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RESUMEN

A pesar de que se vive en una era tecnolégica es notorio el aislamiento o
inexistencia de la computadora dentro de las escuelas fiscales, debido a que la Unica
funcién asignada a este recurso es la ensefianza de los conceptos basicos de la
informéatica, sin tomar en cuenta que los estudiantes sienten curiosidad por los
dispositivos electrénicos , fundamento que se puede aprovechar para incrementar su
rendimiento académico en el area de Lengua y Literatura (eje de la investigacion),
donde se encontré que durante el aprendizaje de la lectura en el periodo lectivo
anterior, un porcentaje significativo de educandos no consiguié un promedio superior
a 16 en sus calificaciones. Ademas se ha tomado en cuenta que a través del tiempo
el ser humano ha buscado perfeccionar sus niveles de conocimiento, combinando la
computadora con diversas metodologias de ensefianza, logrando mayor eficiencia a
la hora de captar ideas. Por tal motivo se propone mejorar este proceso pedagogico
mediante el diseiio de un software educativo multiplataforma, elaborado con
herramientas Open Source y constituido por juegos interactivos que permita
aprovechar las ventajas del método ecléctico, con la finalidad de complementar la
interpretacion de los signos escritos, beneficiando a las personas involucradas en
este marco educacional y de esta manera contribuir en la formacion de personas con
un elevado intelecto profesional gracias a la fomentacion de nuevos habitos de

lectura.

Palabras claves: Software, Open Source, aprendizaje, lectura, tecnologia.
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ABSTRACT

Although it is lived in a technological age is notorious isolation or inexistence of the
computer inside the public schools, because it the only function assigned to this
resource is teaching the basic concepts of computer science, without regard that
students are curious about electronic devices, foundation that can be harnessed for
raising student achievement in the area of Language Arts(research axis), at which it
was found that during learning of reading in the previous semester, a significant
percentage of students got an average not exceeding 16 on your qualifications. Also
considering that throughout time humans have sought improve their levels of
knowledge, combining computer with various teaching methods, achieving greater
efficiency in capturing ideas. For this reason it is proposed to improve the educational
process through the design of an educational software multiplatform developed with
Open Source tools and composed of interactive games that could exploit the
advantages of the eclectic method, with the purpose of complement the interpretation
of written signs, benefiting those involved in the educational framework and thus
contribute to the formation of people with high professional intellect thanks to

furthering new reading habits.

Keywords: Software, Open Source, learning, reading, technology
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INTRODUCCION

Actualmente la humanidad vive en tiempos renovadores para aportar planes y
programas Optimos de estudio en la sociedad. Y es evidente que el sistema
educativo ha sufrido constantes transformaciones en los ultimos afios, debido a que
el conocimiento cientifico en las nifias(os) y la manera que lo adquieren se han
incrementado notablemente, incitando a las personas involucradas en el area
pedagdgica a conocer y ver a sus estudiantes de forma diferente, dandose cuenta
de que son capaces de adquirir nuevas nociones a temprana edad.

Dentro del sistema educativo la lectura es una de las actividades pedagogicas que
ha venido evolucionando a lo largo de la historia, introduciendo varios recursos
didacticos en su proceso de ensefianza, convirtiéndose en factor primordial para la
adquisicién de nuevos conocimientos, al permitirnos interpretar de forma rapida y
correcta los mensajes contenidos en los diferentes medios escritos (libros, revistas,

folletos, etc.) creados y difundidos alrededor del mundo dia tras dia.

Por tal motivo a través del andlisis de esta realidad educacional se busca
complementar el aprendizaje de la lectura en nifios que empiezan su actividad
instructiva en las diversas instituciones educativas, la misma que les permite
desarrollar, moldear y alimentar su sistema intelectual, obteniendo como resultado
un futuro lleno de éxito personal y profesional en los infantes al aumentar su nivel de

razonamiento.

Con la finalidad de lograr este objetivo se propone la creacién de un software
compuesto de juegos interactivos que permita aprovechar las ventajas del método
ecléctico y asi generar satisfaccion en las personas involucradas (padres de familia,

maestros y nifios) en esta actividad pedagogica.

Ademas el producto propuesto tiene la particularidad de ser multiplataforma y de
aprovechar herramientas de cdédigo abierto durante su etapa de desarrollo,

permitiendo su distribucion gratuita e instalacion en varios sistemas operativos.



1.1

CAPITULO |
EL PROBLEMA

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1. Problematizacion

“‘Leer es una de las funciones mas importantes de la vida, puesto que,
virtualmente, todo el saber se basa en la capacidad de leer’. Esto nos dice
Glenn J. Doman (2007) en la nota dirigida a los padres de una de sus mas
importantes publicaciones “Cémo Ensefiar A Leer A Su Bebé”.
Efectivamente convivimos en un mundo lleno de signos, que nos permiten
interrelacionarnos constantemente. Y es por ello que la lectura resulta de
suma importancia en el diario vivir del ser humano ya que nos permite la
adecuada interpretacion de los mismos, logrando obtener una perfecta

captacion del mensaje emitido a través de estos signos.

El mismo Doman en esta publicacién expone una de las razones por la que

los nifios deberian aprender a leer a temprana edad:

Los nifios que aprenden a leer muy pequeiiitos tienden a leer con rapidez
y comprensiéon mucho mayores que los que no han aprendido tan pronto.
Y esto se debe a que los nifios pequefitos no le temen nada a la lectura
ni la consideran una "asignatura” llena de tremendas abstracciones?.

'DOMAN, Glenn: Cémo Ensefiar A Leer A Su Bebé,p. 25.
?lbid., p. 88



Por tal motivo el presente trabajo investigativo se lo puede detallar como una
necesidad que asumen las instituciones educativas fiscales de la zona
urbana del cantdbn Milagro, de optimizar el proceso de ensefianza en la
interpretacion y comprension de los materiales escritos a nifios y nifias del
primer y segundo afio de EGB, siendo estos planteles de educacion bésica
los encargados de forjar y pulir la piedra angular del conocimiento en cada
uno de sus educandos, que les permita asi, moldear su manera de razonar y
lograr un apropiado desenvolvimiento en su expresion oral y escrita a lo

largo de su vida estudiantil.

La problematica se da porque existen las siguientes razones:

» Las metodologias de ensefianza utilizadas por los maestros no
cumplen con las expectativas deseadas provocando una falta de
interés en sus educandos en el proceso de aprendizaje.

» Lentitud en el proceso de aprendizaje debido a que no se utilizan
adecuadamente las herramientas tecnolégicas como complemento en
las ensefianzas de los materiales escritos.

» Retraso en el cronograma establecido por el incorrecto desarrollo de
las actividades relacionadas con el aprendizaje de la lectura por parte

de los nifios y nifias de la institucion.

Sumado a esto, actualmente existe una gran cantidad de estudiantes que
exceden el limite recomendable en las aulas de las instituciones educativas

del nivel inicial, entorpeciendo aiin mas el proceso de aprendizaje®.

Si se continGla con las metodologias actuales sin la utilizacion de alguna
ayuda tecnoldgica de ensefianza extra, las instituciones encargadas de la
educacién no lograran su objetivo primordial de proveer por igual y en el

tiempo previsto la cantidad de conocimientos béasicos en su poblacion

3LA HORA: Las clases iniciaran con hacinamiento,
http://www.lahora.com.ec/index.php/noticias/show/1101386415#.UUDg6xxg-NA.
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estudiantil. Afectando directamente a los nifios(as) que tienen dificultades en
el aprendizaje de la lectura, originando en ellos la creencia de que leer es

muy complejo y aburrido.

Por lo tanto con el desarrollo de un software educativo se permitira la facil
comprension e incremento en la motivacion hacia el aprendizaje de la
lectura, logrando en nifios que inician su ciclo escolar un mejor desempefio
en la realizaciéon de sus actividades educativas, por medio de una de las
herramientas tecnologicas mas trascendentales en la historia de la

humanidad como es la computadora.

1.1.2. Delimitacién del problema

Campo: Tecnologia, Educacion.
Area: Desarrollo Software.
Aspecto: Acelerar el tiempo de aprendizaje en el

proceso de la lectura a nifios y nifias del

primer y segundo afio de EGB.

Lugar: Ecuador, Regiéon 5, Provincia del Guayas,
Circunscripcion 4, Cantén Milagro.

Periodo de 10 meses.

Tiempo:

1.1.3. Formulacion del problema

¢,Como afecta la falta de un método tecnoldgico interactivo en el rendimiento
académico en los nifios y nifias del primer y segundo afio de EGB en las
escuelas fiscales de la zona urbana del Canton Milagro durante el afio
20137



Delimitado: Descrito y definido en términos de tiempo (Afio 2013), espacio
(Escuelas fiscales de la zona urbana del caton Milagro) y poblacion (Nifios y

Nifias del primer y segundo afio de EGB).

Claro: Se redacta en forma precisa, facil de comprender e identificar con

ideas concisas.

Concreto: Esta redactado de manera corta, precisa, directa y adecuada.

Relevante: Es importante para la comunidad educativa del Canton Milagro y

su posterior solucion requiere conocimientos previamente adquiridos.

Original: No existe un proyecto similar implementado en la comunidad a

beneficiar.

Contextual: Pertenece a la practica social y tecnoldgica.

Factible: Se cuenta con el tiempo y recursos: tecnoldgicos y econdémicos,

necesarios para su realizacion.

Variables: Se identifican las variables con claridad.

1.1.4. Sistematizacion del problema

¢,De qué manera afectan las metodologias de ensefianza en el interés de los

nifos y nifias durante el proceso de aprendizaje?

¢,Como influye el uso de las herramientas tecnolégicas en el proceso de

aprendizaje?

¢,De qué manera afecta el desarrollo de las actividades relacionadas con el

aprendizaje en el cumplimiento del cronograma establecido?



1.1.5. Determinaciéon del tema

Andlisis del uso de herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de la lectura
y su impacto en el rendimiento académico de los nifios y nifias del primer y
segundo afio de EGB en las escuelas fiscales de la zona urbana del canton
Milagro en el afio 2013.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo General

Identificar las causas que originan el deficiente rendimiento académico de
los nifios y nifias del primer y segundo afio de EGB en las escuelas fiscales
de la zona urbana del Canton Milagro, a través de metodologias de
recopilacion de datos que permitan determinar la mejor alternativa de

solucion a este problema.

1.2.2. Objetivos Especificos

v" Analizar como afectan las metodologias de ensefianza en el interés
de los nifios y niflas, por medio de la observacion, la aplicacién de
encuestas y la realizacion de entrevistas, para luego sugerir la
insercion de actividades interactivas en el transcurso de las clases, de

acuerdo a los resultados obtenidos.

v Determinar la importancia de las herramientas tecnoldgicas en el
proceso de aprendizaje a través de una investigacion bibliogréafica
gue permita proponer una mayor asignacion de tiempo en el uso del

ordenador dentro de las jornadas escolares.

v Exponer el cronograma utilizado por los docentes en la ensefianza de

la lectura mediante la construccion y ejecucion de un banco de



1.3.

preguntas que ayuden a identificar la existencia de anomalias en el

desarrollo de las actividades.

JUSTIFICACION

1.3.1. Justificacion de la investigacion

Con el avance de la ciencia y la tecnologia, el ser humano ha venido
innovando, tratando de buscar comodidad en su vida cotidiana, en un mundo
estresantemente agitado donde el manejo de la informacién, asi como, su
transmision e interpretacion es de suma importancia debido a la necesidad
de comprender mensajes escritos de manera facil, rapida y sencilla con la
finalidad de establecer una mejor comunicacion al momento de expresar sus
ideas tanto en su ambito personal y social, como también la acertada toma

de decision de las actividades que se proponga realizar.

Actualmente la herramienta tecnolégica mas eficiente y utilizada es la
computadora, es por ello que las instituciones educativas a nivel mundial lo
adoptan para brindar una solucién rapida, eficaz y a bajo costo en sus
actividades, actuando como complemento en el aprendizaje de los

estudiantes que inician su ciclo educativo®.

Los estudiantes en su ciclo de educacion basica presentan un bajo
desempefio en la realizacion de las actividades educativas segun los
resultados del Informe Regional de Monitoreo del Progreso hacia una
Educacion de Calidad para todos en América Latina y el Caribe, EPT 2012
en su Segundo Estudio Regional Comparativo y Explicativo (SERCE) donde

explica que:

“COLEGIO GLENN DOMAN: La importancia del computador en la educacion,

http://www.colegioglenndoman.edu.co/escuela%?20padres%2014.htm.
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Un promedio de 36% entre los alumnos de los paises analizados del 3er
grado de la educaciéon primaria aun no alcanzan los niveles basicos de
compresion de lectura. En el 6to grado hay un promedio de un 23,3% que
aun no cumplen con lo minimo en lectura que corresponderia para este
nivel educativo®.

Y a pesar de que se han desarrollado nuevas metodologias de ensefianza
incluyendo diversos tipos de materiales y herramientas tecnoldgicas extras
de aprendizaje que buscan complementar su nivel instructivo, no se ha

logrado alcanzar los resultados Optimos esperados.

Mediante la presente investigacion se podran analizar los problemas y
carencias que existen en las instituciones educativas fiscales de la zona
urbana del Canton Milagro, con el fin de ayudar a mejorar el aprendizaje
utiizando una herramienta de apoyo tecnoldgica gratuita de mayor
accesibilidad, usdndose no solo en planteles de ensefianza, sino también
como complemento did4ctico en los hogares y en cualquier lugar donde se

manipule una computadora o dispositivo electronico similar.

El presente trabajo se justifica porque con el desarrollo de un software
educativo para facilitar el aprendizaje de la lectura a nifos(as) del primer y
segundo afio de EGB, se lograra beneficiar a aquellos infantes que inician el
proceso de reconocimiento de los fonemas presentes en nuestro lenguaje,
brindando una mayor facilidad de decodificacién y retencion de los mensajes
formados por la agrupacién de estos signos, optimizando el tiempo que
normalmente se emplea durante esta actividad, gracias al método de
ensefianza extra, facil, dinamico y entretenido que proponemos. Al mismo
tiempo permitird realizar un adecuado seguimiento del rendimiento
académico a través del analisis de los datos generados por los respectivos

ejercicios donde se tomara acertadas decisiones de su nivel estudiantil.

S0RGANIZACION DE LAS NACIONES UNIDAS PARA LA EDUCACION, LA CIENCIA Y LA
CULTURA: Informe Regional de Monitoreo del Progreso hacia una Educacién de Calidad

para todos en América Latina y el Caribe EPT 2012, p. 20.
8



Cabe recalcar que existen tres métodos de ensefianza de lectura: sintético,
analitico o global y ecléctico®. En la cual esta investigacion se basa en el
método ecléctico el mismo que consiste en la extraccion de las mejores
caracteristicas de sus predecesores (sintético - analitico)’ mediante el uso
de imégenes, sonidos, silabas, letras, etc. para brindar una lectura
significativa, util y motivadora hacia los infantes que se encuentran en una
etapa de curiosidad y descubrimiento de las cosas que los rodean, y de esta

forma estimular con mayor rapidez el aprendizaje.

También logra aclarar los beneficios que se obtienen al involucrar nifios de
edad temprana en este proceso educativo, descartando el mitos existente en
nuestra sociedad, donde se puede escuchar a padres decir que si su hijo se
encuentra relacionado con alguna actividad educativa (lectura, escritura,
etc.) se lo esta privando de su nifiez®, siendo todo lo contrario y comprobado
por expertos (Federico Froebel, Glenn J. Doman)® quienes han realizado
importantes investigaciones donde aclaran que el nifio de 2 a 3 afios de
edad alcanzaria mayor inteligencia y desenvolvimiento en su vida futura al

ser vinculado con el aprendizaje desde esta etapa de crecimiento.

Ademas de contar con una importante relevancia social debido a que
ayudaria a formar el talento humano como mejores personas, con mayor
profesionalismo y capaces de triunfar en los diferentes campos que se
encuentren involucrados, beneficiando no solo a su comunidad sino también
al pais entero gracias a sus aportaciones intelectuales relacionados con los
buenos habitos de lectura que sirvan como bases para la creaciéon de

nuevas empresas generadoras de empleo.

SFUNDACION DOWN 21: Métodos De Ensefianza De Lectura,
http://www.down21.org/educ_psc/educacion/lectura_esc_calc/2_metodo.htm.

‘GUEVARA, Oneyda: Ensefianza de la lectoescritura, http://www.emagister.com/curso-
ensenanza-lectoescritura/metodo-eclectico-1.

8DOMAN, Glenn: op. cit., p. 53.

SVELASCO, Andrea: Métodos De Ensefianza,
http://pedagoguia.blogspot.com/2011/03/metodos-de-ensenanza.html.
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2.1.

CAPITULO Il
MARCO REFERENCIAL

MARCO TEORICO

2.1.1. Antecedentes histéricos

El uso de las herramientas tecnolégicas educativas se han convertido en un
eje importante para la evoluciéon de la ensefianza, en un mundo que genera a
diario nuevos tipos de conocimiento e informacion, donde el adecuado manejo
de los mismos es pieza fundamental en el crecimiento integral (econémico,

humano, técnico, etc.) de una nacién.

El ser humano a través de su historia ve la necesidad de perfeccionar los
niveles de ensefianza y aprendizaje en sus centros de instruccién académica,
buscando en diferentes campos (educativo, social, tecnolégico) soluciones
gue permitan optimizar estos procesos. Todo esto conllevé a la creacion de
novedosos inventos tecnolbégicos, que sirvan de complemento en estas
instituciones, gracias a la influencia de las primeras computadoras
programables (1936-1958)° y de su continuo mejoramiento hasta la
actualidad.

Fue entonces en el afio de 1958 cuando se empez0 a involucrar la tecnologia

en el campo educativo, con el desarroll6 del primer programa orientado a la

°EQUISDE, Ivan: La Primera Generacion de Ordenadores Digitales (1936-1958),
http://ivanblogs.lacoctelera.net/post/2012/04/18/la-primera-generacion-ordenadores-

digitales-1939-1958.
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ensefianza de aritmética binaria en las instalaciones de la IBM siendo Raht y
Anderson los desarrolladores de este proyecto. Uno de sus principales
inconvenientes fue el elevado costo de implementacidon que pagaban las
instituciones, por tal motivo, solo fueron 25 los centros educativos que

lograron adquirirlo*?.

Con este primer hincapié se generaliza la idea de introducir herramientas
computacionales en las actividades de ensefianza y aprendizaje de las
primeras necesidades estudiantiles como son las matematicas, la lectura y la
escritura, dando inicio al desarrollo del primer proyecto destinado para este
fin, denominado DIDAO. EIl cual se lo desarrollaria en la Universidad de
Stanford en el afio de 1963, con la ayuda de la Fundacion Carnigie, la
Academia Nacional de Ciencias y el Ministerio de Educacién de Estados
Unidos, por ser un hecho trascendental para la evolucibn homdloga de la

formacion académica y tecnoldgica'?.

Ese mismo afio en el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT) se
empieza a desarrollar un nuevo enfoque en la ensefianza mediante el uso de
la computadora. Este sistema fue dirigido por el Matematico Seymour Papert
(Pionero de la Inteligencia Artificial)*® e inicialmente consistia en un lenguaje
de programacion llamado LOGO que permitia el movimiento de una tortuga
robética con instrucciones basicas (dow, up, left, rigth)'4, con el Gnico objetivo
de conducirla al final del camino dibujado por los nifios, beneficiando asi el

desarrollo de sus habilidades meta-cognitivas.

Por otro lado en 1963, los investigadores cientificos Ingeniero Eléctrico
Douglas Engelbart e Ingeniero Electricista William English del Instituto de

1SAIZ, Irma y ACUNA, Nelci: Historia de las TIC: principales movimientos y producciones,
http://aportes.educ.ar/matematica/nucleo-teorico/influencia-de-las-tic/investigaciones-sobre-
su-aplicacion-en-el-campo-educativo/historia_de_las_tic_principale.php.

12 |dem.

BBECURED: Seymour Papert, http://www.ecured.cu/index.php/Seymour_Papert.

14AJOY, Daniel: La Historia de Logo, http://neoparaiso.com/logo/historia-logo.html.
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Investigaciones de Stanford!®realizaban estudios para crear ordenadores que
permitan facilitar las tareas humanas (célculos aritméticos logicos,
almacenamiento de informacién, etc.) con una apropiada interaccion entre el
usuario y la computadora. Estos estudios dieron como resultado uno de los
inventos mas importantes en la historia de la computacion como es el mouse
y los inicios de creaciones de varias tecnologias futuras como son: la interfaz
gréfica, los videos y el chat. Dicho dispositivo de entrada consistia en ese
entonces de una caja de madera con ruedas en su interior y un cable que se
encontraba conectada a la computadora, convirtiéndose en el primer
dispositivo periférico que permitia una mayor interaccién entre la persona y la

magquina a diferencia del teclado*®.

Cinco afios mas tarde (1968) nace la novedosa idea de las interfaces graficas
en las computadoras de la mano de uno de los mas importantes cientificos en
el campo de la computacién como es Alan Kay Piera, quien siendo todavia un
estudiante en la Universidad de Colorado, asiste a la “Conferencia Nacional
de Computacion” de San Francisco donde queda fascinado con un nuevo
pensamiento denominado “oficina  electrénica’’expuesto  durante la
presentacion del antes mencionado inventor Douglas Engelbart en ese
entonces Director del Augmentation Reseach Center!8, donde también hace

su aparicion en publico el primer mouse funcional en la historia.

Estos hechos significativos en la historia de los ordenadores permiten dar un
gran salto en su evolucion, apareciendo maquinas con un tamafo cada vez

menor, a un precio mas accesible y un aumento considerable en su capacidad

15NUNEZ, Arquimedes: Historia del Mouse o Raton, http://www.actualidad-
24.com/2008/11/historia-del-mouse-o-ratn.html.

16\VENTURINI, Guillermo: La historia del mouse, http://www.informatica-hoy.com.ar/historia-
de-la-computadora/Historia-mouse.php.

