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Y/
& Resumen

En México, los nifios presentan dificultades para la comprension
lectora. La empobrecida calidad educativa a nivel general provo-
ca que las capacidades de aprendizaje en los nifios no estén a la
altura de otras naciones, a pesar de que el desarrollo de los pla-
nes de estudio sea variado y completo. A partir de este estudio
se pudo establecer que la integracion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (T1c) en la estrategia pedagogi-
ca y de difusion de informacion resulta mas IGdica y atractiva para
usuarios infantiles. En ese sentido, se desarroll6 la propuesta de im-
plementar tétems interactivos como parte de la estrategia de
ensefanza y difusion a este tipo de audiencia.
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& Abstract:

In Mexico, children have difficulties in reading and comprehension.
The impoverished educational quality at a general level means that
the learning capacities of children are not up to the level of other
nations, despite the fact that the development of the study plans
is varied and complete. From this study it was possible to establish
that the integration of information and communication technolo-
gies (icT) in the pedagogical and information dissemination strat-
egy is more playful and attractive for child users. In this sense, the
proposal to implement interactive totems was developed as part of
the teaching and dissemination strategy for this type of audience.
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& Introduccion

)vr En México, los nifios de tercer y sexto grado de primaria mues-
) 1 Y tran bajos niveles de desempefio académico, segin puede
LA observarse en el Analisis curricular Estudio Regional Compa-
rativo y Explicativo (ERCE, 2019), seccion México, publicado en 2020
por la Oficina Regional de Educacion para América Latina y el Caribe en
Santiago, Chile, perteneciente a la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacién (Unesco). Dicho andlisis expone que, en el pais, 55.8%
de los nifos y las nifias estan en los niveles de desempefio mas bajos en
el rubro de lectura y escritura, dejando tan s6lo 43% de los estudiantes
de sexto grado con capacidades de al menos el nivel Ill de desempefio en
el estudio TERCE Lectura (Unesco, 2020a).

De acuerdo con el estudio periodistico realizado por Roman (2020):

Para el caso especifico de la lectura, el informe considera que existe
un buen trabajo en la diversidad de textos y el énfasis en la com-
prension lectora literal e inferencial, asi como estrategias para la
lectura de comprension, pero advierte de una menor presencia de
datos vinculados a las dreas de decodificacién y reflexion y eva-
luacion de los textos, lo que es especialmente relevante en estos
tiempos debido al consumo del Internet de contenidos de disimil
calidad por parte de los nifios y nifias. (parr. 4)

En palabras de A. Toffler y H. Toffler (2008) para los nifios y adolescentes
“... las nociones de tiempo y distancia significan muy poco. Procesan
mas y mas informacion a ritmos mas y mas rapidos, y se aburren con
cualquier cosa que consideren lenta” (p. 95). Dicha problematica podria
solucionarse desde la perspectiva educativa didactica: “De acuerdo con la
propuesta de 2011, los programas curriculares de México establecen
como estrategia central el aprendizaje a través de proyectos didacticos”
(Unesco, 2020b, p. 7), es decir, un plan educativo que combine el for-
talecimiento del pensamiento critico con las novedades tecnoldgicas de
los dispositivos inteligentes para buscar disminuir los indices de proble-
mas para la comprension lectora a la par que se garantice el interés del
estudiante gracias al medio. Al ser asi, resulta conveniente la aplicacion
de las TIc para desarrollar una estrategia de comunicacion atractiva y
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efectiva para el usuario infantil, la cual le permita desarrollar capacida-
des mejoradas en relacion con la comprension lectora.

Cidfuentes Hurtado (2014) indica al respecto que: “las nuevas tecno-
logias no van a reemplazar nunca al libro, pero si pueden ayudarnos
a motivar e incentivar el gusto por la lectura, a interactuar buscando
webs relacionadas con este tema o creando e imaginando personajes
animados” (p. 2); en ese sentido, la tecnologia aplicada de forma efec-
tiva podria ayudar a la exposicion de temas sociales relevantes en los
nifios, causando una mejor retencion de informacion.

