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FICHA PUBLICA DEL PROYECTO {.@

. ) CONACYT
PROGRAMA DE ESTIMULOS A LA INNOVACION (4O ENGEE

OBJETIVO DEL PROYECTO: Desarrollar una plataforma web de herramientas y contenido digital para educacion basica para el mercado en Mexico y
Estados Unidos validada con pruebas de impacto y pruebas de usabilidad en vinculacién con universidades. El uso de estas herramientas y contenido
digital pretenden que: 1) el alumno mejore su interaccion con el contenido educativo y aumente su aprendizaje y; 2) el maestro identifique y mida de
manera clara el impacto de la plataforma en los niveles de aprovechamiento escolar y desarrollo de competencias, adapte el contenido educativo a cada
alumno de acuerdo a sus competencias

PRINCIPALES ACTIVIDADES REALIZADAS: 1) se integro un equipo de trabajo multidisciplinario, fortalecido con la vinculacion universitaria y
expertos en pedagogia. 2) se establecio un esquema y lineamientos sobre patrones pedagégicos a considerar durante investigacion. 3) Se definieron
lineamientos y requerimientos generales de las herramientas y contenidos educativos. 4) Se crearon prototipos piloto aplicando la l6gica operacional,
pedagdgica y de disefio ya planteado. 7) Se desarroll6 el contenido educativo digital tanto curricular como suplementario de las herramientas. 8) Se
disefiaron y programaron las 8 actividades, asi como la plataforma web. 9) Se realiz6 la investigacion, disefio e implementacion de pruebas de usabilidad
midiendo el disefio l6gico, operacional y casos de uso por parte de la UABC. 10) Se implementaron y adecuaron los instrumentos de evaluacion para los
procesos del impacto de la aplicacidn sobre los procesos de: atencion dirigida, memoria de trabajo, lectura de comprensién, vocabulario por parte de
Cetys Universidad.

BREVE DESCRIPCION DEL PROYECTO: El proyecto consiste en el diseno y desarrollo de una plataforma web de herramientas y contenido
educativo digital para el aprendizaje en educacion basica validada academica y cientificamente. Esta plataforma ofrece a los maestros mejorar la
eficiencia y efectividad en sus metodos de ensenanza, y a los alumnos maneras interactivas y dinamicos para un rapido aprendizaje adaptado a sus
capacidades individuales.

RESULTADOS DEL PROYECTO: Consolidacion del equipo multidisciplinario de investigacion y desarrollo que incluyendo ademas de los
espemahstas en pedagogla y psicologia educativa propios, la vinculacion con especialistas e investigadores en temas de usabilidad e interfaces de
usuario, disenadores graflcos y desarrolladores de software / tecnologos de diferentes niveles de las universidades para la validacion permanente del
alcance pedagogico, tecnico-operativo y de evaluacion. Validacion de la fundamentacion pedagogica ya definida de los esfuerzos ya realizados y ajustar o
re- definir las caracteristicas de las herramientas y contenidos educativos. Desarrollo de la plataforma de 8 herramientas educativas con sus respectivos
contenidos, diseno y documentacion, incluyendo la justificacion pedagogica y los manuales de usuario. Implementacion de pruebas de usabilidad de las
herramientas en grupo de prueba en primera fase y en el total de usuarios piloto.

IMPACTOS DEL PROYECTO: se realizd investigacion pedagdgica aplicada para el desarrollo de herramientas educativas y documentd la forma de
integracion de los elementos pedagdgicos en el software (apreciados en el software). Asi mismo, se integré un equipo multidisciplinario cientifico,
pedagdgico y tecnoldgico que se encargd del desarrollo de la plataforma educativa. Se realizé una investigacion pedagogica que definio los
requerimientos minimos de las herramientas educativas. Esto apoy6 a posicionar a la empresa dentro del campo tecnoldgico educativo. En el impacto
economico, se logré retener a 10 empleos de alto valor agregado durante el proceso de desarrollo. Asi mismo se tuvo el impacto del uso de técnicas de
ingenieria de usabilidad en el disefio de aplicaciones educativas.



