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Abstract

The main objective of this project is to design a solution that effectively addresses the dilemma faced by parents regarding the integration of
technological devices in the upbringing of their children aged between 6 and 8 years. To achieve this goal, the project follows the double diamond
framework of innovation, which encompasses the suggested phases from discovery to development. By employing this approach, a functional prototype
was developed, allowing parents to interact with it and validate the desirability of the solution. Furthermore, the project aims to assess the viability of
the proposed financial model for the mobile application that will be made available in the market.

Currently available pain relievers still leave a significant gap unaddressed, as they fail to provide a clear solution to the specific concerns expressed by
these parents. These concerns primarily revolve around the appropriate duration of device exposure and the content available on digital platforms.
According to their judgement, the existing options do not adequately contribute value to their children's learning and development process.

In response to the unmet needs of these parents, the project proposes the solution called It's Me! This solution involves the creation of a digital avatar
that represents the children and delivers valuable content through a dedicated mobile application. The content provided through the app is carefully
curated to align with the typical activities involved in raising children, offering parents a valuable technological ally.

The It's Me! application boasts four notable characteristics, all of which provide substantial value to the target users. Firstly, it offers a high level of
personalization, ensuring that each child's unique needs and preferences are considered. Secondly, the app incorporates elements of gamification,
artificial intelligence, and interactive learning, enhancing the construction and consumption of the available content. Thirdly, it encompasses six
categories of relevant content, covering a wide range of topics pertinent to child-rearing. Lastly, the application includes a community component,
which facilitates connections between parents and allows for the exchange of valuable information among caregivers of children.

By addressing these crucial aspects, the It's Me! solution strives to alleviate the concerns faced by parents and provide them with an effective tool to
navigate the challenges of integrating technology into the upbringing of their children between the ages of 6 and 8 years.

Keywords
Parenting, screen-based technological devices, interacting learning, early childhood education, child development, middle childhood, alpha parenting,
millennial parents.
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. INTRODUCCION

El desarrollo infantil se refiere al proceso mediante el cual
los nifios adquieren habilidades y conocimientos que les
permiten adaptarse y funcionar en su entorno (Papalia,
Feldman, & & Martorell, 2011). Hay mdltiples factores que
impactan el desarrollo infantil como el ambiente familiar y la
calidad de las relaciones con los cuidadores, también destaca la
importancia del desarrollo de habilidades socioemocionales
tales como perseverancia, resiliencia y autocontrol (Tough,
2012).

El desarrollo de los nifios es diferente segun la edad en la
que se encuentre, de acuerdo con Piaget, Werner, Langfeld, &
Yerkes, 1952 entre los 2 a 6 afios los nifios adquieren
habilidades cognitivas, su comunicacion se centra en un
pensamiento “egocentrismo ademas tendran mucha curiosidad
y ganas de conocimiento. En cambio, la etapa de los 7 a 11 afios
los nifios comienzan a interactuar mas en sociedad y desarrollan
un pensamiento légico que les permite abordar tareas un poco
mas complejas. La transicion entre estas dos etapas es donde el
nifio tiene mayor cambio, pasa de su pensamiento “egoista” a
adquirir unas capacidades cognitivas de légica y lenguaje que
le permiten entender y aceptar las posturas de otros. La nifiez
intermedia, de los 6 a los 12 afios, es el comienzo de la
educacién formal del nifio en donde es crucial que tenga unos
habitos saludables, en términos de alimentacién, suefio y
ejercicio, al igual que en casa haya un balance entre las
actividades que realiza con horarios definidos (Mendoza,
2019).

Ahora bien, la inclusién de la tecnologia en el proceso de
crianza puede potenciar el aprendizaje y desarrollo de los nifios,
si se utiliza de manera adecuada, integrandola de forma efectiva
en la pedagogia (Prensky, 2010). El uso de videojuegos en el
desarrollo académico de los nifios puede mejorar la atencion, la
memoria y las habilidades de resolucién de problemas (Palaus,
Marron, Viejo, & Alcani, 2018). También e encontr6 que puede
fomentar la exploracion y las habilidades creativas utilizar
tecnologia en sus actividades creativas (Yoo, Lee, & Kim,
2016).

