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Resumen

El nivel Pre-Escolar es considerado la base de la educacion y de todo posterior aprendizaje, ya
que es aqui donde los nifios experimentan un desarrollo extraordinario de sus habilidades y

motivaciones para pensar acerca de lo que hacen, enriquecer su vocabulario y mejora el lenguaje.

La importancia de esta investigacion se basa en la ensefianza aprendizaje de lectoescritura, ya que
es aqui donde los nifios aprenden a leer y escribir siendo esta la base fundamental de la
educacion, ademas conlleva al desarrollo del lenguaje, siendo indispensable para la comunicacion

de las personas.

Se llevé a cabo una investigacion para determinar el grado y asignatura donde presentan mayor
dificultad los estudiantes del colegio San José, por lo cual se realizé un diagnostico utilizando
diferentes métodos de recopilacion de informacion y se identificé que estas se encuentran en los

nifios de tercer nivel de Pre-Escolar en la asignatura lectoescritura.

Para disminuir las dificultades encontradas se propuso el desarrollo de una aplicacion informatica
ludica, para aportar en la ensefianza-aprendizaje en los nifios, haciendo uso de tecnologias

informaticas para apoyar la educacion y en especial el desarrollo temprano de la l6gica.

Para el disefio de la aplicacion se hizo un estudio de diferentes herramientas de desarrollo, de las
cuales se seleccionaron Adobe Flash, Adobe Photoshop, estas dos herramientas brindan una
interfaz sencilla, completo editor de animaciones, Importa ficheros multimedia, gran capacidades
de exportacion.

La aplicacién contiene la metodologia propia que implementa el colegio y la del ministerio de
educacion, por lo tanto sera del agrado de los nifios ya que contiene ambientes adecuados, hace
uso de la psicologia del color, ayudando a mantener la concentracion de los nifios y construyan su

propio conocimiento de forma ladica.
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Introduccion

El juego en la educacion es de gran importancia, pone en actividad todos los 6rganos del cuerpo,
fortifica y ejercita las funciones siquicas. El juego es un factor poderoso para la preparacion de la
vida social del nifio. (Palomino, 2005)

Se puede iniciar a los nifios desde edades tempranas en el uso de medios tecnolégicos, ya que
estos brindan acceso a diversas fuentes de informacion, en la cual se pueden apoyar para resolver

diversos problemas en su formacion educativa.

Los docentes, padres de familia y la sociedad misma requieren que los nifios y nifias desarrollen
conocimientos, habilidades para poder adaptarse en una sociedad compleja como la actual, las

cuales son necesarias para comprender la informacién que reciben en sus centros de estudios.

La educacion Pre-Escolar o inicial es considerada la base de la educacion, es la etapa en la cual
los nifios aprenden a comunicarse, jugar, realizar actividades que les motiven aprender el

lenguaje, interactuar con los demas y adaptarse al entorno que les rodea.

Entre los antecedentes méas importantes encontrados estan los siguientes: El prototipo de video
juego educativo para sumas Yy restas de primer grado del Colegio Bautista, por Lic. Jorgita
Poveda Chavarria. Software educativo de matematicas, Colegio San José Matagalpa, por
Maryuleth Calvo. Software educativo para Pre-Escolar del colegio “San Luis Gonzaga” por

Ingrid Escoto, Jacqueline Martinez y Karen Jalinas.

El tipo de estudio de esta investigacion es descriptivo con un enfoque cualitativo con
implicaciones cuantitativas, la medida de estas variables no solo implica lo cualitativo sino lo
cuantitativo y de corte transversal porque la informacion se recolecto en un solo momento que
estd definido en un periodo, se aplicaron los métodos entrevistas, observacion y evaluacion a
nifios. El universo son 40 nifos de tercer nivel de Pre-Escolar del colegio San José, como el
universo es pequefio no se aplicd ninguna formula para la muestra. Una vez recopilada la
informacidn se utilizaron los métodos de analisis y sintesis para procesar los datos. Se realizé un
estudio conceptual para constituir un marco teérico de referencia para el disefio, programacion e

implementacion de la aplicacion ludica. (Ver anexo 1).
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El Colegio San José implementa una metodologia propia en el area de lecto-escritura llamada
autodictados, en la cual se integra el plan de estudio del Ministerio de Educacion, Cultura y
Deportes, MINED.

