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6. Contextualizacion y Diseiio Del Proyecto

6.1. Contextualizacion

6.1.1. Contexto

El proyecto se desarrollara en la ciudad de Cali, Valle del Cauca, en esta localidad se
debe analizar las distintas culturas o costumbres académicas del estudiante, para concretar las
pros y contras que se presenten durante el proceso de la aplicacion junto a los métodos educativos
que busca cumplir Educolab.

La ciudad de Cali cuenta con estudiantes que tienen una gran variedad de diversidades
académicas y culturales como es la interaccion social, estos suelen ser sociables y participativos,
con un enfoque en actividades grupales y colaborativas. Esta caracteristica podria atribuir
facilidad en la aplicacion de métodos educativos por la buena disposicion social que manejan
normalmente los estudiantes, y asi que estos mismos se puedan integrar de manera eficaz siendo
una estrategia efectiva la complementacion del método montessori y los juegos académicos
gamificados a presentar en instituciones educativas. En todos los niveles socioeconémicos, las
actividades didacticas y gamificadas captan la atencion y mejoran el aprendizaje.

En cuanto a disparidades en las zonas como Oriente, Suroriente, Nororiente se debe
presentar variables académicas para conllevar un mejor proceso educativo del método, estas
cuentan con zonas vulnerables donde los estudiantes enfrentan falta de recursos en distintos
aspectos lo cual llega a intervenir en su rendimiento tanto académico y emocional, no todas las
instituciones van a contar con la misma capacidad tecnologica por lo tanto se debe buscar énfasis
en el método montessori junto a herramientas fisicas que faciliten la disposicion de recursos de
las instituciones y estudiantes que la conformen. Integrando de manera minima el uso de

tecnologia proporcionada a través de la aplicacion, asegurando que complemente el enfoque
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principal, para seguir teniendo relevancia en cuanto a lo ludico y asi buscar una mejor motivacion
del usuario para que deje de lado sus dificultades y pueda llegar a tener una mejor experiencia
educativa, fomentando una adaptacion contextualizada y adecuada a las necesidades especificas
del entorno.

En zonas de la ciudad como el Norte y Sur, cuentan con una buena infraestructura, y
recursos a acceso de herramientas tecnologicas, se presentan docentes con mejor capacitacion en
el ambito didactico y tecnoldgico, los estudiantes de igual forma estdn mas familiarizados con el
tema lo cual facilita la adaptacion del desarrollo del proyecto en estas zonas y contar con la
posibilidad de implementar modulos avanzados en la app, aporta para lograr un equilibrio
adecuado con base a la implementacion del método Montessori y la incorporacion de actividades

Iudicas mediante la app.

6.1.2. Destinatarios

Este proyecto esta dirigido a estudiantes de instituciones educativas en Cali, Valle del
Cauca, abarcando diversos niveles socioeconémicos y académicos. Busca atender tanto a zonas
con limitaciones de recursos como a aquellas con infraestructura avanzada, con el apoyo del
método Montessori y actividades ludicas a las necesidades especificas de cada contexto. Ademas,
sirve como herramienta pedagdgica y académica para los docentes, apoyandolos en la
implementacion de estrategias innovadoras que potencien el aprendizaje y la motivacion
estudiantil.

e Infantes (4-8 afios): Estudiantes principiantes de acuerdo a su etapa estudiantil con la
necesidad de una plataforma intuitiva y altamente visual. En esta edad los métodos de
enseflanza deben centrarse en la interaccion tactil y exploracion ludica con herramientas

digitales y fisicas.
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o Preadolescentes (9-12 afios): Alumnos de primaria avanzada los cuales se pueden influir
por medio de la gamificacion, logros a cumplir y recompensas referenciadas de desafios
estructurados, En este grupo se encuentran con mayor conocimiento y manejo digital.

e Adolescentes (13-17 aiios): Estudiantes con mayor autonomia en el aprendizaje. En este
segmento, se requiere un enfoque mas estratégico que combine gamificacion, resolucion

de problemas y retroalimentacion analitica sobre el desempefio.

6.2. Diseiio

6.2.1. Tipografia

Titulos: 80-60
League Spartan
Blanco y negro
Subtitulos: 35-50
League Spartan
Negro
Texto complementario: 35-45
League Spartan

Blanco

6.2.2. Paleta de Colores

Educolab incorpora los siguientes colores dentro de su paleta de colores
e Morado: Al ser un color que expresa serenidad y sabiduria al ser

relacionado con la estimulacion de las altas capacidades cognitivas.
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e Azul pastel: es el color recomendado para los espacios en donde se debe
realizar una gran actividad intelectual. Es ideal para los espacios
académicos o entornos de programacion. Este color también es buena
opcion cuando se quieren aprender temas que son muy dificiles o
complicados, y al mismo tiempo es un color relajante.

e Naranja: Activa y transmite positividad y creatividad. Contribuye a subir el
estado de animo y promueve la comodidad. El naranja mejora el
funcionamiento neuronal y los espacios decorados con este color estimulan
la actividad mental. Combinar el naranja con el azul hace un muy buen
complemento

e Verde: El tono de la tranquilidad. El verde es un color que promueve la
calma y ayuda a mejorar la eficiencia y la concentracion. Ademas, el verde
es uno de los colores mas relajantes para la vista, por su asociacion con la
naturaleza. Es un color que ayuda a concentrarse en tareas a largo plazo y
es muy util para mantener la claridad y el enfoque.

e Blanco y Negro: El color blanco se relaciona con la capacidad de focalizar
y de trabajar en equipo. Mientras tanto, el color negro es un color de
contraste y de neutralidad. Se complementan bien al ser utilizados juntos

en un cuadro de texto.

