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Resumen

Son muchas las investigaciones que han demostrado el crecimiento del uso de dispositivos méviles en
el ambito educativo, debido a que siempre ha implementado tecnologias disruptivas como mediadores
del proceso de ensefianza y aprendizaje, en el cual el estudiante pueda desarrollar sus habilidades y
competencias necesarias para adquirir conocimiento y formarse para el trabajo. Es por eso que la de la
tecnologia movil nace el aprendizaje continuo y ubicuo que ha permitido una transformacion de los

métodos educativos para un acceso a un conocimiento global y una sociedad hiperconectada.

El presente Proyecto final de master integrara el disefio de una app mévil que propone nuevos
estandares educativos para la adquisiciéon y aplicacién de conocimiento enfocandose en una
metodologia de aprendizaje donde se planteen proyectos a través de retos o problematicas que
resolvera el usuario como un aprendiz permanente inmerso en una sociedad digital.

Se pretende con la adaptacién de nuevas tecnologias aprovechar el uso de dispositivos méviles bajo el
concepto de M-Learning o aprendizaje movil, puesto que la idea es innovadora y atractiva como una
alternativa para fomentar espacios de ensefianza y aprendizaje, en el cual se establezca una
herramienta pedagdgica bajo la denominacion de AppQuest, por tal razén se toma como muestra un
curso de actualizacién profesional en el area contable y financiera para que los estudiantes aprendan
sobre la tematica de las NIIF mediante la practica de la implementacién de un proyecto, asimismo se
reconoceran para su disefio técnicas y experiencia de usuario generando asi un disefio visual e

intuitivo en base a los requerimientos de los estudiantes.

Palabras clave

Aplicacién, Dilemas, Aprendizaje movil, Aprendizaje basado en Proyectos, actividades didacticas,
Aprendizaje por retos
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Abstract

There are many Research that have demonstrated the growing use of mobile devices in education,
because it has always implemented disruptive technologies as mediators of teaching and learning, in
which students can develop their skills and competencies needed to acquire knowledge and training for
work. That is why the mobile technology comes continuous and ubiquitous learning that allowed a
transformation of the educational methods for access to global knowledge and hyper-connected

society.

This final master project will integrate the design of a mobile app that proposes new educational
standards for the acquisition and application of knowledge by focusing on a learning methodology
where projects arise through challenges or resolve problems that the user immersed as a lifelong

learner in a digital society.

It aims to adapt new technologies leverage the use of mobile devices under the concept of M -Learning
and mobile learning , since the idea is innovative and attractive as an alternative to foster opportunities
for teaching and learning, which establishes a teaching tool under the name AppQuest, for that reason
is sampled retraining course in accounting and financial areas for students to learn about the issue of
IFRS by the practice of project implementation , also they are recognized for technical design and user

experience thereby creating a visual and intuitive design based on the requirements of the students.

Keywords

App, Quest, Mobile Learning, Project based learning, educational activities, challenging learning
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Capitulo 1: Introduccion

1. Introduccion

Con la llegada de nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion se presentan diversos
escenarios que fomentan procesos de ensefianza y aprendizaje, en el cual permiten una educacion
disruptiva en la era de la sociedad de conocimiento. A partir de esta premisa se genera el Proyecto final
del Master en Aplicaciones Multimedia, que pretende integrar herramientas tecnologicas mediante el
uso de Apps Moviles que apoyen contextos educativos y se afiancen propésitos formativos desde el
ambito profesional del estudiante. De igual manera que se innove a través de esta propuesta como un
complemento y por ende modalidad de la educacién que se denomina Mobile Learning o Aprendizaje
Moévil, bajo un enfoque constructivista y a su vez un aprendizaje continuo y ubicuo que prepara a la

persona desde la realidad que percibe y confronta para la resolucién de problemas.

El incremento de los dispositivos méviles en los usuarios ha propiciado muchas investigaciones sobre
su influencia en el mundo global, donde varias disciplinas se han beneficiado de estos componentes
tecnolégicos para mejorar sus procesos y cumplir a cabalidad sus funciones especificas sin limitantes
de tiempo ni espacio. Hoy dia la portabilidad que poseen los dispositivos méviles han forjado nuevos
entornos digitales que se adaptan a las necesidades y experiencia del usuario para realizar sus
actividades cotidianas, como por ejemplo una transaccion bancaria desde el mdvil o un video tutorial
para preparar comida con la Tablet. Ahora bien, haciendo énfasis en el area de la educacion como la
delimitacién en que se desarrollara este trabajo se han recreado ayudas didacticas que contribuyen la
formacion fuera del aula tradicional, donde existen un sinnimero de apps que su objetivo radica en
aportar y emprender nuevos estandares y métodos instruccionales que sean mediadores de
conocimiento.

Entre las aplicaciones que se encuentran en las Apps Store se observan plataformas educativas como
Udemy, Duolingo, Khan Academy, EDXx, Udacity, Linda y otras que combinan su didactica y pedagogia
orientada juegos como Tangram, Moster Band: Board Games, Toca Blocks, etc, que estan cambiando
el paradigma de ensefiar y aprender. Es por esta razén, que este plan se une a estas iniciativas
tecnolégicas aportando con una estrategia de aprendizaje basado en proyectos ante un publico que
esta tomando un curso de actualizacion profesional en Normas Internacionales de Informacion
Financiera como muestra target del trabajo. En esta metodologia el estudiante sigue siendo el actor
principal del proceso educativo, ya que comprendera y fortalecera sus habilidades y destrezas al
adquirir conocimiento e implementarlo en su contexto profesional. Todo esto con el acompafiamiento y
la interaccién de una aplicacién mévil donde los contenidos y métodos de aprendizaje se manifestaran
por retos, desafios, dilemas que conlleve al pensamiento critico y toma de decisiones de un

planteamiento de un problema real que le sirva como guia en sus actividades laborales.
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El enfoque por proyectos se representara en la aplicacién movil por medio de una serie de actividades
gue conformaran y desarrollara la tematica plasmada en una situacidon que constituira la app de tipo
Quest, por otro parte, esta estrategia es una alternativa diferente y renovadora que da a lugar al disefio
de material educativo utilizando aplicaciones moviles en la que se potencializa las destrezas
tecnoldgicas y el aprendizaje cooperativo. La inclusion de las app mdviles en la educacion esta
garantizando una formacién contextualizada y eficaz de acuerdo a las exigencias de la globalizacion de
la humanidad, ya que se imparte procesos para fortalecer las competencias laborales que le sean

significativos al participante para llevarlos a cabo en su practica profesional.

Es por eso que la importancia que tendra este proyecto, se cimienta por ser una herramienta digital
diferente e innovadora que se trata de manera interdisciplinar porque contribuye a la linea de la
educacion en un area en particular para construir procesos formativos que para esta ocasion atribuira
una mejores motivacion en aprender para un publico financiero que no tienen una nocidn suficiente en
uso de las TIC, pero que interactlian diariamente con objetos tecnolégicos como dispositivos moviles
gue permiten la realizacion de cada una de sus tareas. En concordancia, esta aplicacion brindaria un
espacio digital en la que accedera al conocimiento globalizado de forma instantanea, ya que
interactuaria con una metodologia que se enfatizara a desarrollar las habilidades que exige el mercado
y que se encuentra a la vanguardia de otras aplicaciones educativas, donde resalta una propuesta

incomparable en sus recursos de aprendizaje para representar la informacién.

En sintesis, el proyecto final del Master en Aplicaciones Multimedia sobre la conceptualizacion y disefio
de una AppQuest forjara un nuevo paradigma educativo y tecnolégico que fortalece el aprendizaje
virtual situado en tecnologias emergentes como son los dispositivos méviles debido a que incorpora en
el mobile Learning una estrategia basado en proyectos para afianzar los procesos educativos a través
de la realidad que rodea al estudiante. Por otra parte, favorecera a un grupo financiero que desea
aplicar sus conocimientos en su vida laboral, tomandolos como referencia como personas que no son
nativos digitales pero que permanecen conectados en la red de formacion global y en general servira

este trabajo para proyectarlo a mayor rango y en otras areas de estudio.
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2. Descripcion/Definicion

El aprendizaje mévil es una realidad en la actualidad, que nace de la interaccion que tiene la sociedad
con sus dispositivos méviles y sin saberlo obtienen todo tipo informacion que puede ser selectiva al
momento de aplicarlo en sus actividades, de alguna u otra manera se esta logrando llevar procesos de
ensefianza y aprendizaje con un enfoque significativo y constructivista. Por consiguiente se consolidan
nuevos de modelos de estudio constituidos de aplicaciones educativas como un nuevo lenguaje
didactico que se ajusta al estilo de aprendizaje de los participantes, por lo que se desarrolla un

ambiente personalizado del conocimiento.

La evolucion de la ensefianza ha alcanzado que cualquier persona aprenda no solo en su casa u
oficina, sino cuando se encuentre viajando y en constante movilidad, ya que la ubicuidad que presenta
los medios digitales refuerza los procesos pedagdgicos y estrategias de aprendizaje y modifica los
esquemas comunicativos, donde cada usuario es centro de la informacién y aporta en la construccién
del saber en las sociedad de las masas. De ahi, que ya son varias las apps que estan abarcando el
area de la educacién para generar multiples herramientas que crean acciones formativas que no sean
lineales sino integradas que conlleven al proceso educativo. Ademas cémo se estan visualizando los
contenidos de aprendizaje a través de juegos, videos, texto y otros componentes multimedia que sirven
de apoyo para conocer una tematica, bajo corrientes pedagdgicas que fundamentan dichos recursos
para cumplir con el objetivo de aprendizaje. De este modo para el trabajo final de master se ingenia la
conceptualizacion y disefio de App tipo Quest que crea un método instruccional a través del
aprendizaje basado por proyecto, en el cual se reconoceran conceptos desde el planteamiento de

problematica de una situacién especifica.

En esta oportunidad la aplicacion moévil serd una herramienta de apoyo para estudiantes de un curso
de actualizacion profesional que tomaron la opcion de realizar este estudio bajo la modalidad virtual
porgue precisamente son personas ocupadas adentradas en su vida laboral y que no pueden formarse
dentro de un aula tradicional. Se escoge la tematica sobre la implementacion de la Normas
Internacionales de Informaciéon Financiera como una problematica que le preocupa a contadores,
financieros y administrativos para adaptarla a las entidades del territorio colombiano. Es por eso que se
requiere de una herramienta practica y concreta que permita la adquisicion de conocimiento de forma
eficaz para que se traslade lo aprendido en &mbito laboral, donde los profesionales posean las

competencias necesarias para preparar los Estados Financieros de la organizacion.

Un ambiente mévil puede ser la solucidon para aprender de forma continua, reflexiva, significativa y
colaborativamente partiendo desde situaciones reales para comprender los conceptos y competencias
gue debe alcanzar el participante, por lo tanto este proyecto final toma importancia tanto para el publico
objetivo de profesion contable y financiera como para otro target en la que se desea explorar y
fomentar un area de conocimiento. Ademas, se puede decir que la AppQuest garantizaria un modelo
de negocio en el mercado de las aplicaciones mdéviles en la categoria de educacion, porque enmarcan

un disefio innovador en la arquitectura de la informacién y los contenidos de aprendizaje que le dan un
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valor agregado y aspecto diferenciador de las apps que se encuentran en la mundo digital. Como se ha
mencionado anteriormente, ese componte adicional que hace esta Aplicacion tipo Quest Unica es
precisamente su metodologia basada en proyectos, donde los estudiantes aprenderan los diversos
conceptos acerca de la aplicacion de las NIIF en Colombia, tratando una problematica de una empresa
que sera de guia para asesorarse en las actividades laborales para la toma de decisiones financieros y

reconocimiento de conceptos basicos sobre este estandar internacional.

Los procesos educativos estan apoyando cada dia mas en las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, en cual se envia informacién por Email, se comenta en un foro de debate o se aporta en
una wiki colaborativa, es decir que se utilizan diversos elementos para reproducir y asimismo consumir
el conocimiento, por dichas razones se ha llegado a una aprendizaje personalizado y del interés en
particular de la persona, afianzando solo los saberes que sean de interés y que le sea aplicable a su
cotidianidad. Sin embargo, haciendo referencia al publico que va dirigido la AppQuest, se puede
deducir que el método como estan adquiriendo sus habilidades en el tratamiento de la Norma, ya sea
en modalidad presencial o virtual, no estan sintiendo la aplicabilidad del curso que estan afianzado
para llevarlo a la practica, por lo que persiste un problema que obstruye la formacién, donde no se esta

completando el propésito formativo.

En Colombia, el auge del aprendizaje online apenas esté iniciando y colocando sus bases, donde la
sociedad debe fortalecer y adaptarse a los nuevos cambios que esta teniendo la educacion, asimismo
sucede el aprendizaje mévil, aunque se interactia diariamente con los dispositivos méviles, los
usuarios no estan reconociendo la continuidad del aprendizaje que esta permitiendo estos
instrumentos. Es asi, que los desarrollos en los contenidos virtuales ya sean en versién web o movil,
los usuarios no se estan aprovechando las bondades tecnolégicas que ofrece para construir
escenarios educativos, ya que no se tiene clara las fuentes pedagdgicas y estrategias de aprendizaje
gue fortalezca el entorno educativo digital. Los profesionales del area financiera aun trabajando sobre
tecnologia para realizar sus funciones, desconocen de alguna herramienta que les ayude analizar y
reconocer conceptos para la implementacién de las NIIF, por lo tanto surge esta AppQuest que
presentard sus recursos con una didactica de retos y desafios que dinamizardn los conceptos

mediante la contextualizacién de un problema, en el cual se denomina Learniif.

La AppQuest Learniif es una herramienta de aprendizaje que mejorara el proceso de formacién de un
grupo de estudiantes que se estan actualizando en el tratamiento de la Norma Internacional de
Informacién Financiera, donde los contenidos se asimilardn a través de estrategias didacticas
distribuidas en actividades y dilemas que conjuntamente construiran la realizacion de una problematica
de una empresa que va adoptar estos estandares. El alcance de este de proyecto abarca la
conceptualizacion y disefio de la interface para movil de un sistema Android representado en un
Prototipo de baja y alta fidelidad. Estos resultados se encontraran definidos y clarificados en toda la
documentacion de este trabajo para que los futuros interesados que deseen realizar la codificacion y

promocion del producto comprendan cada funcionalidad y caracteristicas de la aplicacion, que le
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planteara al estudiante una problematica para proceder a solucionarla a través de diferentes
actividades o retos formulados como modelo instruccional y de capacitacion para aprender sobre
Normas Internacionales de Informacion Financiera. A este proyecto se le suma el target que hara uso
de la App, en la que todas las caracteristicas de disefio estan pensadas y basada en la experiencia del
usuario y sus necesidades en particulares al interactuar con en su mévil. Desde el sistema operativo,
bases pedagogicas de los retos y contenidos virtuales hasta la ligereza visual en cuento a ley de

simplicidad y gama de colores.
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3. Objetivos generales

3.1 Objetivos principales

Objetivos de la aplicacién/producto/servicio:

Fomentar el proceso de ensefianza y aprendizaje en la resolucion de la problematica en la
aplicacién de la Norma Internacional bajo un enfoque basado en proyectos como
complemento didactico del aprendizaje movil.

Apoyar el proceso de formacién y actualizacion de las Normas Internacionales de Informacion
Financiera a un grupo de estudiantes que requieren conocer y tratar la adopcion de estas, en el
cual sera una herramienta para aprender de manera rapida y constante adaptando las
habilidades adquiridas a su @mbito laboral.

Aplicar los conocimientos adquiridos en el curso virtual de NIIF a través de la App como un
recurso de extension para aprender fuera de Aula y permitiendo la ubicuidad del sistema,
donde su contenido se representara a través de una estrategia de aprendizaje basada en

proyectos.

Objetivos para el cliente/usuario:

Analizar un caso que se trabaje en una situacion laboral utilizando los contenidos y actividades
gue ofrece la App fundamentada en una tipologia denominada Quest o Retos de Aprendizaje
gue va alcanzado el usuario en el transcurso que vaya utilizando esta herramienta digital.
Comprender la metodologia de aprendizaje basado por Proyectos como una iniciativa para
resolver situaciones reales, que en este caso se orienta en la implementacion de la Norma
Internacional de Informacion Financiera, es por eso que se tomara el planteamiento de una
empresa de Colombia que cotiza en bolsa desea adaptarse a esta Normatividad internacional
para presentar sus Estados Financieros.

Aprender los diferentes conceptos y tratamientos contables y financieros, en el cual los
usuarios puedan explorar el caso o taller propuesto, resolver quizzes, pruebas y juegos, etc,

gue garanticen las competencias adquiridas en el proceso formativo.

Objetivos personales del autor del TF:

Disefiar un App Quest como herramienta didactica que contribuya en los procesos de
ensefianza y aprendizaje en un curso de actualizacion y capacitacion profesional, en este caso
de un programa del area financiera en Norma Internacional para un publico de profesionales
gue desean formarse para el trabajo.

Desarrollar las diferentes estrategias de aprendizaje y recursos educativos en que estaran
basados el contenido de la AppQuest

Definir el método instruccional de Aprendizaje enfocado a Proyectos para el disefio y
experiencia de usuario de la aplicacion movil.

Identificar los diferentes casos de usos y funcionalidad de la AppQuest
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e Plantear la problematica, retos de aprendizaje y desarrollo de actividades del curso formativo

en que estara basada la aplicacién movil.

3.2 Objetivos secundarios

Objetivos adicionales que enriquecen el TF.
e Integrar los diferentes conceptos aprendidos en las diferentes asignaturas del master en
aplicaciones multimedia que conlleven al desarrollo del producto y los resultados esperados.
e Planificar el proyecto bajo una metodologia agil para el cumplimiento de cada una de las

actividades propuestas en el desarrollo del Proyecto Final del Master.
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4. Metodologia y proceso de trabajo

Para el cumplimiento y realizacién de las diferentes fases en la conceptualizacion y disefio de una
AppQuest como herramienta de aprendizaje en un curso de formacién sobre la aplicacion de Normas
Internacionales de Informacion Financiera, primero que todo se escoge un metodologia de
investigacién de campo en el cual se relne los datos necesarios para tomar las caracteristicas
principiales, técnicas y funcionales mediante los hechos recolectados en una encuesta virtual al grupo
dirigido que interactuara con la Aplicacién mdévil. Por otra parte, el nivel y alcance que tuvo esta
investigacion se basé en estudios descriptivos en el cual se midio los resultados que se obtuvo de
dichas encuesta, en el cual la definicién de la App con el objetivo de presentar los contenidos con una
estrategia de aprendizaje basada en la problematica de una empresa que requiera aplicar las NIIF
como una de las formas de aprender y tratarlas en la vida laboral de los estudiante, donde el grupo
focal consta de profesionales de la misma disciplina, con un rango de edad entre 25-60 afios que
utilizan poco las aplicaciones méviles para su diario vivir pero que se valen de las basicas con la

interaccién que tienen con sus SmarthPhones.

Uno de los requisitos fundamentales para definir y disefiar las interfaces de la AppQuest es identificar
las necesidades de los usuarios y clientes de esta herramienta, por tal razén la estrategia seleccionada
y que fue la més apropiada en la recopilacion de la informacion y en cémo los estudiantes desean
conectarse con los contenidos de aprendizaje fue la encuesta tal como se resalt6 en el parrafo anterior.
Este instrumento de investigacién describié los diferentes puntos de vistas, opiniones y caracteristicas
del publico objetivo que podrian definir la funcionalidad pedagégica de la App. Por otro lado, la
encuesta se lanzo a través de la herramienta digital para el desarrollo y andlisis de las respuestas de
los usuarios, que se denomina SurveyMonkey, en el cual se aprovecha los beneficios que nos trae
las TIC y las herramientas de las Web 2.0. La muestra a la que se le procesoé la preguntas se trata de
un grupo focal de 19 estudiantes que estan tomando un curso virtual en la actualizacion y formacién en
Normas Internacionales de Informacion Financiera, donde detallaron el tipo de teléfono inteligente que
usan y como les ayuda este dispositivo para realizar las diferentes actividades diarias de su jornada
laboral. El objetivo de la encuesta es reconocer las falencia que se esta teniendo en el proceso de
aprendizaje en los cursos virtuales, ya que la metodologia no es lo suficiente practica y significativa

para desarrollas las habilidades y competencias del participante.

En el formato de la encuesta se plantearon 7 preguntas, que indagan sobre cémo el este target
aprovecha su dispositivo movil para ejercer tareas educativas y desempefiarlas en su ambito laboral.
Por esta razon se formularon las siguientes preguntas y se identificaron las necesidades especificas
del usuario al recrear una aplicacion mavil que se potencialice los conocimientos adquiridos mediante
la metodologia de una aprendiza por proyectos. Puede ver el formato de la encuesta en los anexos de

este trabajo.

En el proceso de trabajo de este proyecto final del master Aplicaciones Multimedia, se traté de buscar

una idea innovadora y enfocada al E-Learning o a la creacién de contenidos digitales educativos como
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una nueva adaptacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje en esta sociedad de conocimiento.
Es por eso, que al disefiar la aplicacion la estrategia y el componente diferenciador que le da valor al
proyecto de todas las app educativas que existiesen en la Stores se fundamenta en una metodologia
constructivista orientada a la resolucion de proyectos. Ademas para dar un alcance y delimitacion
viable y eficaz a la propuesta, se el trabajo se orienta a la linea de disefio de interfaces/ contenidos en
el cual se demuestran las habilidades aprendidas en la asignatura de Disefio de Interfaces Interactivas,
asi que el producto a terminar en este proyecto consiste en la definicién de la AppQuest, disefiando la

interfaz visual de la aplicacion movil con la prototipo de baja y Alta fidelidad.