Para determinar las dificultades que presentan los nifios de tercer nivel del colegio San José en el
area de lectoescritura, se aplicaron los métodos de entrevistas, observaciones y pequefias
evaluaciones, entre las cuales se encontraron; lectura silabica o deletreo, dislexia, transcripcion,

comprension lectora entre otras.

Basado en la metodologia que implementa el colegio San José, las dificultades encontradas y con
el aporte que brindan las nuevas tecnologias, se pretende facilitar a los docentes una herramienta
que puedan convertir en un extraordinario auxiliar didactico para la ensefianza-aprendizaje de
lectoescritura en la educacién Pre-Escolar, a traves del disefio de una aplicacion con estrategias
ludicas como los juegos didacticos, que consiste en la visualizacion de pantallas amigables y
atractivas del agrado de los nifios para iniciarlos en las vocales, abecedario, formacion de silabas
y palabras a través de los autodictados, la cual esta dirigida a los nifios de tercer nivel del Colegio

San José de la ciudad de Matagalpa.
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Justificacion

Los pedagogos apoyan el uso de los medios tecnoldgicos y no lo consideran como un fin, sino
como una manera de alcanzar el rendimiento 6ptimo del proceso de ensefianza-aprendizaje, ya
que en la etapa infantil la educacién se convierte en un instrumento que contribuye al desarrollo
de habilidades psicomotoras y cognitivas, favoreciendo el desarrollo de la personalidad de los

nifos.

El motivo por el cual se optd por la investigacién de una aplicacion informética basada en
estrategias ludicas y Tics, fue el resultado del diagndstico realizado sobre las dificultades
encontradas en el area de lectoescritura en los nifios y nifias del tercer nivel del Colegio San José
en el afio 2011, tales como lectura silabica o deletreo, dislexia, transcripcion, comprension lectora
entre otras. Ejercicio didactico para completar las palabras. Comprobar si el nifio domina la

silaba.

Razon por la cual se considera fundamental implementar estrategias ludicas automatizadas para
la comprension lectora que facilite el analisis, argumentacion e interpretacion de textos a través
de estas estrategias, como autodictados, cromos y cuentos para despertar en los nifios y nifias el

interés por la lectura comprensiva y placentera.

Se pretende disefiar una herramienta que induzca el desarrollo de las habilidades, mediante las
cuales el nifio y nifia aprenda creativamente ademas construya su propio conocimiento y
desarrolle su pensamiento, combinando los elementos motivacionales y desinhibidores que las

estrategias ltdicas pueden aportar al proceso de ensefianza-aprendizaje.

El uso de software educativo es importante porque despierta el interés en los estudiantes y
profesores, posibilitan el mejoramiento de las habilidades creativas, comunicativas, colaborativas,
despierta la imaginacion para poder acceder a mayor cantidad de informacion proporcionando los
medios para un mejor desarrollo integral de los individuos, ademas constituyen la via idonea para
elevar la calidad de la educacion y preparar a los nifios para enfrentar y resolver situaciones que

no son de su agrado.
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La aplicacion estd disefiada para que sea del agrado de los nifios, en la cual puedan ejercitar
conocimientos de lecto-escritura a través del ordenador de forma atractiva y divertida, haciendo
uso de pedagogia infantil y de la metodologia que implementa el Colegio San José, mostrando

ventanas de bienvenida, de facil acceso y manipulacion.

Se considera que dicha aplicacion es de gran aporte y sirve como una herramienta de apoyo a los
docentes en el area de lecto-escritura, de esta manera se hace mas agradable la clase y se torna de

interés para mantener la disciplina y concentracion en los nifios.
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Objetivo general

1. Desarrollar una aplicacion informatica ludica como herramienta didactica, asignatura de

lectoescritura para nifios de tercer nivel del Colegio “San José «, Matagalpa 2011.

Objetivos especificos

1. Identificar las dificultades que presentan los nifios y nifias en el proceso ensefianza-
aprendizaje de lectoescritura de tercer nivel, colegio San José.

2. Seleccionar el contenido tematico que contendra la aplicacion informatica Iddica.

3. Determinar las herramientas de software necesarias para el desarrollo de la aplicacién
informatica ludica.

4. Disefiar la aplicacion informatica con estrategias ludicas como herramienta didactica para
la ensefianza-aprendizaje de lectoescritura.

Seminario de Graduacién 2011 5



Aplicacién informatica ladica para tercer nivel Pre-Escolar, “Colegio San José” UNAN- FAREM

MARCO TEORICO

La educacion puede definirse como el proceso de socializacion de los individuos, al educarse,
una persona asimila y aprende conocimientos, la educacion también implica una concienciacion
cultural y conductual, donde las nuevas generaciones adquieren los conocimientos de

generaciones anteriores.

