Z. usuario hace clic en el botén
3 Basico Siguiente.
4 Siguiente
1. Imagen llamativa.
2. Resumen de puntos.
3. Nivel identificado.
4. Boton de navegacion.

41

Escuela de Educacién e Innovacién Proyecto final




POLITECNICO
GRANCOLOMBIANO
INSTITUCION UNIVERSITARIA

FACULTAD DE

SOCIEDAD, CULTURA
Y CREATIVIDAD

n Paola

Gracias por tu disposicion y entusiasmo para aprender,

El resultado de este juege indica que tienes un gran
potencial. Estamos seguros de que con tu actitud
positiva y ganas de aprender, lograras alcanzar grandes
metas y superar cualquier desafio gue se te presente,

sards al nivel Bisico "
bre las dispositivas méviles. Continuar n

Antes de avanzar con el nivel
de aprendizaje basico, se le da
un mensaje motivacional al
usuario y se le invita a hacer
clic en el botén Continuar.

1.Nombre del usuario.
2. Texto motivacional.
3. Instruccion.

4. Botdn de navegacion.

3. Niveles de Aprendizaje:

Dependiendo de los resultados de tu diagndstico inicial, seras asignado al

nivel basico, medio o avanzado.

= Nivel Basico

Si eres nuevo en el uso de teléfonos méviles Android o tienes
conocimientos limitados, en este aprenderas conceptos
fundamentales y a realizar tareas basicas.

MADU’g;{ﬁ2 /1

IVEL BASICO

Al empezar el nivel, se sigue
motivando al usuario para
adquirir conocimientos en el uso
del teléfono movil y se le invita a
hacer clic en el boton
EMPECEMOS.

1. Titulo de la multimedia.
Texto alusivo al nivel y
motivacional.

3. Imagen alusiva al
contenido.

4. Botén de navegacion.
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= Nivel Medio

Si tienes experiencia basica en el uso de teléfonos Android, este
nivel te proporcionara conocimientos mas avanzados y funciones
utiles.

Al empezar el nivel, se sigue
motivando al usuario para
adquirir conocimientos en el uso
del teléfono movil y se le invita a
hacer clic en el boton

MADU
Voital 1

NIVEL MEDIO | 2

EMPECEMOS.
4 Vo 1. Titulo de la multimedia.
2. Texto alusivo al nivel y
motivacional.
3. Imagen alusiva al
contenido.

4. Boton de navegacion.

= Nivel Avanzado

Si eres un usuario experimentado y deseas profundizar en
caracteristicas avanzadas, este nivel te proporcionara
recomendaciones para el uso del teléfono Android.

Al empezar el nivel, se sigue
motivando al usuario para
adquirir conocimientos en el
uso del teléfono mévil y se le
invita a hacer clic en el botén
EMPECEMOS.

1. Titulo de la multimedia.

2. Texto alusivo al nivel y
motivacional.

3. Imagen alusiva al
contenido.

4. Botén de navegacion.
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En el nivel basico y medio, encontraras una ruta conformada por una
galeria de videos, un emulador y un juego Drag and Drop:

3.1 Galeria de Videos

En cada nivel, empezaras tu aprendizaje con una galeria de videos
educativos. Estos videos te guiaran con ejemplos visuales y
explicaciones claras a través de diferentes aspectos del teléfono movil,
desde configuraciones basicas, hasta el uso de aplicaciones
especificas.

El primer momento del nivel
MADU Eﬁ /1 Bl coreric e vieos basico es la Galeria de videos. Se
invita al usuario a hacer clic en
iy todos los videos para adquirir
L""ﬁ’ﬂ‘,’f"" distintos conocimientos.

Bt sneaat made 30 19 TR mevce

:y//

Titulo de la multimedia.
Titulo de la Galeria.
Instruccion.

Botones de acceso a
videos.

“Ler préctica hace al maestro.” Refrdn popular,

R N

Al ingresar en cada video se
muestra el titulo del video, la
instruccién para hacer clic en el
video, un texto de conexidon con
los conocimientos previos, una
recomendacion y el video.

Cuando el usuario se siente listo,
hace clic en el botén Volver para
regresar al menu de videos.

1. Imagen relacionada con el
contenido.

2. Titulo del video e
instruccion.

3. Texto de sensibilizacion y

recomendacion.

Video.