En la creacion de las interfaces y del modelo en general de la aplicacién, se indag6é sobre una
metodologia de desarrollo que permitirda la realizacion de cada tarea de planificacién para una
culminacién exitosa del proyecto. Esta metodologia tiene bases de desarrollo de proyectos agiles
enfocados a aplicaciones multimedia, donde se distribuye en las siguientes fases: Requerimientos,
Planificacion, Disefio, Codificacién y Prueba, pero como menciona anteriormente, en cuanto a la
delimitacién del proyecto, se llegara hasta la fase de disefio y la creacion del prototipo se modifica y

establece a las fases de Planificacion o Introduccién, Analisis, Requerimientos y Disefio.
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5. Planificacion

5.1 Diagrama de hitos

PEC 1 10 dias 05/10/2015 15/10/2015
Creacion del titulo del Proyecto, palabras .
. ) 1 dia 05/10/2015 06/10/2015
claves y tematicas relacionadas
Propuesta del Proyecto final del master a las
) 7 dias 06/10/2015 13/10/2015
partes interesadas (Resumen)
Justificacién 'y viabilidad del Proyecto
o ) 2 dias 13/10/2015 15/10/2015
(Viabilidad y proyeccién)
PEC 2 26 dias 16/10/2015 10/11/2015
Estado del Arte 15 dias 16/10/2015 31/10/2015
Definicién de los Objetivos y Alcance del .
o 4 dias 31/10/2015 04/11/2015
proyecto (Delimitacion)
Planeacién de la proyecto final del master 6 dias 04/11/2015 10/11/2015
PEC 3 25 dias 11/11/2015 06/12/2015
Andlisis de mercado 7 11/11/2015 18/11/2015
Conceptualizacién de la AppQuest 2 18/11/2015 20/11/2015
Disefio de Encuesta para la recoleccién de los
1 11/11/2015 12/11/2015
Datos
Lanzamiento de la Encuesta 8 12/11/2015 20/11/2015
Recopilacion de la informacion y Analisis de
5 20/11/2015 25/11/2015
resultados
Requerimientos de los Usuarios 3 25/11/2015 28/11/2015
Disefio de perfil de Usuario 2 28/11/2015 30/11/2015
Definicion de eventos (Contenidos) y de
3 30/11/2015 03/12/2015
Interaccion de la Aplicacion
Modelo de Interaccién y Diagrama de
o 2 03/12/2015 05/12/2015
Actividades
Diario de la planificacion y ejecucion de las
o 1 05/12/2015 06/12/2015
actividades del proyecto
PEC 4 17 07/12/2015 24/12/2015
Disefio estrategias de aprendizaje y Quest de
o ) 3 07/12/2015 10/12/2015
la Aplicacion Movil
Disefio Conceptual (Diagrama de Clases) 3 10/12/2015 13/12/2015
Disefio Navegacional (Arbol Navegacional y
4 13/12/2015 17/12/2015
Diagrama de casos de usos)
Disefio de Interfaz Abstracta (Wiframe y 6 17/12/2015 23/12/2015
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Mockup — Prototipo de baja fidelidad)
Diario de la planificacion y ejecucion de las
actividades del proyecto

PEC 5

Seleccidn de paleta de colores -Disefio de
Logotipos e iconografia

Disefio de Prototipo de Interfaces del Alta
Calidad ()

Reestructuracion en el disefio de Interfaces
Memoria del proyecto

Presentacion — Grabacioén de la explicacion

del proyecto final del master

Tabla 1. Diagrama de hitos
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23/12/2015

25/12/2015

25/12/2015

28/12/2015

04/01/2016
06/01/2016

12/01/2016

Nota: Cada dia del plan tiene un promedio de 6 horas trabajadas.

24/12/2015

13/012016

28/12/2015

04/01/2016

06/01/2016
12/01/2016

13/01/2016
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5.2 Diagrama de Gant

1d Fﬂk Name Duraci¢Comienze  [Fin 2B sep'15 [180ct'15 [anov'1s [30nov'15 [21 dic'15 [11.
L m [ x [ 1 [Jwv]s o [itIm]Ix]1]wv]s oD
1 Proyecto Final del Master 10 dias lun 5/10/15 jue 15/10/15
2 PEC1 8,33 diilun 5/10/15 jue 15/10/15 | —
3 Creacién del titulo del Proyecto, palabras cléldia  lun 5/10/15 lun 5/10/15
4 Propuesta del Proyecto final del master a la:7 dias  mar 6/10/15 mar 13/10/15 s A
5 Justificacién y viabilidad del Proyecto (Viab 2 dias mié 14/10/1¢jue 15/10/15 ]
6 PEC2 21,83 dvie 16/10/15 mar 10/11/1¢ ||
7 Estado del Arte 13,5 dizvie 16/10/15 sab 31/10/15 ==
8 Definicidn de los Objetivos y Alcance del pre3,5 diasdom 1/11/15 mié 4/11/15 (==
g Planeacion de la proyecto final del méster 5,17 di:jue 5/11/15 mar 10/11/1F ==
10 PEC3 20,83 dmié 11/11/1dom 6/12/15 | —— |
11 Analisis de mercado 6,83 dizmié 11/11/15vie 13/11/15 (=)
12 Conceptualizacidn de la AppQuest 1,83 ditjue 19/11/15 vie 20/11/15 ]
13 Disefio de Encuesta para la recoleccién de lcldia  jue 12/11/15 jue 12{11/15 [}
14 Lanzamiento de la Encuesta 6,83 dizvie 13/11/15 dom 15/11/1 =
15 Recopilacién de la informacion y Anélisis de 5,17 diivie 20/11/15 dom 22/11/1 (=
16 Reguerimientos de los Usuarios 3,5 diasmié 25/11/1%jue 26/11/15 [}
17 Disefio de perfil de Usuario 2,67 dizsab 28/11/15 dom 29/11/1 [
T18 | Definicién de eventos (Contenidos) y de Int 3,5 diaslun 30/11/15 mar 1/12/15 ]
19 | Modelo de Interaccion y Diagrama de Activit2,67 dizjue 3/12/15 vie 4/12/15 [}
ETH Diario de la planificacién y ejecucion de las : 1,83 diisdb 5/12/15 dom 6/12/15 [}
"21 | PpECa 14,67 dlun 7/12/15 jue 24/12/15 —
T2 | Disefio estrategias de aprendizaje y Quest d 3,5 dia:lun 7/12/15 jue 10/12/15 (=]
23 Disefio Conceptual (Diagrama de Clases) 3,5 diasjue 10/12/15 dom 13/12/1 (==
24 Disefio Navegacional [Arbol Navegacional y 4,33 dicdom 13/12/1 jue 17/12/15 ==l
25 Disefio de Interfaz Abstracta (Wiframe y Mo 6 dias jue 17/12/15 mié 23/12/1¢ (=
26 Diario de la planificacién y ejecucion de las 1,83 diimié 23/12/1%jue 24/12/15 =]
27 PECS 16,33 dvie 25/12/15 mié 13/01/1¢ 1
28 Seleccion de paleta de colores -Disefio de L¢3,5 diasvie 25/12/15 lun 28/12/15 (==
29 Disefio de Prototipo de Interfaces del Alta C 6,83 di:lun 28/12/15 lun 4/01/16 ==
30 Reestructuracion en el disefio de Interfaces 2,67 didlun 4/01/16 mié 6/01/16 =1
T31 | Memoria del proyecto 6 dias mié 6/01/16 mar 12/01/1¢ ===
32 | Presentacidn — Grabacidn de la explicacién ¢1,83 diimar 12/01/1¢mié 13,/01/1¢ &

Figura 1. Diagrama de Gant del Proyecto AppQuest
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6. Presupuesto

Para la creacién del presupuesto de este proyecto final de master se tuvo como equipo humano a una
sola persona quien es el autor de este trabajo, en el cual es un integrador de los diferentes perfiles que
se requiere para alcanzar los resultados esperados. De igual manera hay que tener en cuenta el
alcance del Proyecto, que es hasta el disefio de interfaces en un Prototipo de Alta Fidelidad, por lo
tanto no se incluye fase ni perfil para la programacion de la AppQuest. Estos roles se le asignaron las

siguientes funciones:
e Director del Proyecto

e Diseflador Grafico Multimedia

e Diseflador de Contenidos Instruccional

Por otro lado, se necesitdé de un experto tematico sobre el area Financiera que formulara y validara los
contenidos de aprendizaje:

e Experto temético

De acuerdo a estos perfiles, se propone una tabla de pagos en euros por hora en cada tarea a realizar:

Pago * Hora
Perfil trabajada
Director del Proyecto 25,00 €
Disefiador Grafico Multimedia 20,00 €

Disenador de Contenidos Instruccional 22,00 €

Experto temético 20,00 €

Tabla 2. Pago por horas segun perfil
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Ahora bien, en base a la informacion dicha anteriormente se elabora el presupuesto de este proyecto
final del master: Disefio de una AppQuest como herramienta de aprendizaje en curso de formacién del

area Financiera:

Concepto / Tarea Responsable Valor Horas Total a
LT e
Inicio de la Propuesta
Creacion del titulo del Proyecto,
palabras claves y tematicas Director del Proyecto 25,00 € 6 150,00 €

relacionadas

Propuesta del Proyecto final del ]
Director del Proyecto

master a las partes interesadas 25,00 € 42 1.050,00 €
(Resumen)
Justificacién y viabilidad del Director del Proyecto

25,00 € 12 300,00 €

Proyecto (Viabilidad y proyeccion)
Planeacion del proyecto
Director del Proyecto
Estado del Arte 25,00 € 90 2.250,00 €

Definicién de los Objetivos y ]

Director del Proyecto
Alcance del proyecto 25,00 € 24 600,00 €
(Delimitacién)

Planeacién de la proyecto final del = Director del Proyecto

i 25,00 € 36 900,00 €
master
Requerimientos
. Director del Proyecto
Analisis de mercado 25,00 € 42 1.050,00 €
o Director del Proyecto
Conceptualizacion de la AppQuest 25,00 € 12 300,00 €
Disefio de Encuesta para la Director del Proyecto
] 25,00 € 6 150,00 €
recoleccion de los Datos
Recopilaciéon de la informacion y Director del Proyecto
o 25,00 € 30 750,00 €
Analisis de resultados
o ] Disefiador Gréfico
Requerimientos de los Usuarios ] ) 20,00 € 18 360,00 €
Multimedia
) ) ) Disefiador Gréfico
Disefio de perfil de Usuario ) ) 20,00 € 12 240,00 €
Multimedia
Definicion de eventos Disefiador Gréfico
(Contenidos) y de Interacciébn dela  Multimedia — Experto 40,00 € 18 720,00 €
Aplicacion tematico
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Modelo de Interaccién y Diagrama

de Actividades

Diario de la planificacion y
ejecucion de las actividades del
proyecto

Fase de Disefio (Producto)

Disefio estrategias de aprendizaje

y Quest de la Aplicacién Movil

Disefio Conceptual (Diagrama de

Clases)

Disefio Navegacional (Arbol
Navegacional y Diagrama de
casos de usos)

Disefio de Interfaz Abstracta
(Wiframe y Mockup — Prototipo de
baja fidelidad)

Diario de la planificacion y
ejecucion de las actividades del
proyecto

Seleccion de paleta de colores
-Disefio de Logotipos e
iconografia

Disefio de Prototipo de Interfaces
del Alta Calidad ()

Reestructuracion en el disefio de
Interfaces
Memoria del proyecto

Presentacion — Grabacion de la
explicacion del proyecto final del
master

Total

Tabla 3. Presupuesto del Proyecto

Disenador Grafico
Multimedia — Experto

tematico

Director del Proyecto

Disefiador de
Contenidos
Instruccional -
Experto temético
Disefiador de
Contenidos
Instruccional -

Experto tematico
Disefiador Grafico

Multimedia

Disefiador Grafico

Multimedia

Director del Proyecto

Disefador Gréfico

Multimedia

Disefiador Grafico
Multimedia
Disefiador Grafico

Multimedia

Director del Proyecto

Director del Proyecto
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40,00 €

25,00 €

40,00 €

40,00 €

20,00 €

20,00 €

25,00 €

20,00 €

20,00 €

20,00 €

25,00 €

25,00 €

12

18

18

24

36

18

42

12

36

480,00 €

150,00 €

720,00 €

720,00 €

480,00 €

720,00 €

150,00 €

360,00 €

840,00 €

240,00 €

900,00 €

150,00 €

14.730,00 €
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7. Estructura del resto del documento

Este documento relata toda la informacién acerca el trabajo Final de Méaster que trata de presentar el
disefio de interfaces en Alta Fidelidad de la AppQuest LearNIIF como herramienta de aprendizaje de
un curso de actualizacion profesional en la implementacién de las Normas Internacionales de
Informacién Financiera a través del resoluciéon de un caso o situacion real de una empresa mediante
retos o quest de aprendizaje que afiancen los conocimientos y desarrollar habilidades del estudiante.
Todo el proceso elaborado muestra cada etapa que se ha realizado enfocado en el resultado del
producto que es el Disefio de Interfaces Interactivas y su aporte en la creacién de contenidos
multimediales, iconografia, teorias y técnicas de experiencia de usuario. Asimismo muestra las
vivencias y dificultades del proyecto, sus retrasos y logros para obtener los resultados propuestos. Por
otra parte la exploraciéon de herramientas que ayudan a conseguir cada objetivo de la aplicacién y la
integracion con otras areas de conocimiento como herramienta innovadora para el aprendizaje movil y
en general en la educacién en linea. A continuaciéon se puede detallar de manera concreta cada

capitulo para el andlisis de las partes interesadas del proyecto y su entendimiento del producto:

Capitulo 1: Introduccién

Este apartado serd un predmbulo a todo el proceso que se realizé a lo largo de del Proyecto, donde
describira cémo surgio la idea y como se desarrollara su planeacion.

Capitulo 2: Andlisis

Este parte ser4 fundamental para la viabilidad y eficacia del proyecto y lograr los resultados esperados,
de igual manera se presentara una investigacién documental de trabajos relacionados que aportaron
y fueron fuente de informacion para realizar esta fase y las subsiguientes. También se conoceran sobre
el mercado de las App en la educacién y como en este sector han nacido tecnologias emergentes que

amenizan los proceso de ensefianza — aprendizaje.

Capitulo 3: Requerimientos

Esta fase es fundamental para disefiar las caracteristicas técnicas y de experiencia de usuario, asi
como de funcionalidad pedagdgica para el disefio de los contenidos de aprendizajes que proponen una
innovacion en la forma cémo interactian con el estudiante, asimismo se conoceran los primeros
diagramas de navegacion y esquema del prototipo.

Capitulo 4: Disefio

Aqui se comprenderan la conceptualizacion y el porqué de la gama de colores, disefio visual,

resolucién, métricas, contenidos y recursos de aprendizaje de la AppQuest, donde el cliente o
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estudiante final reconocera la accesibilidad y disefio de la navegabilidad e interactividad de la

herramienta aprendizaje.

Capitulo 5: Demostracion

La exposicién de prototipos de Baja y Alta fidelidad sera evidente como producto final de este proyecto
final del master, es por esta razén que se conocera cada una de las interfaces con que interactuara los
estudiantes y que da pie a un nuevo alcance en la programacién de la AppQuest, por otro lado se
presenta y se enfoca en los doce Quest de aprendizaje que constituyen el objetivo pedagdgico de la

herramienta que ayudarad comprender una tematica desde el ambito profesional.

Capitulo 6: Conclusiones y Lineas de Futuro

En este ultimo bloque se finiquita confirmando las bondades y ventajas de disefiar las interfaces de
esta aplicaciéon mévil, y como se puede trabajar transversalmente desde un enfoque educativo que

mejore los procesos que interrelaciona el dispositivo con el usuario. La AppQuest garantiza un modelo

de negocio en las Store Play, aportando una perspectiva innovadora para recrear cursos en Linea.
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Capitulo 2: Andlisis

1. Estado del arte

1.1 Antecedentes

En el andlisis de este estudio se empezara a indagar sobre la incorporacién de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en el contexto educativo, en el cual ha sido progreso vertiginoso y a la
vez complejo, debido a que no esta reconociendo la ubicuidad del aprendizaje a través de
herramientas tecnoldgicas que en este caso se emerge en la saturacion de dispositivos méviles en la
sociedad (Schweisfurth 2011; Warschauer 2012). Es asi, que son muchas las investigaciones y
proyectos que han basado su propdsito investigativo en desarrollar instrumentos innovadores que
apoyen los diferentes escenarios educativos con el fin de que se fortalezcan los procesos de
aprendizaje. Sin embargo, esta comprobado que no son suficientes la inmersion de solo elementos
fisicos o hardware para recrear fuentes de conocimiento y desarrollar habilidades cognitivas (Mufioz,
2014). Por eso, se introduce contenedores multimediales, sistemas informéticos y otros tipos de
tecnologias abiertas como realidad aumentada, apps moviles, uso del Internet de la web 2.0 a la 3.0,
Software educativos, videojuegos y en general una variedad de mecanismos que son objetos de
propiciar entornos educacionales mediante métodos de ensefianza, metodologias de aprendizaje y
disefios instruccionales que potencializan las competencias y habilidades a la persona, en el cual
estan alterando los proceso mentales y la redefinicion de una sociedad de conocimiento (Cands,
Ramén y Albaladejo, 2007).

Por otro lado, las iniciativas van desde facilitar computadores (Escritorio o laptop) hasta la
miniaturizacion y experiencia de usuario mediante Dispositivos moéviles (Tablet y SmarthPhones) que a
partir del siglo XX, el ser humano ha buscado la manera de aprender bajo el estimulo del
constructivismo y las percepciones del mundo que lo rodea, encontrando asi productos y servicios
disruptivos que lo acerquen mas a una sociedad conectada y avida de informacion (Weiser, 1991).
Histéricamente, se puede adentrar de los multiples intentos de reforzar procesos educativos iniciando
en campos de accién como lo son: la inteligencia artificial, las ciencias cognitivas y el desarrollo de
software educativo que han contribuido en los objetivos de aprendizaje de un proceso formativo, esto
se podria comprobar con la primera computadora Mark 1 en Harvard, en 1944 y la ENIAC en la
Universidad de Pennsylvania, en 1946, que sirvieron de herramientas para resolver problemas
matematicos y de ingenieria, por lo tanto fue de gran ayuda para estudiantes de esa generacion,

permitiendo asi un aproximacion y exploracion de situaciones del mundo real.

Posteriormente, el uso de computadoras se fue extendiendo al ambito educativo con proyectos de la
Universidad de lllinois en 1959, creando una red de comunicacién para estudiantes, en el cual
implementaban programas informéticos educativos para que sean actores principales del proceso de

aprendizaje. Mas adelante para la afios 70’s se desarrollé una software orientado a la resolucién de
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problematicas denominada LOGO, bajo la autoria de Seymour Paper como una tecnologia aplicada al
entorno educativo (Brito, 2004). La era de las grandes computadoras (mainframes) ha comenzado,
ubicandose en los 80’s, donde revoluciona con el intercambio de informacion y el acceso de redes de
telecomunicaciones, dando los primeros inicios del internet, y por consiguiente produciendo cambios
en la educacion. Después de este tiempo, empiezan a aparecer en 1990 las computadoras personales
(PC) logrando una influencia en las actividades cotidianas de las personas como herramienta para el
trabajo, escuela y hogar, en la cual, ya representa un avance social, educativo y cultural de la

portabilidad y adecuacién de las necesidades de las sociedad.

Ahora bien, el progreso tecnolégico para los afios 80’s no solo se limitaba al tamafio y capacidad de
almacenamiento de una computadora, sino que ademas, se realizaban los primeros sistemas
interactivos en funcion de la educacion, los cuales transformaban contenidos y materiales digitales en
experiencia significativa para el usuario, las primeras estrategias de aprendizaje se presentaban en la
masificacién de medios de comunicacion como la radio y TV con recursos auditivos y filmicos. En vista
de la aceptacion acelerada de los estos nuevos componentes tecnoldgicos, para los afios 90’'s se
reestructura una mejor alternativa en linea de accién de la educacion con la conceptualizacién y disefio
de software educativos como elemento disruptivo que contribuiran en los métodos de ensefianza y

aprendizaje.

1.2 Escenario

La intencion de este proyecto final del Master en Aplicaciones Multimedia, es aprovechar el manejo de
dispositivos Moviles a través del desarrollo de un App tipo Quest como herramienta de apoyo para
fomentar procesos de ensefianza aprendizaje. Por eso se toma como muestra un curso de formacién y
actualizacion Profesional sobre el tema de implementacion de Normas Internacional de informacion
Financiera en Colombia para la realizacion y cumplimiento de esta idea, por lo que esta dirigida a un

grupo de profesionales en el entorno contable y financiero.