Adicionalmente, se encontrd que el uso de dispositivos
tecnoldgicos puede tener beneficios en el desarrollo social y
emocional de los nifios, especificamente el uso moderado de
television y videojuegos se relaciona con efectos positivos
(Radesky, Schumacher, & Zuckerman, 2016). Al igual que el
uso de tecnologia para comunicarse se relaciona con menos
problemas de comportamiento en los nifios y una mayor
satisfaccion con la vida (Wang, Tchernev, & Solloway, 2012).

En contraste, otros estudios y autores han evidenciado que
el uso de tecnologia a temprana edad y de forma desmesurada
puede tener impactos negativos en el desarrollo de los nifios.

Hay un mayor riesgo de obesidad cuando se expone a nifios al
uso de dispositivos electronicos (Cartanya-Hueso, y otros,
2022). También hay una relacién entre el uso excesivo de
dispositivos tecnoldgicos con pantallas en nifios de 2 a 5 afios y
reducciones en la corteza cerebral y otros cambios en la
estructura del cerebro (Hutton, Horowitz-Kraus, DeWitt, &
Holland, 2020). Adicionalmente, hay otros riesgos para los
nifios al usar la tecnologia, riesgos asociados a su seguridad y
con respecto al contenido que encuentran en estos medios.
Segun un estudio realizado por Periatrics en 2018, los nifios
entre 6 a 8 afios que se exponen a internet en un 44% han
encontrado contenido inapropiado y un 34% han interactuado
en linea con extrafios (Moreno, Egan, Brockman, & Becker,
2018).

Segln la American Academy of Pediatrics en 2016, no se
recomienda el uso de dispositivos con pantallas a menores de
18 meses. Segun Common Sense Media en 2019, sugiere que la
mayoria de los nifios comiencen a utilizar dispositivos moviles
a partir de los 2 afios con unos limites claros y siendo el uso de
estos dispositivos altamente supervisados por los padres.

A los nifios de 18 a 24 meses se acepta el uso altamente
restringido, menos de 1 hora diaria, y estrictamente para
contenido educativo y de calidad. Para los nifios de 2 a 5 afios
se recomienda limitar el uso de dispositivos tecnoldgicos con
pantallas a 1 hora al dia con contenidos de calidad y educativos.
Para los nifios mayores a 5 afios no se determina un limite de
horas, sino que el uso de dispositivos este acompafiado de unas
rutinas claras y sea para fines educativos principalmente
(Pediatrics, 2016).

Como se ha mencionado los estudios recomiendan que el
uso sea principalmente para fines educativos, ya que esto
contribuye positivamente al desarrollo de los nifios. Los
"nativos digitales"” tienen una forma de aprendizaje diferente a
las generaciones anteriores, por lo cual es muy importante que
los educadores involucren la tecnologia de forma creativa en el
proceso de aprendizaje de los nifios (Prensky, 2010).

Sin embargo, la inclusion de dispositivos tecnolégicos como
consolas de videojuegos, moviles, tabletas, televisores y
computadores, en el proceso de crianza de nifios entre 6 y 8 afios
representa un reto importante en los padres de estas nuevas
generaciones, pues como se evidencia en esta investigacion hay
varias posturas respecto a los efectos que esto puede traer en el
desarrollo de los nifios, es aqui donde surge el objetivo de este
proyecto: proveer a los padres de nifios entre 6 y 8 afios una
solucion que atienda su disyuntiva con respecto a la inclusion
de dispositivos tecnoldgicos en el proceso de crianza de sus
hijos.

Estos padres se enfrentan a decisiones como: ¢deberia
incluir o no dispositivos tecnolégicos en el dia a dia de mi hijo?,
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si los incluyo, ¢por cuanto tiempo al dia deberia habilitar el
uso?, ademas, ¢en qué momentos del dia serd adecuado, para
apoyar qué tipo de actividades?, pero sobre todo ;cémo mitigo
los riesgos asociados al contenido al que puede acceder mi hijo
en internet a través de esos dispositivos?

Esta gran disyuntiva se alimenta de la gran cantidad de
informacion a la que tenemos acceso en nuestra interaccion
diaria con fuentes de expertos o no, a través de medios digitales
o tradicionales.