T"PARRA, Ana: Pc 1963-1971, http://pcweb.info/pc-1963-197 1/#more-5682.

18DOUG ENGELBART INSTITUTE: Curriculum Vitae Dr. Douglas C. Engelbart,

http://www.dougengelbart.org/about/cv.html.
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de proceso y almacenamiento, dando origen a lo que hoy se denominan

computadoras personales.

En 1973 aparece la Xerox Alto disefiada por el informéatico Charles Thacker
bajo la idea del cientifico Butler Lampson en la XEROX PARC (Centro de
Investigaciones de Palo Alto de Xerox) logrando fusionar el concepto de
interfaz grafica (iconos, carpetas, punteros) y el dispositivo periférico conocido
como mouse'®. Y a pesar que la empresa Xerox nunca comercializé su
creacion, fue utilizada como modelo a seguir en el desarrollo de otros
ordenadores, con similares caracteristicas, por parte de organizaciones
tecnoldégicas que iban aflorando en esa época entre las que se destacan
Apple Inc. (hardware-software) y su posterior rival Microsoft Corporation

(software) quienes hasta la actualidad generan divisas en el mercado?.

Con el surgimiento de estas computadoras personales en la década de los 70
las organizaciones lograron resolver el problema de realizar calculos
aritméticos-légicos complejos y de la manipulacion de gran cantidad de
informacioén, originando consigo su futura utilizacion en multiples campos

aplicativos, tal como ocurriria en el area educativa.

Estas computadoras lograron solucionar el problema de almacenamiento y la
necesidad de interactuar con ellas al momento de ejecutar determinas tareas
sin tener que memorizar una gran cantidad de comandos mediante la

utilizacion de las interfaces graficas (GUI’s) que surgieron en esa época.

Las GUI's dieron inicio al desarrollo y ejecucion de proyectos
transcendentales, como programas de caracter profesional (Editores de

textos, hojas de célculo, base de datos, etc.). Sin embargo la necesidad de

19V AQUE, Jose: El camino a los ordenadores personales: El Xerox Alto,
http://old8bits.blogspot.com/2012/11/el-camino-los-ordenadores-personales-el_22.html.
20AYALA, Alex: Xerox Alto y el inicio de la interfaz gréfica,

http://www.elrincondelgeek.com/2010/09/xerox-alto-y-el-inicio-de-la-interfaz-grafica/.
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agilitar y optimizar procesos en diferentes campos involucrando la tecnologia,
dio origen a innumerables software, todos ellos resolverian problemas cada
vez mas complejos, con una mejor apariencia permitiendo mayor interaccion

con el usuario.

Todo esto llevd al surgimiento de novedosas aplicaciones en la parte
educativa, percibiendo el gran beneficio que brinda el introducir materiales
tecnolégicos en el aprendizaje a través de un meétodo facil, dinamico y
entretenido para los nifos a fin de acelerar y complementar el nivel instructivo

en las instituciones.

Fue entonces que nace en 1995 Cibal Multimedia, empresa dedicada a la
creacion de software educativo??, quien lanza al mercado el primero de sus
programas denominado “Ven a jugar con Pipo” (1996)?2 que involucra una
serie de campos de aprendizaje (matematicas, lectura-escritura, musica e
informatica), siendo este uno de sus mejores productos debido a la excelente
combinacion de distintos métodos pedagdgicos, animaciones e imagenes que
logran satisfacer el interés de los infantes y de sus tutores (padres-docentes).

Hoy en dia uno de los productos de la empresa Cybal Multimedia que se
destaca en el aprendizaje de la lectura en nifios y nifias de 3 a 6 afios de
edad es “Aprende a leer con Pipo 1”. El mismo que posee un método de
aprendizaje flexible adaptable a la continuidad del proceso de la lectura que
cada estudiante experimenta, abarcando multiples aspectos “discriminacion
visual, memorizacién, reconocimientos de formas, asociacion, vocabulario,

etc.” Segun lo publicado en su guia didactica?s.

2ICIBAL MULTIMEDIA: Conoce la empresa que desarrolla los juegos Pipo,
http://www.pipoclub.com/cibalmultimedia/index.html.

2INSTITUTO ESPANOL DE COMERCIO EXTERIOR: Primeros pasos. Cibal Multimedia,
http://www.el-exportador.com/042000/empresas/pasos.asp.

23CIBAL MULTIMEDIA: Ven a jugar con pipo - Mas de quince juegos para aprender - Nueva

edicién —v. 10, http://www.pipoclub.com/espanol/guias/leerl_nuevaedicion.pdf.
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Es importante recalcar que esta empresa destina recursos a la indagacion de
procesos que permiten una mayor interaccion entre el usuario y la
computadora, con la finalidad de aumentar el nivel de comprension de los
conocimientos impartidos en las instituciones educativas. Por tal motivo logro
incorporar sus productos en millares de escuelas de habla hispana, asi como

su reciente incursion en los Estados Unidos de América?.

Y son precisamente estos hechos histéricos de la computadora, involucrados
directa e indirectamente en el area educativa, los que actualmente respaldan
las acciones de las autoridades vinculadas en este sector, para impulsar el
uso de las herramientas tecnoldgicas en sus establecimientos, al afiadir en
sus mallas curriculares la utilizacion de software educativo, como un medio
eficaz de aprendizaje, con el Unico objetivo de lograr un mejor desarrollo
cognitivo en sus estudiantes, incrementando el nivel de comprension,

adaptacion y asimilacion de su entorno escolar.

2.1.2. Antecedentes referenciales

En lo referente a la importancia de la lectura, Susana Angela Yéanez

Bohorquez comenta:

Es obvio pensar que si las estudiantes no saben leer o no comprenden lo
que leen, el rendimiento académico serd deficiente y mediocre.
Consecuentemente, el problema es complejo y producto de un
inadecuado sistema educativo en el que poca importancia se le da a la
lectura, se conforma con que los nifios y nifias visualicen las grafias,
aprendan a leer y deletrear palabras, oraciones frases y parrafos, sin
evaluar detenidamente el nivel de compresion lectora, menguando los
aprendizajes?®®.

24 CIBAL MULTIMEDIA: op. cit.
25YANEZ, Susana: La comprension lectora y su incidencia en el rendimiento académico de
las estudiantes de octavo, noveno y décimo grado de /a unidad educativa de la “Inmaculada”

de la ciudad de quito. Durante el afio académico 2008 — 2009,p. 3.
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A través del texto citado se respalda la importancia de saber leer y del papel
significativo que tiene el sistema educativo en este proceso. La lectura ayuda
a obtener los conocimientos para un éptimo desenvolvimiento en los distintos
ambitos de la vida, llegando a formar personas con elevadas capacidades
intelectuales por tal motivo el sistema educativo debe incorporar adecuados
métodos de ensefianza con nuevas herramientas pedagdgicas y/o
tecnoldgicas que permitan elevar los habitos de lectura para alcanzar los

resultados esperados.

En lo referente a la utilizacién de software libre, Karen Gabriela Arroba Ibarra

y Gustavo Hermel Paladines Largo comentan:

Los gobiernos de los paises en desarrollo quieren encontrar otras valiosas
formas de acceder a la informacién, asi como fomentar el uso de mejores
y eficientes herramientas para alcanzar esta etapa del desarrollo. En
general, los gobiernos de todo el mundo estan considerando o ya estan
llevando a cabo esfuerzos para promover el Software Libre y hay una
tendencia a estimular su uso a expensas del software de propiedad
exclusiva?®.

Es por ello que la presente investigacion propone el desarrollo de una
herramienta didactica mediante la utilizacion de software libre que permita la
implementacion gratuita del producto final en las instituciones educativas.
Considerando que a nivel mundial las administraciones gubernamentales
estdn fomentando el uso de programas Open Source en todas sus
dependencias, debido a que las aplicaciones privativas brindan iguales
beneficios pero con una predominante diferencia: sus costos, en ocasiones

elevados, en la adquisicién de licencias.

En lo referente a software educativo para el aprendizaje, Mayda Alexandra

Coronel Armijo Y Norma Elizabeth Coronel Armijo comentan:

ARROBA, Karen y PALADINES, Gustavo: Herramientas de software libre en el

aprendizaje colaborativo, p. 2.
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...el Software educativo para el desarrollo de los aprendizajes de la
asignatura de Lenguaje y Comunicacién, despierta en los nifios y nifias un
alto interés, ya que al ser un programa audiovisual, animado e interactivo
los motiva a contestar las preguntas que contiene el programa, de la
misma manera induce al fortalecimiento de los aprendizajes, la multimedia
educativa permite que interactien la trilogia; alumno/a, maestro/a y
computadora, ya que las tareas designadas intervienen en la Educaciéon y
acoge al mayor nimero de personas?’.

Y es precisamente por esta resefia de los resultados obtenidos en el software
de Lenguaje y Comunicacion, desarrollado por las personas anteriormente
descritas, que se lo toma de base para el presente estudio, debido a las
similitudes que ambos presentan (finalidad, campo investigativo), pero con las
diferencias en la edad del principal beneficiado, afio escolar, materia
seleccionada y sobre todo que los elementos a utilizar durante la creacion del
producto no seran los tradicionalmente conocidos sino a través de entornos
de programacién Open Source, buscando fomentar el uso de programas
gratuitos.

En lo referente a software educativo implementado en nuestro pais, Ligia

Carmita Cevallos Luje comenta:

En el Ecuador existen escasos Software Educativos para el aprendizaje
de la lectura comprensiva de los estudiantes ya que en la educacion
actual el docente aplica métodos tradicionales que hacen imposible la
ensefianza interactiva mediante juegos informaticos?.

En lo referente a la motivacién de los estudiantes y al uso de la computadora

en los centros educativos, Diana Dolores Zambrano Chavez comenta:

27"CORONEL, Mayda y CORONEL, Norma: Software multimedia para el desarrollo de los
aprendizajes en el area de lenguaje y comunicacion para el segundo afio de educacion
basica de la escuela “Diego de Almagro” de la Parroquia San Luis de Pambil, Provincia de
Bolivar durante el periodo lectivo 2,010 — 2011, p. 17.

28CEVALLOS, Ligia: El software educativo EDUFUTURO y el mejoramiento de la lectura
comprensiva en los nifios y nifias del tercer afio de educacion basica paralelo “c” de la

Escuela “Republica de Argentina” de la Parroquia de Amaguania, p. 3.
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.., s& ha comprobado la emocidén con la que asisten a las clases de
computacion pero, lastimosamente no se aprovecha ese recurso, los
salones de cdmputo se han destinado solo a la clase de informatica en la
que se ensefia a manejar el ordenador y sus programas?®.

De acuerdo a las investigaciones anteriormente citadas y en lo concerniente a
los textos seleccionados, en el Ecuador existen tendencias realmente bajas
en el desarrollo, implementacion y uso de aplicaciones educativas sin tomar
en cuenta los maravillosos beneficios que brindan estas herramientas
tecnologicas. Por tal motivo se ve la necesidad de introducir nuevos
elementos auxiliares en la pedagogia actual, vinculando con mayor fuerza la
computadora en cada una de las asignaturas impartidas en el ciclo basico de
educacion, y no limitarla Unicamente al empleo de los programas

tradicionalmente conocidos (Word, Excel, Power Point).

Cabe resaltar que las dos aportaciones investigativas, recomiendan la
presencia de tecnologia didactica dentro de las aulas, mas no crean un
software educativo, siendo este el aspecto relevante que diferencia al
presente trabajo, cuya finalidad es desarrollar una aplicacién orientada

especificamente al aprendizaje de la lectura.

2.1.3. Fundamentacioén

En esta seccion se detallan criterios que resaltan el grado de importancia del
presente trabajo investigativo, emitidos por varios expertos a través de
materiales bibliogréficos, articulos de prensa, entrevistas, conferencias y en
las distintas redes sociales y blogs que proliferan en internet.

Con la finalidad de lograr una mayor comprensiéon de las ideas, se han

agrupado a estos personajes segun sus orientaciones formativas:

29ZAMBRANO, Diana: El uso de software educativo como herramienta didactica para la
ensefianza-aprendizaje de lecto-escritura en el segundo afio basico de la Escuela José

Peralta del Cantén Manta, p. 7.
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Orientaciones Médicas

Segun las orientaciones Terapéuticas se reconoce el aporte del Dr. Glenn
Doman y de su hija la Antrop. Janet Doman (2006), Fundador y Directora de
los Institutos para el Logro del Potencial Humano, Filadelfia-Pensilvania, con
relacion al tema de estudio que escriben la siguiente cita traducida del inglés:

... Todos somos conscientes de que cada bebé tiene el derecho a oir su
idioma.

Y sin embargo, el lenguaje hablado es una abstraccion salvaje.
Podriamos decir que deja de ser abstracto en el lenguaje escrito, pero la
verdad es que para el bebé el lenguaje hablado es realmente dificil
descifrar comparado al lenguaje escrito. Es un principio basico de toda
ensefianza ser coherentes. Sin embargo, es muy dificil ser coherente
cuando se utiliza el lenguaje hablado. Tenemos la tendencia a decir al
pequefio infante: "¢Como estas?" Mas tarde, podemos decir: "¢ Como
estas?" Y antes de que el dia termine, "¢, Como estas?"

Hemos dicho lo mismo tres veces. ¢ Pero es la misma cosa?

Para la inmadura via auditiva del pequefio lactante son tres cosas
diferentes, cada una tiene un énfasis diferente. El esta buscando las
similitudes y las diferencias entre estas tres preguntas.

Ahora considere las ventajas de la via visual. Tomamos nuestra tarjeta
blanca con letra grande en rojo que dice "mama". La levantamos y
decimos "mama". Se muestra esta carta muchas veces durante el dia.
Para el nifio pequefio, cada vez que ve la tarjeta le parece idéntica a la
tarjeta que ha visto antes. En efecto, se ve la misma, ya que es la misma.
El resultado es que aprende mucho mas rapido y facilmente a través de
su via visual, que a través de su via auditiva®.

También se reconoce la aportacion de la Ms. Maria Nelia Martinez (Méster
en Educacién Médica y Especialista de | Grado en Embriologia Humana), por

lo cual se cita lo siguiente:

La atencién de los aspectos didacticos en las multimedia educativas es
mas perentorio que nunca, porque el hecho de incorporar las nuevas

°DOMAN, Glenn y DOMAN, Janet: How To Teach Your Baby To Read: The Gentle
Revolution, p. 75.
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tecnologias no es garantia de aprendizaje; no se trata de dar la espalda a
toda la informacion que la pedagogia nos brinda, sino, de armonizar de
forma coherente ambas fortalezas en funcién del aprendizajes?.

De igual forma se cita al Msc. Juan Rafael Ricabal Beltran (Master en
Informatica en Salud y miembro del Centro Internacional de Restauracion

Neuroldgica) que detalla lo siguiente:

Al hacer su entrada en el tercer milenio, la humanidad ha experimentado
uno de los mas grandes desafios de toda su historia: aprender a romper
con los canones tradicionales cuando es necesario y reaccionar con
rapidez ante los sintomas de pardlisis paradigmatica que impone la
resistencia al cambio; ejemplo de ello es la aplicaciébn de las nuevas
tecnologias de la informacién y las comunicaciones en los diversos
campos del saber, incluso en aquellos donde ni el propio Bill Gates habria
imaginado su posterior alcance, cuando asistia al nacimiento y la infancia
de la era digital a mediados del pasado siglo.

Hoy es una moda el estudio e incluso la incursion sin instruccion previa
dentro de la informética y aunque alguien ni siquiera imagine cémo la
puede aplicar en su accionar cotidiano, no deja de sucumbir ante la magia
de los intangibles ceros y unos que han convertido la existencia de
muchos en un mundo virtual que emerge de las profundidades de una
ciencia que antes también era ficcidbn, no obstante, esto es un sintoma
positivo y deberia ser una aspiracion de la humanidad que todos y cada
uno comprendiéramos de una vez que la informatica es mas dificil evitarla
que aprenderla, pero no para ostentar una categoria intelectual
falsamente superior, ni como un fin perse, sino como un medio para
conseguir estadios efectivamente superiores de nuestro intelecto colectivo
y acceder con mayor urgencia, asistidos por tan potente medio de trabajo,
a la mayor cantidad de soluciones que se requieren en el quehacer
existencial®?...

A través de los textos citados, podemos afirmar la importancia que tiene la
tecnologia en la ensefianza y el aprendizaje del ser humano en su etapa
inicial, donde se debe pulir de mejor manera su desarrollo mental, siendo en

este caso los signos escritos estaticos el método mas efectivo a la hora de

3IMARTINEZ, Maria: Propuesta Metodoldgica para el disefio de Multimedia Educativas del
Programa Nacional de Formaciéon de Medicina Integral Comunitaria en la Republica
Bolivariana de Venezuela,p. 9.

32RICABAL, Juan: Creacion Multimedia: Puntos de Contactos con la Docencia en Ciencias

Médicas, http://www.ffa.sld.cu/uvs0903mmacienciasmedicas.pdf.
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aprender a leer. Una forma eficaz de utilizar estos signos escritos estaticos es
mediante su combinacion con imagenes, sonidos y animaciones interactivas,
siendo la computadora uno de los aparatos electronicos que permite
interactuar con todos estos elementos. Si bien es cierto los ordenadores se
estan convirtiendo en parte fundamental del proceso educativo, no significa
dejar de lado al factor humano, sino que se debe aprovechar al maximo la

tecnologia en armonia con las técnicas de la pedagogia actual.

Orientaciones Pedagdgicas

Segun las orientaciones educacionales se reconoce el aporte del Dr. Roberto
Aparici (Director del Master Redes Sociales y Aprendizaje Digital en la UNED)
con relacion al presente tema de estudio se cita lo siguiente:

La escasa atencion que el sistema educativo presta al conocimiento de
los nuevos lenguajes, esta generando desde la propia escuela un tipo de
analfabeto: aquellos individuos que no conocen los elementos béasicos
para analizar los mensajes de los medios de comunicacion y de las
tecnologias de la informacion, es necesario definir entonces, el nuevo tipo
de alfabetizacion que concierne a la comunicacion analégica y digital y las
competencias que deben alcanzarse. Esta nueva alfabetizacion la
denominamos multimedia. La alfabetizacion es la capacidad de
decodificar, evaluar y comunicarse en variedad de medios (internet,
television, video, ordenadores, radio, prensa, teléfono movil, etc.). pero,
también podemos hablar, especificamente, de alfabetizacion audiovisual,
alfabetizacion digital, etc.3?

También se reconoce la aportacion de la Dra. Sara Osuna Acedo (Directora
adjunta de dos Master sobre Tecnologias Digitales y Sociedad del

Conocimiento en UNED), por lo cual se cita lo siguiente:

Los programas multimedia educativos se encuentran en el nacleo de un
debate sobre el cambio de los sistemas de educacién y formacién. Los
meétodos de enseflanza, que se basaban en el siglo pasado en una

33APARICI, Roberto: "Medios de Comunicacién y Educacion”, en Revista de Educacion.
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formacion de masas, han evolucionado hasta satisfacer las necesidades
individuales de formacion?®.
De igual forma se cita al Dr. Antonio Bartolomé (miembro activo del
Departamento de Didactica y Organizacion Educativa Universidad de

Barcelona) que detalla lo siguiente:

¢Por qué un alumno incapaz de trabajar diez minutos seguidos en una
clase, se pasa horas y horas delante de un ordenador?. La clave debe
buscarse en la satisfaccion que ofrece la actividad. Esa es la diferencia
entre divertida y aburrida. Se trata de disefiar unas actividades en las que
los estudiantes se sienten involucrados y en cuya realizacion encuentren
una satisfaccion, la misma y a la vez diferente de la que encuentra el
erudito que permanece horas sumergido entre libros antiguos.

En acuerdo con los criterios de los educadores anteriormente mencionados
decimos que existen mdultiples instrumentos para representar un tipo de
mensaje, no solo por medio de cddigos sino también por imagenes o sonidos
en el cual la persona es capaz de extraer y captar lo que se envia de tal
manera que lo pueda ejecutar. Entre los principales instrumentos que
permiten combinar estos elementos tenemos a la computadora, la cual desde
sus inicios ha logrado desencadenar una serie de programas informaticos
utilizados en diferentes dmbitos de la sociedad, por ejemplo en materia
educativa, con el avance de la tecnologia los métodos tradicionales de
ensefanza fueron quedando obsoletos ocasionando cambios significativos en
el desarrollo de software educativo, mediante la incorporacion de nuevas
metodologias pedagdgicas que permitan realizar cualquier actividad educativa
de forma dinamica y entretenida, logrando asi que los estudiantes pasen

horas de estudio sin aburrimiento en un ambiente de satisfaccion y bienestar.

340SUNA, Sara: Educaciéon Multimedia: La clave para el paso de milenio,
http://www.uned.es/ntedu/espanol/master/primero/modulos/multimedia/milenio.htm.
35BARTOLOME, Antonio: Multimedia para el Aprendizaje Individual,

http://www.principiosdeconomia.org/textos/multimedia.pdf.
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Orientaciones Psicoldgicas

Segun las orientaciones psicologicas se reconoce el aporte del Dr. Antonio M.
Battro (Jefe de Educacion, One Laptop per Child Association) con relacion al

presente tema de estudio se cita lo siguiente:

En primer lugar, la familiaridad con las computadoras y las
comunicaciones para aprender y ensefar es todavia escasa. En efecto, la
organizacion tipica de una escuela (mal) llamada “informatizada” consiste
en la existencia de un mundo aparte donde se “hace computacion”, con
horarios rigidos y espaciados. Pero este ejercicio no influye, como deberia
hacerlo, en la intimidad de la educacion. La prueba es que si quitasemos
el pizarrén de un aula de esa escuela la maestra no podria dar clase, si
en cambio elimindramos de un dia para otro todas las computadoras, jlas
clases se seguirian dando sin problemas! (pero no asi la facturacién del
colegio). En realidad, a pesar de tantos esfuerzos la computadora no se
ha incorporado plenamente a la educacion moderna. Aun no ha sido
debidamente domesticada. Para muchos es apenas un instrumento que
conviene tener por imposicion social y/o programética. Ciertamente no ha
logrado renovar, hasta hoy, los viejos habitos de la ensefianza y del
aprendizaje heredados del siglo pasado como las actividades
presenciales, las clases magistrales, los examenes°.