El contenido de la Aplicacién mévil se fundamenta en una estrategia de aprendizaje por Proyectos
como un enfoque integral que incorpora componentes y actividades desde una perspectiva y situacion
real, en cual se le plantea al aprendiz una problematica o retos que debe superar en el progreso de la
accion educativa. Estas actividades se representaran en diferentes habilidades y desempefios
actitudinales del participante a través de juegos de roles, estudios de casos y notas conversacionales
para adquirir competencias cognitivas y procedimentales como el pensamiento critico, potencializacion
del conocimiento, andlisis e interpretacion de la informacién. De igual manera, se manifestaran
cuestionarios con diversas preguntas de seleccién multiple con Unica o varias respuestas, completar
y relacionar ideas o frases, en donde estas ayudas didacticas enriqueceran los procesos conceptuales

del estudiante como usuario de la Aplicacién Movil.
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El boom de las tecnologias portables y adaptativas a las necesidades del usuario, cada vez trae un
nuevo de paradigma sobre cémo estos instrumentos se han adentrado en muchas actividades
cotidianas de la sociedad del conocimiento, en el cual se resuelven con solo hacer un clic o deslizar sus
dedos desde sus moviles. Es por esta razén, que el contexto educativo esta permitiendo que se
afiancen los procesos de ensefianza con lo que ahora es un medio Util para un modelo incluyente que
construye espacios alternativos para que se logre un propésito de aprendizaje. Ahora bien, en esta
investigacién se profundiza en tres aspectos relevantes para realizacién del proyecto de fin de master,
en la que en primer lugar se indagara sobre el concepto y desarrollo de un App Mévil con una finalidad
educativa a través de la estrategia didactica denominada Quest. Sin embargo, ¢a qué se le llama
Quest? Qué relacién tiene este término con otras herramientas de aprendizaje utilizadas como
WebQuest o MiniQuest. Asimismo como se traslada este proceso a una innovacion educativa y
tecnologica, donde se establece un complemento de la educacion virtual con la utilizacién de
dispositivos méviles, en el cual se concibe un nueva modalidad de ensefianza ubicua que hace

referencia al M-Learning o Mobile Learning.

Otro aspecto a tratar es la metodologia en que estara basada el contenido de la aplicacion: una
estrategia de aprendizaje por Proyectos, que involucrara al participante en la realizacion de desafios
gue se generaran del planteamiento o problema a solucionar; todo personalizado en un ambiente
movil, que introduce situaciones reales al entorno digital para que finalmente el usuario se mantenga

en un continuo y significativo aprendizaje.

En este caso, es importante analizar y comprender como el método por proyectos posibilitaria la
adquisicién del conocimiento del estudiante, de tal manera que se identifique el modelo pedagdgico en
gue esta enfocado esta estrategia de ensefianza-aprendizaje y qué tan eficaz y practico ha resultado
estas técnicas instructivas en otros campos de accién y proyectos de investigacion, por lo cual se
reconoceran los antecedentes vy resefias historicas que han contribuido y han inspirado en el
desarrollo de esta propuesta. Por Ultimo, cabe mencionar las caracteristicas y necesidades del grupo al
gue va dirigido la AppQuest y del proceso de actualizacion y formacion que estan recibiendo, ya que se
debe entender la temética a trabajar dentro la aplicacion y que carencias se deben suplir para un
publico profesional con una alto compromiso de tiempo que busca un afianzamiento del saber de forma
instantanea y eficaz. En consecuencia de lo dicho, a continuacién se dara una mirada histérica, y
concepciones relevantes que beneficiaran la planificacion y ejecucion del disefio de la App Mdvil tipo
Quest para el curso de implementacion de Norma Internacional de Informacién Financiera en

Colombia.
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1.3 Visién global del ambito del AppQuest como Herramienta de Aprendizaje

La aplicacién movil que se pretende disefiar en este trabajo tendria una gran proyeccién y viabilidad en
otros sectores del mercado diferente al educativo, porque posee caracteristicas singulares en la que
sus objetivos funcionales se pueden tratar de manera interdisciplinar. El contexto digital que posee
esta herramienta genera conocimiento personalizado de situaciones y eventos que se vivencian en un
area especifica como por ejemplo en una entidad de salud o del Estado donde pueden implementar la
AppQuest para capacitarse en las actividades y llevarlas a cabo de forma eficaz permaneciendo

conectado entre todos los trabajadores de la organizacion.

Esto significa que la aplicacién sera una plataforma para fortalecer las habilidades y competencias
laborales de la persona, desde el ambito profesional en que se desenvuelve sin afectar los tiempos y
espacio en que se encuentra trabajando, en cambio aprovecharia las problematicas que se presentan
en la organizacion para desarrollar el pensamiento critico y la toma de decisiones referente a la

tematica o competencia que desea explorar.

La aplicacién seria un centro y un gestor de informacién y recursos corporativos de la compafiia que
podria incrementar su productividad al ofrecer diversas problematicas que enfrentaria el modelo de
negocio potencializando componentes estratégicos e innovadores a cada trabajador como usuario de
esta herramienta. Este proceso se re reflejaria de manera didactica, donde se tendria nocion de cada
parte que se interrelaciona el flujo del trabajo para llegar a los resultados esperados, por lo tanto, la
AppQuest seria un soporte para situaciones empresariales de la alta gerencia que afiance cada
problematica tratada. El sistema portable para la acceder a la informacién y capacitarse desde el
entorno laboral a través de sus dispositivos moviles es una realidad que estan desarrollando todo tipo
de organizacion para que conozcan sus procedimientos internos y para aprendizaje de sus partes
interesada.

Actualmente, se encuentra una gran variedad de aplicaciones para ensefiar cualquier tematica de
acuerdo al interés del pablico, asi como formas de eduentrenimiento para informarse didacticamente
mediante juegos, video tutoriales, elementos multimedia, etc, que engloban una cantidad de recursos
de aprendizaje que se encuentran inmersos dia y dia, por su gran utilidad en las actividades laborales.
Es por eso, que existen una gran variedad de cursos en linea que son de ayuda pero no estan
brindando el conocimiento en un contexto real que le sea aplicable al usuario, por otro lado, la gran
mayoria de instituciones requieren que su personal esté en una constante actualizacion de sus
saberes para que aporten lo adquirido en la elaboracion del servicio o producto, donde esté aplicacion
le serd una escenario fundamental que les mantendra conectados desde sus dispositivos méviles para
desarrollar las habilidades que necesiten como trabajador competente de la compafiia. En general, se
puede decir, que con la llegada de este aprendizaje movil a través de la AppQuest se propone un
nuevo planteamiento metodoldgico y tecnologico para que personas y empresas construyan un
sistema didactico a partir de la solucion problematicas reales que logre un método instruccional

significativo.
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1.4 Bases tedricas de referencia

Inicios del internet como herramienta de aprendizaje

Con la llegada del siglo XXI, trae consigo un complemento del triAngulo masivo que en su momento era
las tecnologias de la informacién y comunicacion: la TV, la radio y la computaciéon, que abre paso al
era digital y por consiguiente a la interconexién de una sociedad de conocimiento, este elemento que
ha revolucionado la manera de conocer el mundo y realizar la bisqueda de la informacién para
construir representaciones mentales del entorno es el internet. Este fendbmeno social, cultural,
comercial y por ende educativo ha logrado que eliminen barreras de tiempo y espacio para la
adquisicién de conocimiento y descubrimiento de las cosas. Es por estarazén, que el ser humano, se
encuentra con un sinnamero de informacion que puede reestructurar y reorganizar de acuerdo a sus
necesidades y al alcance que desee (Transaban, 2003). De igual manera, son muchos los productos y
servicios digitales que se manifiestan en la red, en cual influye y mejora los diferentes procesos y
actividades cotidianas en las mdltiples disciplinas en que se desenvuelve el hombre. Respecto al
ambito educativo se estan configurando nuevos espacios formativos para afianza estrategias
didacticas y pedagdgicas basados en métodos flexibles e incluyentes que dan pie a un nuevo estilo y

forma de aprender (Avila, 1999).

Tecnologia Mévil y aparicion del Aprendizaje movil

En este nuevo milenio, la sociedad es testigo de la evolucién de la computacion y de la conectividad
en los diferentes lugares alrededor del mundo, en el cual transciende a componentes de movilidad,
portabilidad y experiencias de usuarios de acuerdo a sus necesidades y requerimientos, debido a que
Se genera una mayor interaccion para el acceso a la informacion y realizacion de actividades diarias de
manera instantanea (Lawrence, 2004). La tecnologia mdvil ha mejorado la forma en cémo se
conectaba la sociedad, donde actualmente sin importar su ubicacion se enlaza a una red inalambrica
o wifi, permitiendo asi una convergencia digital y una multifuncionalidad en el desarrollo habilidades vy
competencias de la persona. La utilizacion de dispositivos mdviles ha deliberado un conjunto de
herramientas colaborativas que estan en alcance del bolsillo o con solo mover sus dedos para

compartir informacién y comunicarse en el mundo digital.

Gracias a este impacto tecnolégico, se estan creando espacios de ensefianza y de gestiéon de
conocimiento, sin que el usuario se sienta familiarizado y perciba que esta en un entorno educativo.
Por lo tanto, se puede deducir que los dispositivos méviles estan abriendo nuevas alternativas de
aprender y de apoyar los procesos formativos de manera continua fuera del aula de clases. Las
representaciones mentales y cognitivas que esta reflejando el hombre a través de la de tecnologia
movil ha propiciado la integracién en el area educativa y de como se esta enriqueciendo del saber
qgue se involucra con los sistemas y aplicaciones moviles. Es por eso, que el aprovechamiento de
estas herramientas ha dado a lugar a una nueva concepcién que pudo a ver surgido de la educacion

virtual, pero que es totalmente diferente al estilo y objetivo de aprendizaje de esta modalidad, la cual se
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define como M-Learning. Segln Steve Fox el aprendizaje movil es conocido como el medio por la cual
las personas permanecen conectadas de manera instantanea, remota sin prescindir de un mismo lugar
y tiempo para generar fuentes de informacion, donde los procesos interactivos se adaptan al contexto y
personalizacion del usuario (Fox, 2011). La utilizacion de dispositivos moviles logra un modelo
incluyente que proporciona informacion relevante a las personas desde su red mdvil en conjunto de

una aplicacion interactiva y de recursos de aprendizaje para que realice una determinada accién.

el incremento sobre el uso e interactividad del mundo digital a través de dispositivos méviles ha
conllevado que el ambito educativo confronte un paradigma sociocultural, tecnoldgico y por ende
educativo acerca de la forma cémo se estan intercambiando datos y adquiriendo conocimiento de
manera constante, de igual manera en cémo la sociedad global esta aprendiendo y estableciendo
nuevas estrategias de ensefianza con ayuda de la convergencia de medios digitales y de contenidos

interactivos por medio de una aplicacion mévil (Vazquez, 2015).

Aprendizaje basado en proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos se reconoce como un método instruccional o una estrategia de
aprendizaje, donde los alumnos analizan, proponen y resuelven proyectos que se presenta como un
hecho del mundo real y desarrollarlos fuera del aula de clase (Blank, 1997; Dickinson, et al, 1998;
Harwell, 1997). Este enfoque tiene sus corrientes constructivistas referenciadas en autores Lev
Vygotsky y Jean Piaget, donde afirman que los seres humanos aprenden desde su experiencia
construyendo sus propios conceptos y hociones mentales de lo que percibe de su entorno, a su vez los
puede modificar del conocimiento propio reestructurando el saber para alimentar los procesos
cognoscitivos del cerebro (Karlin & Vianni, 2001). De igual manera el aprendizaje por proyectos centra
al estudiante como rol principal del proceso, en el cual se desarrollan diferentes actividades que

permite que se fomente el aprendizaje de forma transversal.

Los proyectos permiten que se almacene la informacion y se reconozca la mas significativa para ser
utilizada en el contexto real de la persona, por otra parte con el uso de las TIC se empodera esta
practica formando diferentes, areas de conocimiento, lenguas o idiomas, actualizacién profesional,
eventos culturales y una creacion de grupos de trabajos para implementar proyectos que solucionen
problematicas reales (Galeana, 2006). Esta metodologia ofrece grandes ventajas en la sociedad
global, donde el aprendizaje se manifiesta fuera de aula y mediante elementos tecnolégicos que
contribuyen a la difusion de la informacion y al trabajo cooperativo, asimismo promueve capacidad de
trabajo interdisciplinar y puede ser un instrumento para adquirir nuevas formas de aprendizaje. Por
esta razén se generard una motivacion al realizar este tipo de estrategia, ya que se establece un
planteamiento estimulante para la indagacién de conceptos que se estan aplicando para resolver el

problema del proyecto.

371/157



Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor

Otros proyectos/estudios/productos similares o relacionados

Han habido investigaciones y trabajos de estudio que se han realizado sobre la implementacién de una
App Mdévil como herramienta de aprendizaje en diferentes escenarios y sectores que vale la pena
resaltar, a continuacion se detalla los mas relevantes donde aplicaciones educativas han ayudado a

resolver situaciones y contextos reales:

(Lozano, et al., 2013), “Motivar y aprender con el movil creando una aplicacién para Android, mediante

una metodologia ludica, constructivista y social”

Resumen: Este trabajo fue desarrollado como unidad didactica para orientar al estudiante en la
construccion de una aplicacién en un sistema Android, en la que obtendra diversas competencias a lo
largo del proceso mediante la técnica de aprender haciendo fundamentada en el aprendizaje por
Proyectos, donde se planificara la app como producto principal. En la realizacion del proyecto se tuvo
en cuenta el método de aprendizaje que se denomina Serius Game, que trata de avanza en 6 retos o
misiones representadas en contenidos multimedia como videos interactivos y herramientas de la web

2.0 con el objetivo de disefiar, ejecutar y promocionar su App mavil.

(Caceres, et al., 2013), “Apps moviles como herramientas de apoyo al aprendizaje matematico informal

en Educacién Superior”

Resumen: Este articulo propone el desarrollo de una aplicacion mévil para afianzar los procesos de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematicas utilizando una metodologia agil para el llevar
a cabo las fases del proyecto. El alcance de esta propuesta se traslada al &mbito de educacion superior
para implementar estrategias de formacién, inspeccion y evaluacién de problemas logicos y
matematicos en el cual utilizan tecnologias emergentes como escenario de cada procedimiento y

casos con el fin de promover el aprendizaje movil.

(Lifan, 2012), “Desarrollo de una aplicacion para Android destinada al aprendizaje de idiomas”

Resumen: Este proyecto se enfoca en la realizacién de una aplicacion mévil para aprender idiomas, en
el cual serd un material didactico de apoyo para educadores y alumnos que desean aprender una
segunda lengua. La idea hace parte del mundo de las apps educativas y de los aportes que ofrece el
aprendizaje mévil, donde se colecciona varios recursos educativos que genera el mismo docente,
ademas se presentan ejercicios y testcomo introducciones, material teorico, ejercicios de rellenar
hueco, de eleccidon miltiple, ejercicios de listening y de arrastrar y soltar que valoran los conocimientos

adquiridos del estudiante.
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2. Analisis del mercado

2.1 Estudio de mercado

En el disefio de esta aplicacion mavil que tiene como objetivo ser una herramienta de ayuda para
estudiantes de un curso de formacién y actualizacién profesional mediante una estrategia de
aprendizaje basado en Proyectos, se busca antes de empezar la realizacion de las diferentes fases,
analizar su mercado que determinara las funciones relevantes y el concepto de este esquema que
consecuentemente satisfaga las necesidades de los usuarios que la utilizaran. Es por eso que se
indagd, en primer lugar sobre las diferentes apps con fines educativos que se encuentran en las
tiendas de Google, Apple y Windows, en el cual se pueden encontrar una gran variedad de
aplicaciones orientadas al contexto educativo, presentadas en diferentes propuestas y contenidos
didacticos como materiales multimedia (Video y Audio), recursos, juegos, quizzes, actividades que
son apoyadas con creaciones tecnolégicas como Realidad Aumentada, Tecnologia 3D, inteligencia
Artificial, Robdética, Sistemas Interactivos y otros componentes que amenizan los procesos de

aprendizaje.

El arte de ensefiar y de mantenerse informados en cualquier &rea de conocimiento es un aspecto que
esta aumentando el desarrollo de aplicaciones, ya que cualquier tarea que le sea (til a la persona, esta
implicita para aprender desde su dispositivo mévil, es por eso que se encuentran cursos, tutoriales o
videos desde saber cocinar hasta la investigacion de un proyecto final de master, debido a que las

apps esta facilitando la portabilidad y practicidad del aprendizaje de manera continua.

El negocio de la Apps referente a la educacion, es el segundo sector después del entretenimiento en
lograr un gran posicionamiento y por ende un crecimiento en este mercado digital, en el cual la
interaccién con los dispositivos moviles se esté ajustando a lo que actualmente el usuario exige en una
sociedad de conocimiento. Por esta razén, se puede decir que existen mas de 800.000 aplicaciones
para aprender de todo lo que se puede interesar a nivel global, donde se encuentran apps clave como
Udemy que es un ambiente virtual para tomar cursos de diversas tematicas en tiempo real, de igual
manera hay otras que se fundamenta en la transferencia de videos educativos explicando y
solucionando problematicas en varias disciplinas; una de ellas se denomina Khan Academy. También
surgen aplicaciones que combinan caracteristicas de eduentretenimiento y planteamientos
basados en juegos, donde despiertan habilidades cognitivas en el consumidor, entre las cuales se
nombran Tangram y Moster Band: Board Games. El impacto de las aplicaciones educativas ha
generado una alta competitividad para el surgimiento de nuevas ideas que se vayan a enfocar a este
contexto, por lo que enfatizando en el disefio de la AppQuest que pertenece a este grupo, se puede
deducir que este proyecto se manifiesta como una oportunidad y una acercamiento a la realidad que se

vive en el uso de dispositivos moviles para aprender constantemente y de manera ubicua.
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Esta mirada tecnol6gica se refleja en el disefio de una App que resuelva a una necesidad especifica en
el campo de las finanzas y la contabilidad, donde la propuesta de Fin de master trabajara con un
objetivo transversal combinando elementos de aprendizaje mavil, disefio de una app y una estrategia
instruccional orientada a retos o proyectos, que para esta plan se nombra como Quest; por otro lado se
segmenta a un publico profesional con caracteristicas demograficas, socioculturales, educativas y
actividades laborales a fines que les sera util una herramienta que contribuya en el desarrollo de sus
competencias que le atafie como contadores y financieros sobre implementacion de la Norma
Internacional de Informacién Financiera en Colombia. La iniciativa que se quiere alcanzar en este
proyecto, es una innovacién educativa y tecnolégica para un curso tradicional de actualizacion y
formacidn profesional y por consiguiente es Unico en el campo que se desea aplicar, por lo tanto, en el
estudio de mercado sobre este aplicacion no se encontrard muchas referencias, ya que se trata de
resolver una carencia para un target que todavia estd en proceso de aprender sobre la tematica
expuesta. Sin embargo, si se puede explorar dentro del sector educativo como un app que afianzara
los conocimientos de un contador o financiero que se encuentra buscando las mejor manera de

aprender los aspectos que requiere actualizar.

Los productos y servicios digitales son altamente demandados, donde se estan reduciendo los factores
de tiempo y espacio, de ahi que al tomar un proceso de formacién y actualizacién profesional su
publico ejecutivo necesita de un proceso de aprendizaje rapido y eficaz que no interrumpa su jornada
laboral, de alli nace la propuesta de una app para que sea imprescindible en las actividades de un
contador o financiero. Esta aplicacion contiene un método de interactividad que cumpla con las forma
de adquirir conocimiento y desarrollar habilidades en este target, en el cual se cimienta el aprendizaje
basado por proyectos y se representara por Quests o desafios didacticos que plantearan una realidad
de un empresa para que el usuario perciba la situacién que requiera solucionar. Como se mencioné
anteriormente para el estudio de mercado no se existe una app que se asemeje a estos propositos,
porque provienen de factores delimitados de un &mbito de ensefianza sobre la actualizacion del area
financiera, aungue si se puede encontrar una variedad de app educativas en las diferentes tiendas
virtuales, que son referencia de éxito y de herramientas que han apoyado contextos educativos en
diferentes niveles y rango de edades para realizar actividades de aprendizaje como lo es la aplicacion
Socrative que es una alternativa tecnolégica para disefiar examenes o quizes, donde los estudiantes

comprueban los conocimientos adquiridos de manera rapida y sencilla.

Asimismo, existen otras ayudas didacticas que se benefician de los dispositivos moéviles entre las
cuales se nombran NearPod que sirve para disefiar presentaciones multimedia y se puedan
visualizarse en teléfonos inteligentes y Tabletas; Screenr para crear videoturiales , en el cual se graban
el video del tema que se requiere trabajar, afladiéndole comentarios a través del micréfono del mévil,
por otra parte, si se requiere una herramienta orientada a la gestién y almacenamiento de tareas que
se trabajen colaborativamente, se tiene apps como Box, Trello, Evernote . Los juegos educativos
representados en Aplicaciones maviles son unas de las bases tecnoldgicas que contribuyen en la

formacién en el aula para nifios y adolescentes, ya que al estan inmersos en la revolucion digital los
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convierte en nativos de la era virtual para su desarrollo y crecimiento humano en la que se forjen las
habilidades cognitivas con las que percibiran su entorno integrado desde lo digital hasta la realidad. En
general el recorrido de las Apps educativas en las tiendas virtuales es muy amplio, donde ha sido
utilizada para fortalecer la ensefianza o la ha democratizado totalmente siendo todo el espacio que

conlleva los procesos educativos.