Actualmente, las TIC ocupan uno de los roles mas importantes en la so-
ciedad mexicana, incluyendo a los nifios. Segun datos de la Encuesta
Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion en
los Hogares (ENDUTIH), realizada por el Instituto Nacional de Estadistica
y Geografia (Inegi), en 2019 existian 80.6 millones de usuarios en inter-
net, ademas de que, respecto de la poblacion total por grupos de edad,
59.7% eran infantes entre 6 y 11 afios. Si se comparan estos datos con
los obtenidos por el Inegi (2018), es posible identificar un aumento para
2019 de aproximadamente 6.3 millones de usuarios y aproximadamen-
te 9.7% de usuarios de 6 a 11 afos respecto de la poblacion total por
grupos de edad. Derivado de los datos anteriores, es posible deducir que
las TIC ocupan una fuerte influencia de consumo en los usuarios mas jo-
venes, ademas de ser partidarias para consolidarse como las preferidas
por dichos usuarios.

Abreviando a Cidfuentes Hurtado (2014), las TIC presentan ventajas
favorables para los alumnos, entre las que destacan la independencia
positiva, la resolucion de dudas y la discusion en torno a los problemas
que se presenten. Esto les permite hacer frente a dichos problemas utili-
zando el pensamiento critico, generar reciprocidad de informacion y de
conocimiento, ademas de beneficiar al aprendizaje de cualquier indole,
en este caso, promoviendo una mejor comprension lectora.

Educacion y comunicacion a través de las TiC

Para el alumno del siglo xxi, el uso de la tecnologia es parte de su na-
turaleza, parte de su cotidianidad. Son nifios nacidos bajo la influencia
tecnoldgica y su realidad siempre ha estado conformada por la presen-
cia de dispositivos electronicos, pantallas y equipos inteligentes (ya sea
controlados por sus padres, familiares, amigos, o por ellos mismos como
fuente de entretenimiento o desarrollo), por ello, demandan una edu-
cacion que pueda satisfacer sus necesidades de aprendizaje mientras
mantienen viva esa realidad de la que se habla. El escritor estadouniden-
se Marc Prensky (2001), en su trabajo titulado Nativos e inmigrantes
digitales, describe algunas caracteristicas de los nifos de la actualidad,
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bautizados como nativos digitales?. Dentro de su analisis dice:

Quieren recibir la informacion de forma 4gil e inmediata. Se sienten
atraidos por multitareas y procesos paralelos. Prefieren los graficos
a los textos. Se inclinan por los accesos al azar (desde hipertextos).
Funcionan mejor y rinden més cuando trabajan en Red. Tienen la
conciencia de que van progresando, lo cual les reporta satisfaccion
y recompensa inmediatas. Prefieren instruirse de forma lddica a
embarcarse en el rigor del trabajo tradicional. (p. 6)

El disefio pedagogico de los planes de estudio y las mismas técnicas de
ensefianza por parte de los docentes debe cambiar a la velocidad con la
que las cosas estan cambiando. A medida que el acceso a la informacion
se amplia o, en otras palabras, se consolida la tan mencionada socie-
dad de la informacién, la administracion de dicha informacion debe ser
moldeada a las necesidades de los usuarios, en este caso, los alumnos.
Citando las palabras de Prensky (2011):

Una de las grandes diferencias entre ensefiar en el siglo xx1 y en
el pasado es que en el pasado las cosas no cambiaban muy deprisa.
Asi que los profesores preparaban a sus alumnos para un mundo
que era muy parecido a aquel en el que estaban viviendo. Pero esta
situacion ha cambiado ahora de forma drastica. El mundo en el que
nuestros alumnos vivirdn y trabajaran serd radicalmente distinto a
aquel en el que ellos y nosotros estamos viviendo ahora. Hay que
respetar el pasado, por supuesto, pero nuestros alumnos no viviran
en él (p.111)