Igualmente se reconoce la aportacion de la Dr. Clifton Chadwick (Senior
Lecturer de la Facultad de Educaciéon de la Universidad Britanica en Dubai),

por lo cual se cita lo siguiente:

La computadora es uno de los elementos mas poderosos en cuanto a
influir en la perspectiva de las personas. Mientras trabajamos con ella, ella
trabaja con nosotros, moldeando nuestras mentes para adaptarlas a sus
capacidades mas poderosas pero mas limitadas, méas estrechas. Expande
nuestras capacidades en el area de la légica y la cognicién. Pero lo hace
a costa de otras formas de pensamiento como la intuicién, las emociones
y las creencias espirituales®’.

Las orientaciones psicolégicas nos hacen entender el papel fundamental que

tienen las computadoras en la sociedad, cambiando nuestra forma de pensar

S6BATTRO, Antonio: La Educacién Digital, p. 29.

STCHADWICK, Clifton: "™Computadoras en la Educacion: Problemas y Precauciones™, en

Revista Brasileira de Aprendizagem Aberta e a Distancia.
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al realizar actividades cotidianas en todos los &ambitos donde nos
desempefiemos. Un &mbito donde se encuentra involucrada la tecnologia
informatica es en el proceso pedagdgico, aqui la parte de docencia no ha
tomado la debida importancia de modificar sus habitos de ensefianza
incorporando de manera activa la computadora en todas sus actividades
escolares. Por tal motivo, es importante modificar estos habitos para facilitar
las labores del maestro a través de los ordenadores, los cuales hasta el
momento son un perfecto complemento didactico que permiten expandir las
capacidades légicas y cognitivas de los estudiantes, logrando asi alcanzar la

excelencia académica deseada por las instituciones educativas.

Orientaciones Informaticas

Segun las orientaciones informaticas se reconoce el aporte del PhD. Jaime
Sanchez llabaca (Profesor e Investigador del Departamento de Ciencias de la
Computacion en la Universidad de Chile) con relacion al presente tema de

estudio se cita lo siguiente:

Es sabido en la arena educativa que uno de los factores fundamentales
que ha permeado la utilizacion educacional de las tecnologias de
informacion y comunicacion (TICs) es la no siempre clara diferencia entre
usar las tecnologias y su integracién curricular. La diferencia marca un
hecho significativo. Usar curricularmente las tecnologias puede implicar
utilizarlas para los mas diversos fines, sin un propaésito claro de apoyar un
aprender de un contenido. Por el contrario, la integracion curricular de las
tecnologias de la informacion implica el uso de estas tecnologias para
lograr un propdésito en el aprender de un concepto, un proceso, en una
disciplina curricular especifica. Se trata de valorar las posibilidades
didacticas de las TICs en relacién con objetivos y fines educativos. Al
integrar curricularmente las TICs ponemos énfasis en el aprender y como
las TICs pueden apoyar aquello, sin perder de vista que el centro es el
aprender y no las TICs. Esta integracion implica e incluye necesariamente
el uso curricular de las TICs®,

38SANCHEZ, Jaime: "Integracion Curricular de TICs: Concepto y Modelos", en Enfoques
Educacionales.
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También se reconoce la aportacion del Cientifico Computacional Seymour
Papert (Pionero de la Inteligencia Atrtificial), por lo cual se cita el siguiente

texto extraido y traducido de su publicacion original en inglés:

Imaginemos un grupo de viajeros del tiempo provenientes del pasado;
entre ellos hay un grupo de cirujanos y un grupo de maestros de escuela
todos ellos ansiosos por conocer cuanto ha cambiado su profesion al
cabo de cien o mas afios. Imaginemos el desconcierto de los cirujanos al
encontrarse en el quir6fano de un hospital moderno. Si bien serian
capaces de reconocer que se estaba llevando a cabo una operacién, e
incluso podrian adivinar cual era el 6rgano enfermo, en la mayoria de los
casos no serian capaces de hacerse una idea de cual era el objetivo del
cirujano ni de la funcién de los extrafios instrumentos que éste y su
equipo estaban utilizando. Los rituales de la asepsia y la anestesia, los
agudos sonidos de los aparatos electronicos y las brillantes luces, tan
familiares para los espectadores habituales de television, les resultarian
totalmente extrafios.

Los maestros del pasado, por el contrario, reaccionarian de manera muy
distinta a la clase de una escuela primaria moderna. Posiblemente se
sentirian confundidos por la presencia de algunos objetos; quiza
percibirian cambios en la aplicacién de ciertas técnicas -y seguramente no
habria acuerdo entre ellos sobre si el cambio ha sido para bien o para
mal-, pero es seguro que todos comprenderian perfectamente la finalidad
de cuanto se estaba llevando a cabo y serian perfectamente capaces de
encargarse de la clase®...

Igualmente se reconoce la aportacién del Dr. Pedro Salcedo Lagos (Miembro
del Departamento de Metodologia de la Investigacion e Informatica Educativa

en la Universidad de Concepcion), por lo cual se cita lo siguiente:

Al fracaso de la educacion tradicional se han atribuido muchas razones: el
curriculum no tiene relacién con la vida real de los alumnos, los docentes
no estan bien preparados, los estudiantes carecen de conocimientos
basicos, falta individualizacién y muchas otras. EI cambio que requiere
con urgencia la educacion no se dara apoyando las labores usuales de la
educacion (tareas administrativas, empleandolo para hacer trabajos,
como enciclopedia, como calculadora, o simplemente asistiendo la
evaluacion tradicional), sino cambiando sus cimientos y volviendo a
pensar la pedagogia. Hoy, el reto de la educacién es aprovechar los

PAPERT, Seymour: The Children's Machine: Rethinking School In The Age Of The
Computer,pp. 1-2.
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2.2.

nuevos medios (video, audio, computadores, inteligencia artificial, realidad

virtual, etc.) para atraer al estudiante y permitirle la construccion de su

conocimiento®.
Los criterios antes mencionados de profesionales informaticos, nos dan la
pauta acerca de la realidad evolutiva de la tecnologia informética, en la cual
se nota un escaso avance en el campo educativo sin haber tenido cambios
significativos comparados con el resto de areas donde estan inmersas las
computadoras (comercio, finanzas, medicina), dejando al margen los multiples
beneficios que este elemento brinda (almacenamiento, célculos matematicos,
etc.). Una acotacién a tomar en consideracion es la insercion del ordenador
en las mallas curriculares, con el fin de integrarlas en la pedagogia actual y
asi dar un cambio relevante con el uso de este medio, solucionando los
defectos que tiene nuestra comunidad estudiantii al momento de emitir y
receptar los conocimientos béasicos esenciales para alcanzar el buen

desemperfio en las aulas de clase.

MARCO LEGAL
Para su fundamentacion legal el presente proyecto toma en consideracion
las leyes, normas y politicas que se encuentran relacionadas en esta
investigacion:

2.2.1. Constitucion de la Republica del Ecuador

De la presente carta magna vigente desde el 20 de octubre del 2008

publicada en el Registro Oficial No. 449 se citan los siguientes articulos*!:

Titulo Il — Derechos - Capitulo Segundo - Seccion Quinta—Educacién

4SALCEDO, Pedro: "Ingenieria de software educativo, teorias y metodologias que la
sustenta”, en Ingenieria Informatica.

“IASAMBLEA NACIONAL CONSTITUYENTE DEL ECUADOR: Constitucion de la RePublica
del Ecuador, pp. 29, 160y 173.
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Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y
un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un &rea prioritaria de
la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion
social y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias
y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el
proceso educativo.

Titulo VIl — Régimen Del Buen Vivir - Capitulo Primero - Seccion Primera —

Educacion

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como
centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica,

incluyente, eficaz y eficiente.

Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:

1. Fortalecer la educacion publica y la coeducacion; asegurar el mejoramiento
permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura, la infraestructura
fisica y el equipamiento necesario de las instituciones educativas publicas.

3. Garantizar modalidades formales y no formales de educacion.

8. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicaciéon en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales.

11. Garantizar la participacion activa de estudiantes, familias y docentes en

los procesos educativos.
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Titulo VIl — Régimen Del Buen Vivir - Capitulo Primero - Seccién Octava -

Ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales
Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las
culturas y la soberania, tendra como finalidad:
a. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnolégicos.

2.2.2. Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI)

Del presente proyecto de ley vigente desde el 31 de marzo del 2011 publicado

en el Registro Oficial No. 417 se citan los siguientes articulos*?:

Titulo Il - De Los Derechos Y Obligaciones -Capitulo Segundo - De las

Obligaciones del Estado Respecto del Derecho a la Educacion

Art. 6.- Obligaciones.- La principal obligacién del Estado es el cumplimiento
pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales

en materia educativa, y de los principios y fines establecidos en esta Ley.

El Estado tiene las siguientes obligaciones adicionales:

j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la
informacion y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de

la ensefianza con las actividades productivas o sociales;

Titulo Il - Del Sistema Nacional de Educacién - Capitulo Cuarto - De los

Niveles de Gestidon de la Autoridad Educativa Nacional

“2ASAMBLEA NACIONAL DEL ECUADOR: Ley Organica de Educacion Intercultural,pp. 12
y 22.
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Art. 36.- De la relacion con los gobiernos autbnomos municipales.- Sin
perjuicio de lo establecido en la Constitucion de la Republica, las leyes y, en
particular, el Cdédigo Organico de Organizacion Territorial, Autonomia y
Descentralizacion, son responsabilidades de los gobiernos auténomos

municipales, en relacion con los centros educativos, las siguientes:

h. Apoyar la provision de sistemas de acceso a las tecnologias de la

informacion y comunicaciones;

2.2.3. Ley de la Propiedad Intelectual

Mediante esta ley publicada en el Registro Oficial N° 320 del 19 de Mayo de

1998 se citan los articulos siguientes*3:

Libro I - Titulo I: De los Derechos de Autor y Derechos Conexos - Capitulo I:

Del Derecho de Autor - Seccion Il: Objeto del Derecho de Autor

Art. 9.-Sin perjuicio de los derechos que subsistan sobre la obra originaria y
de la correspondiente autorizacién, son también objeto de proteccion como
obras derivadas, siempre que revistan caracteristicas de originalidad, las

siguientes:

Las traducciones y adaptaciones;
Las revisiones, actualizaciones y anotaciones;
Los resimenes y extractos;

Los arreglos musicales; vy,

® 2 o0 T p

Las demas transformaciones de una obra literaria o artistica.

Las creaciones o adaptaciones, esto es, basadas en la tradicion, expresada
en un grupo de individuos que reflejan las expresiones de la comunidad, su

identidad, sus valores transmitidos oralmente, por imitacion o por otros

43 CONGRESO NACIONAL DEL ECUADOR: Ley de Propiedad Intelectual, pp. 3 y 4.
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medios, ya sea que utilicen lenguaje literario, musica, juegos, mitologia,
rituales, costumbres, artesanias, arquitectura u otras artes, deberdn respetar
los derechos de las comunidades de conformidad a la Convencion que
previene la exportacion, importacion, transferencia de la propiedad cultural y a
los instrumentos acordados bajo los auspicios de la OMPI para la proteccion

de las expresiones en contra de su explotacion ilicita.

Art. 10.-El derecho de autor protege también la forma de expresién mediante
la cual las ideas del autor son descritas, explicadas, ilustradas o incorporadas
a las obras.

No son objeto de proteccion:

a. Las ideas contenidas en las obras, los procedimientos, métodos de
operacion o conceptos matematicos en si; los sistemas o el contenido
ideologico o técnico de las obras cientificas, ni su aprovechamiento
industrial o comercial; y,

b. Las disposiciones legales y reglamentarias, las resoluciones judiciales y
los actos, acuerdos, deliberaciones y dictamenes de los organismos

publicos, asi como sus traducciones oficiales

2.2.4. Decreto Ejecutivo 1014

A través del mandato efectuado por la Presidencia de la Republica a cargo del
Ec. Rafael Correa Delgado Expedido el 10 de abril del 2008 y publicado en el
Registro Oficial No 322 del 23 de abril del 2008 declara**:

Articulo 1.- Establecer como politica para las Entidades de la Administracién
Publica Central la utilizacion del Software Libre en sus sistemas de

equipamientos informaticos.

4PRESIDENCIA DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR: Decreto Ejecutivo 1014,
http://www.informatica.gob.ec/files/sids|1014.pdf.
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Articulo 2.- Se entiendo por software Libre, a los programas de computacién
que se pueden utilizar y distribuir sin restriccion alguna, que permitan su
acceso a los cadigos fuentes y que sus aplicaciones puedan ser mejorada.

Estos programas de computacion tienen las siguientes libertades:

b) Utilizacion del programa con cualquier propésito de uso comun.
c) Distribucion de copias sin restriccion alguna.
d) Estudio y modificacion del programa (Requisito: codigo fuente disponible).

e) Publicacién del programa mejorado (Requisito: cédigo fuente disponible).

Articulo 3.- Las entidades de la Administraciéon Publica Central previa a la
instalacion del Software Libre en sus equipos, deberan verificar la existencia
de capacidad técnica que brinde el soporte necesario para el uso de este tipo
de software.

Articulo 4.- Se faculta la utilizacibn de software propietario (no libre),
Unicamente cuando no exista una solucion de software libre que supla las
necesidades, o cuando esté en riesgo la seguridad nacional, o cuando el

proyecto informético se encuentre en un punto de no retorno.

Para efecto de este decreto se comprende codmo seguridad, las garantias
para la supervivencia de la colectividad y de defensa de patrimonio nacional.

Para efectos de este decreto se entiende por un punto de no retorno, cuando
el sistema o proyecto informatico se encuentre en cualquiera de estas

condiciones:

a) Sistema en produccion funcionando satisfactoriamente y que un analisis
de costo beneficio muestre que no es razonable ni conveniente una

migracion a Software Libre.

b) Proyecto en estado de desarrollo y que un analisis de costo — beneficio
muestre que no es conveniente modificar el proyecto y utilizar Software

Libre.
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2.3.

Periddicamente se evaluaran los sistemas informéticos que utilizan software

propietario con la finalidad de migrarlos a Software Libre.

MARCO CONCEPTUAL

A continuacion definiremos varios conceptos que son de mucha importancia

para un mejor entendimiento sobre el presente proyecto.

2.3.1. Software

Segun la publicacion realizada por Julian Yanover a través de su sitio web se

define al software como:

...conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas que
permiten ejecutar distintas tareas en una computadora.

Se considera que el software es el equipamiento l6gico e intangible de un
ordenador. En otras palabras, el concepto de software abarca a todas
las aplicaciones informaticas, como los procesadores de textos, las
planillas de célculo y los editores de imagenes.

El software es desarrollado mediante distintos lenguajes de programacion,
que permiten controlar el comportamiento de una maquina. Estos
lenguajes consisten en un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y
semanticas, que definen el significado de sus elementos y expresiones.
Un lenguaje de programacion permite a los programadores del software
especificar, en forma precisa, sobre qué datos debe operar una
computadora.®®.

Podemos definir el término software como algo intangible, programable que
permite al usuario interactuar con sus dispositivos electrénicos (computadora,
Smartphone, Tablet, etc.) de manera facil, dinamica y sencilla logrando asi

optimizar los recursos de los mismos.

45YANOVER, Julian: Definicién de Software, http://definicion.de/software/.
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2.3.2. Software Privativo (Propietario)

A continuacién se cita un concepto de software privativo segin José Alvarez

publicado en un blog de wordpress.com., en donde expresa:

Se conoce como software privativo a los programas informaticos
amparados bajo licencias que reservan algunos o todos los derechos de
uso, copia, modificacién y distribucion para el fabricante, quien previo
pago de una regalia concede el uso de una copia ejecutable del programa
al titular de la licencia. El usuario no es duefio del software que esta
funcionando en su computador, el propietario sigue siendo el fabricante y
no faculta al usuario a realizar ninguna modificacion en él, ni a tampoco
estudiarlo por ninguna via para determinar como realiza sus funciones.
Asimismo, el usuario tiene prohibida la divulgacion por cualquier medio de
fallos que descubriese en el programa. E incluso, algunas licencias
impiden al comprador la transferencia de la titularidad a un tercero.

Igualmente, el fabricante descarta toda responsabilidad relacionadas con
pérdidas o dafios que pudiera ocasionar al adquiriente de la licencia el
uso del programa en cuestion. Abarca los dafios por errores en el
producto, y los problemas derivados del mismo?*®.

Por lo tanto un software privativo es aquel que se lo adquiere mediante
licencias en la cual el usuario se encuentra restringido a realizar
modificaciones, copias e incluso esta limitado a realizar cualquier tipo de
reclamo por algun error que este contenga o provoque. El duefio absoluto de
estos programas informaticos es la persona o corporacién que lo desarrolla,
siendo Unicamente ella la encargada de realizar su comercializacion y

posteriores alteraciones.

2.3.3. Software Libre

El siguiente concepto acerca de software libre se la detalla gracias a la Free

Software Foundation que explica:

46ALVAREZ, José: El software privativo, http://jalvarezm.wordpress.com/2006/09/30/el-

software-privativo/.
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«Software libre» significa que el software respeta la libertad de los
usuarios y la comunidad. En términos generales, los usuarios tienen la
libertad de copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software. Con
estas libertades, los usuarios (tanto individualmente como en forma
colectiva) controlan el programa y lo que hace.

... Por tanto, el «software libre» es una cuestién de libertad, no de precio.
Para entender el concepto, piense en «libre» como en «libre expresion»,
no como en «barra libre».

Un programa es software libre si los usuarios tienen las cuatro libertades
esenciales:

e La libertad de ejecutar el programa para cualquier propdsito
(libertad 0).

e La libertad de estudiar como funciona el programa, y cambiarlo
para que haga lo que usted quiera (libertad 1). El acceso al cédigo
fuente es una condicidén necesaria para ello.

e La libertad de redistribuir copias para ayudar a su projimo (libertad
2).

e La libertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a
terceros (libertad 3). Esto le permite ofrecer a toda la comunidad la
oportunidad de beneficiarse de las modificaciones. El acceso al
codigo fuente es una condicién necesaria para ello*’.

Esto quiere decir todo lo contrario a lo expuesto en el concepto anterior de
software privativo. Entonces un software libre les permite a sus usuarios

distribuir, copiar como también ver y modificar su codigo fuente para adaptarlo

segun las necesidades que posean.

2.3.4. Open Source

Para el presente término se hace referencia a la Isocron Systems que

manifiesta lo siguiente:

Open Source o Codigo Abierto es un término que se aplica al Software
distribuido bajo una licencia que le permita al usuario acceso al codigo
fuente del Software, y ademas le permita estudiar y modificarlo con toda
libertad, sin restricciones en el uso del mismo; y ademas le permita

4"FREE SOFTWARE FOUNDATION: ¢, Qué es software libre?,
http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.es.html.
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redistribuirlo, siempre y cuando sea de acuerdo con los términos de la
licencia bajo la cual el Software original fue adquirido?.
La referencia anterior explica con claridad el significado de Open Source, es
el codigo fuente de un software informatico que se lo puede ver, modificar
para transferir o comercializar sin restriccibn alguna, y asi obtener una
aplicacion mejorada con la Unica finalidad de beneficiar a las personas que lo

utilicen.

2.3.5. Multimedia

De acuerdo a la publicacién realizada por Julian Yanover en su sitio web, se

define al término multimedia como:

Multimedia es un término que procede de la lengua inglesa y que refiere a
aquello que utiliza varios medios de manera simultanea en la transmision
de una informacion. Una presentacion multimedia, por lo tanto, puede
incluir fotografias, videos, sonidos y texto.

El concepto se aplica a objetos y sistemas que apelan a multiples medios
fisicos y/o digitales para comunicar sus contenidos. El término también se
usa en referencia a los medios en si que permiten almacenar y difundir
contenidos con estas caracteristicas.

La comunicacion multimedia facilita la comprension y el aprendizaje, ya
que resulta muy parecida a la comunicacion humana directa (cara a cara).
En una conversacion, observamos al interlocutor (lo que seria equivalente
a un video) y lo escuchamos (audio) mientras acompana sus palabras con
gestos y movimientos corporales (animaciones)*°.

En conclusion definimos multimedia al conjunto de imagenes, videos, audio y
signos escritos que se encuentran relacionados entre si de manera armoénica,

para difundir cierto tipo de informacion de forma comprensiva.

48]SOCRON SYSTEMS: ¢,Que es Open Source?, http://www.isocron.net/node/35.
49YANOVER, Julian: Definicién de Multimedia, http://definicion.de/multimedia/.
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2.3.6. GUI

Este es otro concepto muy necesario para entender la manipulacion de un
programa informatico, y aqui se muestra la definicion alojada en

alegsa.com.ar propiedad de Leandro Giraldez:

(Graphic User Interface o Interfaz Gréfica de Usuario). Conjunto de formas
y métodos que posibilitan la interaccidn de un sistema con los usuarios
utilizando formas gréficas e imagenes. Con formas gréficas se refiere a
botones, iconos, ventanas, fuentes, etc. los cuales representan funciones,
acciones e informacion.

Es una evolucion de la linea de comandos tradicional (CLI) de los
primeros sistemas operativos como la familia de sistemas DOS (como
MS-DOS).

Por ejemplo, el escritorio de Windows es un GUI®°,

Definimos Interfaz Gréafica de Usuario como el conjunto de imagenes, iconos y
botones que permiten realizar acciones de forma dindmica a través de la

utilizacién de un dispositivo de entrada (mouse, teclado, pantalla tactil, etc.)

2.3.7. Lenguaje de Programacion

Segun lo redactado en la pagina web de CAVSI, empresa de servicios
especializados en las ramas de Audio, Video, Hardware y Software, quien

define el presente concepto de esta forma:

Un lenguaje de programaciéon es una herramienta que sirve para
desarrollar aplicaciones de software de manera que pueda ser
interpretado por un computador. Los lenguajes de programacion se
conocen también como lenguajes de computadoras.