Ahora bien, La linea que pretende seguir este proyecto, es la de un modelo de aprendizaje asequible
e incluyente que permite una formacion continua que esté al alcance del bolsillo del usuario con sélo
interactuar con su dispositivo movil. Es por eso, que bajo esta direccién pertenecen los cursos masivos
de aprendizaje Online como Coursera, EDx, Udemy, Linda, Udacity, My Open Courses, Duolingo,
entre otros, puesto que son aplicaciones pioneras en cambiar la forma de adquirir y explorar el
conocimiento de forma sencilla y rapida, ya que el usuario aprende lo que le interesa y le contribuya en
su campo de accion. Todas estas ideas basadas en una innovacién tecnoldgica y educativa estan
posicionadas en el ambito de la Educacién como un nuevo paradigma para la hueva forma de aprender
en la era de la sociedad de la informacidn, por consiguiente han tenido un éxito a nivel global dado su
aporte a este sector, es asi que de estas apps ya nombradas anteriormente se percibe una gran
acogida los cursos on line entre 10.000.000 - 50.000.000 descargas, asimismo los diferentes tipos de
negocio que ofrecen ya sea gratuitos 0 pagos mantienen una rentabilidad que cada vez se
incrementa en las Apps Store en la categoria de educacion en la nube.
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Posterior a la descripcién detallada del mercado de las aplicaciones méviles frente al producto que se

desea realizar, a continuacion se muestra el disefio de interfaces y funcionalidad pedagégica y técnica

de la competencia ya mencionada en parrafo anteriores frente a la AppQuest:

Nombre Disefio de Interfaz

dela
App
Udemy

& CoursesOnS.. 5J Q

Learn To Code by Making
Games - Complete Unity 5
Developer

L2 8.8 8 ¢

TRY40.54

Learn and Understand
AngularJS

L 2 8 & 4

TRY40.54

Learn Photoshop, Web
Design & Profitable
Freelancing

L 8 8.8 & ¢

TRY40.54

Figura 2. Interfaz Udemy

Funcionalidad técnica

Es una plataforma para
aprender en linea
cualquier tematica que
sea de interés del
usuario. Es app muy

popular en el &mbito
educativo con mas un
1millon de descargas que
se encuentra disponible
en Android como en 10S.
Posee una interfaz
intuitiva y facil de navegar
en el cual predomina su
ligereza visual y de
entender la informacion,
de igual manera se
cumple con la ley de
simplicidad en cuanto a
cémo esté elaborada su
iconografia, la primera
impresién para navegarla
fue muy comprensible,
por otro lado es muy clara
su identidad visual y la
gama de colores del
fondo armoniza con los
encabezados de cada

curso a estudiar.

Estrategia

pedagdgica

En cuanto al

propdsito

académico de la app
desde el criterio
profesional del
autor, es muy basica
la adecuacion
pedagogica del
recurso educativo,
en el cual se
encuentran videos
instructivos de cada

unidad a trabajar.

Aunque los videos
explican a
profundidad y de
manera sencilla la
tematica no se
contextualiza en la
realidad que esta
viviendo el usuario
para implementarla
en su entorno
laboral. Por tal razén
no se tiene

clarificado cémo el

estudiante ha
alcanzado las
competencias y
habilidades.
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Duolingo

7 Unidades de inglés

Basico

2

Basico 2 Frases

Figura 3. Interfaz Duolingo
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Es una herramienta lider
en  eduentretenimiento
gue mide al estudiante de
los conocimientos que
tiene acerca del idioma
gue desea aprender. Su
icono caracteristico lo
hace identificable e
irrepetible, en el cual
hace un buen contraste
con la gama de colores
en azul, verde, rojo y

naranja.

La forma en cémo se
encuentran  distribuidas
las actividades y niveles
de aprendizaje es idonea
para todo publico para
gque se motive y a
permanezca

interactuando desde su
aplicacién mavil. Es por
eso que es una de las
Apps mas descargadas
en la categoria de
Educacién, sin embargo
también influye su
modelo de negocio,
donde es gratuita para los

usuarios.

Esta app tiene muy
bien definida la
segmentacion y a
que pulblico va
dirigido, ya que
aprender otro idioma
es uno de los temas
mas importantes
que las personas

quiere aprender. De

la estructura
pedagoégica se
destaca la

arquitectura de la
informacion, debido

que se tiene
determinado los
diferentes niveles

que debe trabajar y
avanzar durante el
proceso de
interaccién con la
aplicacién movil. Por
otra parte las
actividades de
aprendizaje

cumplen con lo el
proposito de
formativo al utilizar
los procesos
cognitivos de la
memoria, repeticion
e identificacion de

imagenes.
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Khan

Academy

Explore

Math

Eacty matn Arthmate Algeba bascs Geometry Trigord

Science

Economics and finance

Micraoconomcs Macroeccnon Global finance

Arts and humanities

ER

Figura 4. Interfaz Khan Academy

Blology Chemistry Pryucs Organic chemistry  Coamd
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Esta aplicacion movil
para aprender cualquier
tema mediante videos,
define su interfaz
parecida a los sitios web
dedicados al alojamiento
y reproduccion de videos,
agrupando los recursos
por tematica a fin.
Asimismo su paleta de

colores se agrupa por las

diferentes  asignaturas
para establecer
componentes

caracteristicos en cada
grupo multimedia.

Estos videos se
monitorean bajo el rol del
docente para que
supervise el alcance y el
grado de aprendizaje que
ha adquirido el
estudiante, por otro lado
los videos son capsulas
de 5 a 10 minutos de
duracion que se analizan
desde una interfaz
diferente para observar el
video en pantalla
completa, por ultimo se
puede detallar el avance
del estudiante a través de
una linea de los
contenidos vistos a lo
largo del tema

desarrollado.

Tabla 4. Comparativa de la AppQuest LearNIIF frente a la competencia

Desde el punto de

vista pedagdgico la

metodologia de
aprendizaje que
promueve esta

aplicacion movil esta
orientada al
constructivismo, ya
gque se adecua al
ritmo del estudiante,
pero depende del rol

del docente para

identificar las
carencias del
proceso de
aprendizaje al

observar los videos
de esta herramienta
digital.

Por otra parte
recoge Yy ensefia
diferentes areas de
conocimiento en que
trabaja
independientemente
y no se relacionan
sus contenidos para
la aplicaciébn en el
contexto en que se
encuentra el

participante.
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De acuerdo con el andlisis de mercado expuesto, se presenta una competitividad a nivel del disefio y
desarrollo de Apps en el contexto educativo frente a la herramienta digital de apoyo que se aspira
realizar en este Proyecto de Final de master, por tal razén se identifica las ventajas y valores
agregados que tiene la App Quest como un sistema interactivo mévil Gnico y exclusivo para un target
determinado en el area contable y financiero. A continuacion se describen los diferenciadores que

hacen de esta idea viable y efectiva en la segmentacion que se va a desarrollar.

2.3 Ventajas que tiene la App Learniif frente a las demas aplicaciones educativa ofrecidas en

las Tiendas Virtuales (Google Play, Apps Store, Marketplace)

v" Aplica en un contexto real o problematica los conceptos sobre la Norma Internacional de
Informacién Financiera: El usuario o estudiante comprendera los conocimientos necesarios para
realizar operaciones y transacciones financieras bajo el estandar internacional a través de la
presentacion de un caso que tendra que resolver a medida que vaya desarrollando los diferentes
retos o quest para dar una solucién final a la situacién planteada, todo esta estrategia se

fundamenta en la metodologia de aprendizaje por proyectos.

v' Contribuye a cursos virtuales o presenciales a fortalecer los procesos de formacion y
actualizacion fuera del Aula de clase y al alcance del bolsillo: Sera un instrumento que
beneficiara al estudiante ampliandole las posibilidades de interactuar en su campo profesional o
lugar de trabajo a implementar y tratar cada Estandar financiero y a la toma de decisiones para el
modelo de negocio de la organizacién, es decir le amplia un pensamiento critico y de habilidades

cognitivas en el ambito laboral en que se desenvuelve el usuario.

v' Presenta su contenido virtual con un disefio instruccional constructivo que se acerca a la
realidad y necesidades del estudiante. Los recursos didacticos se manifiestan de forma diferente
gue un Curso Masivo On Line o Mooc como Udemy, EDx, Coursera, Duolingo, ya que parte de un
proyecto o problematica que tiene que recorrer el estudiante en el desarrollo de la App Learniif
alcanzando niveles de retos de aprendizaje que tiene que solucionar, donde encontrara principios
fundamentales del tema que le ayudard adquirir conocimiento. Estos Desafios o Quest se
representaran en diferentes formatos multimedia ya sea en video, imagenes y texto que

contextualicen las ideas principales del tema a abarcar.

v/ Brinda un tema Unico y de segmentacién especifica, en el cual no existe otra igual, por lo
tanto es Unica y primera en el mercado de las AppQuest con lineamientos educativos. El
disefio de esta App que se basa en una metodologia de Quest o aprendizaje por proyectos, donde

no hay una aplicacién educativa que presenta sus contenidos basada en esta estrategia, asimismo
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enfocada a la temética y target dirigido a profesionales del area contable y financiera, es por esta
razén las necesidades claves de estos usuarios que mas adelante se reconoceran su segmentacion

en la AppQuest Learniif.
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Capitulo 3: Requerimientos

1. conceptualizacion

1.1 Identificacién de necesidades

Learniif se denominara la Aplicacion mdvil que ayudara a aprender sobre las diferentes normas
Internacionales de informacién Financiera de forma sencilla y rapida, contextualizando los
conocimientos en el desarrollo y planteamiento de una situacion real. Los usuarios de esta app son
Contadores, administrativos, financieros y todos los ejecutivos que les interese en como se aplica
estas Normas en empresas colombianas. De igual manera esta herramienta sera una extension y
profundizaciéon de los procesos formativos y cursos tradicionales que actualizan y afianzan las

habilidades sobre esta tematica de ambito profesional.

La aplicacion Learniif tiene el privilegio de ser la primera en cubrir las necesidades de un publico
especifico de contadores, administrativos, financieros ytodo aquel que le interese conocer el impacto
de las Normas Internacionales de Informacion Financiera en una empresa colombiana. Haciendo un
poco de historia el objetivo de este estandar es unificar un lenguaje financiero internacional que sea
interpretado en cualquier parte del mundo, donde las compafiias puedan realizar sus transacciones
internacionales presentando su balance financiero al negociar con otras empresas extranjeras. Es
por eso, que este proceso de actualizacién de normatividad en el régimen financiero despierta el
interés de todos los profesionales del &rea en capacitarse y formarse, en el cual para empezar a
laborar deben acogerse a lo que el gobierno colombiano exige y se comience las actividades y
operatividades financiera y administrativa de las diferentes organizaciones. De este modo, surgen los
cursos cortos de ensefianza y Diplomados de esta tematica, donde se introducen en diferentes
modalidades tanto presencial como educacioén virtual que satisfaga las ansias de conocimiento en el

tratamientos de las NIIF.

Son muchos las capacitaciones que ofrecen en la web en varias instituciones y empresas consultoras
sobre el desarrollo de esta nueva tematica, pero que se limitan al presentar la informacion de manera
abstracta y conceptual que el publico no ha encontrado la relevancia y aplicabilidad al contexto real en
gue se desempefia. Asimismo existe otro problema que interrumpe en la adquisicibn de estas
competencias, en el cual los profesionales de esta area no cuentan con el tiempo suficiente para
trabajar en este proceso de aprendizaje de manera tradicional, ni tampoco eligiendo una modalidad de
ensefianza en linea o E-Learning, ya que prevalece la desercion en este tipo de cursos al no
terminarlos exitosamente. Ademas un factor que influye para que se fortalezca el aprendizaje para
instruir sobre las NIIF es el ambiente y la metodologia donde se estan llevando a cabo estos procesos
para evitar asi una desviacion y disrupcién en el aprendizaje. En general hay muchas falencias en
cuanto a la métodos de ensefianza y los técnicas de actualizacién para esta necesidad que es

obligatoria en el ambito colombiano, donde todos los profesionales del area la deben implementarlas
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estos conocimientos en sus companiias, es por esta razén que nace la iniciativa de disefiar una App
aprovechando el uso y el boom de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, justamente en
el aspecto de la ubicuidad y portabilidad que representa los dispositivos moviles, en la que contribuyen
en la realizaciéon de actividad diarias de las personas y compensa de alguna la barrera de tiempo y

espacio.

La Aplicacién posee una complementariedad como herramienta educativa para afianzar los procesos
formativos y de actualizaciéon en el tratamiento de la Norma Internacional Financiera, donde los
estudiantes tendran la posibilidad de desarrollar diferentes actividades y desafios al momento de
interactuar con esta, por lo tanto el recorrido que tendran con la App Learniif analizaran y
comprenderan los conceptos de manera significativa y constructiva a través de la metodologia basada
en Proyectos y las actividades de aprendizajes orientadas a Quest o retos. Esta iniciativa presenta
estos componentes como una propuesta innovadora que no contiene otra Aplicacién mévil en el
contexto educativo, en la cual se busca que los estudiantes que la utilizan aprendan eficazmente y con
una practicidad, donde puedan aplicar las competencias alcanzadas en las labores que desempefian
dia a dia.

En base a estas necesidades expuestas el disefio de la app estara centrada en su usuario elegido con
el fin que se sientan comodos y esté acorde a sus comportamientos y caracteristicas sociales y
culturales, ya que se debe cumplir con todos los requerimientos tecnolégicos (Disefio) y de estrategia
pedagodgica en cuanto a su contenido digital. La interaccién con el usuario tendr4d una navegacion
facil y muy intuitiva, donde reconocera los puntos de acceso y la arquitectura de la informacién, en la
gue no se pierda dentro de la aplicaciéon y no tenga que pensar en como continuar en ella. La
conectividad con la App movil, en el cual se permita un tiempo de carga sera rapida y eficaz para
optimizar su rendimiento que motive siempre a la persona mantenerse realizando las actividades que
propone esta herramienta digital. Es por eso, que para el disefio de la aplicacién se tomé en cuenta
todos los requerimientos de usuario para lograr un disefio adaptable a sus necesidades para conocer y
aprender sobre la Norma Internacional de Informacion Financiera, en la que la visualizacion de las
interfaces de esta app garantice el proceso formativo que se desea desarrollar partiendo de una
ubicuidad del aprendizaje e interactividad en todo como momento con el usuario.
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2. Publico objetivo y perfiles de usuario

2.1 Definicién de usuarios

El target que va dirigido a esta aplicaciéon seran estudiantes de un curso de Formacion Profesional en la
modalidad Virtual que desconocen la metodologia de ensefianza, pero que optan por la educacion
virtual para enfrentarse a las nuevas alternativas de llevar procesos educativos por este contexto. Por
otro lado, su rango de edad se encuentra entre los 25-75 afios, en el cual, son personas que su mayor
tiempo estan sus lugares de trabajo y no estan a la vanguardia de lo que ofrece las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, ademas su modelo de aprendizaje es muy tradicional y se orienta al
conductivismo, donde tiene que existir patrones que estimulen para se afiance los conocimientos.
Aungue son usuarios que estan al margen de las herramientas tecnoldgicas, si utilizan su mévil como
elemento que le ha permitido desarrollar las diferentes tareas cotidiana para informarse e interactuar

en la sociedad global.

Haciendo un andlisis de los antecedentes de los usuarios sobre la experiencia que han vivido el uso de
aplicaciones moéviles, se pueden evidenciar que solo descargan en sus teléfonos inteligentes las méas
bésicas e imprescindibles para comunicarse e informarse como lo son apps de mensajerias
instantaneas, redes sociales, noticias, tiempo, juegos, entre otras. De este modo, se puede deducir
gue los usuarios de la Aplicacién Educativa Learniif, aprovecharan esta herramienta como apoyo para
su proceso de actualizacion y formacién en el desarrollo de los Estandares Internacionales de
Informacién Financiera, a su vez interactuaran bajo una teoria de la simplicidad del disefio, donde
menos objetos que se interrelacionen dentro de la app mas se va a lograr el propdésito y funcionalidad
pedagogica de su contenido digital. En concordancia a lo mencionado anteriormente, se presentaran
una ficha que describird las caracteristicas de los posibles usuarios que utilizaran la Aplicacion Movil
Learniif, esta informacion es recopilada del método de encuesta que se realiz6 a un grupo de
estudiantes de educacion virtual sobre la teméticas de las NIIF a través del instrumento virtual Survey
Monkey. A continuacién conoceremos tres casos de estudiantes que estan cursando un programa de
actualizacion profesional mediante la modalidad E-Learning, y harian uso de aplicacién acerca de la

implementacién de la Normatividad expuesta:

49 /157



Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor

2.2 Perfiles de usuario

A continuacion se presenta una descripcion detallada de los perfiles y tipo usuarios que interactuaran

con la AppQuest LearNIIF:

Usuario 1
Nombre: Isis Liceth Granados Rodriguez
Edad 29
Profesion: Contadora Publica, especialista en NIIF

Caracteristicas culturales, sociales y tecnologia de la persona de la persona

Isis granados es una consultora sobre la implementacién de la Norma Internacional de Informacién
Financiera, en el cual dia a dia se desplaza a diferentes lugar asesorando a diversas compaiiias en
como presentar sus Estados Financieros bajo el este Estandar Internacional. Su jornada empieza
desde las 8:00 a.m. hasta las 5:30 p.m., donde atiende entre dos a tres empresas por dia, asimismo
realiza capacitaciones en las horas de las noches de 6:00 p.m. a 10 p.m. a un grupo de trabajadores
que pertenecen a entidad publicas, explicandoles los conocimientos y principios de esta temética.
Debido a todas estas actividades que tiene ocupa todo su tiempo y dedicacion para cumplir a
cabalidad lo que le exige sus jefes, ella para seguir laborando y estan actualizadas a los nuevos
cambios de la normatividad, con el fin de potencializas sus competencias y habilidades opta por
estudiar en modalidad E-Learning como alternativa de aprendizaje para reforzar todos sus
conocimientos y poder seguir desempafiandose como lo viene realizando al asesorar a mdultiples

empresas en Colombia.

Por otro lado, Isis se apoya de su IPhone 6 que le ayuda en toda la gestién y comunicacién de las
asesorias que tiene por dia, todo esto mediante las aplicaciones que tiene instalada en su mévil que
son muy pocas, en las que solo usa su buzén de correos, WhatsApp, redes sociales, en la que
estos elementos la estaran informando e interactuando sobre los préximos eventos y citas
pendientes a las empresas que va asesorar. Ahora bien, desde su teléfono inteligente no estaba al
tanto de los materiales de estudio y actividades de aprendizaje del programa virtual que estaba
tomando, ademas al momento de llegar a su casa, ya era para prepararse algo de comida e irse a la
cama, por lo que se desconectaba del proceso de formacidn virtual y no de la dedicaba el tiempo

suficiente para aprender los que le ofrecia el curso.
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Descripcién del escenario propuesto en que utilizara la App Educativa Learniif

El tiempo es uno de los factores que estan impidiendo el desarrollo formativo de Isis para adquirir los
conocimientos necesarios en el estudio de las Normas Internacionales de Informacién Financiera
para aplicarlos en su ambito laboral, aun cuando la metodologia de ensefianza escogida sea
Online, sus actividades laborales no estas permitiendo que este proceso se lleve a cabo como es
debido, ya que los ambientes virtuales guiados desde el ordenador no estan logrando una

permanencia en el aprendizaje de Isis.

Desde la parte académica se percatan de la falta de acceso al curso de formacion que tiene Isis, por
lo que procuran contactarse con ella para saber sobre su proceso, en el cual ella les comenta que no
ha podido ingresar al Campus Virtual porque la carga laboral ha incrementado ya que las empresas
requieren de sus servicios para la presentacion de sus Estados Financieros, por lo que no tiene
tiempo en realizar las actividades propuestas del Programa, ademas que no esta encontrando
significativo los conceptos y materiales de estudio que se encuentra en el ambiente virtual. Por tal
razén, se busca una nueva alternativa para esta estudiante, presentandole una herramienta que
contribuya en su proceso educativo y asimismo que fortalezca las habilidades que esté desarrollando
en el entorno laboral, para esto se establece Learniif como la aplicacion que le permitira al
participante lograr un aprendizaje ubicuo y continuo, explorando los diferentes conceptos a través de
la metodologia basada en proyectos, en la cual resolverd probleméticas que se enfrentara en su

cotidianidad.
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Usuario 2
Nombre: Wilson Andrés Valencia Pérez
Edad 45
Profesion: Administrador de Empresas / Gerente

-~

Caracteristicas culturales, sociales y tecnologia de la persona de la personas

Wilson, es un profesional dedicado a administrar el negocio de su jefe, donde le rinde cuentas sobre
el balance financiero de la empresa y de todas las transacciones y operaciones que se efectlan
diariamente, realizando registros que evidencien la rentabilidad y viabilidad de esta. Sin embargo,
con la llegada de la Normatividad Financiera, se ha impedido que la compafiia establezca convenios
Yy hegociaciones con empresas extranjeras, ya que no se ha acogido al nuevo Estandar que exige el
gobierno colombiano, esta es una razén fundamental para que Wilson escoja el Curso formativo y de
Actualizacién, donde le ensefiaran los principios basicos y el impacto del tratamiento financiero de la
empresa que administra. Otro aspecto a resaltar en la vida cotidiana de este usuario en su dificil
movilidad para trasladarse en varios lugares, ya que en vive a las afueras de la ciudad, exactamente
en un pueblo aledafio, por lo que su traslada semanalmente desde su hogar hasta en la empresa

donde labora.

La alternativa que encontré este usuario a las adversidades de espacio, es tomar el proceso
educativo de manera virtual, ya que esta modalidad le permitira que afiance las competencias para
aplicar la temética en su entorno laboral, pero esta opcién no fue suficiente para seguir gestionando
los movimientos de compafiia y su ritmo de estudio cada vez era menos, en la que percibia su doble
carga y desarrollo de actividades dia a dia, en la que no asimilaba lo aprendido en las clases virtuales
con lo que trabajaba en el modelo de negocio. De igual manera, la forma en cémo recibia la
informacién y los recursos de aprendizaje, ya que era muy tedrico y no se resolvieran ejercicios ni
probleméticas que se le presentarian en una situacion real de la empresa, por lo que no se sentia

satisfecho con lo que estaba adquiriendo.