1. Medios de Ensefianza

Puede considerarse como medio de ensefianza el sistema de componentes materiales que apoyan
y elevan la calidad del proceso docente educativo, con el que los estudiantes realizan acciones
especificas dirigidas a la apropiacion de los conocimientos y habilidades, son todos aquellos
objetos que constituyen el soporte material del proceso de ensefianza-aprendizaje. (Alarcon,
2008). Es importante reconocer el gran aporte que brindan los medios de ensefianza en el proceso
educativo en los diferentes niveles de educacion ya que contiene elementos como la motivacion,

facilidad de aprendizaje y mejor captacion de conocimientos.

Al considerar los medios de ensefianza como el principal componente del proceso de

ensefianza es necesario destacar las funciones primordiales que tienden a:

e Favorecer en los alumnos la formacion y obtencion de conocimientos.

e Convertir a los estudiantes en participantes directos del proceso de aprendizaje.

e Aumentar la efectividad en la transmision de los conocimientos optimizando el proceso
docente educativo.

e Servir de punto de partida para el analisis y comprension de situaciones complejas.

e Actlan como captadores de la atencion.

e Relacionar la ensefianza tedrica con la practica y a la vez solucionar problemas que

surgen.

1.1.El computador como medio de ensefianza

Las nuevas tecnologias de informacion son un recurso para apoyar el problema de la educacion,

las computadoras son las que mas apoyan las funciones humanas, para la ensefianza-aprendizaje
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en todos los niveles educativos (Audirac), es asi que la computadora esta presente cada dia en la
vida de las personas, hoy los nifios de casi todas las condiciones sociales estan familiarizados con

el uso de éstas, en tiendas, cines, bancos y en las escuelas.

Estas son un medio com(n en nuestros dias y estan utilizandose también con fines educativos,
es una herramienta y un soporte que da acceso a diversas fuentes de informacion a través de
programas multimedia (software, CD-ROM) y especialmente por Internet, sus aplicaciones
educativas de desarrollo intelectual y de adquisicion de destrezas de intercomunicacion, de

habilidades del pensamiento.

Por lo tanto, para elevar el nivel de educacion es necesario e importante incorporar en el
proceso de ensefianza-aprendizaje la computadora, como una herramienta didactica de apoyo y
de gran aporte para mejorar la calidad de educacion, el Colegio San José cuenta con este
importante recurso y se hace necesario su aprovechamiento, a través de una aplicacion
informaética ladica que esté a disposicion de los docentes para complementar y facilitar la

practica de las diferentes metodologias de ensefianza tradicionales.

2. Aprendizaje Ludico

El juego es una actividad propia de los seres humanos, es decir naturalmente el hombre tiende a
desarrollarla porque basicamente ayuda a lograr la dosis de diversion y a disfrutar lo que
cualquier ser humano requiere para alcanzar un estado placentero a veces en situaciones tan
complejas y llenas de momentos no agradables. Existen diversos tipos de juegos, aquellos que
implican la mente y otros que requieren esfuerzo fisico, también resultan ser muy dtiles e
importantes a la hora del desarrollo de determinadas destrezas y habilidades. Los juegos aportan
de gran manera en el proceso de ensefianza-aprendizaje especialmente en los nifios porque
adquieren habilidades y conocimientos, ademas es de vital importancia hacer uso de ellos a través
de una aplicacion informatica ludica en el area de lectoescritura la cual servird como una

herramienta de apoyo para los docentes y autoridades del colegio San José.
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2.1.Definicion

La ludica se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y

producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la

diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e incluso llorar, es una verdadera

fuente generadora de emociones, la ldica fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de

la personalidad, encerrando una amplia gama de actividades donde interacttan el placer, el gozo,

la creatividad y el conocimiento (Yturralde, 2011).

2.2.Caracteristicas de aprendizaje ludico

Se caracteriza por la capacidad de abstraccion ya que permite trasladarse a cualquier lugar
usando la imaginacion ademas permite ser innovadores y creativos.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Despiertan el interés hacia las asignaturas.

Capacidad de trabajo en equipo.

Capacidad de promover procesos de armonia, cooperacién, solidaridad en el grupo de
trabajo.

Capacidad de entender problemas complejos.

Capacidad de manejar y procesar informacién, no de memorizar.