Por esto, es posible considerar las multiples ventajas que conlleva el utilizar
las TICc como un recurso primordial en la educacion del siglo xxI. Para Al-
cantara (2018), la implementacion de las Tic en el aprendizaje supone
privilegiar la “interactividad, [el] trabajo colectivo, [el] intercambio de ideas
y [la] construccion social del aprendizaje a partir las zonas de desarrollo
proximo del estudiante” (p. 4). A lo largo de su trabajo, el autor maneja
la constante tac (Tipos de interaccion para la Construccion de Aprendi-
zajes), mediante la cual propone “tres modalidades de equipo como base
para desarrollar otros tantos tipos de experiencias de aprendizaje” (p. 4):

1 El término de nativos digitales debe entenderse como una categorizacion adjetiva no-generacional
donde los seres humanos han desarrollado un interés mayor por el uso de las Tic sin establecer
una concepcion de habilidad nata para el manejo de las tecnologias. Tal y como explican Helsper
y Eynon (2010):

La aceptacion de estas generalizaciones es especialmente problematica en un contexto en el
que el Comité Mixto de Sistemas de Informacion (CSAC), BECTA y otros estdn invirtiendo sig-
nificativamente en programas de investigacion que tienen como objetivo explorar y compren-
der mejor las experiencias de los alumnos sobre el uso de las tecnologias. Mds importante
aun, el uso acritico frecuente de estos y otros términos similares, incluso si el término se usa
sin aceptar las suposiciones subyacentes, podria tener un impacto negativo en las posibilida-
des percibidas de interaccién maestro-estudiante. (pp. 517-518)
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1. [La] proyeccion interactiva de reconocimiento tactil [...]

2. [La instalacion de] monitores tactiles horizontales para equipos
de cinco estudiantes dispuestos a interactuar con recursos digitales
de aprendizaje de manera colaborativa y simultinea [...]

3. Muros interactivos virtuales (construidos a partir de marcos de
reconocimiento téctil infrarrojos combinados con proyectores)
en los que se despliegan simultineamente distintos contenidos a
explorar por todo el grupo de aprendizaje, en forma individual o
colectiva. (Alcantara, 2018, pp. 5-7)

Con base en lo anterior, en este trabajo de investigacion se pretende
profundizar en la explotacion de totems interactivos?, cuya instalacion
en escuelas, plazas publicas y/o ferias del conocimiento implica diversas
ventajas, como el que los objetivos comunicativos sean variados y se
reestructuren dependiendo del alcance al que se desee llegar.

& Los totems De acuerdo con Gallego, Cacheiro y Dulac (2009), un tétem interactivo
interactivos es “el recurso tecno-educativo que ha irrumpido con mas fuerza en el
contexto de la educacion y formacion en el siglo xxi” (p. 120). Los mismos
autores sefalan que podemos definir a este recurso como “un sistema
tecnoldgico, generalmente integrado por un ordenador y un videopro-
yector, que permite proyectar contenidos digitales en un formato idéneo
para visualizacion en grupo. Se puede interactuar sobre las imagenes
proyectadas utilizando los periféricos del ordenador: ratén, teclado, ta-
bleta grafica” (p. 120).

Con base en Fernandez (2013), existen dos tipos de tétems interac-
tivos: 1) “de gran formato” y 2) “interactiva portatil”. El primer tipo
de totem es definido por el autor como aquel artefacto en donde “el
presentador realiza las anotaciones desde y sobre la superficie de pro-
yeccion [...] Utiliza tecnologia por induccién electromagnética y si es
tactil puede ser por infrarrojos, resistiva u optica” (p. 4), y el segundo
es definido por el mismo autor como aquel que “se puede mover de un
lugar a otro poniéndole ruedas” (p. 4) y que conserva los mismos atri-
butos del primer tipo de tétem interactivo.