Todo lenguaje de programacién consta de un conjunto Unico de palabras
clave (gramética) y una sintaxis especial que permiten crear las
instrucciones o sentencias del programa®?.

S0GIRALDEZ, Leandro: Definicion de GUI, http://www.alegsa.com.ar/Dic/gui.php.
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Definimos lenguaje de programacion como una biblioteca de instrucciones
gue permiten el desarrollo de software o programas informaticos con el fin de

ejecutar procesos fisicos y logicos dentro de maquinas electronicas.

2.3.8. Python

Un concepto apropiado para hacer referencia en el presente marco
conceptual es el publicado por la comunidad CODEJOBS, en donde uno de

sus participantes Carlos Santana Roldan expone lo siguiente:

Basicamente, Python es un lenguaje de programacion de alto nivel,
interpretado y multipropdsito. En los dltimos afios su utilizacién ha ido
constantemente creciendo y en la actualidad es uno de los lenguajes de
programacion mas empleados para el desarrollo de software.

Python puede ser utilizado en diversas plataformas y sistemas operativos,
entre los que podemos destacar los mas populares, como Windows, Mac
OS X y Linux. Pero, ademas, Python también puede funcionar en
smartphones, Nokia desarroll6 un intérprete de este lenguaje para su
sistema operativo Symbian.

¢ Tiene Python un dmbito especifico? Algunos lenguajes de programacion
si que lo tienen. Por ejemplo, PHP fue ideado para desarrollar
aplicaciones Web. Sin embargo, este no es el caso de Python. Con este
lenguaje podemos desarrollar software para aplicaciones cientificas, para
comunicaciones de red, para aplicaciones de escritorio con interfaz
grafica de usuario (GUI), para crear juegos, para smartphones y por
supuesto, para aplicaciones web.

Empresas y organizaciones del calibre de Industrial Light & Magic, Walt
Disney, la NASA, Google, Yahoo!, Red Hat y Nokia hacen uso intensivo
de este lenguaje para desarrollar sus productos y servicios. Esto
demuestra que Python puede ser utilizado en diversos tipos de sectores,
con independencia de su actividad empresarial.

Entre las principales razones para elegir Python, son muchos los que
argumentan que sus principales caracteristicas lo convierten en un
lenguaje muy productivo. Se trata de un lenguaje potente, flexible y con
una sintaxis clara y concisa. Ademas, no requiere dedicar tiempo a su
compilacion debido a que es interpretado.

51CAVSI: ¢ Qué es un lenguaje de programacion?,
http://www.cavsi.com/preguntasrespuestas/que-es-un-lenguaje-de-programacion/.
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Python es open source, cualquiera puede contribuir a su desarrollo y
divulgacién. Ademas, no es necesario pagar ninguna licencia para
distribuir software desarrollado con este lenguaje. Hasta su intérprete se
distribuye de forma gratuita para diferentes plataformas®2.
Entonces Python es un lenguaje de programacion de coédigo abierto que
puede ser ejecutado en varios sistemas operativos y permite la creacion de
software informaticos de manera facil y sencilla al combinar varios estilos de

programacion.

2.3.9. Base de Datos

Concepto utilizado en todas las instituciones publicas y privadas, que hace
referencia al almacenamiento de la informacion generada dentro y fuera de
cada organismo institucional, y desde el punto de vista informatico transmitido

en www.losmastrosdelweb.com, se la define de la siguiente manera:

... la base de datos es un sistema formado por un conjunto de datos
almacenados en discos que permiten el acceso directo a ellos y un
conjunto de programas que manipulen ese conjunto de datos.

Cada base de datos se compone de una o0 mas tablas que guarda un
conjunto de datos. Cada tabla tiene una o mas columnas y filas. Las
columnas guardan una parte de la informacién sobre cada elemento que
queramos guardar en la tabla, cada fila de la tabla conforma un registro®3.

Es decir que, se entiende como base de datos a la agrupacién de los datos en
tablas relacionadas entre si, que permiten una facil y rapida manipulacion de
los mismos, lo cual genera informacién importante en una organizacion. Y
como todo sabemos el éxito o el fracaso de una empresa siempre estara
ligado, a este sistema de almacenamiento, por tal motivo es importante tomar
en cuenta todos los aspectos y alcances al realizar el disefio estructural del

mismo.

52 SANTANA ROLDAN, Carlos: ¢,Qué es Python?,
http://www.codejobs.biz/es/blog/2013/03/02/que-es-python.
S3PEREZ, Damian: ¢ Qué son las bases de datos?,

http://www.maestrosdelweb.com/principiantes/%C2%BFque-son-las-bases-de-datos/.
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2.3.10. Canal de Comunicacioén

Al momento que una persona se sienta frente a un computador, empieza a
utilizar y a descifrar un sinfin de datos expresados mayoritariamente a traves
de imagenes e iconos (GUI), esto se logra en base a un canal de
comunicacion, ahora veamos la definicion que nos brindan Maria Luisa Muriel

y Gilda Rota acerca de este elemento:

Los medios o canales, de comunicaciéon son el método de difusién que se
emplea para enviar el mensaje. Estos pueden dividirse a grandes rasgos:
mediatizados y directos. Los canales mediatizados son los que requieren
de algun tipo de tecnologia para la produccién de mensajes y el contacto
entre la fuente y el receptor o receptores, no es directo, sino a través de
algun vehiculo fisico externo. Los canales directos dependen de la
capacidad y habilidad individual para comunicarse con otros cara a cara.
Por ejemplo, hablar, escuchar, indicios no verbales, etc.>

Entonces se define al Canal de Comunicacién como el camino en el cual
transita la informacion que se genera entre el emisor y el receptor. Existen
varios canales de comunicacion los cuales se caracterizan por ser personales
o0 mediatizados, es decir, usando los sentidos al estar con una o varias

personas cara a cara o a través de la tecnologia respectivamente.

2.3.11. Metodologia

Toda persona tiene su propio estilo o manera de llevar a cabo una actividad,
ya sea en el campo laboral o académico, es decir, emplea una metodologia,
ahora visualicemos la definicibn de este término expuesto en

www.definicion.de:

La metodologia es una pieza esencial de toda investigacion (método
cientifico) que sigue a la propedéutica ya que permite sistematizar los
procedimientos y técnicas que se requieren para concretar el desafio.
Cabe aclarar que la propedéutica da nombre a la acumulacion de

S4ECURED: Canal de Comunicacion,

http://www.ecured.cu/index.php/Canal_de_Comunicaci%C3%B3n#cite_note-O0.
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conocimientos y disciplinas que son necesarios para abordar y entender
cualquier materia. El término proviene del griego pré (“antes”) y
paideutikés (“referente a la ensefianza”)

En otras palabras, la metodologia es un recurso concreto que deriva de
una posicién teorica y epistemoldgica, para la seleccién de técnicas
especificas de investigacion. La metodologia, entonces, depende de los
postulados que el investigador crea que son validos, ya que la accion
metodoldgica sera su herramienta para analizar la realidad estudiada. La
metodologia para ser eficiente debe ser disciplinada y sistematica y
permitir un enfoque que permite analizar un problema en su totalidad®®.

Entonces de forma breve se entiende por metodologia al conjunto de métodos
0 pasos que nos guian a un objetivo o propésito. Es uno de los factores mas

importantes en el proceso investigativo.

2.3.12. SQLite

Actualmente se aprecia que las instituciones generan informacion y la
almacenan en contenedores denominados bases de datos. Ahora cabe
resaltar que esa agrupacion de datos se la realiza de manera fisica (hojas y
carpetas) y/o logica (discos duros), en el segundo método el proceso se logra
gracias a los programas (software) especializados, uno de ellos es SQLite que
definido por Gilber Pefia Cuellar en la pagina web de somoslibre.org expone

lo siguiente:

..., SQLite es una libreria escrita en C que implementa un motor de base
de datos para SQL92 empotrable.

Por lo tanto SQLite es una libreria escrita en lenguaje C que implementa
un manejador de base de datos SQL embebido.

Los programas que se enlacen con la libreria SQLite pueden tener acceso
a una base de datos SQL, sin tener que ejecutar un programa de RDBMS
separado.

SQLite es Software Libre por lo tanto el cédigo fuente es del dominio
publico y licencia GPL.

55YANOVER, Julian: Definiciobn de Metodologia, http://definicion.de/metodologia/.
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Ademas se puede entender como bases de datos empotradas aquellas
que no inician un servicio en nuestra maquina independiente de la
aplicacion, pudiéndose enlazar directamente a nuestro cédigo fuente o
bien utilizarse en forma de libreria (include)".

Sus desarrolladores destacan, que su principal caracteristica, es su
completo soporte para tablas e indices en un unico archivo por base de
datos, soporte transaccional, rapidez (unas 2 veces mas veloz que
MySQL y PostgreSQL, http://www.hwaci.com/sw/sglite/speed.html),
escaso tamafio (unas 25 mil lineas de codigo C) y su completa
portabilidad.®®.

Es decir, que se puede definir a SQLite como una aplicacion de cédigo abierto
gue permite crear y administrar una base de datos en varias plataformas,
rapida a la hora de acceder a sus ficheros, ademés por su pequefio tamafio

se convierte en un programa facil de instalar y manejar.

2.3.13. Gréficos Estadisticos

Una imagen vale mas que mil palabras, no existe una expresion mas acertada
gue esta al momento de analizar determinada informacion que se encuentra
expresada en grandes cantidades de datos numéricos, es por eso que
siempre sera necesaria la generacion de graficos estadisticos. A continuacion
observemos una de sus definiciones localizada en el blog de Maximiliano

Silva Quiroz:

El grafico es la representacion en el plano, de la informacion estadistica,
con el fin de obtener una impresion visual global del material presentado,
que facilite su rapida comprensiéon. Los gréaficos son una alternativa a las
tablas, para representar las distribuciones de frecuencias.

Algunos requisitos recomendables al construir un gréafico son:

e Sencillez y auto explicacion.
o Evitar distorsiones por escala exageradas.

56 PENA CUELLAR, Gilber: ¢ Qué es SQLite?,
http://www.somoslibres.org/modules.php?name=News&file=article&sid=183.
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e Eleccién adecuada del tipo de gréafico, segun los objetivos y nivel
de medicion de las variables®’.

La cita anterior da a entender que su utilizacion nos facilita la interpretacion de
los datos estadisticos de forma visual, brindando una comprension general de
la informacion que permita una adecuada toma de decision, acorde al area de

estudio.

2.3.14. Metacognicion

En el &rea educativa se hallan inmersas varias terminologias, entre las cuales
resaltamos a la metacognicion, por vincularse adecuadamente al presente

proyecto y es definido por Yael Abramovicz Rosenblatt como:

Manera de aprender a razonar sobre el propio razonamiento, aplicacion
del pensamiento al acto de pensar, aprender a aprender, es mejorar las
actividades y las tareas intelectuales que uno lleva a cabo usando la
reflexion para orientarlas y asegurarse una buena ejecucion®®,

Gracias al texto citado, la definimos como la actividad de incrementar los
conocimientos a través de informacion previamente adquirida y almacenada
en nuestra conciencia. Es precisamente este aspecto la base en la creacion
de aplicaciones educativas, el usuario (nifia o nifio) a medida que explora la
aplicacién va adquiriendo nuevas experiencias que le seran utiles cuando se

localice en otras secciones del mismo.

57SILVA, Maximiliano: Graficos Estadisticos,
http://maxsilva.bligoo.com/content/view/190347/Graficos-Estadisticos.html#. T-D9opGrH5M.
58RODRIGUEZ, Antonio: Definicién de metacognicion,
http://www.psicopedagogia.com/definicion/metacognicion.
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2.4.

HIPOTESIS Y VARIABLES

2.4.1. Hipo6tesis General

El limitado acceso a las tecnologias educativas incide en un deficiente
rendimiento académico de la lectura en los nifios y nifias del primer y segundo
afo de EGB en las escuelas fiscales de la zona urbana del Canton Milagro.

2.4.2. Hipotesis Particulares

v' Las inadecuadas metodologias de ensefianza aplicadas en el
componente de la Comprensiéon y Expresion Oral y Escrita, asi como
en la asignatura de Lengua y Literatura provocan en los nifios y nifias

una falta de interés durante su proceso de aprendizaje.

v' El inapropiado uso de las herramientas tecnolégicas origina que el

proceso de aprendizaje sea mas lento.
v El incorrecto desarrollo de las actividades por parte de los nifios y
nifias trae como consecuencia retraso en cada una de las fases del

cronograma establecido.

2.4.3. Declaraciéon de Variables

Cuadro 1. Variables dependientes e independientes

DEPENDIENTES X

INDEPENDIENTES Y

Deficiente rendimiento
académico.
Falta de interés en los

estudiantes.

Proceso de aprendizaje lento.

Retraso en el cronograma.

Limitado acceso a tecnologias
educativas.
Inadecuadas metodologias de
ensefanza.

Inapropiado uso de herramientas
tecnoldgicas.

Incorrecto
actividades.

desarrollo de las
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A través de la utilizacion de estas variables obtendremos como resultado el
Optimo proceso en el aprendizaje de la lectura en nifios y nifias del primer y
segundo afio de EGB en las escuelas fiscales de la zona urbana del cantén

Milagro en el afio 2013.

2.4.4. Operacionalizacion de las Variables

Cuadro 2. Variables empiricas e indicadores de la matriz

EMPIRICAS

INDICADOR

VE X: Rendimiento
Académico.
VE Y: Tecnologias
educativas.

VE X: Interés.
VE Y: Metodologias
de ensefianza.

VE X: Tiempo en el
Aprendizaje.
VE Y: Herramientas
tecnoldgicas.

VE X:. Tiempo de
cada actividad.

VE Y: Actividades
escolares.

X: Nota Promedio en la materia de
Lengua y Literatura.

Y1: Cantidad de estudiantes que tienen
acceso a un computador.

Y2: Cantidad de software educativo.

X: Numero de horas dedicadas al
aprendizaje en el hogar.
Y: Cantidad de metodologias.

X: Promedio de meses para el
aprendizaje.
Y: Numero de herramientas tecnoldgicas.

X: Hora promedio.
Y: NUmero de actividades.

Fuente: Informacién tomada de la matriz
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3.1.

CAPITULO 1lI
MARCO METODOLOGICO

TIPO Y DISENO DE LA INVESTIGACION Y SU PERSPECTIVA GENERAL

Para realizar el presente trabajo se tomo6 en cuenta los siguientes tipos de

investigacion:

3.1.1. Investigacién de campo

Porque se lo desarrolla en las instalaciones de los centros educativos
fiscales de la zona urbana del cantén Milagro.

3.1.2. Investigacién descriptiva

Se busca definir las actitudes, comportamientos y reacciones de los nifios y
nifias, al no contar con una herramienta tecnolégica adecuada que optimice
su proceso de interpretacion y compresion de los fonemas existentes en el
idioma espanol, asi como, los problemas inmersos en esta actividad escolar.
3.1.3. Investigacién aplicada

Se utilizaran los conocimientos adquiridos para la aplicacion de herramientas

tecnoldgicas en el desarrollo del software educativo que permita satisfacer

las necesidades cognitivas de los nifios.
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3.1.4. Investigacion no experimental

Debido a que solo se limitara a observar la problemética actual sin tener la

capacidad de influir sobre las variables independientes.

3.1.5. Investigacion Histérica

Se la realiza para obtener informacion del rendimiento escolar dentro de las
instituciones educativas mediante la exploraciébn de los archivos que se
encuentran alojadas en ellas, asi como también en recabar datos historicos
en la evolucién de la tecnologia orientada a la educacidén a través de los

diferentes materiales bibliograficos ya sean estos fisicos o electrdnicos.

3.2. LA POBLACIONY LA MUESTRA

3.2.1. Caracteristicas de la poblacion

La poblacién es el conjunto de personas que se encuentran relacionadas en
una actividad educativa y desean visualizar el progreso de los nifios y nifias
que se encuentren en algun establecimiento pedagdgico. Sin embargo para
el presente caso de estudio se tomara como referencia a los estudiantes,
profesores y padres de familia de las instituciones fiscales de la zona urbana
del cantén Milagro, ya que en ella existe un namero significativo de personas

gue se encuentran vinculadas con algun tipo de actividad educativa.
3.2.2. Delimitacion de la poblacion
Segun la base de datos existente en la pagina oficial del PAE (Programa de

Alimentacion Escolar), seccion instituciones educativas, en la cabecera

Cantonal de Milagro se encuentran activos 68 centros educacionales de
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instruccion primaria y educacion general basica de los cuales 49 pertenecen

ala zona urbana y 19 al sector rural®®,

Debido a la base presupuestaria y al plazo de culminacion del presente
proyecto, de estas 49 escuelas ubicadas en la zona urbana se obtuvieron un
total de 15 (30,61%) instituciones educativas al colocar en el mapa del
Canton Milagro una circunferencia con un radio de accion de 1880 metros
aproximados tomando como punto eje el Parque Central de esta ciudad.

Una vez seleccionadas las escuelas en el mapa, la poblacién queda

delimitada de la siguiente manera:

Cuadro 3. Cantidad de estudiantes por institucion educativa en el afio 2013

Institucipnes Estudiantes de Estudiantes de Total
Educativas 1" EGB 29° EGB

oo ce s s s
Simon Bolivar # 1 114 129 243
e eses e o
podeso S 2
ﬁ‘_ﬁe”io Espejo 153 192 345
Carlos Moreno 105 139 244

Arias No 3

59 MINISTERIO DE EDUCACION: Consulta de instituciones educativas,
http://www.pae.gob.ec/.

a7


http://www.pae.gob.ec/

24 de Mayo N° 20 33 45 78

Abdoén Calderon

Garaicoa N° 36 109 122 231

Vicente Rocafuerte

N° 6 100 98 198

Miguel Valverde N°

17 130 133 263

Gloria Argentina

Montenegro N° 33 83 80 163

Juan Ezequiel

Vargas N° 9 148 185 333

Ing. Roberto

Espindola 100 132 232

Maldonado N°17

Dr. Alfredo Pérez

Guerrero N° 10 35 49 84
3164

Por medio de la tabla anteriormente descrita se puede observar que el
tamafio exacto de la poblacion es 3164 estudiantes distribuidos en las 15

unidades educativas de la zona urbana del Canton Milagro.

3.2.3. Tipo de muestra

El tipo de muestra a utilizar en la determinacién de la poblacion fue por
conveniencia debido a la base presupuestaria y al plazo de culminacién del
presente proyecto, mientras que el muestreo para la investigacion de campo

sera de tipo probabilistica para que cada persona tenga la misma posibilidad

de ser elegido.
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3.2.4. Tamano de la muestra

Para determinar el tamafio de la muestra utilizamos la siguiente formula ya

gue se conoce con certeza el tamafio de la poblacion.

___ Npg
(N-1) E?2
ZZ

+ pPq
Donde:

n: tamafo de la muestra.
N: tamafio de la poblacién
p: posibilidad de que ocurra un evento, p = 0,5

g: posibilidad de no ocurrencia de un evento, g =0,5
E: error, se considera el 5%; E = 0,05
Z: nivel de confianza, que para el 95%, Z = 1,96
B 3164(0,5) (0,5)
- _ 2
(3164 -1) ((3,05) + (05) (0,5)
(1,96)
e 791
(3164) (0,0025) 025
3,8416
2,309

3.2.5. Proceso de seleccién

El proceso de seleccion se lo realizara en las aulas de las unidades
educativas seleccionadas de manera proporcional mediante un proceso de
nameros aleatorios que permite relacionar cada estudiante segun la

numeracion en la ndmina del curso.
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Para lo cual la muestra se distribuye de la siguiente manera:

Cuadro 4. Cantidad de encuestados por institucion educativa

INSTITUCIONES PORCENTAJE NUMERO DE
EDUCATIVAS MUESTRAL ESTUDIANTES
Diecisiete de Septiembre # 2 2,92% 12
Simon Bolivar # 1 7,58% 26
Héctor Lara Zambrano N. 5 6,71% 23
Victoria Macias de Acuia No. 12 8,75% 30
Modesto Chavez Franco No. 10 5,54% 19
Eugenio Espejo N.11 10,79% 37
Carlos Moreno Arias No 3 7,58% 26
24 de Mayo N° 20 2,33% 8
Abdon Calderdn Garaicoa N° 36 7.29% o5
Vicente Rocafuerte N° 6 6.40% 22
Miguel Valverde N° 17 8.45% 29
%oria Argentina Montenegro N° 5 25% 18
Juan Ezequiel Vargas N° 9 10,50% 36
ey EPR 7 2
Dr. Alfredo Pérez Guerrero N° 10 2,62% 9

Fuente: Distribucién de la muestra elaborada por M. Bueno y W. Escobar

Luego de especificar esta distribucién se acude hacia los estudiantes para la
entrega de las respectivas encuestas que seran contestadas por sus
representantes con el fin de obtener toda la informacion requerida para el

presente caso de estudio.
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3.3.

LOS METODOS Y LAS TECNICAS

3.3.1. Métodos Teodricos

Historico-Logico. Se utiliza este método para recopilar informacion de los
promedios de notas que se han venido registrando en las oficinas

administrativas de los planteles educativos.

Analitico-Sintético. Se lo emplea para distinguir cada uno de los elementos
que inciden en el deficiente rendimiento académico de la lectura, para luego

ofrecer una solucion adecuada a dicho problema.

Hipotético-deductivo .Este método logré la creacién de hipétesis a partir
de una observacion sobre la situacion actual del campo educativo, para dar
explicacion a lo indagado y llegar a una deduccion que nos permita aceptar

o rechazar los supuestos planteados.

3.3.2. Métodos Empiricos

Observacion. Para la realizacion del presente proyecto se debera acudir a
los predios de las instituciones educativas fiscales de educacion basica
ubicadas en la zona urbana del Cantén Milagro, con el fin de recabar
informacion visual de las herramientas tecnolégicas especificas utilizadas en
el proceso del aprendizaje y de como se lleva a cabo la interacciéon entre el

estudiante y su profesor.