Capacidad de producir nuevos conocimientos.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales dindmicos de su vida.
Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del profesor, ya que se

liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.

2.3.Componentes del aprendizaje ludico

Los componentes que actlan en el acto didactico son:

o El docente o profesor.
o El discente o estudiante.
o El contexto social del aprendizaje.

e El curriculo. (Justiniano, 2008).
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Entre los componentes principales del aprendizaje se encuentran los Profesores o docentes
quienes se dedican profesionalmente a la ensefianza con carécter general, especializado en una
determinada area de conocimiento, asignatura, disciplina académica, ciencia o arte. Ademas
transmiten valores, técnicas y conocimientos generales o especificos de la materia que ensefian.
Otro componente muy importante del aprendizaje Iudico son los estudiantes, que son aquellos
individuos que adquieren conocimientos de otras personas, en este caso de los profesores, la

principal actividad a la que se dedican es asistir a la escuela.

El contexto social del aprendizaje se refiere a aquellas caracteristicas de la sociedad, estrato
socioeconémico, religion, creencias, habitos y normas morales. Son términos relacionados con el
ciudadano, grupos sociales y la sociedad en su conjunto, asi como con la cultura, el idioma, salud

y la seguridad.

El curriculo escolar es un sistema de organizacion institucional de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, y tiene fundamentalmente cuatro elementos constitutivos: objetivos, contenidos,
metodologia y evaluacion, en otras palabras es el plan de estudio que cada colegio utiliza para

impartir sus asignaturas.

2.4.Estrategias Ludicas

Las estrategias son mecanismos de influencia, modos de intervencion o formas de organizar la
ensefianza, son actuaciones propias al docente, es aquello que realiza el docente para ensefiar.

Estrategia Ludica es una metodologia de ensefianza de caracter participativa impulsada por el uso
creativo y pedagdgicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos didacticos, creados
especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto en términos de conocimientos, de

habilidades o competencias sociales, como incorporacion de valores (Cafiizares, 2008).

El uso de las estrategias ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
lectoescritura sirve como una herramienta de apoyo para los docentes, ya que son indispensables
para mejorar la educacion, propiciando la libre expresion y la absorcion de conocimientos de los

nifos.
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Para lograr que los nifios manifiesten su riqueza espiritual, social, fisica y afectiva los
docentes del colegio tienen la responsabilidad de enriquecer su préctica pedagdgica en estrategias

innovadoras y creativas.

2.4.1. Clasificacion

La clasificacion de las estrategias en el ambito educativo ayuda al alumno a elaborar y organizar
los contenidos, controlar la actividad mental del alumno y apoya al aprendizaje para que éste se

produzca en las mejores condiciones posibles.

Estrategias de ensayo. Son aquellas que implica la repeticion de los contenidos (diciendo,

escribiendo), o centrarse en partes claves de él.

Estrategias de elaboracion. Implican hacer conexiones entre lo nuevo y lo familiar, ya sea tomar
notas, responder preguntas, crear analogias, describir como se relaciona la informacion nueva con

el conocimiento existente.

Estrategias de organizacion. Agrupan la informacion para que sea mas facil recordarla,
dividiéndola en partes e identificando relaciones y jerarquias. A través de resumir un texto o

subrayado.

Estrategias de control de la comprension. Son las estrategias ligadas a la Meta-cognicion.
Implican permanecer consciente de lo que se estd tratando de lograr, seguir la pista de las

estrategias que se usan y del éxito logrado con ellas y adaptar la conducta en concordancia.
Entre las estrategias meta-cognitivas estan: la planificacion, la regulacion y la evaluacion.

Estrategias de planificacion. Son aquellas mediante las cuales los alumnos dirigen y controlan su
conducta, estas actividades pueden ser: establecer el objetivo y la meta de aprendizaje,
seleccionar los conocimientos previos que son necesarios para llevarla a cabo, programar un
calendario de ejecucidn, prever el tiempo que se necesita para realizar esa tarea, l0s recursos que

se necesitan, el esfuerzo necesario, seleccionar la estrategia a seguir.
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Estrategias de regulacion, direccion y supervision. Se utilizan durante la ejecucion de la tarea.
Indican la capacidad que el alumno tiene para seguir el plan trazado y comprobar su eficacia. Se
realizan actividades como: seguir el plan trazado, ajustar el tiempo y el esfuerzo requerido por la
tarea, modificar y buscar estrategias alternativas en el caso de que las seleccionadas

anteriormente no sean eficaces.