Por otra parte, Martinez (2010) establece que existen otros dos tipos de
artefactos que se clasifican por el tipo de tecnologia que implementan. A
pesar de que los dispositivos analdgicos sean obsoletos en la actualidad,
es importante mencionarlos porque fueron un parteaguas para la mo-
dernizacion de la tecnologia responsable de los dispositivos digitales. Se
trata de los siguientes:

2 Monitores tactiles horizontales para la interaccion con recursos digitales de aprendizaje de ma-
nera colaborativa y simultanea [también conocidos como médulos interactivos] (Alcantara, 2018).
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los audiovisuales convencionales, basados en pantallas o grandes
superficies de proyeccion en las que se muestra un videograma de
discurso lineal, a partir de formatos analégicos (vHS) o digitales
(Laser-disc, cp-rROM, DVD video). Por otro lado, tenemos los me-
dios informaticos, interactivos que poseen una base electronica y
dispositivos convencionales para interactuar con el visitante (raton,
teclado, pantalla tactil, etc.). (p. 17)

Los totems interactivos tienen objetivos educativos claros orientados
a comprender objetos o fendmenos reales mediante exploraciones que
requieren iniciativas y elecciones (Caulton, 1998). Segun Alderoqui
(2009), quien cita a McLean (1993), “los mddulos interactivos sean
aparatos grandes, modelos pequefios, ilustraciones o simulaciones per-
miten a los visitantes realizar actividades, juntar evidencias, seleccionar
opciones, extraer conclusiones, ensayar habilidades, ofrecer opciones y
alterar situaciones de acuerdo con dichas opciones” (p. 93).

Las ventajas que se presentan al implementar este tipo de recursos en el
quehacer de la ensefianza son muchas y han sido enunciadas a través de
diversos estudios. Entre estas ventajas destacan las siguientes: vuelven
mas viable el propiciar la interaccion y el debate en el salon de clases
(Gallego et al., 2009); son recursos versatiles, que pueden ser enfoca-
dos para y utilizados por usuarios de cualquier edad y de cualquier nivel
educativo (Smith, 1999); agilizan la dinamica y el tiempo, permitiendo
al docente presentar con facilidad y eficacia su tema, asi como comple-
mentar la informacion con algun tipo de recurso tomado de internet u
otro medio electrénico (Walker, 2003); y aumentan la satisfaccion y la
motivacion tanto en los alumnos como en los docentes (Levy, 2002).

Los tétems interactivos han sido elementos cotidianos de las vidas hu-
manas urbanas desde finales de los afios noventa e inicios de los afios
2000. Ya sea en centros comerciales, grandes corporativos, puntos turisti-
cos o medios para la divulgacion cientifica, este tipo de artefactos se han
consolidado como medios de exhibicién de informacion que requieren
la atencion y decision del usuario para explotar sus bondades. Por tanto,
es posible inferir que su implementacion como parte de una estrategia
de ensefianza para una audiencia infantil podria resultar beneficioso,
ya que estos artefactos conjugan la tecnologia con la interactividad. Para
las nuevas generaciones resulta ser mas afable durante los procesos de
aprendizaje, sin mencionar las cualidades novedosas que generan curio-
sidad entre los usuarios.

La interactividad

En este punto cobra importancia un concepto que se ha venido plan-
teando en el presente estudio: la interactividad.

Para generar una estrategia de comunicacion basada en la interaccion del
usuario con un programa disefiado para la exposicion de informacion
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resulta indispensable que la interactividad sea entendida desde la raiz
de su significado para poder atribuirle otras cualidades en caso de ser
necesario. Es importante considerar a los modelos pedagdgicos para su
definicion, puesto que otros factores de comunicacion se ven implicados
en mayor magnitud para garantizar el aprendizaje de los usuarios. En
palabras de Zangara y Sanz (2012), la interactividad: “Es la capacidad
de respuesta de un medio (receptor) para modificar su funcionalidad o
mensaje a partir de las decisiones de control de una persona o grupo de
personas (emisor/es), dentro de los limites de su lenguaje y disefio” (p.
85). Es necesario considerar que la interactividad trae consigo “intervencion
por parte del usuario sobre el contenido, transformacion del espectador
en actor, dialogo individualizado con los servicios conectados y acciones
reciprocas en modo dialdgico con los usuarios, o en tiempo real con los
aparatos” (Apariciy Silva, 2011, p. 4).