6.2.3. Pantallas de la Aplicacion

Plantilla de App Pantalla de Inicio
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EDUCOLAB

Esta es la pantalla de carga de Educolab en la
que se evidencia el logo de la empresa que
tiene presente un mando y un libro de color
morado pastel, y el nombre de la empresa en

negro

329PMEE £ W § -

EDUCOLAB

Iniciar Sesién

Registrarse

Pestaiia de Inicio
Esta es la pantalla inicial de Educolab, la cual
cuenta con dos botones, uno para iniciar
sesion y otro para los nuevos usuarios para
que se registren, incluyendo un fondo
llamativo siendo este el tablero de un aula de

clases y el nombre de la aplicacion
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Apellicos

Contrasefia

Confirmar Contrasefia

Registrate

Volver a inicio

Registro
Al seleccionar el boton de registro sera

dirigido a esta pestafia donde se colocan datos
que solicita la aplicacion, como nombre
completo, el nombre de usuario, y una

contrasefia para iniciar sesion.

320PMZ £ @ £ -

EDUCOLAB

Usuario
Contrasefia

INICIAR SESION

Volver al inicio

Inicio de Sesion.
Luego del registro previo. Puede iniciar sesion

ingresando los datos que cre previamente en
la pestafia de registro. Al llenar los datos
puede darle al boton de INICIAR SESION o

bien puede volver al inicio si desea.
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329PMAZ £ & £ -

CONFIGURACION
MUSICA -

CREDITOS
CONDICIONES DE SERVICIO

POLITICA DE PRIVACIDAD

IDIOMA ESPANOL

Configuracion
Esta pestafia es muy simple en disefio y puede

modificar algunos factores en la app como lo
es el volumen de la musica y el idioma. Ya si
desea conocer acerca de las politicas de
privacidad, condiciones de servicio o los
créditos de la aplicacion, también estan

disponibles.

APRENDE

MATEMATICA

GEOGRAFIA

EsPANOL

HISTORIA

BIOLOGIA

INGLES

Aprende
En esta seccidn, se encuentran todas las
opciones para ingresar al contenido educativo,
asi mismo a las areas disponibles para
aprender en las que se incluye matematica,

geografia, espafiol, historia, biologia e inglés.
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330PMZ £ @ § -

;NECESITAS
AYUDA?

?

—_—
CONTACTANOS

DUDAS COMUES

Pestafia de Ayuda

Esta es la pantalla de ayuda de la app, donde
hay disponibles tres opciones las cuales son
CONTACTANOS, que esta por si tiene
alguna duda puntual que el mismo equipo
tiene que suplir, luego las DUDAS
COMUNES, que en si son las incognitas mas
comunes que tienen solucion sencilla. Y por
ultimo el boton de SALIR para abandonar esta

pantalla.

330PMAZE £ @ F -

Historia

/777774

Historia
Esta es la pestafia previa a la actividad de
historia. Cuenta con un nivel de dificultad al
principio el cual es Basico en un principio, y

debajo de esta, la pestafia Volver.
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330PMAZ £ @ £ - il B @D 67x

»
»

iDe qué pais es esta bandera?

Puntos: 0

Confirmar

YLL{7177/4

Actividad de Geografia

Esta es la actividad de Geografia, la cual
consiste en escribir el nombre del pais que se
muestra con base en su bandera. Cada

respuesta correcta suma un punto.

330PMZ £ @ § -

Los viajeros del ayer
Numero de preguntas

El carnaval de Barranquilla
es una Celebracion
tradicional Colombiana

Preguntas correctas: 0

Verdadero

Actividad Historia
Esta pestafia muestra la actividad de historia
que consiste en responder falso o verdadero a
diferentes afirmaciones acerca de la cultura
general del pais o de hechos importantes en la

historia mundial.
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330PMZ £ @ £ - il

Reto Salvaje

{Qué animal es?

Actividad Biologia
Esta es la parte de la actividad de biologia que
trata de escribir de qué animal se trata solo
con la imagen del mismo. por ejemplo se
muestra una imagen de un gato, entonces hay

que escribir su nombre en la linea de abajo.

330PMAE € W €

Aqiliza tu mente
do O & -
= x('.¢‘?=50

& ®-n
o & ¢ -v

Prueba tu respuesta

Ver respuesta

Actividad de Matematicas
La actividad matematica consiste en descifrar
el valor de cada fruta con base en el resultado
final. Hay tanto sumas como restas y
multiplicaciones. si ya sabe la respuesta solo
tiene que escribirla en la linea, y luego de eso
seleccionar Prueba tu respuesta y ver si la

respuesta fue correcta o no.

Nota: Elaboracion Propia.