Estrategias de evaluacidn. Son las encargadas de verificar el proceso de aprendizaje. Se llevan a
cabo durante y al final del proceso. Se realizan actividades como: revisar los pasos dados, valorar
si se han conseguido 0 no los objetivos propuestos, evaluar la calidad de los resultados finales,
decidir cuando concluir el proceso emprendido, cuando hacer pausas, la duracion de las pausas.

Estrategias de apoyo o afectivas. La misién fundamental de estas estrategias es la eficacia del
aprendizaje mejorando las condiciones en las que se produce tales como: establecer y mantener la
motivacién, enfocar la atencion, mantener la concentracion, manejar la ansiedad, manejar el

tiempo de manera efectiva. (Salazar, 2005)

En el desarrollo de la aplicacion que se realizara para los nifios de tercer nivel del Colegio San
José en el area de lectoescritura, es necesario hacer uso de estas clasificaciones, como la
estrategia de ensayo que se utilizard para la repeticion de contenido a través de lecturas, ademas
hacer uso de la estrategia de elaboracién para crear analogias relacionando los conocimientos
existentes con la informacion nueva, la estrategia de organizacién agrupa la informacion para que
sea mas facil recordarla y por ultimo las estrategias meta-cognitivas es la mas importante a tomar
en cuenta en nuestra aplicacion ya que estas son actividades mentales, no siempre conscientes
que ejecutamos para procesar la informacion con el propésito de hacerla méas propia, son
operaciones y procedimientos que los nifios usan para adquirir, retener y recordar diferentes tipos

de conocimiento adquiridos.

Las estrategias antes mencionadas son una forma de trabajar mentalmente para mejorar el
rendimiento del aprendizaje. Se puede notar que estas sirven para elaborar y organizar los

contenidos tematicos, mantienen controlada la mente del nifio.
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2.5.Funciones del aprendizaje ludico.

e Hacer el proceso de ensefianza méas entretenido.

e Despertar en los nifios el interés hacia las asignaturas que son aburridas.

e Aprender el contenido de una asignatura a través de juegos.

e Capacidad de crear ambientes emocionantes en los cuales el nifio se sienta comodo.

e Aumenta la capacidad de analisis y comprensién en los nifios.

3. Juegos educativos.

El juego nunca deja de ser una ocupacion de principal importancia durante la nifiez, la vida de los

nifios es jugar y jugar, esto es natural en todo nifio normal.

Los nifios juegan por instinto, por una fuerza interna que los obliga a moverse, gatear, ponerse

de pie, andar, juegan movidos por una necesidad interior y no por mandato u orden.

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar en los
estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un
adecuado nivel de decision y autodeterminacion, es decir, no sélo propicia la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademéas contribuye al logro de la
motivacion por las asignatura, constituye una forma de trabajo docente que brinda una gran
variedad de procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones

para la solucién de diversas problematicas. (Ocafia L. O., 2011)

El juego es un ejercicio natural en los nifios y nadie necesita ensefiarles a jugar es algo propio
de ellos y se puede aprovechar esta ventaja para atraer su atencion por las clases que no son de su
agrado e inducirlos en el aprendizaje desarrollando habilidades fisicas y mentales las cuales se

iran desarrollando poco a poco.
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3.1. Clasificacién de los juegos didacticos.
Los juegos educativos se clasifican en tres categorias:

e Juegos para el desarrollo de habilidades.
« Juegos para la consolidacion de conocimientos.

o Juegos para el fortalecimiento de los valores. (Ocafia A. O., 2005)

3.2. Ventajas de los juegos didacticos

e Garantizan en el estudiante habitos de elaboracion colectiva de decisiones.

e Aumentan el interés de los estudiantes y su motivacion por las asignaturas.

e Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes, estos
rectifican las acciones erréneas y sefialan las correctas.

e Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de direccion y control
de los profesores, asi como el autocontrol colectivo de los estudiantes.

e Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden préactico.
(Garcia, 2010).

3.3. Desventajas de los juegos didacticos

Las desventajas de los juegos didacticos en los nifios se dan cuando manifiestan un trastorno
mental o psicologico, implicados la comprensién, utilizacién del lenguaje hablado o escrito,

ademas se evidencia en alteraciones al pensar, hablar, escuchar, leer, escribir, o realizar calculos.
4. Aplicacion Informatica Ludica.