Algunas fuentes como UNICEF en 2017 plantea que “El uso
excesivo de tecnologia digital puede contribuir a la depresion y
la ansiedad infantil”. En contraste, otros estudios como el de
(Palaus, Marron, Viejo, & Alcani, 2018) que se mencioné
anteriormente “El uso de videojuegos en el desarrollo
académico de los nifios puede mejorar la atencion, la memoria
y las habilidades de resolucién de problemas.

Lo anterior, es un ejemplo de informacién que inclina la
balanza de ambos lados y genera en los padres la gran inquietud
de si estuviese bien habilitar en sus hijos el uso de dispositivos
tecnoldgicos, y si lo hacen, en qué condiciones seria correcto.

Para dar respuesta a las inquietudes que tienen los padres
alrededor de esta problematica, han optado por alternativas
como: recomendaciones de su entorno, psicdlogos, otros
expertos, familiares y amigos; adopcion de tendencias de
crianza que establecen lineamientos para afrontar esta decision
o aplicaciones digitales de control parental.

Estas soluciones les han permitido tomar una posicion que,
de acuerdo con lo conversado con algunos padres, van desde
permitir el uso de dispositivos sin restriccién alguna o con
algunas normas claras de uso y tiempo de acceso, hasta la
prohibiciéon del uso de estos y el acceso a contenidos
disponibles on y offline.

Sin embargo, no se evidencia un grado de satisfaccion en los
padres frente a la oferta de alternativas disponibles para atender
esta disyuntiva, dado que, si bien conocen los riesgos y miedos
que tienen alrededor de este tema, también son conscientes de
la importancia que tiene el uso de la tecnologia en el contexto
en el que vivimos actualmente, asi que estarian abiertos a
incluirla en la crianza de sus hijos pero con una solucién que les
permita atender sus principales preocupaciones: tiempo de uso
y contenido disponible en internet.

Por lo anterior, se identifica una brecha y oportunidad de
innovacion para dar respuesta a la siguiente pregunta: ¢de qué
manera podriamos proveer contenido de calidad (educativo) a
los nifios entre 6 y 8 afios, mediante el uso de dispositivos
tecnoldgicos con pantalla y que sea altamente atractivo para
ellos?

Como respuesta, se presenta la solucién: It’s Me!, el nuevo
aliado de los padres. Una aplicacion movil de un avatar digital
que, a través de contenido educativo, provee a los padres apoyo
en actividades que hacen parte del proceso habitual de crianza
y desarrollo de sus hijos.

A lo largo de este articulo, se describe el proceso de
innovacion que se llevd a cabo para alcanzar el objetivo del
proyecto. Adicionalmente, se describen las caracteristicas de la
solucidon que se obtuvo como resultado y el proceso de
validacion realizado con padres y nifios del mercado objetivo
con el animo de ajustar la solucién y llegar a un producto
deseable para ellos y viable desde el punto de vista de negocio.

Il. MATERIALES Y METODOS

La metodologia implementada para el desarrollo de la
solucidn planteada a lo largo de este documento se basé en el
marco del doble diamante.

Segun Design Council, s.f. el marco del doble diamante
plantea un proceso claro, visual y comprensible del proceso de
disefio. Para ello se basa en 4 etapas: descubrir, definir,
desarrollar y entregar.

En el caso de este proyecto, se llevd a cabo como se presenta
a continuacion:

A. Descubrir

Se hizo una investigacion cualitativa con nueve entrevistas
a profundidad a ocho padres y una psicéloga escolar para
identificar los dolores de crianza y dispositivos tecnolégicos en
nifios de 6 a 8 afios. Ademas, se hicieron observaciones en un
espacio de entretenimiento y un restaurante familiar para
enriquecer el proceso de identificacion de puntos clave. Las
preguntas se enfocaron en la dindmica de crianza, actividades
relevantes, acompafiamiento de los padres en académicas y
extracurriculares, acuerdos y normas en el uso de dispositivos
tecnoldgicos y tipo de contenido consumido por los nifios de esa
edad.

B. Definir

Se concluyé que los padres se preocupan por la inclusion de
dispositivos tecnoldgicos en la vida diaria de sus hijos,
especialmente en temas como el tiempo de exposicion de
acuerdo con la edad, los momentos de uso provechosos, el
contenido disponible y los riesgos e interacciones peligrosas.