Entrevista. Consiste en una serie de preguntas formales orientadas hacia
personas que se encuentran relacionadas con nuestra area de investigacion,
a fin de obtener informacion relevante. Generalmente se la realiza entre dos
personas, el entrevistador encargado de efectuar las preguntas y el

entrevistado quien responde a ellas.
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Encuesta. Consiste en una serie de preguntas informales orientadas hacia
personas que se encuentran relacionadas con nuestra area de investigacion,
a fin de obtener informacién relevante. Se diferencia de la entrevista por el
hecho de no existir una conversacion formal entre el encuestador y el
encuestado quien solo se dedica a contestar por escrito sin influencia

alguna.

Muestreo. Se utilizd este método debido a que la poblacion asignada en el
presente proyecto es considerablemente alta, con el fin de reducir los costos

al momento de realizar la encuesta.

3.4. EL TRATAMIENTO ESTADISTICO DE LA INFORMACION

Para el presente proyecto, la técnica como instrumento de medicion
estadistica a emplear es la encuesta, debido a que permite obtener

informacion clara, precisa y real a través de preguntas cerradas.

Una vez adquirida dicha informacion se procede a la tabulacién, es decir, los
datos estadisticos se agruparan en forma de tablas para obtener una vision

global y ordenada de los resultados de la encuesta.
A fin de lograr una representacion visual atractiva y de facil comprension los

datos tabulados con anterioridad servirdn de base para la creacion de

gréaficos estadisticos y asi desarrollar una acertada conclusion.
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4.1.

CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL

Para recopilar informacion necesaria que ayude a comprobar la viabilidad de
un método interactivo didactico gratuito se procedié a la formulacién de
encuestas dirigidas a los padres de familia de los estudiantes seleccionados

de forma aleatoria.

El formato de la encuesta constaba de 15 preguntas divididas en dos

secciones:

A. Cuestiones generales del estudiante. Para obtener informacion de
los estudiantes acerca del uso del computador y su predisposiciéon
lectora.

B. Cuestiones sobre tecnologia y educacion. Consisti6 en la
presentacion de enunciados relacionados con la importancia de la
tecnologia dentro del area educativa, y de esta manera medir el nivel
de aprobacion o rechazo de los mismos.

Y es gracias a la aplicacion de este instrumento de recopilacion que se
presentan los siguientes resultados ordenados en tablas y gréaficos de pastel
para que las personas al visualizarlos tengan una idea clara de su
significado a simple vista, sin necesidad de que un experto estadistico este
presente aclarando cualquier duda que se pueda presentar, ya que ademas
debajo de cada grafico se encuentra ubicado su respectivo analisis.
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Pregunta N° 1

¢Su representado tiene acceso a una computadora ya sea dentro o
fuera del hogar?

Cuadro 5. Cantidad de estudiantes que tienen acceso a una computadora

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 175 51,13%
No 168 48,87%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Acceso a una computadora

Figura 1. Porcentaje de estudiantes con acceso a una computadora
Analisis
En el gréfico se observa que el 51,13% de los representantes aseveran que

su hijo tiene acceso a una computadora ya sea dentro o fuera del hogar,
mientras que el 48,87% no posee acceso a esta herramienta tecnolégica.
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Pregunta N° 2
¢Su representado utiliza o ha utilizado algin programa o juego

interactivo didactico de aprendizaje?

Cuadro 6. Cantidad de estudiantes que han usado juegos did4cticos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 223 65,05%
No 120 34,95%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Utilizacidon de programas o juegos
interactivos

Figura 2. Porcentaje de estudiantes que han usado juegos didacticos
Analisis

Del 100% de los representantes encuestados el 65,05% afirmaron que su
hija(o) utiliza o ha utilizado algin programa o juego interactivo didactico de

aprendizaje, mientras que el 34,95% alegan que su nifia(0) no ha

manipulado algun programa o juego interactivo didactico de aprendizaje.
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Pregunta N° 3
¢, Cuéntas horas a la semana su representado se dedica al aprendizaje

de la lectura?

Cuadro 7. Horas a la semana para el aprendizaje de la lectura en su hogar

Alternativa Frecuencia Porcentaje
1-3 166 48,54%
4-6 89 25,89%
7-9 57 16,50%
10-12 31 9,06%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Rango de horas dedicadas al
aprendizaje de la lectura

=13
= 4-6
“7-9
= 10-12

Figura 3. Horas a la semana para el aprendizaje de la lectura en su hogar

Andlisis

En el grafico se observa que el 48,54% de los estudiantes se dedican al
aprendizaje de la lectura en un rango de 1 a 3 horas a la semana, el 25,89%
de 4 a 6 horas, el 16,50% de 7 a 9 horas y el 9,06% de 10 a 12 horas a la

semana.
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Pregunta N° 4
¢Actualmente tiene usted hija(o) que se encuentre cursando un nivel

superior al 3er afio de educacion basica?

Cuadro 8. Padres con hijos en niveles superiores al 3°" afio de EGB

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 175 51,13%
No 168 48,87%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Padres con hijos en niveles
superiores al 32 afo EGB

Figura 4. Padres con hijos en niveles superiores al 3" afio de EGB

Anélisis

En la figura 4 se muestra que el 51,13% de los padres de familia tienen
actualmente una hija(o) cursando un nivel superior al 3®afio de educacion

general basica, mientras que el 48,87% no tiene una hija(o) en un curso

mayor al 3¢" afio de EGB.
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Pregunta N° 5
(A qué edad estima que su hija(o) del nivel superior al 3er afio de

educacion basica aprendié a leer en su totalidad?

Cuadro 9. Agrupacion por edades en la que exhibieron una lectura fluida

Alternativa Frecuencia Porcentaje
6 29 16,46%
7 53 30,38%
8 50 28,48%
Otra Edad 43 24,68%
Total 175 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Edad inicio a una lectura fluida

==

Figura 5. Agrupacion por edades en la que exhibieron una lectura fluida

Andlisis

Del 51,13% de los padres de familia que tienen una hija(o) cursando un nivel
superior al 3% afio de educacién general basica, el 16,46% afirma que su
representado aprendi6 a leer en su totalidad a los 6 afios de edad, el 30,38%
a los 7 afios de edad, el 28,48% a los 8 afios de edad y el 24,68% en una
edad superior a los 8 afios.
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Pregunta N° 6
¢Considera usted que su representado necesita de constantes

recordatorios para realizar las tareas escolares?

Cuadro 10. Cantidad estudiantil que realiza las tareas con recordatorios

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 194 56,63%
No 149 43,37%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Recordatorios para realizar las tareas
escolares

Figura 6. Porcentaje estudiantil que realiza las tareas con recordatorios

Andlisis

Con respecto a la figura 6 se puede observar del 100% de representantes
encuestados, el 56,63% afirma que su representado necesita de constantes
recordatorios al momento de realizar sus tareas escolares, mientras un
43,37% asegura que su hija(o) elabora sus tareas sin necesidad de

exigencias.
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Pregunta N° 7
El uso de las herramientas tecnoldgica didacticas mantienen al infante

en constante actividad intelectual.

Cuadro 11. Aceptacién del uso de herramientas tecnologicas didacticas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 226 66,02%
En desacuerdo 59 17,15%
Indiferente 58 16,83%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Influencia de las herramientas
tecnologicas en la actividad
intelectual

e

Figura 7. Aceptacion del uso de herramientas tecnoldgicas didacticas

Analisis

Se visualiza que el 66,02% de encuestados estan de acuerdo en que el uso
de las herramientas tecnolégicas didacticas mantienen al infante en
constante actividad intelectual, el 17,15% estan en desacuerdo a esta
afirmacion y el 16,83% manifiesta una indiferencia a esta aseveracion.
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Pregunta N° 8
La computadora es una herramienta tecnoldégica importante para

nuestra sociedad.

Cuadro 12. Aceptacién de la importancia del computador en la sociedad

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 273 79,61%
En desacuerdo 37 10,68%
Indiferente 33 9,71%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Importancia de la computadora en la

e

sociedad

= De acuerdo
= En desacuerdo

= Indiferente

Figura 8. Porcentaje estudiantil que realiza las tareas con recordatorios

Analisis

En lo concerniente a la presencia de la computadora el 79,61% de los
padres de familia estuvieron de acuerdo que es una herramienta tecnoldgica
importante para la sociedad, mientras que el 10,68% se encuentra en

desacuerdo a esta afirmacion y un 9,71% muestra su indiferencia.
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Pregunta N° 9
La educacién necesita de nuevos recursos didacticos acordes al

desarrollo tecnoldgico actual.

Cuadro 13. Aceptacién sobre la necesidad de nuevos recursos didacticos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 264 77,02%
En desacuerdo 27 7,77%
Indiferente 52 15,21%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Recursos didacticos acordes al
desarrollo tecnoldgico

-

= De acuerdo
= En desacuerdo

= Indiferente

Figura 9. Aceptacion sobre la necesidad de nuevos recursos didacticos

Andlisis

Se puede observar que el 77,02% de los padres de familia estan de acuerdo
con la pregunta N° 9, donde se afirma que la educacion necesita de nuevos
recursos didacticos acordes al desarrollo tecnoldgico actual, mientras que el
7,77% esta en desacuerdo con esta pregunta y el 15,21% expresa su

indiferencia.
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Pregunta N° 10
Los profesores deben estar en constante capacitacion tanto en materia

tecnolégica como pedagogica.

Cuadro 14. Aceptacion de capacitacion docente en tecnologia y pedagogia

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 294 85,76%
desaI(E:Eerdo 11 3,24%
Indiferente 38 11,00%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Capacitacion docente en tecnologia 'y
pedagogia

= De acuerdo
= En desacuerdo

= Indiferente

Figura 10. Aceptacion de capacitacion docente en tecnologia y pedagogia

Analisis

Con respecto al gréfico anterior se puede observar que el 85,76% esta de
acuerdo en que los profesores deben estar en constante capacitacion tanto
en materia tecnolégica como pedagdgica, el 3,24% esta en desacuerdo y el

11,00% manifiesta su indiferencia a este enunciado.
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Pregunta N° 11
La correcta combinacion de textos, imagenes y sonido ayudan en la

asimilacion de la informaciéon expuesta por el profesor.

Cuadro 15. Aceptacion sobre “importancia de la multimedia en la educacion”

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 223 65,05%
En desacuerdo 48 13,92%
Indiferente 72 21,04%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Asimilacion de informacidn gracias a la
combiancidn de texto, imagenes y sonidos

e

Figura 11. Aceptacion sobre “importancia de la multimedia en la educacion”

Andlisis

Del 100% de padres de familia encuestados el 65,05% esta de acuerdo con
el enunciado donde se afirma que la correcta combinacion de textos,
imagenes y sonidos ayudan en la asimilacion expuesta por el profesor,
mientras que el 13,92% esta en desacuerdo y el 21,04% muestra

indiferencia en esta aseveracion.



Pregunta N° 12
La computadora es capaz de despertar en los nifios un interés por las

actividades escolares.

Cuadro 16. Opinién: influencia del computador en las actividades escolares

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 209 60,84%
En desacuerdo 70 20,39%
Indiferente 64 18,77%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Computadora y actividades escolares

(o

Figura 12. Opinion: influencia del computador en las actividades escolares

Analisis

La figura anterior muestra que el 60,84% de representantes esta de acuerdo
gue la computadora es capaz de despertar en los nifios un interés en sus
actividades escolares, el 20,39% esta en desacuerdo y el 18,77 muestra

indiferencia a esta pregunta.



Pregunta N° 13
Los niflos aprenden mejor al percibir sus labores escolares como un

juego y no como un deber u obligacién.

Cuadro 17. Aceptacién sobre “labores escolares un juego no una obligacion”

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 202 58,90%
En desacuerdo 68 19,74%
Indiferente 73 21,36%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Labores escolares un juego no una
obligacidn

d

Figura 13. Aceptacion sobre “labores escolares un juego no una obligacion”

Andlisis

Se observa que el 58,90% de padres de familia esta de acuerdo con el
enunciado donde se afirma que los nifios aprenden mejor al percibir sus
labores escolares como un juego y no como un deber u obligacién, mientras
que el 19,74% esta en desacuerdo y el 21,36% muestra su indiferencia en

esta pregunta.



Pregunta N° 14
Los padres de familia deben fomentar en sus hijos nuevos héabitos de

lectura.

Cuadro 18. Aceptacion del enunciado “los padres deben fomentar la lectura”

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 286 83,50%
En desacuerdo 10 2,91%
Indiferente 47 13,59%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Padres de familia y los habitos de lectura

= De acuerdo
= En desacuerdo

= Indiferente

Figura 14. Aceptacion del enunciado “los padres deben fomentar la lectura”
Analisis

Con respecto a la pregunta N° 14 donde se expresa que los padres de
familia deben fomentar en sus hijos nuevos habitos de lectura, el 83,50%

esta de acuerdo con esta afirmacién, mientras que el 2,91% esta en

desacuerdo y el 13,59% expresa su indiferencia.

67



Pregunta N° 15
La implementacion de un software didactico dentro de las instituciones

educativas ayudaria a elevar su rendimiento académico.

Cuadro 19. Aceptacion: “Software educativo mejora rendimiento académico”

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 260 75,73%
En desacuerdo 33 9,71%
Indiferente 50 14,56%
Total 343 100,00%

Fuente: Encuesta por M. Bueno y W. Escobar

Influencia de un software didactico en el
rendimiento académico

Figura 15. Aceptacion: “Software educativo mejora rendimiento académico”

Andlisis

Se puede observar en la figura anterior una gran aceptaciéon de los padres
de familia, donde el 75,73% esta de acuerdo que la implementacién de un
software didactico dentro de las instituciones educativas ayudara a elevar el
rendimiento académico de los estudiantes, el 9,71% esta en desacuerdo a

esta afirmacion y un 14,56% se muestra indiferente.
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4.2.

ANALISIS COMPARATIVO, EVOLUCION, TENDENCIA Y PERSPECTIVAS

Analisis Comparativo

Al realizar la presente investigacion de campo con una correcta aplicacion
de la técnica de la observacion y mediante entrevistas — encuestas, se
comprueba que tanto profesores como estudiantes tienen acceso a una
computadora pero no logran aprovechar este recurso en su totalidad, debido
a que solo se la utiliza en la materia de computacion sin tomar la iniciativa de
emplearla en otras asignaturas (lectura, masica, matematicas), definiendo la
necesidad que tienen las escuelas fiscales de poseer una herramienta

tecnoldgica didactica que logre complementar el proceso educativo.

Ademas se demuestra que existe una falta de motivacién por parte de la
mayoria de estudiantes a la hora de realizar sus tareas escolares y una baja
predisposicién que tienen hacia el aprendizaje de la lectura en el hogar,
alargando el tiempo estimado en alcanzar una adecuada fluidez de la

misma.

Evolucién

Para exponer la importancia de este trabajo investigativo se indagé
exhaustivamente sobre la incursion de la tecnologia dentro del campo de la

ensefianza y el aprendizaje y su impacto en la sociedad.

Como se lo detalla en los antecedentes historicos del presente proyecto, fue
en el afio de 1958 que se empez0 a involucrar la tecnologia en el campo del
aprendizaje y su posterior evolucién hasta la actualidad, sin tener hasta el
momento muchos cambios radicales en comparacion con las multiples areas
(medicina, finanzas, comercio, etc.) donde se ha visto inmersa la

computadora.
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Esta herramienta tecnoldgica dio paso a la creacion de un sin numero de
organizaciones orientadas a la elaboracion de programas o software
informaticos disefiados exclusivamente para satisfacer necesidades
especificas de las empresas que ven en este nuevo recurso una solucion

eficaz y completa.

Dentro del conjunto de organizaciones dedicadas a esta actividad, se hace
hincapié a Cybal Multimedia por sobresalir en el desarrollo de software
educativo a través de su coleccién “Ven a jugar con Pipo” y en lo que
corresponde a la similitud del resultado final del presente proyecto, su
producto “Aprende a leer con Pipo 1”7 es el principal elemento referencial al
destacarse como uno de los programas de aprendizaje lideres en ventas en
habla hispana y quien hasta el momento es uno de los mas conocidos y

solicitados por sus excelentes resultados.

En conclusién los programas informaticos se han constituido en una ayuda
extra de suma importancia para alcanzar las metas que toda institucion se
plantea, con el Unico fin de ser cada vez mas competitivos y estar a la

vanguardia de la excelencia.

Tendencia y Perspectiva

La tendencia de las herramientas tecnologicas dentro de las instituciones
educativas va en aumento, como se lo referencia en la justificacion del
presente trabajo investigativo, y actualmente se han constituido como

elemento primordial en la sociedad.

La perspectiva a obtener es el incremento del rendimiento académico en el
estudiante aprovechando todas las ventajas que brinda la utilizacién de las
herramientas tecnoldgicas en la educacion y vincularlas adecuadamente en

el proceso educativo.
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4.3.

RESULTADOS

Gracias a la investigacion de campo y a la correcta tabulaciéon de la

informacion recopilada se obtuvo los siguientes resultados:

Se puede observar que el 51,13% de los estudiantes tienen acceso a una
computadora ya sea dentro o fuera del hogar (Véase Figura 1 pagina 54), y
ademas el 65,05% utiliza o ha utilizado algun programa o juego interactivo
didactico de aprendizaje (Véase Figura 2 pagina 55), esto quiere decir que la
mayoria de nifias y nifios podrian utilizar sin inconvenientes la solucion

propuesta en esta investigacion.

También se puede constatar que el 48,54% de los educandos se dedican al
aprendizaje de la lectura en un rango de tiempo que no supera las 4 horas a
la semana (Véase Figura 3 pagina 56), asi mismo la mayoria de
representantes el 56,63% afirmaron que su nifia/nifio necesita de constantes
recordatorios o llamados de atencién al momento de realizar sus tareas
escolares (Véase Figura 6 pagina 59), esto proporciona la iniciativa de
buscar un método interactivo que motive al estudiante en su proceso

escolar.

Otro aspecto importante es que del 100% de los representantes
encuestados el 51,13% tiene una hija(o) cursando un nivel superior al 3er
afio de educacién general basica (Véase Figura 4 pagina 57), de los cuales
el 24,68% afirmaron que sus hijas(os) aprendieron a leer de forma fluida en
una edad mayor a los 8 afios (Véase Figura 5 pagina 58), esto indica que no

se cumple a cabalidad con las expectativas de la malla curricular.

En lo referente a la presencia de la computadora el 79,61% de los padres de
familia estuvieron de acuerdo que es una herramienta tecnologica importante
para la sociedad (Véase Figura 8 pagina 61), y el 83,50 aducen que son

ellos los encargados de fomentar en sus hijos nuevos habitos de lectura

71



(Véase Figura 14 péagina 67), estos aspectos dan a notar la predisposicion

de la incursion tecnoldgica en la educacion.

De igual manera el 77,02% comparte la idea de que la educacion necesita
de nuevos recursos didacticos acordes al desarrollo tecnoldgico (Véase
Figura 9 pagina 62) y el 85,76% indicd que el personal docente debe estar
en constante capacitacion tanto en materia tecnolégica como pedagdgica

(Véase Figura 10 péagina 63), confinando la deduccion del parrafo anterior.

Se tiene ademas un 65,05% de aceptacién al enunciado en donde se afirma
gue la correcta combinacion de textos, imagenes y sonido ayudan en la
asimilacion de la informacion expuesta por el profesor (Véase Figura 11
pagina 64), y que el 58,90% expresa que los nifios aprenden mejor al
percibir sus labores escolares como un juego y no como un deber u
obligacion (Véase Figura 13 pagina 66), esto da la pauta para la elaboracion

de un método didactico que aproveche las ventajas de la multimedia.

Por ultimo se tiene que el 66,02% de la poblacién estd de acuerdo que con
el uso de herramientas tecnolégica didacticas se mantiene al infante en
constante actividad intelectual (Véase Figura 7 pagina 60), adicionalmente
se constata una aprobaciéon del 60,84% sobre el uso de la computadora por
su capacidad de despertar en los nifios el interés por las actividades
escolares (Véase Figura 12 pagina 65) y asi mismo el 75,73% reconoce la
importancia de implementar de un software didactico dentro de las
instituciones educativas porque ayudaria a elevar el rendimiento académico
de su representado (Véase Figura 15 pagina 68), esto comprueba el alto
nivel de aceptacién que tiene la sociedad hacia los ordenadores y los

mecanismos informaticos.
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4.4.

VERIFICACION DE HIPOTESIS

4.4.1.

HIPOTESIS GENERAL

El limitado acceso a las tecnologias educativas incide en un deficiente

rendimiento académico de la lectura en los nifios y nifias del primer y

segundo afio de EGB en las escuelas fiscales de la zona urbana del

Canton Milagro.

Se verifica esta hipétesis general a través de la revision de archivos

histéricos y de las técnicas de investigacion (observacion, encuestas y

entrevistas) realizadas en cada una de las instituciones educativas, donde se

obtuvo los siguientes resultados:

X/

X/

R/

K/

La existencia de laboratorios de computacion con ordenadores en
funcionamiento que ya cumplieron su tiempo promedio de vida util (3

afnos).

El 51,13% de los estudiantes tienen acceso a una computadora fuera

de la institucion (Véase Figura 1 pagina 54).

El uso limitado de los laboratorios, que son exclusivamente para la

ensefianza de los conceptos basicos en la materia de informética.

Un 65,05% de la poblacion estudiantil seleccionada utiliza o ha
utilizado algun programa o juego interactivo didactico de aprendizaje
(Véase Figura 2 pagina 55).

El 32,43% de los estudiantes que cursaban el 2do afio de EGB en el

periodo anterior (2012-2013) obtuvieron una nota promedio menor a
16 en la materia de Lengua y Literatura.
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Por medio de estos resultados se acepta como valida la hipétesis general
porque a pesar de la existencia de laboratorios de computacion dentro de las
instituciones educativas y de la gran fascinacién de los estudiantes hacia la
tecnologia, el uso de la computadora dentro de las escuelas se encuentra
limitado especificamente a la materia de informatica, sin aprovechar de
manera armonica estos elementos (tecnologia — atraccién) en el incremento

del rendimiento académico de los educandos.