Descripcién del escenario propuesto en que utilizara la App Educativa Learniif

La portabilidad y acceso a la informacion que se esta deliberando a través de los dispositivos
moviles, permite una permanencia constructiva del aprendizaje, en el cual nace de la interactividad
que tiene los contenidos digitales en que se adapten a las necesidades del usuario, en este caso del
estudiante Wilson en aprender a implementar las Normas Internacionales de Informacién
Financiera de la forma mas préactica y eficiente para desarrollar estas habilidades y competencias

laborales. Es por eso que aprovechando la conectividad que presenta el estudiante mediante su
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teléfono Inteligente que posee el sistema operativo Android y ademas que tiene las aplicaciones
basica para informarse y comunicarse para la gestién de sus actividades diarias, llega la herramienta
digital que servira de apoyo para el proceso formativo en cuanto a la aplicacion de la NIIF y todo su

tratamiento que reforzara los conocimientos del participante.

La metodologia en que estara fundamentada la App Learniif, contribuird significativamente en la
experiencia de usuario a través de los diferentes retos o desafios que se plantearan dentro del
contenido de la aplicacion, donde todas situaciones representadas en el entorno virtual seran de guia

para realizar las diversas tareas administrativas en la organizacion en que se encuentra laborando.
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Usuario 3
Nombre: Jorge Humberto Felix Cruz
Edad 68
Profesion: Trabajador Independiente / Auditor

Caracteristicas culturales, sociales y tecnologia de la persona de la personas

El sefior Jorge, es una persona que le gusta estar actualizado a lo que promulga los estandares
Internacionales, en el cual como trabajador independiente, vive viajando constantemente por sus
multiples laborales haciendo conferencias a empresas y presentando soluciones sobre cémo debe
implementar la informacién financiera segin la actividad y modelo de negocio. Al pasar
trasladandose de un lugar a otro, siempre lleva dentro de sus herramientas de trabajo su Ordenador
Personal y Teléfonos inteligentes, donde siempre lleva la agenda de las actividades que tiene en su
diay las regiones que debe visitar para asesorarlas en la preparacién de Estados Financieros. Por
otro lado, para responder a las solicitudes de sus clientes, Jorge ha optado por tomar diferentes
cursos para verificar y aprender desde cada uno de los procesos tomados, de tal manera que se

refuerce los conceptos adquiridos.

Esta persona al comparar los diferentes cursos que ha escogido durante su trayectoria laboral, ha
percibido que siempre le quedan inquietudes y vacios en las concepciones y fundamentos de las
tematica de la Normatividad, donde se difiere de algunas interpretaciones en el tratamiento de una
operacion contable y financiera. Es por eso que en base a su experiencia y criterio profesional ha
aportado en el proceso de las NIIF las adaptaciones necesarias para que cada empresa a la que
asesora presente adecuadamente su informacion financiera. Otras de las percepciones
encontradas por parte del participante, es no encontrar una metodologia que se aplique a la
situaciones reales y problematicas que tienen las entidades para reestructurarse al nuevo Estandar
Financiera y sus repercusiones con las ganancias y proyecciones de estas. El método como los
procesos educativos estan generando esta actualizacién profesional se fundamenta en principios
teoricos de la Norma, donde no reflejan la realidad de un contador, financiero o gerentes en obtener

las competencias para aplicar el nuevo régimen financiero.

Descripcién del escenario propuesto en que utilizarad la App Educativa Learniif

Debido a que este usuario se apoya de sus herramientas digitales, en la que interactia
constantemente desde sus moviles, se presenta la alternativa de la Apps educativa Learniif como

un recurso que se adecua a sus necesidades, ya que el contenido de la aplicacion mévil se orienta a
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la solucién de proyecto para implementar las Normas Internacionales de Informacién Financiera,
ademas analizara y comprendera los principios y reglas para desarrollar la tematica y sobre como
aplicarla en su contexto real. Por otro lado, le permitira una actualizacién continua de las Ultimas
modificaciones que se han manifestado en el tratamiento de cada normatividad, donde la app le
informara todas las novedades para aplicar en cada uno de los procesos que intervienen en las

transacciones y registro de las operaciones financieras.

La nueva modalidad de formacién que analizara el participante es través del aprendizaje movil, en el
cual se obtendra una construccién del conocimiento y una experiencia significativa, en el cual
desarrollara problematicas reales que lo ayudaran a fortalecer su criterio profesional y analizar la
interpretacién de la informacién financiera. A medida que se presenten diferentes retos, afianzara las
competencias y habilidades para desempefiarse como implementador y consultor de este estandar
Internacional, a través de un aprendizaje ubicuo que se ajusta a su horario laboral y a sus viajes a

varios lugares del pais.
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2.3 Especificaciones del producto

La App Learniif esta pensada para visualizarse en un sistema operativo movil de Android debido a que
es el mayor sistema que utiliza el pablico al que va dirigido esta herramienta, asimismo que se desea
tener una mejor experiencia de usuario con un target adulto que esta entre los 25-70 afios por lo que se
escogera el tipo de aplicacion nativa que garantice un acceso completo y de navegabilidad sencilla y
eficaz para la ejecucién de cada actividad que se presente en Learniif, para comprender los
requerimientos técnicos de la aplicacion, hay que analizar la identificacion de las necesidades del
usuario que se explicaran mas adelante.

Al ser un app nativa desarrollada en el ambiente Android se trabajara en un disefio limpio y colores con
tonalidades bajos que propongan una personalizacion en la tematica tratada del area financiera y
contable. Es por eso que se integraran componentes de tamafo, colores, tipografia que alcancen un
equilibrio fidedigno que reconozca las necesidades del usuario que tiene caracteristicas demogréficas
comunes en no estar adaptados completamente a las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
pero tienen interés en adentrarse a este revolucién digital y hacer parte del nuevo paradigma educativo
para permanecer en actualizados en la sociedad de conocimiento.

56 / 157



Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor

Capitulo 4: Diseio

1. Arquitectura general y Contenidos de aprendizaje de la App Quest

1.1 Contenidos de aprendizaje de la AppQuest LearNIIF

Ya habiendo comprendido e identificado las necesidades de los usuarios y de formalizar la
conceptualizacion, objetivo y alcance de la AppQuest Learniif, se continua con la ejecucion del
proyecto en cuanto a la definicion de contenidos, eventos, modelo de interaccion y actividades de la
aplicacion educativa. Por consiguiente, se procedera a desarrollar cada uno los aspectos sefialados

anteriormente:

Menu principal

La AppQuest que se disefiara en este proyecto de aqui en adelante se nombrara como LearNIIF,
donde en los siguientes apartados se explicara el porqué de este titulo, ahora bien como se ha
mencionado a lo lardo del trabajo los contenidos de la aplicacion se basaran en la metodologia de
aprendizaje enfocada a proyectos donde trataran la problematica real en implementar las Normas
Internacionales de Informacién Financiera, tema que le corresponde a todos los profesionales del area
contable y financiera que deben actualizarse por un decreto del Estado Colombiano. Al interactuar con
esta herramienta el usuario o estudiante se le ensefiard los conceptos necesarios y operaciones
financieras para llevar a cabo el objetivo que es la solucién del proyecto planteado. Es por eso que la
navegacion iniciard con un menu principal que mostrara el recorrido del proyecto, donde se presentara
el planteamiento el problema y los 3 niveles o estrategias de aprendizaje que desenvolveran el

contexto quedando de la siguiente manera el menu principal:

Menu principal

¢, De qué se trata el Proyecto de la empresa ABC?
Estrategia de aprendizaje Caza del Tesoro
Estrategia de aprendizaje MiniQuest

Estrategia de aprendizaje Aventura Didactica

Descripcién:

o ¢De qué se trata el Proyecto de la empresa ABC? EIl usuario al iniciar la aplicacion
conocera el planteamiento de la problematica, de alli partira el andlisis y desarrollo del
proyecto sobre la implementacién de las NIIF, en el cual se la dara toda la informacion
necesaria para que conozca todas los procesos y eventos que se interrelacionan para avanzar

en las actividades de la AppQuest. El contenido explica todo lo relevante de la empresa ABC,

57 /157



Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor

su modelo de negocio, todas sus operaciones, inversionistas, proveedores y todas las partes

interesadas que impacta en el servicio que brinda la organizacién.

Estrategia de aprendizaje Caza del tesoro: este método instructivo se realizara a través de
la busqueda de la respuesta a los escenarios planteados para encontrar una resolucion
concreta, en el cual es estudiante o usuario reflexionara cual es el tema o concepto que se
adecua a la situaciéon presentada, que se manifestara mediante un ejercicio practico o
interpretacién de una Norma Financiera. Ademas esta actividad conllevara a un cuestionario

para explorar los conocimientos localizados al analizar la problematica.

Estrategia de aprendizaje Miniquest: Esta actividad propone un escenario sobre una
situacidn real segun el rol escogido por el usuario, en el cual se desempefiara en dicho perfil
para resolver las inquietudes planteadas en esta tarea. De igual manera se visualizara la
informacioén necesaria que es indispensable para responder a todas la problematicas a través
elementos didacticos multimediales como videos y podcats que recuerden nociones basicas y
concepciones de la temética. Al final del evento propuesto se obtendrd como resultado un
producto o solucién, en el cual el estudiante contesta el problema esencial al que fue
enfrentado desde la perspectiva del rol seleccionado aprendera de manera constructiva y

significativa en el ambiente movil.

Estrategia de aprendizaje Aventura didactica: Esta estrategia se vera representada
mediante una vivencia o juego animado, en el cual el usuario efectuard tres momentos: un
inicio o contextualizacion de un hecho para adentrarse en el conflicto o nudo de este suceso,
de tal menara que pueda diagnosticar y plantear soluciones alternativas para darle el
desenlace o final adecuado. En el desarrollo de la actividad, el estudiante se ayudara de tips o
consultas que le permitiran afianzar los conocimientos, y asi podra reforzar las habilidades y

competencias mediante el pensamiento critico, toma de decisiones y resolucion de problemas.
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Juego de rol o perfil de usuario

En esta parte de la aplicacion LearNIIF se interesa por asignar un rol o perfil al usuario en la que
recorrera los desafios del proyecto, donde en este caso se presentan tres perspectivas para resolver la
situacion de la empresa en la que se requiere preparar un balance de apertura bajo el estandar
Internacional de Informacion Financiera, para esto el cliente o estudiante se le abrira tres profesiones
gue intervienen en la problematica en qué pensara desde ese criterio y resolvera las actividades que

mas se adecuan segun el rol escogido, en los cuales se plantean los siguientes:

Juego de rol

Financiero
Auditor

Administrativo

Descripcién:

e Financiero: desde este perfil el estudiante reconocera las diferentes transacciones y
operaciones de cada normatividad que se vaya aplicar en la empresa ABC, comprenderd los
conceptos de instrumentos financiero, tratamiento de acticos y célculo de impuestos diferidos

gque representan cada nivel y estrategia de aprendizaje dentro del proyecto respectivamente.

e Auditor: tendrd una vista de supervisor y de inspector en el desarrollo de cada una de las
normas tratadas y como se afianzaron estas en la preparacién de los estados financieros de la
compafiia, por lo tanto debe verificar mediante los diversos quest como evaluaria cada

resolucién planteada en cada temética y fase del proyecto.

e Gerente: Posee una caracteristica estratega para la toma de decisiones cada uno de los
interrogados propuestos en cada nivel del proyecto, donde estan orientadas al impacto y
modelo de negocio de la organizacion y como la preparacién del balance afectaria la
proyeccion y los resultados.

Bitacora

Este item secundario de la aplicacion representa una recopilacién de elementos conceptuales que
complementan las actividades mostradas en cada estrategia de aprendizaje, donde cada
cuestionamiento trae consigo términos y definiciones que son relevantes que el estudiante comprenda
para la responder y avanzar en cada reto. En general, en este componente se puede encontrar toda la

informacion necesaria e indispensable como por ejemplo las interpretaciones de cada Norma,
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ejemplos de ejercicios de cada una de ellas, decretos, reglamentos y todo lo que sea conveniente

analizar para el proyecto.

Bitacora

NIC-NIIF

Decretos

Ejercicios de aplicacion
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1.2 Definicion de eventos o0 Quest de Aprendizaje

Quest de la primera fase: estrateqia caza del tesoro

La idea de esta fase es que se respondan preguntas concretas de las fuentes de informacion y
contenidos multimedia que ofrece la AppQuest, donde se encontraran las respuestas y se dara una
resolucién parcial de la probleméatica. Hay que aclarar que no se trata de responder planteamientos
literales de los recursos digitales sino que el usuario analice y reflexione sobre la solucion mas
oportuna que se acerque a los que la empresa y en general el contexto que esté buscando para una
mejor productividad. Es por eso que se denomina esta estrategia tesoro, en la que equivale a una gran
pregunta hallada que le servira al estudiante para avanzar en el desarrollo de las actividades de la

aplicacion. Ahora bien, las actividades que se definieron en esta estrategia fueron las siguientes:

Primera fase: Estrategia Caza del Tesoro

Quest 1. Preguntas de seleccion Multiple
Quest 2. Foro de Aporte al conocimiento

Quest 3. Analisis y Reconocimiento de imagenes

Quest 4. Respuestas cortas o0 concretas

Descripcién

e Quest 1. Preguntas de seleccién Multiple: El usuario empezara con este desafio, donde
demostrara sus habilidades de razonamiento y pensamiento critico, seleccionado una de las
respuesta que mas se acerque a las decisiones estratégica de la organizacién y pueda hallar la

palabra tesoro que se relevante para proseguir con la resolucién del caso.

e Quest 2. Foro de Aporte al conocimiento: El estudiante presenta la solucién del ejercicio
gue se plantea y lo comparte a los otros usuarios que estan desarrollando este mismo caso, en
esta parte se enfatiza el trabajo cooperativo, donde todos desde su punto de vista aportan para
dar la respuesta mas oportuna, la intensién de este dilema es fomentar es la participacion

grupal como una caracteristica principal de aprendizaje basado en proyectos.

e Quest 3. Andlisis y Reconocimiento de imagenes: la representacion de imagenes toman su
importancia en esta parte al mostrarle la solucion de los ejercicios propuestos en esta
situacion, donde el estudiante debe reconocer que figura o tabla de una operacion financiera

es la respectiva al planteamiento.
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e Quest 4. Respuestas cortas o concretas: Aqui se daran a lugar a las palabras claves que se
trataron en esta estrategia, donde el participante de hallar de acuerdo a la comprension de la

informacién multimedia cudles son las respuestas concretas a estos interrogantes.

Quest de la sequnda fase: estrategia Miniquest

Se aumenta la complejidad del problema del proyecto, y se requiere que se reestablezca el problema
en concreto en la que se sitla al estudiante desde el perfil seleccionado en la que se presentara el reto
de construir y dar un punto de partida a la soluciones del contexto que le plantea la AppQuest. En esta
fase el estudiante escribira sus respuestas acorde a lo aprendido en los recursos digitales, por lo tanto
se contestara a las preguntas esenciales en cuanto al tratamiento y realizacion de operaciones en
normatividad de activos de la compafiia. La estrategia de Miniquest ha sido un recurso muy utilizado
desde la aparicién de la internet y que ha puesto en practica en muchos procesos formativos en la
educacion superior, en el cual ha sido una herramienta motivadora que impulsado el aprendizaje
contextualizado y significativo del participante y que en este trabajo final de Master es llevado como
componente pedagdégico en la tecnologia mévil. Es asi, que el Usuario como financiero, auditor o

gerente responsable del caso tendria que resolver los siguientes retos:

Segunda fase: estrategia MiniQuest

Quest 1. Construccién de Wiki Colaborativa
Quest 2. Completar frases o palabras

Quest 3. Comprensién de conceptos

Quest 4. Preguntas de verdadero y Falso

Descripcién

e Quest 1. Construccion de Wiki Colaborativa: Este reto que se debe trabajar de forma grupal
para generar un mismo informe de adopcion para la presentacién del balance de apertura de la
organizacién, todos los usuarios comparten la informacion para llegar a un acuerdo y criterio
financiero del estandar internacional, en este reto podran crear contenido de las respuestas

encontrar y comentar sobre las opiniones de sus compafieros de curso.

e Quest 2. Completar frases o palabras: En este evento el estudiante como lo indica el reto
completard las frases o palabras que corresponda a los enunciados que se visualizan en la
appQuest, esto con el propdsito de asociar los conceptos con sus respectivas interpretaciones,

en el cual hacen parte de las soluciones parciales del proyecto.
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e Quest 3. Comprension de conceptos: En este dilema se describen los principios y
fundamentos para llegar a las definiciones tratadas para el tratamiento de activos y conocer

como se estan manejando dichas operaciones respecto a esta tematica.

e Quest 4. Preguntas de verdadero y Falso: el Ultimo reto de esta estrategia, en la que se
explorara sobre los diversos conocimientos adquiridos y le dara una confrontacién a la
resolucién de la problematica, donde el estudiante profundizara sobre la informacién concreta

para decisiones futuras que le serviran para afianzar la siguiente fase.

Quest de la tercera fase: estrateqgia aventura didactica

En esta (ltima fase se integra un aprendizaje basado en procesos ludicos o juegos, recreando la
actividad en una animacién y un avatar que recorre las oficinas de la entidad ABC, por lo que se
mostrara varios lugares de manera secuencial en la que el usuario esta trabajando en cada Quest para
continuar en el siguiente reto. Esta aventura presenta un inicio o una introduccion de lo que pretende
realizar el usuario, logrando adentrarse en el climax del evento y culminando con un desenlace exitoso
del proyecto. De igual manera el estudiante prosigue con su rol definido para llevar a cabo los cuatro
dilemas faltantes para la solucién final de la problemética, por lo que las respuestas dependeran del
perfil escogido por el participante. En cuanto a los retos que se trabajaran en esta estrategia, se

encuentran los siguientes:

Tercera fase: estrategia Aventura Didactica

Quest 1. Método Instruccional
Quest 2. Localizar informaciéon concreta

Quest 3. Relacionar vocabulario

Quest 4. Identificacién y cambios de errores de contenido

Descripcién

e Quest 1. Método Instruccional: El estudiante calculara el impuesto diferido y reflejarlo en el
balance de apertura de la organizacion, en el cual debera leer y analizar detalladamente los
supuestos y dilemas a enfrentar para cumplir con la instruccién dada para la elaboracion de

esta operacion.
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e Quest 2. Localizar informacién concreta: De acuerdo a la informacién que se suministra en
este item, el usuario debe encontrar el concepto clave para afianzar los conocimientos

necesarios en el desarrollo del trabajo colaborativo.

e Quest 3. Relacionar vocabulario: Se debe conectar los términos hallados con sus
respectivas definiciones, clarificando ain mas lo aprendido a lo largo de la interaccion de la
AppQuest.

e Quest 4. Identificacién y cambios de errores de contenido: En esta ocasion el estudiante
valorara construccion del conocimiento a partir de contenidos erréneos, en el cual podra
corregir y realizar una soluciéon adecuada, por lo tanto, se debe modificar las respuestas y
resolver con los procedimientos propios de la aplicacion para llegar a una finalizacién exitosa
de la implementacion las NIIF la empresa ABC.

Recursos Multimedia

Por otro lado, vale la pena indicar que cada actividad de aprendizaje lleva consigo materiales
didacticos elaborados en formatos videos y texto, donde son fuente de la informacién para indagar y
comprender los conceptos y procedimientos para realizar los 12 desafios de aprendizaje

representados en la metodologia instruccional basada en Proyectos.
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2. Arquitectura de lainformacion y diagramas de navegacion

2.1 Modelo de Interaccién y Diagrama de caso de Uso

La aplicacion Learniif contiene una serie de eventos con que interactla el usuario en todo el recorrido
de la esta herramienta, en el cual estardn basadas en una Metodologia de aprendizaje por Proyectos,
por tal razén para mapa de eventos y navegabilidad de la aplicacién se estableceran diferentes
actividades en funciéon de un mismo taller o proyectos enfocada al tema de la implementacién de las

Normas Internacionales de Informacién Financiera.

Consecuentemente, a la identificacion de eventos y estrategias de aprendizaje que se estructuraran en
la AppQuest, se mostrara el siguiente modelo de interaccion y diagrama de caso de uso de los
componentes que integraran la conceptualizacion y disefio de interfaces interactivas de la Aplicacion

multimedia:

AppQuest LearNIIF

Seleccionar

Proyecto: Taller de implementacién de la NIIF en la
rol

— L Quest?
=  Quest?2

Usuario * Quest3

Rol Contador = Quest4

empresa ABC

Realizar la actividad Caza del tesoro:

v

Realizar la actividad Miniquest:

= Questl

Usuario = Quest2
Rol Financiero = Quest3
= Quest4

®

Realizar la actividad Aventura Didactica:

Usuario * Questl

Rol =  Quest?2
Administrativé = Quest3
gerente = Quest4

Figura 5. Modelo de interaccion y Diagrama de caso de uso de la AppQuest
65/ 157



TN TN T

Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor

Como se puede observar en el Diagrama de actividades y modelo de interaccién del contenido de la
AppQuest comprende un taller sobre la implementacion de las NIIF en la empresa ABC como
metodologia de aprendizaje basada en proyectos, que va ser tratada desde tres roles especificos del
usuario: Contador, Financiero, Administrativo o gerente. Este taller se distribuye en tres estrategias
instruccionales que consiste en Caza del Tesoro, Miniquest y Aventura Didactica, que a su vez
presentaran 4 escenarios y probleméticas a resolver, donde el estudiante afianzara los conocimientos

sobre el tema y desarrollara las habilidades de pensamiento critico y resolucion del taller propuesto.