Acercandonos aln mas a la perspectiva educativa, este término podria
entenderse como una estrategia de disefio de planes académicos o acti-
vidades adicionales, donde se fomenta la autoinstruccion del alumno a
través de su interaccion con algun dispositivo tecnolégico que permita
la ejecucion de un programa audiovisual cuyo proposito sea la exposi-
cion de informacion de forma clara, resumida y estéticamente atractiva.

La idea es que el material o curso (dependiendo del nivel de disefio
sobre el que se esté trabajando) esté hecho lo mas “a medida” po-
sible y que cada estudiante sienta que a su paso puede modificar y
apropiarse del material y de la propuesta y convertirla cada vez mas
en una propuesta “hecha para él/ella”. (Zangara y Sanz, 2012, p. 86)

La creacion de material educativo interactivo supone un gran reto para
los disefiadores y expertos pedagogos al demandar contenido original que
cumpla con los requisitos de satisfaccion del usuario a la par que ejecuta
de forma exitosa cualquier objetivo de aprendizaje que se haya planteado.

Como se ha expuesto a lo largo de esta seccion, la interactividad preten-
de conectar al usuario con el programa o disefio, haciéndolo participe de
las actividades que presente. Para desarrollar un programa interactivo
exitoso se debe considerar la satisfaccion de las necesidades cognitivas
del usuario y darle a éste la posibilidad de apropiarse en cierta forma de
algunas cualidades del disefio o estructura de dicho programa:

el gran dilema del disefio desde el punto de vista de la interactividad
dependera, en gran medida, de resolver el dilema de cuanto se inten-
te controlar la actividad de la persona y/o qué grado de libertad se le
ofrecera (que es similar a decir qué grado de control tendra la persona
sobre el programa versus qué grado de control tendra el programa so-
bre la actividad de la persona). (Zangara y Sanz, 2012, p. 84)

Asi, es posible resumir que el concepto de interactividad, enfocado ple-
namente en la interactividad educativa tecnoldgica, parte del proceso
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& Pedagogia interactiva:
Migracion del papel
a la tecnologia

basico de comunicacion (emisor-medio-receptor), pero permite que el
receptor (usuario) ejerza cierta autoridad dentro del contenido. De esta
manera, la interactividad tecnoldgica supone la observacion de una relacion
entre usuario-computador para efectuar, a través de las decisiones com-
partidas entre ambas partes, un proceso comunicativo abreviado con
recursos estéticos y el fomento del pensamiento critico para una mejor
retencion de la informacion. Como indica Scolari (2008): “Hay interacti-
vidad en las relaciones sujeto-objeto, pero también en los intercambios
entre un sujeto y un dispositivo tecnolégico. En este ultimo ejemplo la
interaccion se desarrolla en la interfaz, que se podria definir como el
lugar de la interaccion” (p. 94).

En pocas palabras, la interactividad tecnoldgica en las aulas permitiria
que los alumnos fueran “constructores” del material educativo, exploraran
los beneficios de la autoinstruccion y se familiarizaran con las Tic, lo
que resultaria en un proceso comunicativo y de aprendizaje mucho mas
atractivo y personalizado.

Para el caso de la educacion online y el aprendizaje digital, uno de los
retos estudiados por los expertos en la pedagogia es evitar el método de
ensefianza tradicional (conocido como el método transmisivo de infor-
macion) e implementar técnicas interactivas que permitan un desarrollo
cognitivo mas completo y profundo, fomentando valores como el pensa-
miento critico, el trabajo en equipo y el analisis de la informacion. La ense-
fianza centrada en el docente fue apta para la sociedad industrial, donde
se requerian personas que siguieran las instrucciones al pie de la letra.
Hoy en dia, es mucho mas importante la colaboracion entre los expertos
y los “no expertos” para la formulacion de tesis, “teorias mas inclusivas y
cientificas”; y el que los alumnos estén preparados para la resolucion de
los problemas reales del mundo que los rodea (Aparici y Silva, 2011).