De esta manera, se cerr la definicion del problema y
focalizamos la pregunta reto a resolver: ¢;de qué manera
podriamos proveer contenido de calidad (educativo) a los nifios
entre 6 y 8 afios, mediante el uso de dispositivos tecnoldgicos
con pantalla y que sea altamente atractivo para ellos?
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C. Desarrollar

Surgieron 20 ideas después de una sesion de ideacién con 8
personas que respondian a la necesidad de los usuarios. De estas
ideas, se seleccionaron 5 diferenciadoras que se combinaron
para formar una solucién. Se utilizaron técnicas como la técnica
nominal y la lluvia de ideas silenciosa para esta sesion.
Finalmente, se utiliz6 una matriz de evaluacion para seleccionar
la solucion definitiva basada en criterios de exposicidon a
pantallas, valor educativo y control del padre sobre la
herramienta utilizada por el nifio.

D. Entregar

Se definid la solucién It's Me!, un avatar que representa de
manera holistica a los nifios (fisica, emocional, social y
cognitivamente) y les ayuda en su desarrollo, mientras que
proporciona informacion valiosa para los padres. Se realiz6 una
infografia descriptiva de la soluciobn y se recopilaron
comentarios de padres y familiares de nifios entre 6 y 8 afios. El
94,4% de las 54 personas encuestadas expresd que estaria
dispuesto a usar o recomendar It's Me. Ademas, se construyé un
prototipo en Figma y se realizaron entrevistas con 5 padres y
nifios para obtener retroalimentacion.

I1l. RESULTADOS Y DISCUSION

Dando cumplimiento al objetivo de proveer a los padres de
nifios entre 6 y 8 afios una solucion que atendiera su disyuntiva
con respecto a la inclusién de dispositivos tecnoldgicos en el
proceso de crianza de sus hijos, llegamos al resultado de la
solucion It’s Me!

It’s Me! es una aplicacion para dispositivos moviles que
consta de un avatar digital el cual representa a los nifios e
integra contenido de valor relacionado con aspectos relevantes
en el proceso de crianza de nifios entre 6 y 8 afios. El aplicativo
movil serd controlado 100% por el padre desde su dispositivo.
De esta manera, sera quien decida en qué momento habilitar la
interaccion del nifio con su avatar y los contenidos disponibles.
Para hacerlo, podra proyectar el contenido, si lo requiere, en
otros dispositivos, como televisor o tableta.

La solucién se diferencia y agrega valor a los padres por las
siguientes caracteristicas:

A. Personalizacion:

El grado de personalizacion que contempla It’s Me!, se ve
reflejado desde el proceso de registro de los usuarios. Los
padres deberan diligenciar datos bésicos sobre ellos,
vinculandose no solo a ellos mismos, sino a otros “cuidadores”
del nifio, que interactden con él en su dia a dia y habilitarian el
consumo de los contenidos disponibles.

Adicionalmente, los padres podran personalizar los
incentivos o reconocimientos que el avatar reflejaria para el
nifio por el cumplimiento de ciertos objetivos planteados
alrededor del portafolio de contenido que provee la solucién.

B. Tu Aliado:

Esta solucion se convertira en el aliado de los padres, dado
que, contempla un repositorio de contenidos enfocados 100%
en proveer valor a los nifios y aprendizaje en cada interaccion.
Los contenidos estan enfocados en apoyar al padre en
actividades regulares del proceso de crianza como: refuerzo de
contenidos académicos, adopcion de habitos saludables,
seleccion de actividades extracurriculares o deportes, manejo de
situaciones dificiles, proceso de desconexion de otros
dispositivos tecnoldgicos y entretenimiento a través de juegos
dindmicos tradicionales o digitales que ensefien a través de la
diversion.

Todo este contenido se consumiria a través de interaccion
reflejo o modo espejo, en la que el avatar simula las acciones
del nifio en tiempo real; videos, audios y juegos.

C. Gamificacion, Inteligencia Artificial y Aprendizaje por
interaccion:

El grado de personalizacion y el contenido disponible en la
aplicacion se apalancan de un esquema basado en gamificacién
durante las interacciones y un aplicativo construido con
tecnologia avanzada como la inteligencia artificial, que
garantiza el aprendizaje constante por interaccién y le permitiria
al avatar entender cada vez mas las preferencias del nifio para
sugerir cada vez mas contenidos que se ajusten a él y a las
actividades en las que el padre considera que It’s Me! realmente
es un aliado.