2.2 Disefio Conceptual

En esta fase se define la conceptualizacion y funcionalidad de la aplicacién mévil a través de un
diagrama de clase que representara la estructura del sistema, por lo tanto en el desarrollo de este
trabajo se utiliz6 la herramienta web: Cacoo, donde se puede encontrar la distribucion de los
componentes de la AppQuest LearNIIF, en la cual interactuara el usuario:

Contador o Auditor
Edad)
Profosion()
Email

Anaizar concaptos()
Rasoiver of clomas/ Aatos
proyecto deado su ro)

Amaizar concoptas()
Fesowar ol dlomas/Fetas
Proyocio ceeds s ol )

Gerente o Administrativo
Eaal)

Profosiond)
Emal

Anaizar concoptos()
Rasolver of clomas/Ratos

Estratogla do [ Esiraiogis d AprondiZale |  progacta deedn 2 ok) [ Estaiogia do Aprendizaje |
Caza Tasoro. Mindousst A didi

Andias de la problemitioa Expioracion ol contexto: Andisis do ia problemdt ca
om0 @ ampreea ra s im0 1 amprosa cpom s o8mo woctia st mpuneios
Instrumentos *inancieros atvos. . do concaplos

ASqusicion do conceptos D - {>

Lose informac

sl Loww Intormacen() Low lctormmcéng

Ver conceptos() Ver concaptas)

Actividad - Reto 1 Actividad - Reto 2 Actividad -Reto3 | | Activided - Reto 4 Actividad - Reto 1 Actividad - Reto 2 Activided - Relo 3 Actividad - Reto 4 Actividad - Reto 1 Actividsd - Relo 2 Actividad - Reto 3 Actividad - Reto 4
- Preguntas de - Foros de -Descitear - Respuestas - Croacion de wiki- - Completar - Comprension de - Preguntas de -Metodo - Localizar - Relacionar - identificacion y
seleccion maltiple discusion imagenes cortas colaborativa palabras conceplos verdader y falso instucional del informacion vocadulario camdios de
Leer() Comentar() Leer() Leer() Leer() Leer() Leer) Leer() caso concreta enoms do
Seleccionar() Leer() Seleccionar) Escribir) Seleccionar) Escribir) Escribir]) Seleccionar() Leer) contenidos

Seleccionar() Leer() Leer() Leer()

Hablar() i i

Escribir) Hablar) Esedbir)

Figura 6. Disefio Conceptual

Puede visualizar mejor el diagrama en el siguiente enlace:
https://cacoo.com/diagrams/CwQIji3ci9WVPBxX-16F6E.png
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2.3 Disefio Navegacional

En la construccion el mapa de navegacion se utilizé la herramienta web Gliffy implementando el
esquema de Diagrama de flujo para el disefio del Arbol de las interfaces de la AppQuest LearNIIF,
donde se trabajé con su versiéon de Free. Las diferentes interfaces que se obtuvo permiten una
clasificacién de tres estrategias de aprendizaje: Caza del Tesoro, Miniquest y Aventura didactica
respectivamente, en cual cada una contiene 4 tipos de actividades o retos segun el propdsito

académico se desea implementar.

El tipo de navegacion que se logra es jerarquica con una estructura secuencial superpuesta, donde el
usuario en primera lugar debe ingresar con su usuario y contrasefia, sin embargo si ho cuenta con ello,
debe dirigirse a registrase como usuario y estudiante de la universidad especificando el programa y
comenzar a trabajar el proyecto asignado en la aplicacion. En cambio, si se encuentra registrado y no
recuerda sus datos para ingresar, el sistema le da opcién recordando o reestableciendo su
informacion. Al poder entrar el usuario, se le muestra una interfaz principal donde se presenta la
informacion y objetivo del proyecto con los diferentes niveles de cada estrategia de aprendizaje, en el
cual realizara los doce retos o actividades que de manera secuencial como se muestra en el siguiente

gréfico:

— Jerarquia

— Secuencia

Figura 7. Tipo de navegacion Jerarquica - Secuencial

A continuaciéon se presenta el Arbol de navegacion del AppQuest, donde se detalla el tipo de
navegacion del sistema y como interactuaria el usuario de acuerdo a las necesidades de desarrollar y

afianzar los conocimientos a través del aprendizaje basado en proyectos:
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Diagramas de Flujos

App Quest LearNiif

diecuema su

Clave?

5 v A

¢Es correcta la No)
informacion?
N
.
¢Ha leido la
Pproblematica a y =
|
\ 4
Quest-Reto 1:
. Preguntas de seleccion
4 'si miltiple
I

Quest - Reto 2:
Foro de discusion
¢ngresaala Si ¢Haanalizadoel |
actividad nivel 12 > 7% Contexto 12 e
imagenes
¢ Descifrar imagenes

Quest - Reto 4:
Respuestas cortas

¢Ha superado el
nivel 17

> Quest- Reto 1: Creacion de
Wiki colaborativa
ls;
)
‘Completar palabras
> ¢ingresaala S ’- > ¢Haanalizadoel
actividad nivel 27

Quest - Reto 3: Comprension
de conceptos

Quest - Reto 4: Preguntas de
verdadero y Falso
¢Ha superado el
nivel 2?
| Quest-Relo 1: Método
l Instruccional del caso
Si

Si Quest - Reto 2: Localizar
Ingresa a Ha analizado el ; il
Y ¢lngi ala | ¢Ha an: o J
" aciividad nivel 3? » # 7 contexto 37 I
Quest - Reto 3: Relaciona
vocabulario

Quest - Reto 4:
Identificacion y cambios de

errores de contenidos
Resolucion
del proyecto

Figura 8. Diagrama de flujo
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3. Disefio grafico e interfaces

3.1 Estilos

Logotipos y anagramas

La aplicacién moévil que presentara una alternativa diferente en cuanto a sus contenidos de aprendizaje
se denomina LearNIIF, donde el nombre nace del acrénimo de la palabra en ingles Aprende = Learn y
de las siglas de Normas Internacionales de informacion Financiera = NIIF haciendo alusion de
aprender sobre el Estandar Internacional. Se escogi6 esta palabra ya que da buen sentido al propésito
educativo de la AppQuest y de la manera en cémo el estudiante va desarrollar sus habilidades en la
tematica expuesta.

Por consiguiente para el disefio del Logotipo de la App Movil, se tuvo en cuenta la paleta de colores de
N e NG e Elelcomo icono representativo en la Store Play, en el cual tiene
elementos distintivos que cumple la funcién de comunicar a los usuarios su intencionalidad educativa,
reduciendo la decoracion del disefio y dandole importancia al mensaje mediante la técnica de Flat
Design. Ademas podemos detallar que la imagen contiene un libro abierto que visualiza en la parte
izquierda las letras L y N simbolizando el titulo de la AppQuest, en cuanto a la parte derecha se detalla
un gréfico que figura el area contable y financiera como tematica elegida en los contenidos de
aprendizaje del ambiente mavil. En general se puede interpretar que estos elementos que componen la
aplicacion abarca las diversas areas en la que trabajard la herramienta: Educacion y finanzas.
Asimismo la armonia del color que la constituye la triada de la paleta de colores, donde la otra matiz,
gue se trata del gue se visualiza en el icono de la app se confronta

en el circulo cromatico.

Figura 9. Logotipo de la AppQuest
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Por otra parte para la forma y retorica visual como se muestra el titulo es bajo un azul suave que
armoniza con el azul insignia de la aplicacién, que se relaciona con el tipo de letra, que le da
comodidad y modernidad con la variante light del tamafio de la letra simbolizando facilidad de acceso y

comprension de la herramienta de aprendizaje

Figura 10. Cémo se visualiza el Titulo de la en la pagina de inicio

En general estos dos elementos constituyen la pagina de inicio de la AppQuest:

learniif

Conoce y aplica las Normas Internacionales
de manera Préctica

Figura 11. Inicio de la AppQuest LearNIIF
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Paleta de Colores

Para el disefio de la AppQuest, como se menciond anteriormente se selecciona el g4 E:00I{8{F v con
la ayuda del programa web Adobe Color CC se identifica la armonia de color de aplicacion movil

guedando de la siguiente manera:

Gama monocromatica

#049ACD
#02607F
#05COFF
#013040
#04ACES5

Gama complementaria

#0286B2
#1EC6FF
#05COFF
#B25B00
#FF8405

Gama Triada

#158BB2
#FF1ES58
#05COFF
#CCCO018
#B2A80C
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Se escoge el azul como color que predomina en la aplicacion moévil ya que simboliza la simplicidad y
facil comprension de los procesos de ensefianza y estrategias de aprendizaje que contiene la
AppQuest LearNIIF. De igual manera se ameniza a través de la gama de azules la didactica y
pedagogia de aplicacién para fortalecer las competencias laborales del estudiante como usuario
principal de la herramienta de aprendizaje, en el cual se sentira resolviendo la problematica dentro del

contexto que lo rodea.

Paleta tipografica, tamafio y estilo de fuentes

Los tipos de fuente que se utilizaron como parte del disefio de la interfaz de la aplicacion movil

LearNIIF fueron dos:

e La Fuente Maiandra GD para titulos y ubicacion del texto en la barra Action bar, se seleccion6
este tipo letra ya que representa la epigrafia griega como simbolo de intelectualidad y

adquisicién de conocimiento:

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfopqgrstuvwxyz
1234567890

e Lafuente Roboto para el resto de informacién y contenidos de aprendizaje, en el cual le otorga
dinamismo y ligereza visual al texto para que no produzca cansancio al usuario al interactuar

con la aplicacion:

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
1234567890

Tamafio de las fuentes

Para una interfaz con alta resolucién se determina para la AppQuest los siguientes tamafios medidos
en pixeles escalados (sp) de las fuentes con el objetivo de brindarle una correcta legibilidad en el

espacio del dispositivo movil:

Tamafio del Titulo de la App en la pagina de inicio 22 sp

Tamafio Titulo en la barra de Action bar 18 sp

Tamafio en el resto del contenido hipermedia 14 sp
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De acuerdo a la gama de colores expuesta, tamafio y tipo de letras se disefiaron los iconos y botones

pertinentes que complementan la creacién de un prototipo de alta fidelidad de la AppQuest LearNIIF.

También se analizé las caracteristicas y dimensiones de la interfaz que propone Android para sus
Apps, donde el mddulo base es de 48 dbs (Densidad de pixeles independientes) tal como lo muestra el

siguiente grafico:

STATUS BAR

NAVIGATION BAR 48

Figura 12. Composicion de la interfaz de Android en 48 dbs

Fuente: http://appdesignbook.com/es/contenidos/diseno-visual-apps-nativas/

ACTION BAR 48
€ G
SECTION SECTION
. ]
\‘ e
- Hint text ,0\‘
T
4§ Hint text
SECTION SECTION
Dec 25, 2011 2 = 8:00am Dec 25, 2011 8:00am
Send Hint text Send
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A continuacion se presenta los fondos, iconos y otros elementos gréaficos resultantes de este trabajo
final del Master en Aplicaciones Multimedia que tiene como objetivo disefiar las interfaces graficas de
una AppQuest como herramienta de Aprendizaje:

Fondos principales de la AppQuest:

Figura 13. Fondo del menu principal Figura 14. Fondo del planteamiento del proyecto o probleméatica

AZUREL vaui710

= —

Figura 15. Fondo de las estrategias de aprendizaje Figura 16. Fondo de los Quest
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Botones e iconos

Figura 17. Botén de comprobar las respuestas de los Quest

Figura 19. icono perfil o rol de usuario

Figura 21. icono del planteamiento de la problemética

Figura 23. icono Estrategia MiniQuest

-+

Figura 25. icono de deslizar y obtener mas informacion

Figura 27. Ejemplo de material multimedia
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Figura 18. Bot6n de comentar wikis y Foros

M

Figura 20. icono de la bitacora

-
N

Figura 22. icono Estrategia Caza del Tesoro

N
.
Tas .
™ |
(™

Figura 24. icono Aventura Didéactica

Figura 26. icono de continuar con el préximo reto

Concepto Debe Haber
Inversiones a corto plazo en acciones 50.000
Gastos por comisiones 500
Tesoreria 50.500

Figura 28. Ejemplo de una operacién financiera
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3.2 Usabilidad

El disefio de las interfaces y contenidos de aprendizaje de La AppQuest LearNIIF estan basados en los
principios y técnicas de usabilidad y principios de los usuarios que para este alcance del proyecto se
tomo un grupo focal de 19 profesionales del area de contabilidad y finanzas para colaborar e identificar
los requerimientos de la aplicacion responda a sus necesidades en implementar las Normas
Internacionales de Informacién Financiera. Es por eso que se afianza los conceptos de Design Flat,
donde importa llegar al mensaje o en este caso a la reto que desea superar el estudiante, por otro lado,
se presenta una jerarquia visual de sélo mostrar la informacion que sea relevante y de ayuda al
usuario, donde el menu principal solo se presenta las tres fases o estrategia de aprendizaje que abarca

la AppQuest.

A partir de la interfaz principal se puede ingresar sélo al nivel que vaya el participante, por lo que

tendran bloqueadas las fases que sean prerrequisitos de la anterior:

Men principal

¢ De qué se trata el Proyecto de la empresa ABC? Si no se ha visualizado este apartado
Estrategia de aprendizaje Caza del Tesoro Blogueada
Estrategia de aprendizaje MiniQuest Blogueada
Estrategia de aprendizaje Aventura Didactica Blogueada

En cuanto a las fases alcanzadas se puede navegar de manera jerarquica o secuencial segun el nivel
gue vaya el participante. Por tal razén, esta aplicacion parte de una ley de la simplicidad donde su valor
agregado consta de los contenidos de aprendizaje y la didactica en como se esta dando los procesos

de formacion para adquirir una habilidad o competencias laboral.
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4. Linea futura sobre el Lenguajes de programacién

El desarrollo y programacién de la App Quest como herramienta pedagdgica para una linea futura y
extension del proyecto se deben trabajar para que sea de tipo nativa, en cual se pueda construir bajo la
Plataforma Android sobre el lenguaje Java. Las razones por la que se escoge el tipo de App Nativa,
es por la gran experiencia y personalizacion de espacios de aprendizaje para el usuario que se
desenvolvera a partir de problematicas y retos didacticos que le permitiran adquirir conocimiento segin
la experiencia trabajada durante la interaccion con la aplicacion mévil. Ademas es consiste con los
resultados obtenidos de la encuesta de usuario para el disefio de la aplicacién, donde la mayoria de

usuarios poseen en sistema operativo de Android en sus teléfonos inteligentes.
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Capitulo 5: Demostracion

1. Prototipo de baja fidelidad

1.1 Pantalla de inicio

Conoce y aplica las Normas
Internacionales de manera practica

‘ Registrate ‘

Empecemos

Figura 29. Wiframe de Inicio de la AppQuest

Esta Primera interfaz muestra un disefio alternativo y funcionalidad de la AppQuest LearNIIF, donde es
el inicio del proceso interactivo con esta herramienta aprendizaje. En esta pantalla el estudiante
percibird el nombre e icono que representa la aplicacion y el slogan que hace referencia al propésito
formativo que se pretende alcanzar. Al final de la interfaz se muestran dos botones, en cual el usuario
tendré las opciones de registrarse si no posee una cuenta, de lo contrario empezara a resolver las

actividades de la problemética planteada.
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1.2 Pantalla de iniciar sesion

En esta pantalla el estudiante coloca su Email y contrasefia para desarrollar la problematica como
usuario registrado, ademas lo puedan identificar los compafieros que estan solucionando cada reto

desde su perfil y aportando seg(in su criterio profesional.

LearNiif

Email

. PassWord

Iniciar sesion

Olvidaste la contrasefa

O

Figura 30. Wiframe de inicio de sesion
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1.3 Menu principal

Este es el menu principal que muestra el planteamiento de problema vy las diferentes actividades y
estrategias de aprendizaje en la que se basara el Proyecto, por lo que se visualiza los iconos
respectivos de manera secuencial para que el estudiante desarrolle cada reto avanzando en cada

nivel, por lo tanto el orden de los botones se presenta de arriba hacia abajo:

=
=

Aol del jugador Proyecta MIIF

somacimienta de i empresa ABC
Actvidad Caza dal Tesono
A tvickad Miniguest
Acte o forpmum oaschon

Figura 31. Wiframe del menu principal

80/157



Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor

1.4 Interfaz sobre el conocimiento de la empresa

Conocimiento de ka empresa

Infermacion de la empresa para la
praserfiaciin de Estadas Financiaros bajo
HIIF

Objetiva del Proyecls -

Planleamianbo de la plnhlﬂl‘l‘lﬁ'llﬂﬂ

Objeto Social de ABC

ABC A La Compafiia) fus o
constituida por esoritura veto

o p * "
piblica. ..

Foliticas Contables de ABC

B B @ B
9

Figura 32. Wiframe del planteamiento del problema o conocimiento de la empresa
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1.5 Interfaz sobre los objetivos del proyecto

El presente Proyecto tiene como objetivo brindar al
estudiante herramientas practicas y metodoldgicas
para afrontar un proceso de adopcidn por primera vez
de las Mormas Internacionales de Informacion
Financiera (NIIF).

Es por eso, que tomando la problematica y
contextualizacidn de una empresa podran afianzar de
manera practica y didactica los diferentes procesos
que intervienen para presentar la informacion
financiera bajo estandares internacionales. Este
proyecto les senvird de guia y material de aprendizaje
para que puedan implementar los saberes
adquiridos a su entorno labaral.

NCRCRLI
o

Figura 33. Wiframe del objetivo del proyecto
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1.6 Interfaz del planteamiento de la probleméatica

Planteamianto da la
problemdtica

. El presame tallar
KN\ f,/ dirigido tiens coma
u\\% abjetive brindar al
BLYS0 estudiante herramientas
-~ xm practicas y
H_,/" et metodoldgicas para
afrontar un proceso de

adopcidn por primera vez de las Normas
Intermacionales de Infarmacién Financiera para

Pymes (MIIF para Pymes).s bajo NIIF.

evaluardn el avance de los ejercicios efectuados en
cada uno de los quizes y retos de cada estrategia
de aprendizajs.

Sa dabe observar y datallar [a erganizacidén y la
estructura de los elementos que conforman al
taller, para poder realizar los diferemes desalios
para dar la resolucion del proyecto y asi presantar
los estados financiercs bajo MIIF de la empresa
ABC.

L T

O

Figura 34. Wiframe del planteamiento de la problematica

Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor
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1.7 Interfaz sobre los supuestos y dilemas del proyecto

m.m:mpm

Supuestos y dilemas

~ 7| Los estados financieros
. P de La Compafiia han
S, o .
e sido preparados v
'i':»mf':' presentados de
e Iy acuerdo con Principios
L “._ | de Contabilidad

Generalmente

Ciertos principios contables aplicados por la
Compafiia que estan de acuerdo con los
Principios de Contabilidad Generalmente
Aceptados en Colombia, podrian no estar de
acuerdo con Principios de Contabilidad
Generalmente Aceptados en otros paises.

& continuacion se describen las principales
politicas adoptadas por La Compafiia:

a) Unidad monetaria - La unidad monetaria
utilizada por La Compafiia es el peso
colombiano.

b) Periodo contable - La Compafia tiene
definido por estatutos efectuar un corte de sus
cuentas, preparar v difundir estados financieros

de propdsito general una vez al afio, al 31 de
diciembre.

B B @ B/
O

Figura 35. Wiframe de los supuestos y dilemas del proyecto
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1.8 Interfaz sobre como desarrollar el proyecto

<

Para el desarrollo de esta tematica se pretende
afianzar una metodologia enfocada al aprendizaje
basada en proyectos, donde se mostraran los

compafiia ABC, en el cual debera presentar sus
Estados Financieros bajo las Mormas
Internacionales, es decir que desde la
implementacion y analisis del problemas
comprenderan los diversos conceptos para dar una
eficaz y oportuna respuesta.

Al interactuar con la aplicacidn mavil el usuario o
estudiante antes de iniciar debe elegirun rol para

auna solucidn adecuada a los diferentes desafios

recursos de aprendizaje a partir de la situacién de |a

analizar el caso desde esa perspectiva que conlleve

Figura 36. Wiframe sobre cémo desarrollar el proyecto

B 8 @ @y
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1.9 Interfaz estrategia caza del tesoro

Caza del Tesoro: Tratamiento de
Instrumantos Financieros

[« TETE {,Fﬁl‘l‘lb trata los?
Instrumentos Financlercs a

Rato de preguntas de salaccion
miitiple

Cuest 2. ¢ Oud es el Delerloro de
los Instrumentes Flnanclaros? Viseo

Reto de foro de discusion y
aportes de conocimisnto

Cuest 3. yodmao me se mids y se
revels log Instrumentos Financleros? a

Andlisis v reconocimienta de
imaganas

El j/
O

Figura 37. Wiframe caza del tesoro
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1.10 Interfaz sobre una teméatica a tratar para la realizacion del primer Quest

> | LC6mo trata los? Instrumentos
Financiaros

SNLC I B i o %
O

Figura 38. Wiframe sobre una explicacion de la tematica a tratar
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1.11 Interfaz del Quest 1 sobre preguntas de seleccién Multiple

Quest de seleccion maltiple
sobre la tematica 1

debe contener:

A Solo un estado de resultados v un
balance condensados.

B. Un juego completo de estados
financieros o un juego de estados
financieros condensados.

C. Las mismas politicas contables
utilizadas para la preparacion de
estados financieros anuales.

Comprobar

1. La informacion financiera intermedia

O,

Figura 39. Wiframe Quest sobre Preguntas de seleccién multiple

B B @ 8
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1.12 Interfaz del Quest 2 Foro de aporte al conocimiento

Cuest foro de discusién y
aportes da conocimiento

Preguntas ; ejercicios del
oro

Comantar el ejercicio

Comentario 1...

Usuario 1

Comentario 2.

Usuario 2...