Boton de navegacion.

ok
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Galeria de videos

MADU ,;/ﬁz /

Ya viste

Nivel bdsico este video

Cuando se han visto todos los
videos, se invita al usuario a
continuar con su aprendizaje.

Se le muestra un codigo para
regresar rapidamente a la galeria
de videos y el botén para
CONTINUAR.

1. Cadigo de acceso rapido.
2. Instruccion.

3. Botdn de navegacion.

3.2 Emulador Sencillo

La multimedia incluye un emulador sencillo que simula la interfaz de un
teléfono maovil Android. Aqui podras practicar algunas acciones
basicas, como aumentar el brillo de la pantalla, hacer una llamada,

entre otras.

MADU
Yool 1

Haz clic en o zona senalada
al i i da aceaso

1a abrir al man
rapico del calular,

Se invita al usuario a través de
una instruccion a realizar
acciones interactuando con el
teléfono celular.

1. Titulo de la multimedia.
2. Imagen alusiva al
contenido.
Instruccion.

o

Imagen interactiva.

iMuy blen! esa s la farma
de ingresara menu
de acceso rapldo,

Recuerda: en T celulzr salo
dees tenerlo desbloqueado
v daslizar el dedo desde

la pare superior ge la pantala
hacia akaje.

Por cada interaccion, se
motiva al usuario para seguir
aprendiendo.

1. Texto motivacional y
recomendaciones.

2. Instruccion.

3. Imagen interactiva.
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MADU ,;/%a /

EMULADOR

iFelicitaciones! el brillo
estd en 100%.

miévil s2gu Lo necesidad,
pers ten presarte o siguiente;
a mayor brille de pantalla,
mas rapido se acabara

la bateria.

Configura e brillo de tu teléfono
y] ecesidad,

Al finalizar la actividad, se
felicita al usuario para
motivarlo y se le da una
retroalimentacion. Se invita a
que haga clic en continuar
para que pase al juego.

1. Textode
retroalimentacion.
2. Imagen.

3. Botén de navegacion.

3.3 Juego Drag and Drop

Para afianzar tus conocimientos, el juego drag and drop, te permitira
repasar los conceptos vistos en la galeria de videos mientras sumas

puntos en el proceso.

M?DU%E%G /

Se le presenta al usuario una serie
de preguntas en las que debe dar
respuesta a las preguntas
arrastrando al lugar correcto los
elementos.

Titulo de la multimedia.
Pregunta de la actividad.
Datos y puntaje del usuario.
Elementos de Arrastre (Drag
& Drop).

Imagen alusiva al contenido.
Botén de navegacion.

Bwh =

oo

n iMuy bien!
E\eg\ste |z respuesta correcta.

=uE

Al responder la pregunta, se le
presenta al usuario la
retroalimentacion-

1. Titulo retroalimentacion.
2. Texto retroalimentacion.
3. Boton de navegacion.
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4. Diagnostico de Salida:

Al completar el nivel basico o medio, realizaras un segundo diagnostico
para poner a prueba tus conocimientos. Este diagndstico te permitira
identificar tu progreso y te recomendara si es apropiado avanzar al
siguiente nivel o repasar los conceptos nuevamente.

fombre: Pasia X i i i
N 7 | B Se invita a que el usuario responda
Codula: 1254567880 2 Puntaje: T . , .
las preguntas del diagndstico de
3 salida, haciendo clic sobre los

i elementos interactivos en pantalla.
estd muy oscuro,
2Qué€ debes hacer?

1. Datos del usuario.

2. Puntos acumulados.

3. Pregunta.

4. Instruccion.

5. Imagen con zonas

interactivas.

En el caso de estar en el nivel avanzado, recibiras recomendaciones y
enlaces a contenidos especificos sin necesidad de presentar el
diagnéstico de salida.

5. Primeros pasos

Ya conoces como funciona esta multimedia educativa, ahora es momento
de iniciar con tu aprendizaje.

¢ Qué necesitas?

1. Un lugar comodo, tiempo disponible y ganas de aprender.
2. Un computador con acceso a internet de alta velocidad.
3. Un teléfono movil Android.

Preparacion

Ingresa a la URL el producto tecnolégico desde el navegador del
computador y sigue las instrucciones.

Te recomendamos utilizar Google Chrome para una mejor experiencia.

jSaca provecho de tu teléfono movil Android con esta multimedia
educativa!
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