Las aplicaciones informaticas ludicas son importantes herramienta de aprendizaje y por tal
motivo deben crearse ambientes ludicos para que los estudiantes, especialmente los mas
pequefios vean que existen diferentes formas mediante las cuales ellos pueden aprender y
desarrollar mas conocimientos de una forma divertida y no solo a través de un cuaderno, es el
medio por el cual los estudiantes interactdan con la computadora para generar conocimientos y

ponerlos en préctica.
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4.1. Introduccion a aplicacion informatica ludica.

Una aplicacién informatica ludica es un tipo de programa informatico destinado a la ensefianza y
el aprendizaje autobnomo por medio de una computadora, que permite el desarrollo de ciertas
habilidades cognitivas, es una herramienta que permite a un usuario generar conocimientos

tedricos jugando bajo un entorno grafico agradable.

4.2 Funciones

Funcion informativa. La mayoria de los programas proporcionan una informacion estructurada
de la realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales representan la

realidad y la ordenan como tutoriales, simuladores, especialmente las bases de datos.

Funcién instructiva. Promueven determinadas actuaciones de los estudiantes encaminados a
facilitar el logro de unos objetivos educativos especificos, pueden disponer un tratamiento global
de la informacion (propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de
los textos escritos). El ordenador actla en general como mediador en la construccion del
conocimiento, son los programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funcién
instructiva ya que dirigen las actividades de los estudiantes en funcion de sus respuestas y

progresos.

Funcion motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados por todo el
software educativo ya que los programas suelen incluir elementos para captar la atencion de los
alumnos, mantener su interés cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas

importantes de las actividades.

Funcién evaluadora. Les permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los
estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con
ellos. Esta evaluacion puede ser de dos tipos: Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores,
se evalua, a partir de las respuestas que le da el ordenador. Explicita, cuando el programa

presenta informes valorando la actuacion del alumno.
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Funcién investigadora. Los programas no directivos especialmente las bases de datos,
simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde

investigar, buscar determinada informacidn y cambiar los valores de las variables de un sistema.

Funcion expresiva. Los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros
compafieros a través de las actividades de los programas, especialmente cuando utilizan lenguajes

de programacién, procesadores de textos, editores de graficos.

Funcion innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos resulten innovadores,
los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta funcion. Permite la

experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula (Odet, 2008).

4.3. Etapas de creacion de la aplicacion.

Andlisis de requisitos. Extraer los requisitos de una aplicacion es la primera etapa para crearlo,

de acuerdo a lo que los clientes quieran que la aplicacion realice.

Especificacion. Es la tarea de describir detalladamente la aplicacion, las especificaciones son

mas importantes para la creacion de las interfaces externas que contendra dicha aplicacion.

Disefio y arquitectura. Se refiere a determinar como funcionara la aplicacion de forma general
sin entrar en detalles, se refiere a la manera en la que es disefiada tanto fisica como l6gicamente,

con la incorporacién de hardware, la red y software.

Programacion. Se refiere al proceso de disefar, escribir, probar, depurar y mantener el codigo
fuente de programas o aplicaciones computacionales, creacion que exhiban un comportamiento

deseado.
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Prueba. Consiste en comprobar que el software realice correctamente las tareas indicadas en la
especificacion. Una técnica de prueba es probar por separado cada mddulo del software, y luego

probarlo de forma integral.

Documentacion. Realizacion del manual de usuario, y posiblemente un manual técnico con el

proposito de mantenimiento futuro y ampliaciones al sistema.

Mantenimiento. Mantener y mejorar el software para enfrentar errores descubiertos y nuevos

requisitos.

Para el disefio de la aplicacion se hace uso de las etapas desarrollo, en la que la recopilacion
de los requisitos es una de las etapas méas importantes, ya que si no se hacen bien, esto conlleva a
obtener software de baja calidad, por lo tanto se realizé un levantamiento de informacion respecto
a las necesidades y dificultades que presentan los nifios de tercer nivel del colegio San José en el
area de lectoescritura, para obtener esta informacion se usaron diferentes métodos como la

entrevista, encuesta, observacion, y una pequefia evaluacion.

En base a estos requisitos se realizaron las posibles interfaces y asi determinar como es el
funcionamiento de la misma, a partir de este disefio se programo cada una de las interfaces.
Unas ves disefiadas y programadas, se realizan pruebas para verificar el correcto funcionamiento

de esta.

En el caso de que se quiera hacer una ampliacién de la aplicacion se realizd una descripcion

detallada del funcionamiento del codigo a través de comentarios para una mejor comprension.