4.4.2. HIPOTESIS PARTICULARES

Las inadecuadas metodologias de ensefianza aplicadas en el
componente de la Comprension y Expresién Oral y Escrita, asi como
en la asignatura de Lengua y Literatura provocan en los nifios y nifias

una falta de interés durante su proceso de aprendizaje.

En la comprobacion de esta hipoétesis se utilizd la técnica de la entrevista y la

encuesta, lo que permite presentar las siguientes deducciones:

L)

% La mayoria del personal de docencia del primer y segundo afio de
EGB de las instituciones que conforman la poblacion del presente
proyecto desconoce las metodologias de ensefianza que aplican a

diario en las aulas de clase.

R/

» El 48,54% de los estudiantes se dedican al aprendizaje de la lectura
en un rango de tiempo minimo de 1-3 horas a la semana (Véase

Figura 3 pagina 56).

X3

» El 56,63% de estudiantes necesita de constantes recordatorios o
llamados de atencién al momento de realizar sus tareas escolares

(Véase Figura 6 pagina 59).

Se acepta esta hipotesis especifica porque involuntariamente se omiten

ciertos procedimientos en las metodologias de ensefianza provocando
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aburrimiento en las aulas de clase, lo que conlleva a una falta de motivacién
en los estudiantes al momento de realizar las actividades escolares en el

hogar.

El inapropiado uso de herramientas tecnoldgicas origina que el
proceso de aprendizaje sea mas lento.

Para demostrar la valides de esta hipétesis se obtuvo informacién por medio
de las entrevistas y encuestas realizadas a los docentes y padres de familia,
donde se detalla lo siguiente:
% De los padres de familia que tienen una hija(o) cursando un nivel
superior al 3er afio de EGB, el 24,68% afirmaron que su representado
aprendio a leer de forma fluida en una edad mayor a los 8 afos

(Véase Figura 5 péagina 58).

%

» Casi el 100% de los docentes entrevistados afirmaron que sus
instituciones educativas no les proveen de instrumentos didacticos

sino que ellos los adquieren con sus propios recursos econémicos.

A través de estos enunciados se confirma la presente hipotesis al demostrar
gue las instituciones educativas no cuentan con las herramientas necesarias
gue aporten al eficiente desarrollo de las actividades escolares dentro de sus
aulas, las mismas que permiten eliminar las falencias de los estudiantes en
las diferentes asignaturas, como en el presente caso de estudio donde se
muestra un porcentaje considerable de educandos que después de
concluido el periodo establecido para la ensefianza de la lectura contindan

presentado dificultades en la asimilacién de los signos escritos.

El incorrecto desarrollo de las actividades por parte de los nifios y
niias trae como consecuencia retraso en cada una de las fases del

cronograma establecido.
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Esta hipoétesis se verifica gracias a la recopilacion de informacion obtenida
en las entrevistas realizadas a los docentes, donde se expreso lo siguiente:

% Se destinan 9 horas a la semana para el area de Lengua y Literatura,

de las cuales 4 son dedicadas al dictado y las 5 restantes a la lectura.

% En los periodos lectivos no se logra concluir con todas las actividades
incluidas en los textos distribuidos por el Ministerio de Educacion,
debido a que ciertos estudiantes necesitan horas adicionales para

comprender una clase.

Los enunciados anteriormente detallados revelan la validez de esta hipétesis
porque se puede evidenciar que los docentes emplean una cantidad mayor
de horas establecidas en la realizacion de una actividad, por ello no se logra

finalizar todos los bloques incluidos en los textos escolares.
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CAPITULO V
PROPUESTA

5.1. TEMA

Disefio y elaboracion de un software educativo gratuito que permita el facil
aprendizaje de la lectura en las nifias/nifios del primer y segundo afio de

Educacion General Basica en las escuelas fiscales del Canton Milagro.

5.2. FUNDAMENTACION

Para el disefio y elaboracion del presente proyecto que ayudara en el
proceso de aprendizaje a los estudiantes de los centros educativos del
Cantén Milagro se detallan a continuacion los conceptos de las principales
herramientas y términos para una correcta comprension de esta propuesta,

localizados de manera extensa en el marco conceptual:

Software: Se lo define como algo intangible, programable que permite al
usuario interactuar con sus dispositivos electrénicos (computadora,
Smartphone, Tablet, etc.) de manera facil, dinamica y sencilla logrando asi

optimizar los recursos de los mismos.
Software Libre: Es aquel que permite a sus usuarios distribuir, copiar como

también ver y modificar su coédigo fuente para adaptarlo segun las

necesidades que posean.
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Python: Es un lenguaje de programacion de cddigo abierto que puede ser
ejecutado en varios sistemas operativos y permite la creacién de software
informaticos de manera facil y sencilla al combinar varios estilos de

programacion.

Base de Datos: Se entiende este concepto como la agrupacion de los datos
en tablas relacionadas entre si, que permiten una facil y rapida manipulacién
de los mismos, lo cual genera informacion importante en una organizacion.
Ademas se conoce que el éxito o el fracaso de una empresa siempre estara
ligado a este sistema de almacenamiento, por tal motivo es importante tomar
en cuenta todos los aspectos y alcances al realizar el disefio estructural del

mismo.

SQLite: Se define a SQLite como una aplicacion de cédigo abierto que
permite crear y administrar una base de datos en varias plataformas, rapida
a la hora de acceder a sus ficheros, ademas por su pequefio tamafo se

convierte en un programa fécil de instalar y manejar.

5.3. JUSTIFICACION

En nuestros dias los aparatos electronicos inteligentes (computadoras,
celulares) junto con los programas o software informéticos, se han
convertido en un ente importante para el desarrollo cotidiano intelectual de
nuestra sociedad por su rapidez y eficacia en la ejecucion de tareas,
estableciendo consigo una alta competitividad en los diversos campos
(administrativos, comerciales, educacionales) donde el ser humano se ve

involucrado.
Uno de los campos donde la mayoria de personas se ven inmersas es el

educacional, por este motivo se realiz6 una indagacion previa en las

escuelas fiscales de la zona urbana del Canton Milagro con el objetivo de
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5.4.

verificar los problemas existentes, asi como el grado de aceptacién que

tienen las herramientas tecnoldgicas didacticas en la comunidad educativa.

Es por ello que se justifica la presente propuesta debido a la necesidad que
tienen las instituciones de educacidén primaria de aumentar el nivel de
eficiencia a la hora de ensefiar dentro de sus aulas de clase y contribuir al
desarrollo intelectual de los educandos, para lograr la meta deseada de
estos organismos que son pilares fundamentales en nuestra sociedad, la
cual es la excelencia de sus productos y servicios para favorecer al

desarrollo de nuestro pais.

Mediante estos estudios preliminares que corroboran las hipotesis de la
problemética actual y el elevado nivel de aprobacion hacia las herramientas
tecnoldgicas como ayuda dentro del proceso pedagdgico, se tiene la certeza
gue la elaboracion de un software didactico que permita el facil aprendizaje
de la lectura en las y los educandos del primer y segundo afio de EGB,
logrard aumentar su rendimiento académico favoreciendo no solo a las
instituciones educativas, sino a la comunidad en general porque gracias a
ella se fomentara la lectura, aumentando el nivel intelectual en los futuros

profesionales que seran la fuente del progreso de nuestro pais.

OBJETIVOS
5.4.1. Objetivo General de la propuesta
Disefiar y elaborar un software educativo gratuito que permita el facil

aprendizaje de la lectura en las nifias/nifios del primer y segundo afo de
Educacion General Basica en las escuelas fiscales del Canton Milagro.
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5.4.2.

Objetivos Especificos de la propuesta

Optimizar el proceso de aprendizaje de la lectura mediante el uso de
herramientas tecnoldgicas, a través de recomendaciones brindadas a
los maestros para que vinculen mas al ordenador dentro de las
jornadas escolares.

Mejorar el desarrollo de las actividades que se ejecutan dentro del
aula, gracias a la adhesion educativa del pensamiento “se aprende
jugando” y de esta forma lograr el cumplimiento efectivo del
cronograma establecido.

Aplicar las técnicas y conceptos adquiridos durante el ciclo
universitario para incursionar en el uso de herramientas Open Source

durante la elaboracion del software educativo.

5.5. UBICACION

Pais: Ecuador Canton: Milagro

Provincia: Guayas Sector: Zona urbana

Delimitacion: Parque Central, 1880 metros a la redonda.

Figura 16.Mapa de la ubicacion del proyecto
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5.6.

FACTIBILIDAD

Factibilidad Técnica

La poblacion estudiantil inmersa en este proyecto posee los recursos

tecnoldgicos necesarios para instalar y ejecutar el software didactico para el

aprendizaje de la lectura.

Factibilidad Administrativa

Todos los procesos administrativos inmersos en el desarrollo del software,

seran dirigidos por los autores de este proyecto.

Factibilidad Presupuestaria

La presente propuesta cuenta con el presupuesto necesario para la

elaboracion del software educativo.

Factibilidad Legal

Se sustenta esta factibilidad mediante los siguientes documentos legales

vigentes en la Republica del Ecuador:

X/
L X4

X/
°

Constitucion de la Republica del Ecuador: Articulos 26, 343, 347
(literal 1, 3, 8 y 11), y 385 (literal a).

Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI): Articulos 6 (literal j) y
36 (literal h).

Ley de la Propiedad Intelectual: Articulos 9y 10.

Decreto Ejecutivo 1014

Ademas de aprovechar las ventajas que brinda la utilizacion de software con

licencias publicas.
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5.7. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Para el disefio y elaboracion del software didactico que permita el facil
aprendizaje de la lectura se toma en consideracion aspectos fundamentales
gue ayuden en la correcta planificacion y organizacion de este proyecto, los

cuales se detallan a continuacion:

5.7.1. Actividades

Se definen 5 etapas para la correcta ejecucion de la propuesta, las mismas

que contienen lo siguiente:

Analisis

% Recopilacion de informacion.

+ Disefio de la matriz de investigacion.

% Planteamiento del problema.

% Elaboracion del marco referencial.

% Construccion del marco metodoldgico.

% Estructuracion de encuestas y entrevistas.
% Aplicacion de encuestas y entrevistas.

« Analisis e interpretacion de resultados.

% Descripcién de los requerimientos del software.

Disefo

% Esquema del modelo de datos.

% Croquis estructural del software.

*0

+ Bosquejo de pantallas.

>

+ Disefio de animaciones y personajes.

L)
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Desarrollo
% Instalacion del software de programacion.
< Generacion de la base de datos.
« Almacenamiento de datos en las tablas.
«» Construccion del software.
«+» Elaboracion del manual de disefo.
«» Desarrollo del manual de usuario.
Evaluacioén
« Pruebas de funcionamiento.
« Determinacion de errores.
« Correccion de errores encontrados.
Implementacion
% Entrega de software y manuales.
5.7.2. Recursos, Analisis Financiero
Recursos humanos
Se cuenta con el siguiente personal técnico y administrativo que aportara

con conocimientos cientificos en el disefio y elaboracion del software

educativo:

83



Cuadro 20. Recursos humanos del proyecto.

NUumero Funcién Actividad Responsable
. o . M. Bueno
2 Investigador Recopilar informacion W. Escobar
- . . M. Bueno
2 Digitador Ingresar informacion W. Escobar
5 Disefiador Disefar el entorno M. Bueno
gréafico de la aplicacion W. Escobar
5 Proaramador Construir los procesos M. Bueno
9 l6gicos del software W. Escobar

Orientar y evaluar el

1 Tutor
proyecto

Lic. Narcisa Bravo

Fuente: Etapa de planificacion del proyecto

Recursos Técnicos
Estan constituidos por materiales de oficina, hardware y software que a
continuacion seran detallados en cuadros individuales para una mejor

calificacion:

Cuadro 21. Suministros de oficina.

Cantidad Descripcion
5 Boligrafo
2 Resma de hojas A4
1 Grapadora
1 Caja de grapas
2 Tinta de impresora
10 CD’s
4 Carpeta

Fuente: Etapa de planificacion del proyecto
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Cuadro 22. Recursos de hardware.

Numero Descripcién

Caracteristicas

1 Computadora

1 Laptop

Impresora
Camara digital
Pendrive
SmartPhone
Celular

UPS

I T = I =

Intel Core 2 Duo (2,2 GHz) — 2,50 Gb Ram —
500 Gb HDD

Intel Core 15 (2,6 GHz) — 6 Gb Ram — 750 Gb
HDD

Multifuncional Canon Pixma mx320
Sony Cyber-Shot 8.1 Megapixeles
Hp 4 Gb

Motorola XT 862

Samsung

Bu Series 400va~1200va

Fuente: Etapa de planificacion del proyecto

Cuadro 23. Recursos de software.

Descripcion

Tipo

Windows 7
Office 2010
Python 3.3
InkScape 0.48
GIMP 2.8.6
SQLite 3.7

Sistema operativo

Aplicacion de ofimética
Lenguaje de programacion
Editor de imagenes vectoriales
Editor de imagenes

Gestor de base de datos

Recursos Financieros

Fuente: Etapa de planificacion del proyecto

El capital econdmico utilizado en la elaboracion del software educativo para

el aprendizaje de la lectura sera proporcionado por los autores del presente

proyecto:
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Cuadro 24. Recursos financieros.

Detalle Descripcion Costo
Recursos humanos  Autores y tutor del proyecto $0,00
Suministros de oficina Resma de hojas, Tinta de impresora, CD’s, etc. $60,00
Hardware Propiedad de los autores $0,00
Software Software libre $0,00
Viaticos y otros Transporte, alimentacion, internet, copias. $540,00

$600,00

Fuente: Etapa de planificacion del proyecto

5.7.3. Impacto

Con la elaboracion de un software didactico para el aprendizaje de la lectura
se espera alcanzar resultados positivos en la sociedad estudiantil, entre los

principales beneficios se detallan los siguientes:

% Promover el uso de la tecnologia como elemento didactico en la
comunidad.

% Crear un ambiente armoénico y recreativo en las actividades de
aprendizaje.

% Fortalecer la retencién (memoria) gracias a las ventajas que ofrece la
multimedia.

¢+ Brindar una ensefianza modular y flexible.

% Orientar y estimular la construccion del conocimiento y el
metaconocimiento en funcion de las respuestas y avances del

estudiante.

Todos estos aspectos permitiran que las nifias y nifios del primer y segundo
afio de EGB incrementen su rendimiento académico en la materia de
Lengua y Literatura, fomentando progresivamente sus habitos de lectura,

necesarios en la formacién de su carrera educativa. Tomando en cuenta que
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la lectura es de vital importancia para el desarrollo de los futuros

profesionales fuente primordial del éxito de toda nacion.
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5.7.4. Cronograma

Nombre de tarea

- Software para el aprendizaje de la lectura

= Analisis
Recopilacion de informacion
Disefio de la matriz de investigacion
Planteamiento del problema
Elaboracion del marco referencial
Construccion del marco metodoldgico
Estructuracion de encuestas y entrevistas
Aplicacion de encuestas y entrevistas
Analisis e interpretacion de resultados
Descripcion de los requerimientos del software

- Diseiio
Esquema del modelo de datos
Croquis estructural del software
Bosquejo de pantallas
Disefio de animaciones y personajes

= Desarrollo
Instalacion del software de programacion
Generacion de la base de datos
Almacenamiento de datos en las tablas
Construccion del software
Elaboracion del manual de disefio
Desarrollo del manual de usuario

= Evaluacién
Pruebas de funcionamiento
Determinacién de errores
Correccion de errores encontrados

= Implementacién

Entrega de software y manuales

Duracién

Comienzo Fin

233 dias lun 12110/12 yié 10/30/13
108 dias|lun 12/10/12 mié 5/8113

15 dias
3 dias
10 dias
35 dias
10 dias
5 dias
5 dias
15 dias
10 dias
34 dias
2 dias
b dias
5 dias
22 dias
80 dias
1dia
1dia

T dias
70 dias
1dia

2 dias

lun 12/10/12 | vie 12/26/12
lun 12/3112) mié 1/2/113
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Figura 17. Cronograma de trabajo
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5.7.5. Lineamiento para evaluar la propuesta
Puesta en ejecucion la herramienta tecnoldgica didactica se procedera a la
valoracion del cumplimiento de sus objetivos, a través de los siguientes

lineamientos:

Recopilar informacion necesaria para que sea almacenada en la base

de datos del software

Se procedera al ingreso de los datos necesarios para que el software

educativo funcione de manera optima.

Evaluacion de los primeros dias de ejecucion del software informatico
Se otorgaran copias del software a un grupo de nifias y nifios para realizar
un seguimiento en el funcionamiento de la herramienta educativa durante las
primeras semanas y de esta manera revisar y analizar cualquier imprevisto.
Aplicacion de indicadores y técnicas de medicion

Transcurridos los dias de evaluacion se emplearan encuestas dirigidas a los

infantes y padres de familia del grupo seleccionado para medir el grado de

satisfaccion y aceptacion del software.
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CONCLUSIONES

Al finalizar el presente estudio del analisis del uso de herramientas tecnoldgicas en

el aprendizaje de la lectura y su impacto en el rendimiento académico, se concluye

lo siguiente:

>

R/
A X4

R/

R/
L X4

El uso de la computadora dentro de las escuelas se encuentra limitado
especificamente a la materia de informatica, sin aprovechar de manera
armonica la tecnologia y la fascinacion que sienten los estudiantes hacia los

medios electrénicos.

En las aulas de clase se omiten involuntariamente ciertos procedimientos en
la aplicacion de las metodologias de ensefianza originando aburrimiento y
falta de motivacion en los estudiantes al momento de realizar sus actividades

escolares en el hogar.

Las instituciones educativas no cuentan con las herramientas necesarias que
aporten al desarrollo eficiente de las actividades escolares dentro de sus

aulas.

Un numero considerable de estudiantes presentan dificultades en la
asimilacion de los signos escritos luego de concluir el periodo establecido en

la ensefianza de la lectura.

En los periodos lectivos no se logra concluir con todas las actividades
incluidas en los textos distribuidos por el Ministerio de Educacién, debido a
gue ciertos estudiantes necesitan horas adicionales para comprender una

clase.

Los ordenadores y los mecanismos informaticos tienen un alto nivel de

aceptacion en la sociedad.
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RECOMENDACIONES

Una vez disefiado y elaborado el software educativo gratuito que permita el facil

aprendizaje de la lectura, se recomienda lo siguiente:

A padres de familiay docentes

A X4

Incursionar en el uso de dispositivos electrénicos (computadoras,

Smartphone, Tablet).

Motivar a las nifias y nifios para que utilicen el software educativo.

Leer el manual de usuario para orientar de forma correcta a las nifias y nifios

en el uso de esta herramienta didactica.

Crear un ambiente armoénico y entretenido en la habitacion mientras el

estudiante esté ejecutando el programa.

A desarrolladores informéaticos

e

AS

R/

Mejorar la interaccibn de los wusuarios con los botones, al agregar

animaciones en los eventos clic y mouse move.

Agregar variantes o nuevos juegos en cada una de las secciones, tomando en

cuenta que el software puede administrar un maximo de 23 actividades.

Modificar el tamafio y la ubicacion de los contenedores (label, command
button, etc.) solo desde la tabla elemento teniendo como resolucion base
1600x900 px.

Verificar la existencia de un nuevo plugin que permita la creacion de una

clase destinada a la reproduccién de archivos de sonido.
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Figura 18. Matriz del proyecto
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ANEXO 2: FORMATO DE ENCUESTA

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria
Ingenieria en Sistemas Computacionales

Encuesta

Estimados padres de familia

La presente encuesta sirve para recopilar informacién necesaria que ayude a comprobar la
viabilidad de un método interactivo didactico gratuito que sirva de complemento en la
ensefianza y aprendizaje de la lectura con el fin de optimizar el rendimiento académico en
los estudiantes. Sus respuestas seran confidenciales y de mucha importancia para nosotros.

Agradecemos su colaboracion
Instrucciones

En la primera seccion que corresponde a cuestiones generales del estudiante favor marque
con una x en el casillero que refleje mejor su criterio.

A partir de la seccion B. Cuestiones sobre Tecnologia y Educacién, favor marque con una x
en el casillero que corresponda a la columna del nimero que refleje mejor su grado de
aceptaciéon a cada uno de los criterios expuestos, tomando en cuenta los siguientes
pardmetros:

1= De acuerdo 2= En desacuerdo 3= Indiferente
Revise su cuestionario antes de entregarlo y recuerde que su encuesta es anénima.

A. Cuestiones generales del estudiante

1. ¢Su representado tiene acceso a un computador ya sea dentro o fuera
del hogar?

si[] No [ ]

2. ¢Su representado utiliza o ha utilizado algin programa o juego
interactivo didactico de aprendizaje?

Si[ | No [ |
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¢,Cuéntas horas a la semana su representado se dedica al aprendizaje de
la lectura?

1-3 [ ] 46 | ] 79 [] 10-12 [ |

¢Actualmente tiene usted hija(o) que se encuentre cursando un nivel
superior al 3er afio de educacion béasica?

Si[ | No [ |
Si su respuesta es No, omita la pregunta N° 5

¢A qué edad estima que su hija(o) del nivel superior al 3er afio de
educacion basica aprendié a leer en su totalidad?

6 || 7 ] 8 [ ] oOtraedad

¢Considera usted que su representado necesita de constantes
recordatorios para realizar las tareas escolares?

si[] No [ ]

B. Cuestiones sobre tecnologia y educacion

Ne° Criterios 1,23

El uso de las herramientas tecnologica didacticas
7 | mantienen al infante en constante actividad
intelectual.

La computadora es una herramienta tecnoldgica
importante para nuestra sociedad.

La educacion necesita de nuevos recursos didacticos
acordes al desarrollo tecnolégico actual.

Los profesores deben estar en constante
10 | capacitacion tanto en materia tecnolégica como
pedagdgica.