Para definir la correcta ensefanza interactiva, Tapscott (2009) propone
considerar que la educacion interactiva esté centrada en el alumno (el
temario, las actividades y el plan de estudios) para satisfacer sus necesidades
pedagogicas, a la par que se fomente el pensamiento critico y el dina-
mismo de las tareas. El alumno debera ser impulsado al trabajo en equi-
po, a la colaboracion y al aprendizaje en conjunto; asi, debera integrarse
la informacion de tal manera que se trace una estrategia hacia la reso-
lucion de problemas a través del pensamiento critico y no se tratara de
un simple ejercicio de memorizacion y almacenamiento de informacion
(Owen, 2014). Aunado a esto, se propone que el modelo de la ense-
fianza interactiva siga un patron de respuestas a preguntas base para su
ejercicio (;cudl es la visién?, ;donde estamos ahora?, ;a dénde queremos
llegar?, ;como llegamos ahi?, ;cémo saber que hemos alcanzado la meta?).
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Figura 1. Método para el aprendizaje interactivo.
Fuente: Pradono, Astriani y Moniaga, 2013.

Conforme las nuevas sociedades demandan diferente tipo de preparacion
educativa, los planes curriculares han emigrado al modelo del aprendizaje
informal de actividades y motivacion para promover la formacion de los
estudiantes, aunado a la introducciéon de aprendizaje via movil, progra-
mas de television educativos, recursos didacticos de internet, etcétera.

Estudios recientes revelan que el aprendizaje interactivo en el contexto
movil es un “método prometedor para ensenar habilidades de preparacion
para la primera infancia que se pueden integrar facilmente en un entor-
no de aprendizaje preescolar” (Mowafi y Abumuhfouz, 2020, parr. 13);
que la implementacion del aprendizaje kinestésico a través de accesorios
disefiados por la empresa Xbox muestran altos niveles de motivacion
entre el alumnado, habilidades espaciales-visuales, de memoria y de
multitareas (Pradono et al., 2013); que “el uso de la pantalla tactil [...]
ayuda y motiva al proceso lecto escritor [...], da libertad al nifio al uso
adecuado de la tecnologia y produce menos niveles de frustracion al
trabajar en actividades dirigidas a la lecto escritura” (Fiallo, 2018, p. 8).

En esta misma linea, Zangara y Sanz (2012) indican que una propuesta
educativa o material didactico interactivo le permitira al estudiante:

< Encontrar lo que necesita (en términos de contenidos y ac-
tividades) segun sus propias necesidades.

<> Seguir un camino de recorrido idiosincrasico.

<> Identificar formas en la presentacion de los contenidos mas
relacionadas con su “estilo de aprender” (abordajes mas
textuales, gréificos, visuales, auditivos, audiovisuales, etc.)

<4 Encontrar situaciones, actividades o planteos respecto de
los que tiene que aprender mas relacionados con su realidad
y sus posibilidades de aplicacion o transferencia.

4> Recibir informacion de retorno (no solo correctiva sino ex-

<
plicativa) de cada una de las actividades y ejercicios pro-

puestos.

<> Encontrar orientaciones que fomenten su metacognicion. (p. 86)
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Sin embargo, también debe considerarse otro aspecto del uso de estas
herramientas interactivas. De acuerdo con Cabero Almenara (2015),
debe reconocerse que la penetracion de la tecnologia en las sociedades
es ahora también una fuente de marginacion o exclusion social. Por lo
cual, resulta conveniente replantear el significado del rol de las Tic en la
educacion, sacar el mayor provecho de los recursos existentes en cada
institucion y explorar vias en las que dichos recursos puedan resultar
mas efectivos para cada objetivo pedagogico de los docentes.