En adicién, cabe resaltar que los contenidos que se
entregarian a través del aplicativo estan basados en el marco de
la Teoria sociocultural de Lev Vygotsky que plantea: “El
aprendizaje por interaccién se produce en un contexto social y
los nifios adquieren nuevas habilidades a través de la
interaccion con otros individuos mas experimentados”
(Vygotsky, 1978).

D. Comunidad:

En It’s Me! los padres contaran con una comunidad con la
que podran intercambiar contenidos de valor, ademés tendran
acceso a un tablero de seguimiento periddico que refleja un
resumen de las interacciones del nifio con el avatar digital y su
contenido.

E. Wearable:

Pensando en la evolucion de It’s Me! se considera para un
horizonte dos (2) la idea de crear una pulsera digital en la que
el nifio podria tener acceso directamente a la aplicacién mévil e
interactuar con el avatar cuando lo decida, dado que, en las
primeras iteraciones, seria el padre quien tiene el control total
del consumo de contenido desde su dispositivo movil.

Deseabilidad
Con el objetivo de validar con los usuarios la deseabilidad
de la solucién planteada, se llevaron a cabo dos momentos de
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interaccion con el apoyo de dos clases de prototipo.

En primera instancia, con un prototipo de baja resolucion,
en formato de infografia descriptiva (Anexo 1), se realizé una
encuesta a una muestra de 54 personas de las cuales el 60% son
padres, tienen sobrinos o desean tener hijos y calificaron, en una
escala de 1 a 5, con puntaje de mas de 4 la solucion y mas del
60% indic6 que la usaria o recomendaria (Detalle de resultados
en el Anexo 2).

Después de recoger informacidn con respecto al interés y
percepcion de los usuarios con una validacion a alto nivel, se
construyé un prototipo funcional de alta definicién con
pantallas que permitieran la interaccion de los padres y nifios
(Pantallas de prototipo - Anexo 3) con el objetivo de realizar
una validacién con mayor profundidad.

De los 5 padres de nifios entre 6 8 afios que interactuaron
con la solucion, se recibieron comentarios como:

“Es muy intuitiva y me encanta que podamos vincular otros
cuidadores como mi mam4 o la sefiora que nos ayuda en casa
para que hagan las actividades en casa, incluso cuando no
estoy” (Rojas, 2023)

“Si bien he sido escéptica de incluir la tecnologia en la
crianza de mis hijos, veo una app muy amigable que me aporta
en uno de los aspectos que me interesa con mis hijos que es
mejorar sus habitos” (Diaz, 2023)

“En la era actual no podemos ignorar la importancia y los
beneficios de la tecnologia en el desarrollo infantil,
recientemente logré interactuar con It’s Me!, en general
considero que la app podria ser Util para padres de los rangos
de edad objetivo que estan fomentando su autonomia desde una
edad temprana.” (Chavez, 2023)

Viabilidad

Dando cumplimiento al alcance inicial definido para este
proyecto, se realizd una proyeccién y analisis financiero de la
solucién considerando premisas aterrizadas con respecto al
mercado objetivo.

En este sentido, se consider6 del mercado de 4.131.071 de
nifios entre 6 y 8 afios en Colombia, un foco o nicho de mercado
de estos nifios en las principales ciudades del pais (Bogota,
Medellin, Cali y Barranquilla) en las familias de estrato
socioeconémico 3, 4, 5 y 6, atendiendo especificamente una
cuota del 5% de esa poblacion en 4 afios.

Para construir y mantener la aplicacion durante los primeros
3 meses con suscripciones de prueba, se requeriria una
inversion inicial de 700 millones de pesos, que, considerando
cobrar dos planes de suscripcion por $19.900 C

OP y $24.999 COP al nicho de usuarios que atenderiamos,
se lograria un retorno del 77% en 4 afios. El EBITDA para 2027,
cuarto afio de operacion, alcanzaria una cifra del 55,3% con
utilidades de hasta $2.946 millones de pesos colombianos.

Este ejercicio considera un engagement conservador del
tamafio de mercado disponible en el pais y refleja buenas cifras
gue soportarian la viabilidad del modelo de negocio que se ha
planteado para lanzar al mercado la herramienta.