Por ultimo se elabordé un manual de usuario en el cual se detalla el funcionamiento de cada

una de los juegos que contiene la aplicacion.
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4.4. Criterios de calidad.

Un criterio o indicador es un aspecto relevante que asume en la medida de lo posible la calidad de

la actividad o proceso que pretendemos evaluar. Un criterio para ser considerado como un buen

indicador debe reunir una serie de caracteristicas.

4.4.1. Criterios Técnicos.

Entorno audiovisual. Presentacion, estructura de las pantallas y colores.

Elementos multimedia. Gréaficos, fotografias, animaciones, videos, audio.

Navegacion. Mapa de navegacion logico y estructurado adecuado a los usuarios.

Dialogo con el entorno tecnoldgico. Interacciones amigables, facil entrada de érdenes y

respuestas.

Sistemas de comunicacion on-line. Indicar los medios que se utilizan en las consultas y tutorias

virtuales, aulas virtuales, foros de estudiantes.

Herramientas para la gestion de la informacién. Indicar cuales se ofrecen (disco virtual,

motores de bdsqueda, calculadora).

Funcionamiento del entorno: Fiabilidad, velocidad adecuada, seguridad.

Uso de tecnologia avanzada. Debe mostrar entornos originales, bien diferenciados de otros

materiales didacticos.
4.4.2. Criterios pedag0gicos.

Plan docente. Presentando los objetivos de aprendizajes claros y explicitos, para que sepan con
claridad lo que se espera que aprendan en cada unidad didéactica.
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Motivacion. Los materiales deben resultar atractivos para sus usuarios, asi los contenidos y las
actividades de los materiales deben despertar la curiosidad cientifica y mantener la atencion y el

interés de los usuarios.

Contenidos. Coherencia con los objetivos, veracidad, profundidad, calidad, organizacion ldgica,
buena secuenciacion, estructuracién, actualizacién, correccion gramatical, ausencia de

discriminaciones.

Relevancia de los elementos multimedia. Relevancia de la informacion que aportan para facilitar

los aprendizajes.
Guias didacticas y ayudas. Informacion clara y Gtil, buena orientacion al destinatario.

Flexibilizacion del aprendizaje. Los materiales didacticos se adaptaran a las caracteristicas

especificas de los estudiantes.

Tutorias de los itinerarios. En funcion de las respuestas de los usuarios en las actividades de

aprendizaje sugiere automaticamente determinados contenidos o actividades.

Autonomia del estudiante. Toma de decisiones en la eleccién de itinerario, recursos para la

autoevaluacion y el auto aprendizaje.
Recursos didacticos. Potencialidad y diversidad de los recursos didécticos que se utilizan.

Enfoque critico, aplicativo y creativo. Son actividades dirigidas a la construccion de

conocimiento (no memoristico).

Aprendizaje colaborativo. Inclusion de actividades colaborativas que permitan la construccién

conjunta del conocimiento entre los estudiantes.

Evaluacion de los aprendizajes. Sistema de seguimiento y evaluacion de los aprendizajes

orientados al usuario, que facilite el autocontrol del trabajo y pruebas de evaluacion.

Sistema de apoyo docente y tutorial. Servicio de consultas, aulas virtuales, tutoria virtual.
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4.4.3. Criterios Evaluativos.

Facilidad de uso del entorno. Los materiales deben resultar agradables, faciles de usar y auto

explicativos.

Facilidad de acceso e instalacion de programas y complementos. La instalacion y desinstalacion

de material sencilla, rapida y transparente.

Interés y relevancia de los aprendizajes que se ofrecen para los destinatarios. El valor de un
material sera mayor cuanto mas relevantes sean los objetivos educativos que se pueden lograr con

Su uso.

Eficacia didactica. Facilita el logro de los objetivos que se pretenden, bajo indice de abandonos y

fracaso.

Versatilidad didactica. Para que los programas puedan dar una buena respuesta a las diversas

necesidades educativas de sus destinatarios y puedan ser utilizados de multiples maneras.

Fuentes de informacién complementaria. Mdltiples enlaces externos, bibliografia, agenda,

noticias.

Sistema de apoyo docente y tutorial. Pueden limitarse a un servicio de atencién a las consultas
puntuales que hagan los usuarios sobre los contenidos del material o constituir un completo

sistema de tele formacion que los asesore.

Caracter completo. Proporciona todo lo necesario para realizar los aprendizajes previstos.