Ante el hecho de que mas de 250 000 nifnas, ninos y adolescentes
“(1.08% de la poblacién de entre 7 y 17 afios) no tiene[n] acceso a tele-
vision (4.47%), aradio (54.72%), ni a internet (24.84%)” (Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia [Unicef], 2020, s. p.), resulta indispen-
sable pensar en soluciones costo-efectivas que poco a poco intenten
difuminar la brecha de recursos que existe entre los alumnos, lo cual ha
derivado en un desigual acceso a la educacion, pues, por ejemplo, mientras
estudiantes privilegiados sintonizaron sus clases via remota (a través de
plataformas educativas, mensajeria instantanea, programacion televisi-
va gratuita), otros retrasaron sus estudios durante la pandemia sanitaria
ocasionada por el virus SARS-CoV-2.

Debe tomarse en cuenta que hoy mas que nunca la interconexion de
personas a través de los medios digitales resulta una necesidad, pues, por
un lado, los métodos de ensefianza tradicionales ya no satisfacen los
requerimientos de aprendizaje de los nativos digitales ni las exigencias
de las competencias globales y, por otro, brinda oportunidades impen-
sables en otros momentos; por ejemplo, fue gracias a la aplicacion de las
TIC que un porcentaje de la poblacion estudiantil alrededor del mundo
no abandono sus estudios a causa de la crisis sanitaria. En ese sentido, la
presente investigacion, de caracter exploratorio, sostiene que las tic son
la herramienta indispensable para la educaciéon moderna, ya que, entre
otros aspectos, garantizan un mayor desarrollo l6gico-cognitivo de los
alumnos y ofrecen estrategias que facilmente podrian ser migradas a la
educacion a distancia.

Dado todo lo expuesto anteriormente, resulta viable exponer a conti-
nuacién grosso modo la propuesta de proyecto para su futura aplicacion
en una muestra poblacional de alumnos que cursan los primeros afios de
la escuela basica.

El proyecto se basa en la implementacion de totems interactivos para la
difusion de informacion a usuarios infantiles como la nueva estrategia
pedagogica para la exposicion de temas sociales relevantes a través de
las bases de la educacion interactiva, todo esto enfocado en el estudio y
en la medicién de los niveles de comprension lectora para el procesamiento
de la informacion.

En otras palabras, se busca colocar totems interactivos en las escuelas
para acelerar (y recuperar) el tiempo de aprendizaje de temas sociales
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& Propuesta de proyecto

& Conclusion

relevantes mediante el disefio de software y aplicaciones dinamicas estilo
videojuego, en las que cada nivel permitira a los usuarios aprender algo
nuevo y ponerse a prueba, dado que, para que el alumno pueda conti-
nuar con el recorrido, necesitara demostrar que sus conocimientos son
solidos y aplicables a casos de su cotidianidad.

Se considera que el tener totems de gran formato e interactivos por-
tatiles en las escuelas brinda la posibilidad de integrar a los alumnos al
trabajo en equipo para la resolucion de problemas, a partir del analisis
critico de las variables, con la ventaja, ademas, de que sea posible con-
tinuar con las habilidades y aprendizajes del aula via remota en caso de
presentarse otro infortunio como la pandemia por SARS-CoV-2 desata-
da en 2020.

A lo largo del presente documento se han estudiado las bondades de
la tecnologia en el proceso de aprendizaje de las nuevas generaciones
infantiles que cruzan por las aulas. Al vivir en una creciente sociedad de la
informacion, donde la tecnologia y la digitalizacion inevitablemente se
han vuelto parte de nuestra vida, existen los primeros avistamientos
de una necesidad de transformacion pedagoégica: los nifios demandan
tecnologia para aprender y necesitan nuevas estrategias de aprendizaje
que satisfagan sus requerimientos como estudiantes y como usuarios.