Conclusiones

Para los padres la inclusién de dispositivos tecnolégicos
implica el control de distintas variables sobre las que tienen una
gran cantidad de informacidén a favor y en contra del uso de
estas herramientas.

De acuerdo con la informacion recopilada con los usuarios,
hasta el momento no cuentan con una solucién que cubra
completamente su dolor, que parte de su nivel de conciencia con
respecto a lo valioso que podria ser la inclusion de la tecnologia
desde temprana edad, pero con la posibilidad de controlar y
mitigar los riesgos que esto implicaria a la salud fisica y mental
de sus hijos, como de exposicién a contenidos que no generan
valor en los nifios y pueden ser perjudiciales para su rango de
edad.

En este sentido, se identifico una oportunidad en la que
podria llegar a tener un gran potencial para usuarios como
padres de nifios entre los 6 y 8 afios y sus hijos=

It’s Me! tiene todo el potencial para atender esas
necesidades, a partir de su oferta de valor que incluye:
personalizacion, contenido basado en transmisién de
conocimiento con cada interaccion para una serie de actividades
tipicas del proceso de crianza, creacion de comunidad y una
propuesta de evolucién interesante. Ante los ojos de los
usuarios que lograron interactuar con el prototipo funcional de
la solucion, es una herramienta que ven bastante util, intuitiva'y
enfocada en generar verdadero valor para sus hijos a través de
los dispositivos tecnologicos.

Todo lo anterior, permite concluir que, a través de la
aplicacion de un marco de innovacion como es el doble
diamante, se realiz6 un ejercicio bastante enriquecido con
respecto a la informacién y percepcién que logramos abstraer
de los usuarios, para entender en primera instancia su necesidad
particular y para generar una solucién que realmente lo
atendiera. De esta forma, se logra responder a la pregunta
planteada y alcanzar el objetivo deseado mediante el disefio de
una solucion viable y deseable como modelo de negocio. Dicha
solucion permitiria a los padres abordar su dilema sobre la
inclusion de dispositivos tecnoldgicos en la crianza de sus hijos
de entre 6 y 8 afios, aliviando sus preocupaciones.
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V. ANEXOS

ANEXO 1 — INFOGRAFIA DESCRIPTIVA (PROTOTIPO 1 BAJA)

Elrolde la LOGIAenla

A de los ninos entre
6-8 anos

4'131. 071

« Inicio del proceso formal de educacién
* Légicay lenguaje

* Comprende y comparte postura de otros
2 :

.

Habitos: alimentacion, suefo y ejercicio
Balance actividades: estudio-ocio

la Mendoza (2019)

Rosa
34 aios 33 aiios
Padre de Salvador Madre de Salvador

+Hobby: Vigjar con amigos y familia
&"El bienestar de Salvador es mi prioridad,
quiero que sea felizy tenga balance en todo
lo que haga"

*Hobby: Ver fiitbol con amigos y cerveza
& "Salvador debe practicar alguin deporte”

9Entrwistusde profundidad =/~ Investigacién secundaria

8podres + 1 psiadiogo escolar

“Los padres se encuentran en la gran disyuntiva de en qué

grado estard bien o mal dejar que la tecnologia haga parte
del proceso de crianza de sus hijos entre los 6 y 8 anos”

Todos los dispositivos méviles: celulares,
tabletas, computadores, entre otros..
?

Revieta Journal of Applied Developmantcl

Pachology (2015):
«de8 ofos: Revista BMC Pediatrics 2019
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ANEXO 2 — RESULTADOS ENCUESTA DE VALIDACION DE DESEABILIDAD

¢Tienes hijos? |0 Copiar

54 respuestas

® Sitengo

@ No tengo, pero quiero ser padre/madre
alguna vez, o tengo sobrinos que son
como mis hijos

@ Notengo
¢Alguno de tus hijos tiene actualmente entre 6 y 8 afios? ID Copiar
54 respuestas
® si
® No

@ No tengo hijos
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Califica de 1 a 5, ;qué tanto te gusto la idea (It's Me)? IO Copiar

54 respuestas

30
29 (53,7 %)
20
18 (33,3 %)
10
7 (13 %)
0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2
iUsarias esta solucion con tu hijo o lo recomendarias a otros padres? LD Copiar

54 respuestas

@ 5i lo usaria en mi hijo o lo
recomendaria.