LG .
O

Figura 40. Wiframe Quest sobre Foro de Aporte al Conocimiento
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1.13 Interfaz del Quest 3 Selecciéon de imagenes

Quest de seleccidon de
imagenes

Enunciado del ejercicio

Ejercicia 1 'Gfaﬂ_c,a-dé'/
operacion 2
Ejercicio 2 'Gﬁaﬂga’d‘é'
operacién 1
Comprobar

®

O

Figura 41. Wiframe Quest sobre selecciéon de imagenes

H H A A
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1.14 Interfaz del Quest 4 Respuesta corta

] Quest de Respuestas cortas

Pregunta 1

Colocar respuesta corta

Pregunta 2

Colocar respuesta corta

Pregunta 3

Colocar respuesta corta

Pregunta 4

Colocar respuesta corta

Comprobar

®

Figura 42. Wiframe Quest sobre Respuesta corta

B B8 B
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1.15 Interfaz de la Estrategia MiniQuest

MiniQuast: Tratamiento da
Activos de la Empresa ABC

Guest 1. jodmo trata losT Actlvos
en la empresa ABC o

Reta Disedo de wiki
Colaborativa

Owasl 2. {,ﬂ.ﬁ os la amortizaclon? Y,
i
Relo de complatar palabras del
lexta.
Quest 3. jooma me se mide y se
revela los actlves? 0
Relo de comprensidn de textos.
Quest 4. (Cubl es el Deterlora de -l
i, ..,5' ' = iT% T s

LR T I
O

Figura 43. Wiframe Estrategia MiniQuest
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1.16 Interfaz del Quest 1 de MiniQuest: Wiki Colaborativa

Quest Wiki Colaborativa

Ver Comentarios Crear

Agregar comentarios

Comentario 1.

Usuario 1

Comentario 2.

Usuario 2.

B B 8 B
O

Figura 44. Wiframe Quest 1, Pestafia de comentarios
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1.17 Interfaz del Quest 1 de MiniQuest: Wiki Colaborativa

Quest Wiki Colaborativa

Ver Comentarios Crear
Creacion de un informe de adopcion por
primera vez.

Descripcion de la Empresa, Objeto Social,
Constitucion.

EFECTIVO Y EQUIVALENTES AL EFECTIVO
Mormas Locales Aplicables:
Mormas Intermacionales Aplicables:

Analisis

Tratamiento en ABC 5.A

Conclusian

B B g B
O

Figura 45. Wiframe Quest 1, Pestafia de ver wiki
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1.18 Interfaz del Quest 1 de MiniQuest: Wiki Colaborativa

Quest Wiki Colaborativa

Ver Comentarios Crear

Editando contenido de l1a Wiki

Subir

B B @ B

Figura 46. Wiframe Quest 1, Pestafia de crear
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1.19 Interfaz del Quest 2 de MiniQuest: Completar palabras

<] Quest de completar palabras

Valoracian Inicial en la empresa ABC

Las inversiones inmobiliarias se valoraran
inicialmente al Los costos
asociados a la transaccion se incluiran en la
valoracian inicial. El costo

de una propiedad de inversion comprendera su
precio de compra v cualguier desembolso
directamente atribuible. Estos incluyen, por
ejemplo honorarios profesionales por servicios
legales, impuestos por traspaso de las
propiedades v otros costos asociados a la
transaccion.

Comprobar

®)

g 8 8 8

O

Figura 47. Wiframe Quest 2 Completar palabras

Titulo del TF, Titulaciéon académica y/o Autor
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1.20 Interfaz del Quest 3 de MiniQuest: Comprensién de conceptos

Quest de comprension de
CONCepIos

Descripcion del concepto

Descripcion del concepto

Comprobar

®

Figura 48. Wiframe Quest 3 Comprension de conceptos

B B @ B

97 /157



1.21 Interfaz del Quest 4 de MiniQuest: Preguntas V/F

Quest de comprension de
conceptos

SE BSpEera Conseguir en circunstancias
normales, considerando el promedio de

en cuenta la pérdida de capacidad que
resulta de las operaciones previstas de
mantenimiento.

A Verdadero
B. Falso

Comprobar

La capacidad normal es la produccion que

varios ejercicios o temporadas, v teniendo

®)

O

Figura 49. Wiframe Quest 4 Preguntas de V/F

B B8 B8
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1.22 Interfaz Estrategia Aventura Didactica

Aventura didactica: Calculo de
impuestos en la Empresa ABC

"

", Fd

la que se presenta un avatar del usuario donde
recorrera diferentesdreas de la organizacin

%,

s *,

Simulacidn de un amtﬁiant;ar’ﬂe la empresa ABC, en

",

O

Figura 50. Wiframe Quest Estrategia Aventura didactica

8 B @ 8/
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1.23 Interfaz del Quest 1 de la Estrategia Aventura Didactica: Método Instruccional

< Aventura didactica: Calculo de
impuestos en la Empresa ABC

Quest 1. Seguir instrucciones para calcular
el impuesto diferido de la compariia ABC

Se pide realizar las operaciones pertinentes a
gstos supuestos e incluir si da lugar en el
Estado de Situacion Financiera que se esta
preparando bajo MIF.

Realizar el calculo del impuesto diferido
teniendo en cuenta las transacciones que a
la fecha se han realizado.

Realizar la conciliacién patrimonial resultante

de la conversion de Colgaap a MIF & incluir
un analisis argumentativo de la misma.

Ver Instrucciones v hoja de calculo

®

",

NI
O

Figura 51. Wiframe Quest 1 Método Instruccional del caso
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1.24 Interfaz del Quest 2 de la Estrategia Aventura Didactica: Localizar Informacién concreta

Awventura didactica: Calculo de
impuestos en la Empresa ABC

Quest 2. Localizar informacion concreta

De acuerdo la lectura localiza los conceptos
que se solicitan:

Las diferencias temporarales en le Estado de
Resultado son:

Las diferencias temporarias en el balance
50M:

Lawvaloracidn fiscal de un elemento del
balance, denominada base fiscal, es

®

\,

Figura 52. Wiframe Quest 2 Localizar informacion concreta

B B @ 8
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1.25 Interfaz del Quest 3 de la Estrategia Aventura Didactica: Relacionar vocabulario

Aventura didactica: Calculo de
impuestos en la Empresa ABC

Quest 3. Relacionar vocabulario

Palabra 1 Siginificado 2
Palabra 2

Siginificado 3
Palabra 3

Siginificado 1

®

\-.

O

Figura 53. Wiframe Quest 3 Relacionar vocabulario

8 8 @ @
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1.26 Interfaz del Quest 4 de la Estrategia Aventura Didactica: Identificaciéon y cambios de

errores contenidos

Aventura didactica: Calculo de
impuestos en la Empresa ABC

Quest 4. Quest 4. ldentificacion y
cambios de errores en contenidos

Enunciado de la problematica

Descripcion de la problematica

Grafica sobre Lui'i-l"af;_e.rgat'l'-j'n Financiera

Identificar el error v colocar la repuesta

correcta:

,

O

Figura 54. Wiframe Quest 4 Identificacion y errores de cambios contenidos

B B @ B
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2. Prototipo de Alta fidelidad

2.1 Interfaz de Inicio

P4n17:19

learniif
i =)

Conoce y aplica las Normas Internacionales
de manera Practica

Registrate

Empecemos

Figura 55. Alta fidelidad de la pantalla inicial

Titulo del TF, Titulaciéon académica y/o Autor
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2.2 Interfaz de registro de usuario

Pin179

Registrate

Figura 56. Alta fidelidad de la pantalla de registro

105/ 157



Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor

2.3 Interfaz de iniciar sesion

Qan179

Ingresa

Figura 57. Alta fidelidad de la pantalla de iniciar sesién
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2.4 Interfaz de recordar contrasefia

Tain1719

o Olvidaste la contrasena

Reestablecer Contrasena

Iniciar sesidn

Figura 58. Alta fidelidad de la pantalla reestablecer contrasefia
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2.5 Interfaz de mena de principal

A8 RESE

Figura 59. Alta fidelidad de la pantalla menu principal
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2.6 Interfaz que trata sobre el proyecto NIIF

TinT19

¢« Sobre el Proyecio NIIF

Conocmiento de la empresa ABC

Objative dal Proyedo

Plant=amiento de la problemética

Eupapastos y dilarmas del proyecto

Cameo desarrollar el proyecto

Figura 60. Alta fidelidad de la pantalla sobre el planteamiento de la probleméatica
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2.7 Interfaz sobre el contenido multimedia del primer item del conocimiento de la empresa

Q4n179

Conocimiento de la
Objeto Social de ABC S. A

critura publica No
de Bogota, con una

ajo Princip
on las sigui

de 1993 y las disp

Figura 61. Alta fidelidad de la pantalla sobre el conocimiento de la empresa
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2.8 Interfaz sobre el contenido multimedia del segundo item del Objetivo del Proyecto

Qin1709

Objetivo del Proyecto

El presente Proyecto tiene como objetivo brindar

5 y metodolog
de adopcion por primera vez de las Norma
Informacion Financiera (NIIF)

anera p caya
ntar la informacion

gactica los

to les

Figura 62. Alta fidelidad de la pantalla sobre el Objetivo del Proyecto
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2.9 Interfaz sobre el contenido multimedia del tercer item del planteamiento del problema

A 78 REAE

Continuar

Figura 63. Alta fidelidad de la pantalla sobre el planteamiento del problema
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2.10 Interfaz sobre el contenido multimedia del cuarto item de los supuestos y dilemas

Tin1719

dos Financieres. En el desarrollo del est
enido el estudiante analizara tres grandes temat
abilidad y preparacion de sus estados financieros g
siguientes areas

Instrumentos Financieros
Activo
Impuestos diferidos

Estos tres grandes top presentar 4 situacionesy
problema

desafios o Quests

Figura 64. Alta fidelidad de la pantalla sobre los supuestos y dilemas
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2.11 Interfaz sobre el contenido multimedia del quinto item sobre cdmo se desarrollara el

proyecto

Qin1719

Proyecto NIIF Continuar

g |

L

\linteractuar con Ia aplicacion movil el usuario o

Figura 65. Alta fidelidad de la pantalla sobre coémo se desarrollara el proyecto
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2.12 Interfaz sobre la estrategia de Caza del Tesoro

Y719

s

Cdrro = regisirin las imeersiones en ofras cuenta: 8
por pagar en ls compafis ABC &?

ontabile v
n de cartera

ula =l deterioro & la carberz en base 2
mrpo creditico de |a compafiia

Quest 4. Respuestas coras

Figura 66. Alta fidelidad de la pantalla sobre la estrategia de caza del tesoro

Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor
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2.13 Interfaz sobre la visualizacién del contenido multimedia para realizar el Quest 1

Q41719

- Equivalente al fectivo  Continuar

Figura 67. Alta fidelidad de la pantalla sobre el contenido multimedia del Quest 1 de la estrategia 1
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2.14 Interfaz sobre Quest 1 de la estrategia 1: Respuesta de seleccién Multiple

A3 RESE

€& Quest 1. Preguntas de selecadn miiltiple

«Cudles de las siguientes Normas hablan acerca
del tratamiento que se les deben dar a los
instrumentos financieros en cuanto a su
reconocimiento, valoracién y revelacion?

A:NIC 13, NIC20y NIIF7
B: NIIF 32, NIIF39 y NIC 7
C:NIC 32, NIC39y NIIF7

D: NIIF 32, NIC 39 y NIIF7

Figura 68. Alta fidelidad de la pantalla sobre el Quest 1 Respuesta de seleccion Multiple
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2.15 Interfaz sobre la visualizacién del contenido multimedia para realizar el Quest 2

Tan1719

Figura 69. Alta fidelidad de la pantalla sobre el contenido multimedia del Quest 2 de la estrategia 1
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2.16 Interfaz sobre Quest 2 de la estrategia 1: Foro de aporte al conocimiento

Tin17:19

«Qué tanta aplicacion tendrén los instrumentos
financieros mencionados en la NIIF 7 y 9 en
Colombia teniendo en cuenta que actualments
son poco conocidos y poco utilizados, €l cual
llegaremos a ver estados financieros con estas
caracterfsticas en empresas pequenas y medianas?

«Cudl es la diferencia entre amortizacién y
depreciaciéon?

Respuesta 1

Respuesta 2

Figura 70. Alta fidelidad de la pantalla sobre el Quest 2 Foro de Aporte al conocimiento
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2.17 Interfaz sobre la visualizacién del contenido multimedia para realizar el Quest 3

Y4in1719

Deterioro de Gartera Continmuar

Figura 71. Alta fidelidad de la pantalla sobre el contenido multimedia del Quest 3 de la estrategia 1
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2.18 Interfaz sobre Quest 3 de la estrategia 1: Seleccion de imagenes (Asociacién)

Tin1T9

&« Quest 3. Test de imdgenes  Continuar

La entidad realiza el 1 de diciembre de 2014 una inversidén
temporal en acciones con la intencidn de especular & corto
plazz, pagardo su valor razonable de 50.000 wm., los
costos de la transaccidn fueron de 500 wm., 2] valor
razonable de la participacidn s de 53.000 um. &l cierrs
de es2 afo.

La inversion se cataloga La inversion se cataloga
comao “mantenida para como “mantenida para
negociar” porgue se negociar’ parque se
adquiere para su reventa adguiere para su reventa
a corto plazo; por tanto, a corto plazo; por tanto,
=@ valora inicialmente por se valora inicialmente por
=u valor razonable, sin su valor razonable, =in
adicion de los costos de adicion de los costos de
transaccian iniciales transaccian iniciales

Concepta Debe Haber
aNes 50000

Concepto
Inversiones a coro plazo en acciones  3.000

Beneficios de cartera de negociaciin

Figura 72. Alta fidelidad de la pantalla sobre el Quest 3 Asociacion de imagenes
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2.19 Interfaz sobre la visualizacién del contenido multimedia para realizar el Quest 4

Cin179

Figura 73. Alta fidelidad de la pantalla sobre el contenido multimedia del Quest 4 de la estrategia 1
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2.20 Interfaz sobre Quest 4 de la estrategia 1: Respuesta correcta

Yin17:19

La entidad ABC que ha pignorado sus activos

financieros NO deberd revelar:

EL tipo de cartera que debe valorar 1a Entidad
ABC Posteriormente por su Costo amortizado es:

Segun la explicacién mostrada en €l video
anterior la entidad ABC produce un detericro de
valor de su activo financiero cuando:

Figura 74. Alta fidelidad de la pantalla sobre el Quest 4 Respuesta corta
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2.21 Interfaz sobre la estrategia de MiniQuest

Tini719

Zdrmo e= calcula ol Valor Meto Real ]
darios en =] s
. v y reclasificadiones

ruccion de Wikl Colabarativa

—

J8n

walor d= la medicibn inicial bajo =l
alcance de la MNIIF 5, dentro de los dilemeas d= la

cornpania.

ZAro s= realiza bajo MIF 2] reconccimiznto de
aste arrendamisnto. i

zquntas de Verdadero y Falzo

Figura 75. Alta fidelidad de la pantalla sobre la estrategia de MiniQuest
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2.22 Interfaz sobre la visualizacién del contenido multimedia para realizar el Quest 1

Qin179

Continuar

Figura 76. Alta fidelidad de la pantalla sobre el contenido multimedia del Quest 1 de la estrategia 2
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2.23 Interfaz del Quest 1 de MiniQuest: Wiki Colaborativa

Yin17:19

Ver Comentarios Crear

Creacion de un informe de adopcion por
primera vez

Descripcion de fa Empresa, Objeto Social
Constitucion.

EFECTIVO Y EQUIVALENTES AL EFECTIVO

Normas Locales Aplicables:

Normas Internacionales Aplicables:

Analisis

Tratamiento en ABC S A

Conclusion

Figura 77. Wiframe Quest 1, Pestafia de ver Wiki
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2.24Interfaz del Quest 1 de MiniQuest: Wiki Colaborativa

Tain179

Continuar

Ver Comentarios Crear

Agregar comentario

Respuesta 1

Respuesta 3

a Respuesta 2

Figura 78. Wiframe Quest 1, Pestafia de comentarios
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2.25 Interfaz del Quest 1 de MiniQuest: Wiki Colaborativa

TinT19

Ver Comentarios  Crear

Editando contenido de la wiki

Figura 79. Wiframe Quest 1, Pestafia de editar wiki
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2.26 Interfaz sobre la visualizaciéon del contenido multimedia para realizar el Quest 2

A 78 REAE

Mediddn NIC 16 Continuar

Figura 80. Alta fidelidad de la pantalla sobre el contenido multimedia del Quest 2 de la estrategia 2
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2.27 Interfaz del Quest 2 de MiniQuest: Completar palabras

L /1 REAL

& Quest 2. Completar palabras  Continuar

aloracidn Inicial en la empresa ABC

Las inversiones inmobiliarias se valoraran
inicialmente al Respuesta Los costos
asociados a la transaccion se incluiran en la
valoracién inicial. El costo Respuesta
de una propiedad de inversion comprendera su
precio de compra y cualguier desembolso
directamente atribuible. Estos incluyen, por
ejemplo honorarios profesionales por servicios
legales, impuestos por fraspaso de las
propiedades y ofros costos asociados a la
transaccion. El costo gespuesta del derecho
sobre un inmueble mantenido en regimen de
espuesta clasificado como inversion
inmobiliana sera los establecido por los
arrendamientos financieros en la g acts

Comprobar

Figura 81. Alta fidelidad de la pantalla sobre el Quest 2 Completar palabras
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2.28 Interfaz sobre la visualizacién del contenido multimedia para realizar el Quest 3

Tin1719

Medicadn NIIF 5 Continuar

Figura 82. Alta fidelidad de la pantalla sobre el contenido multimedia del Quest 3 de la estrategia 2
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2.29 Interfaz del Quest 3 de MiniQuest: Comprensién de conceptos

A REAL

Continuar

Los costos que permanecen relativamente constantes
con independencia del volumen de produccion, tales
comao la amortizacion v mantenimiento de los edificios y
equipos de la fabrica, asi como el costo de gestiony
administracion de |a planta son:

El valor gue una entidad podnia recibir por el activo, a la
fecha de presentacion de la informacion, si dicho activo
tuviera ya la antigiiedad y estuviera en las mismas

condiciones en las que se encontraracuando |a entidad

espera enajenarlo. Este concepto se refiere a

Cuando existen situaciones externas y situaciones
nternas que afecte el valor de un activo y en su libros
excede el valor recuperable, por lo tanto la entidad
evaluara, al final de cada periodo sobre el que se informa,
51 existe algun indicio de desagaste del valor de algun
activo. Este concepto coresponde &

Figura 83. Alta fidelidad de la pantalla sobre el Quest 3 Comprensién de conceptos
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2.30 Interfaz sobre la visualizacion del contenido multimedia para realizar el Quest 4

Yin17:19

Figura 84. Alta fidelidad de la pantalla sobre el contenido multimedia del Quest 34de la estrategia 2
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2.31 Interfaz del Quest 4 de MiniQuest: Preguntas de V/F

Qain17:19

La capacidad normal es la produccién que se
espera conseguir en circunstancias normales,
considerando el promedio de varios gjercicios o
temporadas, y teniendo en cuenta la pérdida de
capacidad que resulta de las operaciones previstas
de mantenimiento.

A: Verdadero

B: Falso

Figura 85. Alta fidelidad de la pantalla sobre el Quest 4Preguntas de V/F
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2.32 Interfaz sobre la estrategia de Aventura Didactica

A 78 RIAE

Impuestos Diferidos

Figura 86. Alta fidelidad de la pantalla sobre la estrategia Aventura Didactica
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2.33 Interfaz sobre Informacion para desarrollar los Quest de la estrategia 3

Tener en cuenta la siguiente informacion para la
continuacion de los quest o dilemas del provecto, en
el cual se analizara el modelo de calculo de impuesto

diferido.

Es por eso que deben reconocer las siguientes
operaciones para |a solucion de la problematica

La compania para la adopcion por primera vez
contratd una firma reconocida de avalios para que
entre ofros servicios |e realizara el inventario de su
propiedad, planta y equipo gue no se encontraba
actualizado, este fue el resultado de la rewision

Se encontrd una magquina troqueladora gue aun ze
utilizaba en la compafia pero que por estar
totalmente depreciada no tenia valor en libros. El
valor razonable gue se le otorgo a la maguina fue de
40.000.000

De igual forma, los consultores encargados de la
implementacion encontraron que a diciembre 31,
existia una reclamacion de un trabajador por valor de
10.000.000 y gue el juzgado habia fallado a favor del
trabajador en primera instancia. Los abogados
opinan que la empresa tiene el 60% de probabil

de perder el Iitigio

Figura 87. Alta fidelidad de la pantalla sobre la informacion de la empresa para tratar los quest de esta estrategia
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2.34 Interfaz del Quest 1 de Aventura Didactica: Método Instruccional de caso

Figura 88. Alta fidelidad de la pantalla avanzando

en otro lugar de la empresa

A4 RIAL] Can179

& Impuestos Diferidos

Quest 1. Seguir i cciones para calcular el
impuesto diferido la compania ABC

Situacion Financie

n patnmonial resultante de la
NIIF e incluir un analisis

Figura 89. Alta fidelidad Quest 1
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2.35 Interfaz del Quest 2 de Aventura Didactica: Localizar Informacidon concreta

Qan1719 Tin17:9

Impuestos Diferidos

' Quest 2. Localizar informacién conc

lectura localiza los conceptos que se

clas tem porarale es en le Estado de

| de un elemento del balance

Figura 90. Alta fidelidad de la pantalla avanzando Figura 91. Alta fidelidad Quest 2

en otro lugar de la empresa
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2.36 Interfaz del Quest 3 de Aventura Didactica: Relacionar Vocabulario

QTin179 A3 REAE]

Impuestos Diferidos

Figura 92. Alta fidelidad de la pantalla avanzando Figura 93. Alta fidelidad Quest 3

en otro lugar de la empresa
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2.38 Interfaz del Quest 4 de Aventura Didactica: Relacionar Vocabulario

A 73 REAE]

- Impuestos Diferidos

Figura 94. Alta fidelidad de la pantalla avanzando

en otro lugar de la empresa

Qi 179

&- Impuestos Diferidos

Quest 4. Identificaddn y cambios de errores
en contenidos

semestra
fiscal en funcion de su cobro, d
legislacion tributaria del pais

Identificacion de las diferencias temporarias

2018

tributacion 400

100+ 2 semestres ano 2015 = 200

(500 - 200) = 300

Identifica el error y colocar la solucion correcta

Figura 95. Alta fidelidad Quest 4

El prototipo de Alta Fidelidad de la Aplicacion de AppQuest se puede analizar de forma interactiva en el

siguiente enlace: http://8dv3h5.axshare.com/#p=home, en el cual se utilizd el programa Axure como

programa de apoyo para el disefio de interfaces.
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2. 38 Justificacion del Disefio de las Interfaces

Este modelo propone un disefio sencillo orientado en la interfaz de usuario de Android, teniendo en
cuenta sus caracteristicas, formato de colores, iconografia, fuentes, tamafios etc. Ademas en funcion
del sistema operativo escogido de acuerdo a las identificaciones de necesidades del grupo focal, ya
gue la mayoria del publico utiliza en sus dispositivos este tipo de teléfonos inteligentes. Por otro la
resolucién de la pantalla al momento de realizar los disefios para sus interfaces se tuvo se basé en la
resolucién mévil de 2560 x 1440 pixeles de un NEXUS 6. Como se ha mencionado en apartados
anteriores el disefio estda cumpliendo con la experiencia de usuario y técnicas de usabilidad donde se
percibe una limpieza visual en cada pantalla visualizada por la composicién de cada uno de los
elementos que interfieren con el cliente. Por tal razén cada gréafico esta cumpliendo con el mensaje que
se quiere llegar en la que se desarrollaran conceptos a través de la practica real de una problemética
planteada.