La propuesta de los totems interactivos para la difusion de informacion
a usuarios infantiles nace con el objetivo de encontrar nuevas formas
de presentar informacion accesible a los jovenes. Su desarrollo puede
resumirse de la siguiente manera: con ayuda de expertos en programa-
cion y desarrollo de software, se implementara una interfaz donde el
usuario seleccionara un tema de interés, entonces se le presentara una
infografia relacionada para ayudar al procesamiento de informacion y
generar un habito de decodificacion mas veloz. La infografia cumplira
con las caracteristicas de la interactividad al permitirle al usuario escu-
char la informacion de la voz del personaje que acompafie el proyecto,
el cual sera seleccionado por el usuario a través de la pantalla tactil. Una
vez que éste decida continuar con la lectura de otras infografias, se le
presentaran algunas preguntas relacionadas con el tema para medir sus
niveles de comprension lectora.

Nuevas lineas de investigacion pueden ponerse en marcha a partir del
caracter exploratorio del presente trabajo, como el analisis de la brecha
educacional en México derivada de la pandemia por SARS-CoV-2 (Lloyd,
2020), el manejo de la administracion educativa para laimplementacion
de las TiC con alcances nacionales, el estudio a corto y largo plazo de
los efectos de la instalacion de tétems interactivos para la ensefanza
y el refuerzo de la comprension de la lectura en alumnos infantiles o la
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evaluacion de las necesidades de capacitacion docente en materia de
migracion del método tradicional de la ensefianza al método del apren-
dizaje interactivo.

Si se parte de que las TiC han sido introducidas meramente para el be-
neficio de la actividad docente y como herramientas aisladas al propio
disefio pedagdgico de los alumnos del siglo xxi, solamente resta reflexio-
nar acerca de la verdadera demanda del mundo digitalizado que avanza
con una rapidez inimaginable. Dado que los nifios actualmente manifiestan
una afinidad mayor a los dispositivos tecnoldgicos interactivos para la
busqueda de informacion, se sugiere que la aplicacion de totems inte-
ractivos en las escuelas, plazas publicas y/o ferias de conocimiento facilitara
la comprension de la informacion por parte del usuario.

La propuesta del presente trabajo de llevar la interactividad a los nifios
a través de totems interactivos pretende establecer bases para la imple-
mentacion de nuevos métodos de ensefianza, con posibles migraciones
a los ambitos masivos. Y es que al generar material didactico interacti-
vo y tecnoldgico no solamente se crea una estrategia de comunicacion
innovadora, sino que también se ataca el problema de la escaza com-
prension lectora en los estudiantes mas jovenes y se presentan vias de
ensefanza contemporaneas para la generacion digital.

Las Tic deben ser entendidas como una herramienta indispensable para
la educaciéon no solamente por el acceso a la comunicacion global o a
grandes fuentes de informacion, sino porque revolucionan los modelos
de la ensefianza para buscar el maximo aprovechamiento del desarrollo
l6gico, cognitivo y social de los estudiantes. Su correcta introduccion en
los planes educativos representaria una estrategia contra las barreras
pedagogicas que existen en nuestro pais: indices altos de problemas en
la comprension lectora, desempefio bajo en las materias relacionadas
con matematicas o ciencias naturales, conocimiento limitado en mate-
ria de tecnologia, etcétera.

La transformacion tecnoldgica que esta sufriendo la sociedad debe en-
focarse en la “produccion, la distribucion y el uso del conocimiento de
manera equilibrada, para desechar las practicas erroneas del pasado”
(Cidfuentes Hurtado, 2014, p. 20), es decir, que con el acelerado cre-
cimiento de la transformacion informatica, los alumnos y los docentes
deben encaminar su accion del aprendizaje, la lectura y el cultivo de la
mente hacia la motivacion constante y el disfrute de éstas; hacia la bus-
queda del beneficio para los proximos lideres del mundo. ®
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