@ Noc lo usaria, ni lo recomendaria.
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Selecciona las caracteristicas que te gustaron de la solucion (Puedes seleccionar I_D Copiar
mas de una)

54 respuestas

Reforzar el contenido académi...

Apoyar el manejo de situacione. .. 32 (69,3 %)

Apoyar el proceso de descone. . 34 (63 %)

Ensefiar y reforzar los habitos. 42 (77,8 %)

Apoyar la seleccion y adaptaci. . 27 (50 %)

Repositorio de juegos dindmico. .. 23 (42,6 %)

Ninguna

0 10 20 30 40 50

¢ Cual es la caracteristica que mas te gusto? IO Copiar

54 respuestas

@ Reforzar el contenido académicos

® Apoyar el mangjo de situaciones
dificiles

@ Apoyar el proceso de desconexion de
los dispositivos tecnolégicos

@ Ensediar y reforzar los habitos
saludables

@ Apoyar la seleccion y adaptacion de a...
@ Repositorio de juegos dinamicos en c..
@ Ninguna
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Selecciona los formatos que te gustaron de la solucion (Puedes seleccionar mas de ID Copiar
una)

54 respuestas

Video 23 (42,6 %)
Podcast
Juego 46 (85,2 %)
Reflejo - Interaccidn 34 (63 %)
Minguno
0 10 20 30 40 50
iCual de los formatos te gusto mas de la solucion? |_|:| Copiar

54 respuestas

® Video

® Podcast

@ Juego

@ Reflejo - Interaccion
@ Ninguno
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afios
Selecciona las caracteristicas que NO te gustaron de la solucion (Puedes I_D Copiar
seleccionar mas de una)
54 respuestas
Reforzar el contenido académi. ..
Apoyar el manejo de situacione... 8 (14,8 %)

Apoyar el proceso de descone...

Ensefiar y reforzar los habitos. . 3(5,6 %)
Apoyar la seleccién y adaptaci...
Repositorio de juegos dinamico. .
Ninguna 27 (50 %)

0 10 20 30

Selecciona los formatos que NO te gustaron de la solucion (Puedes seleccionar mas I_D Copiar
de una)

54 respuestas
Video
Podcast 21 (38,9 %)
Juego 2 (3,7 %)
Reflejo - Interaccion
MNinguno

26 (48,1 %)

0 10 20 30
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Esta pregunta es opcional ;Cuéntanos, con mas detalle, qué fue lo que mas te gusto de la solucion
y/0 qué le agregarias?

14 respuestas

Me gusto que es una solucion enfocada resolver o atender un problema que aun no esta resuelto de
manera correcta y por esto me parce innovadora.

Le agregaria que se pudiera poner el nombre del nifio para que sea mas personalizado
En especial que con todos, ayudan a que el nifio se aleje de los celulares y demas
La solucion s situaciones dificiles

Es una oportunidad de llegar en el lenguaje que les gusta por medio de tecnologia

Que ayuda a los nifios en la desconexion y me gustaria entender como desde la misma aplicacién, como
se puede descinectar?

Pensar en el modelo de reflejo para ensefiar
Lo que mas me gusté fue que busca ensefiar y acompafiar a los nifios mediante el juego
Todo esta excelente

Todas las herramientas que sirvan para una crianza feliz, afectiva y efectiva son importantes en nuestro rol
de padres

No me queda claro el proyecto sobretodo como apoya la desconexion digital..suena contradictorio.. apoyo
la desconexion para los nifios por eso es mi favorita

el uso interactivo para el mejoramiento del aprendizaje y apoyo mediante la tecnologia de los nifios
La diversidad de poder apoyar a los hijos y papas para poder guiar a ambos en la educacién.

El ;como hacer que los nifios se motiven para el uso de la solucion?
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ANEXO 3—PANTALLAS PROTOTIPO FUNCIONAL
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! Hola Andrés!
Hola Marco, . Ya es hora de desconectamos?
es hora de cepillarnos aiscostive que

Inicar Aventurm,




Proyecto de grado de Maestria en Gestion de la Innovacion - It’s Me! una aplicacion disefiada para facilitar el proceso de crianza de nifios entre 6 y 8
aflos

Comunidad

o

Q &
AN B Hola!
e @ @ L S ) Andrés y Marco

Actividades

Comunidad