La correcta combinacién de textos, imagenes y
11 | sonido ayudan en la asimilacién de la informacién
expuesta por el profesor.

La computadora es capaz de despertar en los nifios

12 . ) -
un interés por las actividades escolares.

Los niflos aprenden mejor al percibir sus labores
13 | escolares como un juego y no como un deber u
obligacion.

Los padres de familia deben fomentar en sus hijos

14 nuevos habitos de lectura.

La implementacion de un software didactico dentro
15 | de las instituciones educativas ayudaria a elevar su
rendimiento académico.
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ANEXO 3: FORMATO DE ENTREVISTA

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria
Ingenieria en Sistemas Computacionales
Entrevista

Estimada Licenciada (0)

La presente entrevista sirve para recopilar informacién necesaria que ayude a comprobar la
viabilidad de un método interactivo didactico gratuito que sirva de complemento en la
ensefianza y aprendizaje de la lectura con el fin de optimizar el rendimiento académico en
los estudiantes. Sus respuestas seran confidenciales y de mucha importancia para nosotros.

Agradecemos su colaboracion
Institucién educativa:

Apellidos:
Nombres:
Docente del afio de educacién general basica.

1. ¢Cuantas horas a la semana le dedica a la ensefianza de la lectura y escritura?
Y ¢ En cuanto tiempo cree usted gue las nifias y nifios completan en su totalidad
el aprendizaje de la lectura?

2. ¢Qué metodologias de ensefianza emplea y qué herramientas didacticas brinda
su unidad educativa para poder impartir la clase en lo que respecta a la lectura 'y
escritura?

3. Actualmente todas las instituciones educativas se rigen por un cronograma
dividido en actividades. Segun lo expuesto ¢ Cuantas actividades
correspondientes a la ensefianza de la lectura cree que no cumplieron su
correcto desarrollo al tener que reforzar o repetir una clase en el afio lectivo
anterior? Y ¢ Cuanto es el promedio en horas de las actividades que se
cumplieron?

4. ¢Utiliza usted el laboratorio de computacion para realizar una actividad didactica
gue no sea la ensefianza de los conceptos basicos de la computadora? Si su
respuesta es afirmativa ¢ Qué actividades realiza o realiz6? Si su respuesta es
no Indique la razon.

¢,Cree usted qué seria de mucha utilidad la computadora en la ensefanza y
aprendizaje de la lectura? Emita un criterio que sustente su respuesta.
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ANEXO 4
FOTOS DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS

Figura 19. Laboratorio de Computacion Escuela Simén Bolivar

Figura 21. Patio de la Escuela 17 de Septiembre
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1.4.

1.5.

1.6.

MANUAL DE USUARIO

GENERALIDADES

ABCDEcuador aprende a leer jugando, se muestra como una técnica
adaptativa al ritmo de aprendizaje del usuario (nifia/o, docente o padre). El
programa contiene una configuracion predeterminada que promueve el
desarrollo intelectual de una manera progresiva gracias a la introduccion de
nuevos fonemas acordes al avance del infante durante la exploracion del
juego. Y es por eso que las letras estan dispuestas de la siguiente manera, y

ordenadas por su parentesco fonético y afinidad:

A LSNP T,MRRR,B,DC,QHCHG,GUFINY,ZV,LL XK.

Ademas, se debe tomar en cuenta que este producto fue desarrollado como
complemento a las actividades en clase, por tal motivo, se recomienda no
imponer su utilizacion al infante, sino mostrarle la diversion resultante de
mezclar el entretenimiento con el aprendizaje. De igual forma cabe
mencionar que las sesiones no deben sobre pasar los 60 minutos y de ser
posible con una frecuencia diaria o por lo menos varias veces a la semana,
para asi, lograr la consecucién del objetivo (Estimular el aprendizaje de la

lectura) de esta herramienta educativa.

¢QUIEN DEBE UTILIZAR ESTE MANUAL?
El manual va dirigido a los docentes y padres de familia, esta elaborado
como un material de consulta que permita conocer cada una de las

interfaces (pantallas) con sus respectivas funciones y objetivos.

LO QUE SE DEBE CONOCER

El producto (software educativo "ABCDEcuador") fue disefiado para
complementar y estimular el aprendizaje de la lectura entre las nifias y nifios
gue se encuentren cursando el primer o segundo afio de educacion basica.
Por tal motivo el usuario solo debe poseer las nociones de como utilizar el

mouse Y el teclado.



PRIMER CONTACTO CON EL JUEGO

2.1. INICIO DE SESION
Esta aplicacion brinda la ventaja de manipular varios usuarios, asi como
guardar el progreso y puntaje de cada uno de las nifias(os), debido a esto la

primera pantalla en desplegarse al ser ejecutada es la siguiente:

1o Ecvador
Aprende a leer jugando

‘ ABCDECuador
Marco

- ) ABCDEcuador ||

Si es la primera vez en ingresar al juego, el primer paso que se realizara es
registrar el nombre del infante sobre el l14piz situado a la derecha y presionar
la tecla "Enter" del teclado o pulsar con el mouse sobre el boton "OK" que
aparece al momento de empezar la escritura, para no evitar que el nombre
sea ingresado erroneamente, el programa esta configurado para escribir dos

veces el nombre antes de crear el nuevo usuario.

2.2. Ellapiz
Este elemento cumple dos funciones:
1. Registrar los nuevos usuarios, proceso que se explicé en el item
anterior.
2. Buscar y seleccionar un usuario existente al escribir el nombre vy

presionar "Enter" o pulsar "OK”.



2.3. El Portapapeles
Tiene la funcién de listar todos los usuarios activos. Para seleccionar un
usuario basta con dar clic sobre la lista 0 pulsar en las flechas rojas ubicas
en el margen derecho de la hoja.

- ABCDEcuador

Marco

2.4. Botones especiales
Ayuda: Al pulsar sobre este icono se accede al texto informativo
, de la pantalla donde fue invocado. Este icono aparece en todas las

pantallas de producto.

Ajustes: Permite ingresar a la interfaz de configuracion del
[}
- Fs producto. Este botdn lo podemos encontrar ademas en las

pantallas de "Mapa del Explorador" y en el de "Las Provincias".

Sali Salir: Como su nombre lo indica al ser pulsada finaliza la
allr
ejecucion de la herramienta educativa.

Resumen: Al pulsar sobre este elemento se accede a la
Resumen

[0 [

pantalla Resumen del software. Presente ademas en la

interfaz "Mapa del Explorador"

Jugar Jugar: Una vez seleccionado el usuario presionamos sobre

este boton para empezar a explorar las letras del alfabeto.
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AJUSTES DEL PROGRAMA

3.1. Presentacion General
El objetivo de esta interfaz como su nombre lo indica es ajustar el juego

acorde a las necesidades del infante.

(Ajustes - e

Juegos Activos:

3.2. Secciones de la interfaz

3.1. Tipo de Ajustes

Permite escoger entre tres alternativas:
Tipo de Ajuste De fabrica, es la configuracion establecida por el
desarrollador del software.

Global, los cambios realizados en esta opcion

afectaran a todos los usuarios.
Independiente, permite crear un ajuste personalizado para cada usuario.

3.2. Seccién Usuarios
Esta seccidon solo es visible cuando se
selecciona "Independiente” como tipo de ajuste.

Permite seleccionar el usuario al que se le va

aplicar una configuracion personalizada.



3.3. Tipo de método
Seccion establecida para seleccionar la manera de interactuar con los

fonemas existe 2 opciones:

Tipo de Método

Secuencial

@ Auténomo

Secuencial, mantiene bloqueados los fonemas. A través de este método las
letras se desbloquean una por una siempre y cuando se completen los

juegos tipo examen de la letra previa.

Auténomo, brinda la libertad al usuario de jugar con cualquiera de las letras

al mantener desbloqueados los fonemas.

3.4. Presentacion de los fonemas
Como su nombre lo indica a través de este apartado se controla la
manipulacion de los tipos de letra que conforman cada una de las interfaces

del juego, la misma se encuentra dividida en 3 sub-secciones.

Cada juego con su tipo de letra | Botdn cambiar tipo | po d
Active Maydascula
GSi No ﬁ Manuscrita
Desactivo Minascula

Cada juego con su tipo de letra, permite o bloquea la opcion de asignar
un tipo de letra para cada juego.

Botdn cambiar tipo, establece si se muestra o se oculta el boton cambiar
tipo de letra.

Tipo de letra, brinda la posibilidad de escoger entre mayusculas, minuscula

y manuscrita, esta opcion afecta a todos los juegos.



3.5. Juegos Activos

Antes de nada se debe tener claro que la palabra seccién es utilizada, tanto
en la pantalla ajustes, asi como, para denominar a las pantallas establecidas

para practica o repaso, previas al ingreso de uno de los juegos agrupados
en las mismas.

r

1. Primera Seccion 2. Segunda Seccion 3, Tercera Seccion 4, Cuarta Seccion
%’E 4 - e o -:Z' gk

. - " ] r" ] r-ﬂl I'“'

Fa- f A ’ fa- 1Y A

o Z 4 ol f o o

Erpare de i formean ¥ Semnds mrrion

i Tarcers msccion ¢ Cumin seccion

Hecha la aclaracion, en este parte de la interfaz de ajustes, se visualizan
todos los juegos agrupados por secciones su principal funcién es activar o

desactivar los juegos, establecerlos como tipo estandar o examen y también
la posibilidad de escoger un estilo de letra.

Aqui se pueden localizar los siguientes botones:

% icono del juego, al ser pulsado activa o desactiva el juego. Al estar

desactivado el icono se presenta de manera opaca.

a\

icono de examen, permite establecer el juego como examen, cada

r

I

seccion debe contener por lo menos un juego de este tipo. De
manera similar al icono anterior si esta establecido como estandar, el mismo
aparece opaco.

Botén letra, creado para

N

intercambiar

los estilos de letra
(mayuscula, mindscula, manuscrita).



4.1.

4.2.

RESUMEN

Presentacion General
Esta disefiada para que el usuario explore la estructura de la herramienta
educativa, a través de imagenes y de breves descripciones de las mismas.

b,

1o Ecuador
Aprende a leer jugando

1710V Egvador ABCDEcuador
" Aprande a leer jugando H
: - 1 Marca
— 5i es la primera vez que juegas
— escribe tu nombre 2 veces para ?

no equivocans al escribirlo,

2]

e
5i ya has jugado anteriormente %
ascoge tu nombre en la lista ...

l Salir Ill.ﬁun'-.-n I Jugar

YA PUEDES EMPEZAR A
JUGARI

Botones especiales
Retroceder, cierra la ventana y regresa a la interfaz anterior. Este
‘ | boton se encuentre presente en la mayoria de pantallas del

programa, menos en la pantalla inicio de sesion.

== Puntuaciones, a través de este botén se accede a la ventana
ﬁ "Puntuaciones"”.
/i ""\ Flechas, tienen la funcién de intercambiar las

imagenes y sus respectivas descripciones.
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5.1.

EL MAPA DEL EXPLORADOR

Presentacion General
Es donde se visualiza a la Republica del Ecuador como travesia que debe

recorrer el infante, conjuntamente con las letras del alfabeto a ensayar.

Asimismo se encuentra compuesto de cinco fragmentos integrados por

provincias ecuatorianas como son:
< Fragmento 1: Iniciado en la Provincia de Galapagos y finalizado en la
Provincia del Guayas.

% Fragmento 2: Adherido a la Provincia del Guayas y concluido en la
Provincia de Esmeraldas.

s Fragmento 3: Compuesto por las Provincias de Esmeraldas y
Pastaza.

% Fragmento 4. Integrada por las Provincias de Pastaza y Loja.

« Fragmento 5: Constituido por las Provincias de Loja y Pichincha.

11



5.2.

Botones especiales

RESUMEN F5 Resumen, al pulsar sobre este elemento se accede a
la pantalla Resumen del software. Presente ademas en la interfaz "Inicio de

Sesion".

Flechas, sirven para mover y a la vez seleccionar la

letra que se desea jugar.
Jugar, posee la funcion de ingresar en el fragmento de la
letra seleccionada, visualizando las provincias que lo

conforman.

12



LAS PROVINCIAS

6.1. Presentacion General
Podras acceder a esta interfaz habiendo presionado el boton jugar ubicado
en el mapa del explorador. Aqui se presenta una ruta entre provincias que

estad compuesta por un grupo de letras.

En estas rutas se elige la letra que se desea jugar y avanzar a la siguiente
provincia segun el tipo de método (autbnomo y secuencial) que hayas

seleccionado en los ajustes del programa.

20 0 @ o e 3 . ICDFcuad

e e

6.2. Botones especiales
Letra, permite intercambiar los estilos de letra (mayuscula,

LETRA minuscula, manuscrita).

Jugar, tiene la funcién de mostrar el grupo de pantallas

r . . .
Juga interactivas de la letra seleccionada.

13



7.1.

LAS SILABAS DE LA ABEJA

Presentacion General
Es la primera interfaz que se visualiza por defecto del grupo de pantallas
interactivas situadas en la parte superior derecha y donde el infante puede

elegir a su gusto la seccidn que desee empezar a trabajar.

Aqui inicialmente se expone la letra de tipo manuscrita y de como se escribe
sobre el papel con su respectivo fonema. Si deseas volver a visualizar la

letra pulsa sobre la abeja ubicada en el lado inferior izquierdo.

En esta seccion se muestra la letra seleccionada en todos sus estilos
(mayuscula, minascula, manuscrita), se visualiza como esta compuesto su
fonema y ademas se forman silabas con ella, con el fin de que el infante las

reconozca y aprenda el fonema correspondiente al dar clic sobre ellas.

En las silabas de la abeja podras encontrar tres juegos interactivos como
son:
L)

% La mariposa
El colibri

L)

°

°

Los globos

14



8.1.

LAS PRIMERAS PALABRAS DEL PELICANO

Presentacion General
Es la segunda seccién del grupo de pantallas interactivas situadas al lado
superior derecho. Aqui se representan cinco palabras con imagenes de la

letra en la cual corresponda la seccion.

Por medio de este ejercicio el nifio(a) lograra una mayor comprension y

memorizacién de las palabras de forma visual y auditiva.

En las primeras palabras del pelicano podras encontrar dos juegos
interactivos como son:
% Los helicopteros

« Los loros

Cabe recalcar que el nifio(a) podra concluir cualquier seccién Unicamente si
el juego seleccionado como tipo examen es superado. El juego examen

usted lo podréa elegir en ajustes del programa, juegos de secciones, al hacer

clic en el icono de examen.

15



9.1.

LAS PALABRAS DEL BUHO

Presentacion General
Corresponde a la tercera seccion del conjunto de interfaces interactivas, la
cual se diferencia de la segunda por un nimero mayor de palabras que aqui

se visualizan.

En esta interfaz se muestran palabras con su respectivos fonemas,
asimismo se incluyen letras y silabas que se han estudiado anteriormente.

Cada palabra que el infante presione con un clic se emitira el sonido
correspondiente y posterior a ello se la pintara de otro color con el propésito

de ayudarles a recordar cuales han sido practicadas.

En las palabras del buho podras encontrar dos juegos interactivos como son:

+ Las aves

< El mono

16



10.1.

LAS FRASES DE LA GOLONDRINA

Presentacion General

Cuarta y ultima seccioén de las pantallas interactivas. En esta interfaz se
visualizan cuatro frases con sus respectivos fonemas, siendo estas
oraciones una composicién de las secciones anteriormente descritas y las

letras que se han estudiado hasta el momento.

De igual forma como en los repasos de las secciones anteriores, la frase que
el nifio(a) presione con un clic se la pintara de otro color con el propoésito de

ayudarles a recordar cuales han sido trabajadas.

Las habilidades que el infante desarrollard en esta practica serd el aumento
en la comprension y memorizacion de las palabras de forma visual y auditiva

incrementando el aprendizaje de la lectoescritura.
En las frases de la golondrina Unicamente encontrards el juego del tucan,

por ende sera de tipo examen y solo concluyendo este ejercicio podras

finalizar esta seccion.

— ld.;la‘na-no es lisa.

17



11.1.

LA MARIPOSA

Presentacion General
Primer juego de la primera seccion, el cual consiste en pulsar con un clic la
letra que el programa solicite, buscalas y encuéntralas todas hay cinco en

total.

Ten en cuenta que los aciertos y errores se suman y se muestran en la parte
superior derecha. Cada letra acertada te suma 10 puntos y cada error te

disminuye 5, completa el 100% de este juego y habras finalizado con éxito.

Si deseas volver a escuchar la letra solicitada presiona el icono de altavoz
situado en la parte inferior derecha y el programa autométicamente lo

emitira.

18



12.1.

EL COLIBRI

Presentacion General

Este juego se encuentra situado en la primera seccién, el cual consiste en
unir silabas similares ubicadas en cada una de las flores. Se emitira el
sonido de la silaba y deberds mover el colibri hacia su similar, si has

acertado se trazara la linea caso contrario el juego no te lo permitira.

El objetivo de este juego es que el infante reconozca las silabas en sus

diferentes estilos (mayuscula, mindscula y manuscrita).

Ten en cuenta que los aciertos y errores se suman y se muestran en la parte
superior derecha. Cada silaba acertada te suma 10 puntos y cada error te

disminuye 5, completa el 100% de este juego y habras finalizado con éxito.

Si deseas volver a escuchar la silaba solicitada presiona el icono de altavoz
situado en la parte inferior derecha y el programa automaticamente lo

emitira.
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13.1.

LOS GLOBOS

Presentacion General

Tercer y ultimo juego de la primera seccion, el cual consiste en buscar las
silabas solicitadas que se encuentran ubicadas en cada uno de los globos.
Se emitira el fonema de la silaba y deberas pulsar con un clic sobre el globo
que la posee.

Ten en cuenta que los aciertos y errores se suman y se muestran en la parte
superior derecha. Cada silaba acertada te suma 10 puntos y cada error te

disminuye 5, completa el 100% de este juego y habras finalizado con éxito.

Si deseas volver a escuchar la silaba solicitada presiona el icono de altavoz

situado en la parte inferior derecha y el programa automaticamente lo

emitira.
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14.1.

LOS HELICOPTEROS

Presentacion General
Es el primer juego de la segunda seccion, el cual consiste en leer y
relacionar las palabras expuestas con las imagenes que se encuentran

ubicadas en cada uno de los helicopteros.

El objetivo de este juego se basa en reforzar la lectura de las primeras

palabras del pelicano.

Ten en cuenta que los aciertos y errores se suman y se muestran en la parte
superior derecha. Cada palabra relacionada correctamente con su dibujo te
suma 10 puntos y cada vinculacion incorrecta te disminuye 5, completa el

100% de este juego y habras finalizado con éxito.

Si deseas volver a escuchar las instrucciones que ABCDEcuador solicita en

este juego, presiona el icono de altavoz situado en la parte inferior derecha y

el programa automaticamente lo emitira.
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15.1.

LOS LOROS

Presentacion General

Este juego se encuentra situado en la segunda seccion, el cual consiste en
construir la palabra solicitada por medio de las silabas que los loros
transportan. Se enuncia y visualiza la palabra a componer en la parte inferior
de la pantalla, con lo cual deberas escoger las silabas que la integran
ubicandolas sobre la mesa que se encuentra situada en la parte inferior
izquierda. Ademas al colocar en el bote de basura las silabas que no

guardan relacion con la palabra expuesta podras sumar puntos.

Ten en cuenta que los aciertos y errores se suman y se muestran en la parte
superior derecha. Cada silaba acertada te suma 10 puntos y cada error te

disminuye 5, completa el 100% de este juego y habras finalizado con éxito.

Si deseas volver a escuchar la palabra solicitada presiona el icono de
altavoz situado en la parte inferior derecha y el programa automaticamente

lo emitira.
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16.1.

LAS AVES

Presentacion General
Es el primer juego de la tercera seccion, el cual consiste en ubicar las
palabras encerradas en los globos de aire con las contenidas en cada una

de las aves.

El objetivo de este juego es que el infante relacione y reconozca la palabra

de forma integral.

Ten en cuenta que los aciertos y errores se suman y se muestran en la parte
superior derecha. Cada palabra relacionada correctamente te suma 10
puntos y cada vinculacion incorrecta te disminuye 5, completa el 100% de

este juego y habras finalizado con éxito.

Si deseas volver a escuchar la palabra que debes vincular presiona el icono
de altavoz situado en la parte inferior derecha y el programa

automaticamente lo emitira.
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17.1.

EL MONO

Descripcion General

Segundo y ultimo juego de la tercera seccion, el cual consiste en teclear en
orden cada una de las letras que conforman la palabra que se encuentra
expuesta en las bananas. Asi al presionar la letra correspondiente en el
teclado, la banana que la contiene descendera formando nuevamente la

palabra.

El infante por medio de este juego aprendera a deletrear, construir palabras

e interactuar con el teclado.

Ten en cuenta que los aciertos y errores se suman y se muestran en la parte
superior derecha. Cada letra tecleada correctamente te suma 10 puntos y
cada equivocacion te disminuye 5, completa el 100% de este juego y habras

finalizado con éxito.

Si deseas volver a escuchar las instrucciones de juego presiona el icono de

altavoz situado en la parte inferior derecha y el programa automaticamente

lo emitira.
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18.1.

EL TUCAN

Presentacion General

Es el Unico juego de la tercera seccion por ello es de tipo examen. Consiste
en construir la frase enunciada por ABCDEcuador. Para ello selecciona las
palabras situadas en el arbol y enlazalas con las palabras que se encuentran

ubicadas en el tronco.

Ten en cuenta que los aciertos y errores se suman y se muestran en la parte
superior derecha. Cada palabra acertada te suma 10 puntos y cada error te

disminuye 5, completa el 100% de este juego y habras finalizado con éxito.

Si deseas volver a escuchar la frase que debes construir presiona el icono

de altavoz situado en la parte inferior derecha y el programa

automaticamente lo emitira.
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19.1.

PUNTUACIONES

Presentacion General
Podras acceder a la presente pantalla por medio del botdén especial de
puntuaciones ubicado en el mapa del explorador y en cada una de las rutas

de las provincias.