1417157



Titulo del TF, Titulacién académica y/o Autor

Capitulo 6: Conclusiones y lineas de futuro

1. Conclusiones

Este proyecto final de master deja una gran ambiente digital para fomentar procesos de ensefianza y
aprendizaje, donde su valor se fundamenta en la metodologia en como el usuario llevara a cabo su
formacion de manera contextualizada y significativa. La mayor parte de innovacion consiste en integrar
sus objetivos de aprendizaje a través de un enfoque basado en proyectos o en la resolucion de
problematica con la interaccion de sus teléfonos personales. El término AppQuest genera una nueva
categoria de aplicaciones en el sector educativo, donde son pocas las herramientas méviles que
contienen esta denominacion bajo estas estrategias pedagoégicas. Ademas esta tecnologia retoma
recursos de la web 2.0y los traslada al ambiente mavil, ya que se reestructura de elementos como una
WebQuest, Wiki, Foro, Caza del Tesoro, Libros didacticos para adaptarlos en nuevas tecnologias
emergentes como lo son los dispositivos méviles, en el cual permiten una educacién personalizada y

Ubicua.

Otro aspecto que se resalta es el trabajo cooperativo para generar conocimiento, en la que diferentes
puntos vistas de cada estudiante o usuario propone la solucién mas adecuada pero que se debe
unificar entre todos los participantes y lograr un criterio profesional, donde todos aprenden del contexto

y las partes interesadas que estan conectadas en la AppQuest.

Este trabajo ha permitido que se indague, descubra y desarrolle una gran de saberes técnicos,
cognitivos, valorativos que fortalecen las competencias necesarias para la creacion de entornos
digitales (Tanto en Web como mavil). Asimismo se pone en practicas las competencias adquiridas en
el transcurso que se estaba estudiando las diversas asignaturas del master en Aplicaciones
Multimedia, en la que todas tienen un mismo enfoque en mostrar y forjar al participante en el mundo

digital mediante diferentes ambitos de aplicacion.

El proyecto ha logrado los diferentes objetivos para llevar a cabo el disefio de interfaces de herramienta
de apoyo en el curso de formacién, en cual se aprecia las 12 actividades, retos o Quest de
Aprendizaje como resultado principal, y que en lineas futuras se puedan explorar otras estrategias que
contextualicen al estudiante a su entorno laboral. A pesar de una planificacién no estructurada se
avanzaron en las diversas fases para lograr los resultados esperados del proyecto, en la que se realiz6
el disefio visual de la Aplicacion Mévil LearNIIF y se cre6 los contenidos de aprendizaje que garanticen
el aprendizaje basado en proyectos como una de las grandes fortalezas de este medio digital para la
educacién. Todo esto se alcanzé gracias a la metodologia empleada bajo un enfoque investigativo de
tipo descriptivo, delimitando el proyecto a un grupo de profesionales que tenian caracteristicas en
comin y que ayudaran a identificar sus necesidades a través de la recoleccion de datos y por

consiguiente a construir las caracteristicas de la AppQuest.
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2. Lineas de futuro

La herramienta de Aprendizaje AppQuest abre una linea de investigacion y de implementacion como
modelo instruccional en cursos en linea, por lo que da un gran aporte a la modalidad del aprendizaje
movil o M-Learning que esta a la vanguardia de nuevas formas que se lleva los procesos de ensefianza

generandose asi una educacién disruptiva en la era de conocimiento.

Asi como en este proyecto se manejé una tematica dirigida a un grupo de profesionales del area
contable y financiera, estd se puede tratar en otros temas de interés o competencias laborales a
desarrollar en una asignatura o programa curricular. Por otro lado, puede tener una proyeccién como
plataforma educativa para realizar diferentes cursos online y se lleven sus procesos educativos desde
una metodologia basada en proyectos, en el cual trabajen cada curso bajo una problematica a
solucionar, todo esto con el fin que comprendan los conceptos desde el contexto que vive el usuario o

estudiante.

El fin pedagdgico como se esta disefiando los contenidos de aprendizaje de la AppQuest y en general
la creacion de los retos y quest de aprendizaje son objeto de estudio y de profundizacién para continuar
investigando y comenzar un camino de la estructura formativa de esta herramienta para que sean
aplicada en otras tecnologias emergentes. En conclusién el trabajo se puede proyectar diversas areas
gue integran la herramienta: Aplicaciones maviles en el escenario educativo; Contenidos basados en
una estrategia de aprendizaje por proyectos; su desarrollo y programaciéon web y su promocion,
posicionamiento y modelo de negocio en el mercado de las Apps como elemento innovador para

cursos masivos en linea.
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Yepply. Las 6 Mejores Aplicaciones Mdviles Educativas para Nifios. Sitio Web:
https://www.yeeply.com/blog/top-6-mejores-aplicaciones-moviles-educativas-para-ninos/, ,
Consultado, 05/12/15

Herramientas de Trabajo

e Axure

e Cacoo

¢ Adobe llustrator CC

e Adobe Photoshop CC
e Adobe Color CC
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Anexos

Anexo A: Entregables del proyecto

Puede encontrar los documentos en la carpeta Anexo A: Entregable del Proyecto
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Anexo B: Formato de la Encuesta AppQuest

Disefio de la encuesta: AppQuest sobre las NIIF

1. ¢ Qué sistema operativo, tiene su celular?
A. Android
B. iOS — Apple
C. Window Phone
D. No tengo SmarthPhone
E. Otro ¢ Cual?

2. ¢Utiliza su celular para resolver actividades de su vida cotidiana en el trabajo, casa,
cuando esta de viaje u otro lugar?

A. Si
B. No
¢ Por qué?
3. ¢ Utiliza frecuentemente una App MOovil para trabajos relacionados sobre las NIIF?
A. Si
B. No
¢ Por qué?
4, ¢Le gustaria aprender e implementar las NIIF a través de una aplicacién Mévil?
A. Si
B. No
¢ Por qué?
5. ¢Una aplicacion moévil en la implementacion de las NIIF, fortaleceria el proceso de
actualizacion de y formacién del Diplomado que esta cursando actualmente?
A. Si
B. No
¢ Por qué?
6. ¢Esta aplicacion Movil sobre la implementacion de las NIIF eliminaria las barreras de
tiempo, practicidad y aprendizaje del tema de manera continua?
A. Si
B. No
¢ Por qué?
7. Si existiera una aplicacion moévil sobre la aplicacion de las NIIF en Colombia, como le

gustaria que fuera su funcionamiento:
A. Con conocimientos basicos sobres las NIIF

B Un taller que lo orientara en los proceso de implementacion

C. Una situacion de una empresa que le ayudara a preparar estados financieros bajo NIIF.

D Preguntas de analisis de seleccién multiple sobre la interpretacién de cada una de las
NIF
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E. Un proyecto basado en una probleméatica de una empresa que requiere aplicar las NIIF
F. Otro ¢, Cual?

Puede ver la encuesta en linea, hacienda clic en el siguiente enlace: AppQuest sobre las NIIF
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Anexo C: Resultados detallados de una encuesta AppQuest

Analisis de los resultados de la encuesta

Continuando con la investigacion descriptiva para la definir los usuarios y obtener la funcionalidad y
objetivo de la App Quest Learniif, la mayoria de los estudiantes reconocen que los dispositivos méviles
permiten un acercamiento y personalizacion del aprendizaje, en el cual su entorno digital contribuye a
gue se eliminen las barreras de tiempo y espacio para realizar las actividades laborales que se
presentan y a su vez que se relacionen con los saberes que estan adquiriendo en proceso de
formacién virtual. Por consiguiente, haciendo énfasis en las respuestas a cada pregunta de la
encuesta, se mostraran las siguientes graficas como conclusiones y proyeccién para el disefio de la
Aplicacion Movil:

Pregunta 1:
¢ Que sistema operativo, tiene su celular?
Android
o -APPIE -
Window Phone
No tengo
SmarthPhone
0% 10% 20% 0% 40% 50% 50% T0% BO% B0% 100%
Cipoiones de respusesta Reszpusstas
Android 55, 56% 10
i05 - Apple 16,67% 3
Window Phone 5,66% 1
Mo tengo SmarthPhone 0,00% a
Otro Cual? Respuestas 22 272% 4
Tota 18

Figura 96. Resultados pregunta 1
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Esta primera pregunta, tiene como objetivo conocer el tipo de Smartphone y Sistema operativo que
mas utiliza nuestro grupo focal y puablico al que va dirigido la AppQuest, por lo tanto se puede descifrar
que el 55,56% tiene un moévil con Sistema Operativo Android, en el cual es consecuente como el mayor
entono movil que se utiliza en el pais con un 86,6%. Posterior a este, sigue iOS con Productos de
Apple con un 16,67% y Window Phone con un 5,56%, por otro lado cabe resaltar, que en la opcién de
otro que cuenta con el 22,22% los usuarios mencionaron en vez de sistema Operativo marcas de
moviles como Huewei, por lo este porcentaje también hace parte del Android como Ambiente movil
predominante. De acuerdo a esta informacion, se confirma para el disefio de la Aplicacién Educativa
Lerniif, recrearla bajo los parametros del Sistema Operativo Android, donde se tendran en cuenta las

bases de disefio y forma en que se desarrollan este tipo de apps.

Pregunta 2:

¢ Utiliza su celular para resolver actividades
de su vida cotidiana en el trabajo, casa,
cuando esta de viaje u otro lugar?

51

No
0% 10% 20% 30% 40% 50% 50% T0% BO0% 0% 100%
Opciones de respuesta Respusstas
5 B3,33% 15
Mo 16,67% o

Figura 97. Resultados pregunta 2

La intencionalidad de esta pregunta, es comprender si los usuarios percibian la ubicuidad y
conectividad que estan permitiendo los dispositivos moviles, en cualquier lugar en que se encuentren,
por lo que se observa que el 83% de los participantes aprovechan su méviles debido a que permite un
facil acceso, una constante comunicacion en su lugar de trabajo, su gran portabilidad y adecuacion
para adquirir informacion, ademas la comodidad de solucionar eventos desde la comodidad del

dispositivo movil.
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El boom de este tipo de tecnologias, se esta adentrando cada vez mas, por la agilidad de transferir
conocimiento y permanecer interactuando con el entorno que rodea al participante, es por eso que se
ha avanzado a un nuevo paradigma tecnologico y educativo, donde los procesos de ensefianza vy
aprendizaje se estéa llevando a cabo fuera de aula, para ser parte de la construccién del conocimiento a

través de la conectividad de los moéviles.

Pregunta 3:
¢ Utiliza frecuentemente una App Movil para
trabajos relacionados sobre las NIIF?
Respondido: 19  Omitido: 0
5
No
0% 10% 20% 30% 40% 50% 50% 70% BO% bo% 100%
Opciones de respuests Respusstas
51 26,32% ]
No T3,68% 14
Tota 18

Figura 98. Resultados pregunta 3

Referente a esta pregunta, la mayoria de estudiantes con un 73,68% no han utilizado una App Movil
para afianzar sus conocimientos en las NIIF, por lo que no conocen que existe alguna aplicaciéon que
mejore desarrollar esta tematica y les aporte una experiencia significativa para aplicarla a su entorno
laboral. En contraste, el 26,32% no se ha servido de una aplicacién como tal, pero si ha aprovechado
sus moviles para actualizarse y mantenerse informado sobre las Ultimas novedades del estandar
internacional de la informacion Financiera, por lo que ha sido una herramienta tecnolégica fuente para

generar conocimiento.

Mediante estos datos, se puede corroborar que para esta tematica no hay un sistema en el mercado
de la Apps que cumpla con las necesidades que se estan presentando a este publico, ademas con una
metodologia innovadora que se adecua a la forma como se estan afianzando los procesos de
ensefianza y métodos instruccionales a través de una estrategia para la resolucion de problematicas y
proyectos representadas en los contenidos digitales de una App Quest. Hoy en dia, se esta viviendo

una disrupcioén de la educacion, en el cual se fortalece el aprendizaje con el uso de las tecnologias de
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la informacién y la comunicacion. Es por esta razén que se habla de aprendizaje mavil, donde les
garantiza a las personas una educacidn constante y adaptada al contexto real en que percibe el

usuario.
Pregunta 4:

¢;Le gustaria aprender e implementar las
NIIF a través de una aplicacion Movil?

51

Mo
0% 10% 20% 30% 40% 50% 50% T0% BO% 0% 100%
Cpoiones de respuests Respusstas
5i 100,00% 1B
Mo 0,00% a

Figura 99. Resultados pregunta 4

La idea en que se fundamenta este proyecto final de master, es que se consoliden los conocimientos y
habilidades sobre la tematica de las NIIF, haciendo uso de la aplicacién educativa que integre el
proceso de aprendizaje del estudiante a su entorno laboral, donde se permanezca en una constante
interaccioén. Este objetivo se ve reflejado en la respuesta de los usuarios con un 100% de afirmacion al
aspirar que se desarrolle una Appquest que fortalezca la metodologia de ensefianza de la modalidad
formativa que estan estudiando en este momento. Se puede percibir que el grupo focal encuestados
aprovechan los beneficios que aportan las TIC, en cuanto al uso de teléfonos maviles para construir
conocimiento en el tratamiento de las NIIF, debido a que esta estrategia de aprendizaje se adecuara a
su flujo de trabajo, ya que no habra dificultades de tiempo y espacio para aprender sobre el tema
expuesto.

Asimismo, el aprendizaje mévil de la Aplicacién Educativa, le permitira acceder a cualquier lugar, ya

que lleva el usuario lleva la informacién consigo mismo, por la portabilidad que trae los dispositivos
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moviles. Es por eso, que hay una gran y Unica ventaja en el disefio de esta AppQuest, donde los
estudiantes presentan problematicas y retos que lo pondran a analizar y resolver la situacién planteada
en los Quest de la App, de esta manera aprendera de forma transversal, en el cual implementara los

conceptos alcanzados en las operaciones y actividades que se efectle en su lugar de trabajo.

Pregunta 5:
¢Una aplicaciéon movil en la
implementacion de las NIIF, fortaleceria el
proceso de actualizacion de y formacién
del Diplomado que esta cursando
actualmente?

5i

Mo

0% 10% 20% 30% 40% 50% G0% T0% BEO% 80% 100%
Cpciones de respuesta Respusstas
51 B8 B9% 16

No 11,11% 2

Tota 18

Figura 100. Resultados pregunta 5

La orientacién de esta pregunta es trasladada a la formacion virtual o el curso de actualizacion que
estan realizando los estudiantes, en el cual a este proceso se ofrece una alternativa de apoyo para que
no existan limitantes de espacio ni de tiempo en la experiencia educativa, y se mejore los diferentes
escenarios para que se impartan los saberes para potencializar las competencias que debe loga el
participante. Por tal razén, al responder al cuestionamiento sobre si una App MOovil para la
implementacion de la Norma Internacional fortaleceria el proceso de formacion virtual que estan
tomando actualmente el 88,89% de los encuestados dieron una respuesta Optima, ya que esta
herramienta seria imprescindible para estar al dia con la actualizacién y nuevas situaciones que
presentan esta 4rea. De igual manera se lograria una conectividad para consultas sobre
problematicas y definiciones para el desarrollo de estos conocimientos que le corresponde a

financieros y contadores.
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Pregunta 6:
¢; Esta aplicacion Mévil sobre la
implementacién de las NIIF eliminaria las
barreras de tiempo, practicidad y
aprendizaje del tema de manera continua?
Respondido: 19  Omitido: (
51
Nu -
0% 10% 20% 30% 40% H0% 50% T0% BO% B0% 100%
Opciones de respussts Fespusstas
5i BB 42% 13
No 31,58% g
Tota 18

Figura 101. Resultados pregunta 6

La utilizacion de una App Quest, sera una herramienta de apoyo, que estara disponible en cualquier
instante, ya que esta al alcance de la mano del usuario. A partir de esta premisa el publico reflexiona
gue tanto puede contribuir este entorno mévil para que se refuerce los conceptos y actividades
relacionadas al tratamiento de la Norma Internacional, por lo que a los resultados a este planteamiento
el 68,42% si piensan que este medio digital les garantizaria un aprendizaje significativo y continuo en la
preparacion y aplicacién de las NIIF.

Segun las necesidades de los usuarios, donde son profesionales del area que se encuentran
constantemente viajando y trasladandose de un lugar a otro, asimismo que su labor le ocupa el mayor
tiempo de dia a dia, esta Aplicacion seria la ideal que los mantendria desarrollando actividades para
aprender y aplicar cada tematica que les fortalecera su ambito laboral. En general, esta herramienta
contribuiria a una nueva modalidad de la educacién denominada Mobile Learning, es por eso que la

iniciativa de llevar los procesos educativos a entornos moviles estdn permitiendo un aprendizaje
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ubicuo, donde se acceda a diversas situaciones para ser empleadas en la realidad del estudiante, en el
cual esta aprendiendo inconscientemente del proceso formativo.

Pregunta 7:

Si existiera una aplicacién mévil sobre la
aplicacién de las NIIF en Colombia, cémo le
gustaria que fuera su funcionamiento:

Con
conocimiento...

Un taller que
lo orientara...

Una situacion
de una empre...

Freguntas de
analisis de...

Un proyects
basado en un...

Otro g Cual?

0% 10% 20% 30% 40% 50% G0% T0% B0% B0% 100%

Opciones de respuesta Respuestas

Con conecimientos bdsicos sobres las NIIF 5,56% 1

Un taller que lo orientard en los proceso de implementacion 3333% 6

Una situacion de una empresa que le ayudara a preparar estados financieros bajo 11,11% 2

MIIF.

Preguntas de analisis de seleccion miltiple sobre la interpretacion de cada una 11,11% 2

de las NIIF

Un proyecto basado en una problemitica de una empresa que requiere aplicar las 1667% 32

NIIF

Otro ;Cual? Respuestas 2222% 4
ota 18

Figura 102. Resultados pregunta 7

En esta Ultima pregunta se puede definir la funcionalidad y el objetivo pedagdgico de la App Quest
para al usuario al que va dirigido, como se puede analizar en las diferentes opciones de respuesta,
donde el 33,33% de los estudiantes les serviria que el contenido de la aplicacién movil este orientado
en un taller que comprenda los procesos de implementacién de las NIIF, por otro lado, el 22,22% de los
participantes sugieren las mismas funcionalidades trabajadas en conjunto en cuento a talleres o
problemas especificos que ayuden afianzar los conocimientos de cada normatividad para ser aplicado
en cada proceso de la empresa.

Posterior a estas opciones, se manifiesta la necesidad de que la aplicacion contenga un proyecto que

se fundamente en una problematica real de una entidad requiera implementar las Normas

Internacionales de Informacion Financiera. En Ultima instancia, se encuentran las opciones que su
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alcance se determina como herramienta de consulta y conceptos basicos de la tematica enfocada solo

a nociones e interpretaciones, sin ser aplicada al ambito profesional de la persona.

En conclusion, al revisar y analizar los resultados de los requerimientos de los usuarios, se puede
determinar que estos se enfocan a la conceptualizacion y funcionalidad por la que sera disefiada la
AppQuest Learniif, ya que sera una herramienta de apoyo que facilitara los procesos de ensefianza y
aprendizaje como elemento complementario de la formacion virtual que estan desarrollando
actualmente. El objetivo y el alcance de la aplicacion se orientaran bajo un proyecto que se distribuira
en retos y desafios de aprendizaje, que ira superando el participante en la realizaciéon de las
actividades, donde cumplira con la estrategia pedagogica de aprender a implementar las NIIF. La
metodologia en que se visualizaran los contenidos se basa en una aprendizaje constructivista, en el
cual el participante aprendera de la realidad misma y la interaccion con la aplicaciéon educativa,
asimismo se adaptardn a su estilo de aprendizaje y de manera personalizada representando un

ambiente dindmico y flexible gracias a las bondades que ofrece una herramienta digital como esta.
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