Esta interfaz visualiza el progreso que el infante posee en todas las letras
del abecedario, las cuales estan agrupadas en un cuadro general ubicado en
el lado derecho de esta pantalla. Asimismo al seleccionar una de las letras
en este cuadro, se mostrara la puntuacion global y el porcentaje de avance

en cada uno de los juegos agrupados en sus respectivas secciones.

Los juegos de las secciones estan representados con sus propios iconos y
podras enterarte con una breve descripciéon de: nombre del mismo, si esta
configurado como tipo examen y las instrucciones que debes realizar en él
para superarlo. Solo basta con ubicar el mouse sobre el icono del juego y

obtendras esta informacién visualizada en el cuadro de descripciones.

Busca y selpccmina La
l=tra que escuches.
Deebers encontrar cinco

latras an batal,
simmpre ¥ cusndo sea
una consonante, en el
caso do las vocales
sl debea enconirar
4
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MANUAL DE DISENO

1.7. GENERALIDADES
El presente documento servird de guia a todas las personas interesas en
realizar modificaciones 0 mejoras estructurales del software
"ABCDEcuador”, a través de la presentacion detallada de los siguientes
aspectos:
e Las normas y estandares de desarrollo y,

e La estructura de datos.

1.8. ¢QUIEN DEBE UTILIZAR ESTE MANUAL?
El manual va dirigido a aquellas personas que tengan acceso al codigo
fuente del software, y esta elaborado para describir su flujo de informacion

interna.

Dentro de este grupo se menciona a:
e Los analistas e ingenieros de sistemas y,
e Autodidactas con conocimientos de analisis y/o desarrollo de

software.

1.9. LO QUE SE DEBE CONOCER

La poblacion objetivo de este documento debe contar con nociones claras
de computacion, asi como, comprender los conceptos de desarrollo y

manipulacion de bases de datos.

1.10. ACUERDOS

El producto (software educativo "ABCDEcuador") fue disefiado para
complementar y estimular el aprendizaje de la lectura entre las nifias y nifios.
Por tal motivo no se necesitan conocimientos avanzados en informatica,
para su utilizacion, solo basta que el usuario conozca la forma de manipular

el mouse y el teclado.



1.11. CAPACITACION

La interfaz del programa esta desarrollada para ser utilizada de manera
intuitiva, por tal motivo, no se necesita realizar jornadas de capacitacion, solo
basta que el educador o padre de familia ingrese al juego y empiece a

explorar las opciones ofrecidas en el producto.

DIAGRAMA DEL SISTEMA

2.5. NARRATIVA DEL DIAGRAMA GENERAL DEL SISTEMA

& (@ | UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO | Diagrama General

Ui;},ﬂ Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria del Sistema
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE EDUCATIVO | Ninas(os) del primery
Marco Bueno ABCDECUADOR segundo afio de EGB
Wellington Escobar Fecha de Disefio: Fecha de Actualizacion:
5/07/2013 5/07/2013

Este proyecto va dirigido especificamente a las nifias(os) del primer y segundo
aflo EGB de las escuelas ubicadas en la zona urbana del canton Milagro; para
estimular y complementar el aprendizaje de la lectura, mediante la utilizacion de

elementos multimedia.

El producto final se presenta como una potente herramienta tecnoldgica, que
permite al docente o padre de familia configurarlo de manera adaptativa a las
necesidades de la nifia(o), al mismo tiempo, admite la creacion de varios
usuarios, monitoreé del progreso de cada uno de ellos, concediendo la facilidad

de acceder a la interfaz de ayuda cuando surja alguna duda.

Observaciones:




3.3.

3.4.

ESTANDARIZACION DE FORMATOS

FORMATO PARA EL NOMBRE DEL SOFTWARE

Como se menciond el producto final de este proyecto consiste en una
herramienta tecnolégica que permita complementar y estimular el
aprendizaje de la lectura, por tal motivo se le otorgo la denominacion de

"ABCDEcuador", este nombre se constituyo de la siguiente manera:

ABC: Estas tres letras pretenden dar una impresion inmediata al usuario de

gue el producto se relaciona con el alfabeto o abecedario.

D: Utilizada como preposicion de lugar, por lo tanto, dentro de la
nomenclatura del nombre, sirve para preceder el territorio origen del

programa.

Ecuador: Pais donde esta aplicacion inicia su distribucion, se le utiliza como

parte del nombre para denotar que fue desarrollado por manos ecuatorianas.

FORMATO PARA NOMBRES DE BASES DE DATOS Y TABLAS

Para nombrar las bases de datos y tablas se estableci6 como estandar la
utilizacién de un prefijo seguido de uno o varios sustantivos de acuerdo a las

necesidades que se presenten.

De esta manera el prefijo "bd_" es usado para sefalar que determinado
elemento es una base de datos, en cambio, "thl " da la pauta para
identificarla como una tabla, salvo en el caso de una de ellas considerada
por los desarrolladores como la tabla principal.

Por lo tanto la base de datos queda definida de la siguiente manera:

e bd_ ABCDEcuador



3.5.

Mientras que las tablas necesarias para un correcto desenvolvimiento de la

informacion se las denomina de la siguiente manera:

e tbl_configuracion

e tbl detalle_configuracion
e thl_imagen

e tbl_sonido

e tbl_imagen_sonido
e tbl _fonema

e tbl pantalla

e tbl _contenedor

e tbl juego

e tbl_juego_fonema
e tbl_progreso

e tbl _elemento

e play

EXTENSIONES EMPLEADAS PARA EL DESARROLLO

Una extensién de archivo es un conjunto de caracteres que permiten
identificar las aplicaciones que pueden abrir o manipular el contenido del
mismo, todo elemento dentro de una computadora o dispositivo electronico
contiene una extensién que lo categoriza, por ejemplo un archivo con
extensién "jpg" entra en la categoria imagenes, mientras que "mp4" es

utilizado para videos.

Durante el desarrollo de la herramienta educativa se utilizaron varias
aplicaciones o programas, debido a esto se generaron las siguientes

extensiones:



Cuadro 25. Extensiones empleadas en el desarrollo

Extensiones

Descripcion

Py

Pyw

.ui

.SVg

-png

.bmp

.iss

.exe

.kdd

.sqlite

Axt

Adll

Extension tipo consola del lenguaje de programacion
Python y que puede ser leido por su intérprete.

Similar a ".py" con la diferencia de que al ser
compilado no se visualiza ninguna ventana, se la
utiliza principalmente en la compilacion de formularios.

Extension utilizada por QtDesigner, herramienta que
permite utilizar la biblioteca multiplataforma Qt y facilita
la creacion de formularios de manera similar al visual
estudio.

Acrénimo en inglés de grafico vectorial escalable.

Siglas en inglés de graficos de red portatiles.

Extensidn que permite crear imagenes estaticas o
animadas.

Formato de audio mas utilizado en ordenadores y
reproductores portatiles.

Formato de imagen utilizado generalmente por el SO
Windows.

Extension propia de Inno Setup aplicacion libre que
permite crear instaladores personalizados.

Abreviatura en ingles de ejecutable utilizado de forma
nativa en Windows para el arranque de programas.

Esta extension es generada por el programa Kata
Kuntur utilizado para el modelamiento entidad relacién
de la base de datos.

Extensidn propia del gestor de base de datos Sqlite.

Archivo de texto plano.

Biblioteca de enlace dinAmico cddigo ejecutable que
se cargan bajo demanda de un programa por parte del
sistema operativo.

Fuente: Etapa de desarrollo del proyecto



4.3.

ESTRUCTURA DE LOS DATOS

MODELO DE BASE DE DATOS

TEL_IMAGER

TEL_SOMIDO

# * [INTEGER]

*[SMALL INTEGER] ima_tipo
* [YAR CHAR(30Y]
* [WAR CHAR(200)] ima_ruta

id_imagen

# * [INTEGER]
* [yaR CHAR(30)]
* [WAR CHAR(2000] son_ruta

id_sonido

son_descripcion

ima_descripcion

TBEL_PROGRESO

# * [aUTO] id_canfiguracian
# * [INTEGER] secuencia
* [DATE] pro_fecha
* [BOoL] pro_foneconchide
* [INTEGER] pro_puntaje
* [AUTO id_fonema
N

A A

TEL_IMAGEN_SCMNIDC
4 [AUTO] id_imagen
# % [AUTO] id_sonido

TEL_COMFIGURACTON

# * [INTEGER]

id_configuracion

* [waR CHARCZDY]  conf_username

* [IMTEGER] conf_userprogreso
* [SMALL INTEGER] conf_tipo

* [SMALL INTEGER] conf_metodo

* [SMALL INTEGER] conf_letraporiuego
* [SMALL INTEGER] conf_botonletra

* [SMALL INTEGER] conf_letraseccion2
* [SMALL INTEGER] conf_letraseccions
* [SMALL INTEGER] conf_letrasecciond
* [BOOL] conf_estado

TBL_ELEMEMTO

#
#
#

* [AUTo] sEeCUEnCia
* [aUTo] id_pantalla
* [IMTEGER] id_elemento

*[SMALL INTEGER] ele_tipo

*[WAR CHAR(E0)]  ele_descripcion

* [SMALL INTEGER] ele_coordenadasx
* [SMALL INTEGER] ele_coordenaday
*[SMALL INTEGER] ele_ancho

* [SMALL INTEGER] ele_alta

* [AUTO] id_imagen
* [AUTO] id_sonido
* [AUTO] id_fonema
* [AUTO] id_juego
FOMEMA
# * [INTEGER] id_fonemma
* [WaR CHAR(1S)] Fon_descripcion
* [WaAR CHAR(ZY]  Fon_simbolo
* [IMTEGER] fon_fragmento
* [AUTO] id_imagen
* [AUTO] id_sonido
TBL_COMTEMEDOR.
# *[AUTO] id_pantalla
# * [INTEGER] seCcUEncia
* [WaR CHAR(GD)] con_descripcion
" .
LAY [SMaLL INTEGEP‘E] con_tipo
# * [AUTO] id_configuracion Vi
# :EINTEGER] ] snlecuencia TEL IEGO_FOMEMA
SMALL INTESER] pla_acierta ™ -
# [SMALL INTEGER] pla_srror e E:ﬂg% E—?Qe:a
* [SMALL INTEGER] pla_numconcluida Sl
* [AUTO] id_fonema ¥
“LATe) o Juege | TEL_PANTALLA
# * [INTEGER.] id_pantalla
* [WaR CHAR(ID)] pan_descripcion
TBL_JUEGD
# * [INTEGER.] id_juego
N * [vaR CHaR(E0Y]  jue_descripcion

TBL_DETALLE_COMFIGLRACTION

#* [AUTC]
#* [aUTO]

* [BOGL]

* [SMALL INTEGER] conf_t_juego
* [SMALL INTEGER] conf_letra

id_juego
id_configuracion =1

conf_estado

* [SMaLL INTEGER] jue_seccion
* [WARCHARIS00)] jue_explicacion

Figura 1. Modelo entidad-relacién generado por Kata Kuntur




4.4, DICCIONARIO DE DATOS
4.2.1. TablaImagen

X pL T A4
\Y ' '-{‘I

15 @ UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
|z

Sar=/% | Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria

DICCIONARIO DE
DATOS

Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Niflas(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR

Base de datos:
bd_ABCDEcuador

Fecha de disefio:
5/07/2013

Fecha actualizacion:
5/07/2013

Nombre de Tabla: tbl_imagen

Descripcion de Campos

No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
1 |Id_imagen Cddigo de imagen Integer - X No
Tipo de imagen:
2 |Ima_tipo 2=personaje _ - No
3=animal Integer
4=cosa
5=boton
o Descripcion de la _
3 | Ima_descripcion | Var char 30 Si
imagen
Ubicacion de la _
4 | Ima_ruta _ Var char 200 Si
imagen

Observaciones:




4.2.2. Tabla Sonido

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO DICCIONARIO DE
12§ Z|
‘~ Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria DATOS
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Niflas(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR
Base de datos: Fecha de disefio: Fecha actualizacion:
bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_sonido
Descripcién de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
1 |Id_sonido Caodigo de sonido Integer - X No
2 | son_descripcion | Descripcion  del | var char 30 Si
sonido
3 | son_ruta Ubicacion de la | var char 200 Si
sonido
Observaciones:

4.2.3. TablaImagen-Sonido

S TAT
,.ryl -';‘_‘//’\.

(= zh
53 " =
1= § Z|
\Z |
\%\ (L

5" fw 2 | UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

DICCIONARIO DE

.t 7 | Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria DATOS
_ '_{[
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Nifias(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR

Base de datos:

Fecha de disefo:

Fecha actualizacion:

bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_imagen_sonido
Descripcién de Campos
No. | CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
1 |Id_imagen Cddigo de imagen Integer - X | X No
2 | ld_sonido Caddigo de sonido Integer - X No

Observaciones:

10




42.4. TablaFonema

@ “» | UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
1=

DICCIONARIO DE

~ Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria DATOS
T
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Niflas(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR

Base de datos:

Fecha de disefo:

Fecha actualizacion:

bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_fonema
Descripcion de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
1 |Id_fonema Cadigo de imagen Integer - X No
o Descripcion  del _
2 | fon_descripcion Integer - Si
fonema
_ Simbolo del _
3 | fon_simbolo Var char 15 Si
fonema
NUumero de
4 | fon_fragmento | fragmento entre 2 | Var char 3 Si
provincias
5 |Id_imagen Caddigo de imagen Integer - X No
6 |Id_sonido Cddigo de sonido Integer - X No

Observaciones:

11




4.2.5. Tabla Configuracion

. UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO | DICCIONARIO DE
o ' Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria DATOS
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Nifas(os) del primer vy
EDUCATIVO ~
Marco Bueno ABCDECUADOR segundo afio de EGB
Wellington Escobar
Base de datos: Fecha de disefio: Fecha actualizacion:
bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_configuracion
Descripcion de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO hg FK | PK | NULO
1 |Id_configuracion | Codigo de la . X No
~ g configuracion Integer
2 | conf_username | Nombre del usuario Var | 20 No
char
Progreso del usuario,
3 | conf_userprogreso | getermina cuantas letras | Integer | - No
estan desbloqueadas
Tipo de configuracion:
4 Conf t|p0 1=De fabrica Sma” _ No
- 2=Global integer
3=Independiente
Método del juego:
5 | conf_metodo 1o ca e °9 Small | . No
2=Autébnomo Integer
Activar o desactivar la
6 | conf_letraporjuego | OPcion de escoger un tipo Small - No
- letra para cada juego: Integer
1=Si, 2=No
Mostrar u ocultar el botén
tipo de letra al estar
7 | conf_botonletra jupgand(); ‘Small - No
1=Activo Integer
2=Desactivo
Tipo de letra de la seccién
) 2:
8 | conf_letraseccion2 | 1-manuscrita ‘Small - No
2=Minuscula integer
3=Mayuscula
9 | conf letraseccion3 | Tipo de letra de la seccion | Smalll - No
B 3. integer
10 | conf_letraseccion4 | Tipo de letra seccion 4. Small - No
integer
11 | conf_estado Estado ~  de la | Bool - No
configuracion.
Observaciones:
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4.2.6. Tabla Progreso

|f i) UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

DICCIONARIO DE

C@ns7 | Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria DATOS
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Niflas(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR
Base de datos: Fecha de disefio: Fecha actualizacion:
bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_progreso
Descripcién de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
_ _ Cbédigo de Ia
1 | Id_configuracion ] y Integer - X | X No
configuracion
. Cddigo del
2 | Secuencia Integer - X No
progreso
Fecha en el que
se cumplieron
3 | Pro_fecha todos los juegos |  pate 15 No
tipo examen de
una determinada
letra
Indica si se han
4 | Pro_foneconcluido | cumplido  todos Bool 3 No
los exdmenes de
una letra
) Puntaje total de _
5 | Pro_puntaje Integer - Si
una letra.
Caddigo de
6 |Id_fonema Integer - X No
fonema

Observaciones:
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4.2.7. Tabla Juego

(@ “3 | UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
|2

DICCIONARIO DE

*- 7 | Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria DATOS
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Niflas(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR
Base de datos: Fecha de disefio: Fecha actualizacion:
bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_juego
Descripcién de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
1 |Id_juego Caddigo del juego Integer - X No
2 | Jue_descripcion | Nombre del juego | Var char 60 X Si
Numero de
3 | Jue_seccion seccion a la que Integer - No
pertenece el
juego
Explicaciéon sobre
4 | Jue_explicacion | la teméatica del | Var char 500 Si
juego.

Observaciones:
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4.2.8. Tabla Juego-Fonema

' “2 | UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

DICCIONARIO DE

R ey < | Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria DATOS
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Niflas(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR
Base de datos: Fecha de disefio: Fecha actualizacion:
bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_juego_fonema
Descripcién de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
1 |Id_juego Cadigo de juego Integer - X | X No
2 |Id_fonema Cédigo de fonema | Integer - X | X No

Observaciones:

4.2.9. Tabla Pantalla
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

DICCIONARIO DE

et 7 | Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria DATOS
_ '_{[
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Nifias(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR

Base de datos:

Fecha de disefo:

Fecha actualizacion:

bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_pantalla
Descripcién de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
1 |Id_pantalla Cédigo de | |nteger - X | No
pantalla
2 | Pan_descripcion | Descripcion de la | varchar | 30 Si
pantalla

Observaciones:
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4.2.10. Tabla Detalle de Configuracién

AN e

|f i) UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria

DICCIONARIO DE
DATOS

Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Niflas(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR
Base de datos: Fecha de disefio: Fecha actualizacion:
bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_detalle_configuracion
Descripcién de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
_ _ Cadigo de
1 | Id_configuracion _ y Integer - X | X No
configuracion
2 |1d_juego Cddigo de juego Integer - X | X No
Tipo de juego:
_ ] Small
3 | Conf_t_juego 1=Estandar ) No
integer
2=Examen
Tipo de letra para
el juego:
M9 _ Small
4 | Conf_letra 1=Manuscrita ) No
o integer
2=Minuscula
3=Mayuscula
Activar o
5 | Conf_estado desactivar el Bool No
juego.

Observaciones:
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4.2.11. Tabla Contenedor

AN e

|f i) UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria

DICCIONARIO DE
DATOS

Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Nifas(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR
Base de datos: Fecha de disefio: Fecha actualizacion:
bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: tbl_contenedor
Descripcién de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
Caodigo de
1 | Id_pantalla Integer - X | x No
pantalla
_ Cddigo de
2 | Secuencia Integer - X No
contenedor
o Descripcién del _
3 | Con_descripcion Var char 60 Si
contenedor
Tipo de
_ contenedor: Small
4 | Con_tipo ) - No
1=Imagen Integer
2=Texto

Observaciones:
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4.2.12. Tabla Elemento

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

DICCIONARIO DE

s ) Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria DATOS
Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Nifas(os) del primer vy
EDUCATIVO ~
Marco Bueno ABCDECUADOR segundo afio de EGB
Wellington Escobar
Base de datos: Fecha de disefo: Fecha actualizacion:
bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: thl_elemento
Descripcion de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
1 | Id_pantalla Cédigo de pantalla | Integer | - X | X | No
2 | Secuencia Codigo de Integer - X | X No
contenedor
3 |ld_elemento Cédigo de elemento | Integer - X No
Tipo de elemento:
O=otro, 1=imagen, Small
4 | Ele_tipo 2=silaba, 3=palabra, - No
- 4=mas palabras, integer
5=frases,
6=letra
o Descripcion del Var _
5 | Ele_descripcion 60 Si
contenedor char
Coordenada "X" del | Small
6 | Ele_coordenadax _ - No
elemento integer
B elemento integer
Small
8 | Ele_ancho Ancho del elemento | - No
integer
Small
9 | Ele_alto Alto del elemento , - No
integer
10 | Id_imagen Caodigo de imagen Integer - No
11 | Id_sonido Caodigo de sonido Integer - No
12 | 1d_fonema Caddigo de fonema Integer - No
13 | Id_juego Caodigo de juego Interger - No

Observaciones:
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4.2.13. Tabla Play

N e Ty

|f i) UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

Unidad Académica Ciencias de la Ingenieria

DICCIONARIO DE
DATOS

Autor: UNEMI Tema: Para:
Desarrollador(es): SOFTWARE Niflas(os) del primer vy
Marco Bueno EDUCATIVO segundo afio de EGB
Wellington Escobar ABCDECUADOR
Base de datos: Fecha de disefio: Fecha actualizacion:
bd_ABCDEcuador 5/07/2013 5/07/2013
Nombre de Tabla: play
Descripcién de Campos
No. CAMPOS DESCRIPCION TIPO LONG | FK | PK | NULO
_ _ Cadigo de
1 | Id_configuracion _ y Integer - X | X No
configuracion
2 | Secuencia Cddigo de play Integer - X No
. . _ Small .
3 | Pla_acierto Puntaje de aciertos | - Si
integer
. Small .
4 | Pla_error Puntaje de errores | - Si
integer
Numero de veces
gue se ha jugado
_ por completo Small
5 | Pla_numconcluido | determinado juego, - No
existe un limite de Integer
2 por medio de
programacion
6 |Id_fonema Caddigo de fonema | Integer - No
7 |Id_juego Cadigo de juego Integer - No

Observaciones:
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PLATAFORMA DE USUARIO

Para realizar modificaciones o actualizaciones a la herramienta educativa se
debe tomar en cuenta ciertas especificaciones en cuanto a software y

hardware se refiere, las mismas que se detallan en las siguientes tablas:

Cuadro 26. Especificaciones de Software

Software Especificaciones
Python Version 3.3
PyQt Version 4.7
Sqlite Version 3
InkScape Version 0.48 o superior
Windows XP, Vista, 7, 8
Sistema Operativo GNU/LINUX
Mac OS

Fuente: Etapa de desarrollo del proyecto

Cuadro 27. Especificaciones de Hardware

Hardware Especificaciones
CPU Intel Celeron o superior
Frecuencia 1.6 GHz o superior
Memoria RAM 512 Mb
Disco Duro 300 Mb de Espacio disponible

Fuente: Etapa de desarrollo del proyecto
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