Créditos. Los contenidos indican la fecha de la ultima actualizacién y los autores.

Ausencia o poca presencia de la publicidad. Si tiene publicidad, esta debe ser minima y no debe

interferir significativamente en el uso del material.

Editor de contenidos. Facilita a los profesores la modificacién de las bases de datos, materiales
didacticos, guias (Graells, 2009).
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Para el desarrollo de la aplicacion informética con estrategias lidicas para el Colegio San José
es necesario aplicar criterios de calidad, ya que estos definen las normas bajo las cuales se rige la
elaboracion de un software educativo, entre ellos el criterio técnico que define la calidad del
entorno audiovisual, la calidad y cantidad de elementos multimedia que esta contendra, calidad
de los contenidos a desarrollar, la forma de navegacion e interaccion de la aplicacion con los

usuarios, haciendo uso de tecnologia avanzada y la originalidad.

Otro fundamento en los cuales se basa una aplicacion ludica es el criterio Pedagdgico, el cual
evalla si una aplicacion es atractiva y adecuada para los nifios que haran uso de ella. Por Gltimo
se aplica el criterio evaluativo en el cual se determina la eficacia, facilidad de uso, que pueda dar
buenas respuestas a las necesidades de los usuarios, que facilite a los profesores la modificacién
de materiales didacticos y guias.

La aplicacion informatica ludica de lectoescritura para los nifios de tercer nivel contiene
criterios que miden la calidad de esta, entre los méas importantes esta el criterio técnico ya que
aqui se definen los aspectos mas importantes para que los nifios interactlen con la aplicacién
como: colores, pantallas, animaciones, video, audio un mapa de navegacion adecuado para los

nifios, interacciones amigables de facil acceso y manipulacion.

Esta aplicacién cumple con el criterio pedagdgico, ya que hace uso de la metodologia que
implementa el colegio San Jose en el &rea de lectoescritura, Los nifios se sentirdn motivados ya
que el aprendizaje lo hacen a través de diferentes juegos, en los cuales se trata una tematica

diferente apegado al plan de estudio.
5. Unidades didacticas.

La unidad didactica es entendida como la concrecion de objetivos, contenidos, actividades,
estrategias metodologicas y evaluacion para realizar la ensefianza-aprendizaje de un conjunto de

cuestiones estrechamente interrelacionadas desde un punto de vista formativo.

Definicién de objetivos. Constituyen las finalidades que se pretenden alcanzar mediante el

desarrollo de la unidad didéactica, es decir son el para qué.
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Analisis, seleccion y organizacion de contenidos. Que tiene en cuenta la secuenciacion y
organizacion de los temas a trabajar. Es importante tener en cuenta las caracteristicas y

necesidades de la poblacion a la que va dirigida el proyecto.

Preparacion de las actividades. Se deben disefiar el conjunto de actividades y materiales que

realizaran los nifios y nifias, con el fin de llegar a dominar los contenidos seleccionados.

Opciones metodoldgicas. Se selecciona la estrategia metodologica més adecuada a la unidad
didactica para que permita obtener los mejores resultados.

Evaluacion. Se debe realizar constantemente durante todo el proceso con el propoésito de evaluar

la eficiencia de la unidad didactica. (Fredy Jimenes, 2007).

6. Hipermedia.

Hipermedia es el término con el que se designa al conjunto de métodos o procedimientos para
escribir, disefiar o componer contenidos que integren soportes tales como: texto, imagen, video,

audio y mapas con el objetivo que haya la posibilidad de interactuar con los usuarios.

La estructura hipermedia de estos contenidos, califica especialmente al conjunto de estos

soportes como herramienta de comunicacion e interaccién humanas. (Scolari, 2011).

Es importante reconocer el papel que brinda la hipermedia en el desarrollo de aplicaciones
informaticas ludicas creando espacios multidimensionales albergando una estructura en las
actividades de las personas con la posibilidad de realizar plataformas de colaboracion y de

ensefianza online.

7. Ingenieria del Software aplicada al desarrollo de la aplicacion.

Ingenieria del Software es la aplicacion practica del conocimiento cientifico en el disefio y
construccion de programas de computadora y la documentacién asociada requerida para
desarrollar y operar (funcionar) y mantenerlos. Asi como también desarrollo de software o

produccién de software. (Quispe, 2007)
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7.1.Paradigma de la ingenieria del software.

La ingenieria de software surge de la ingenieria de sistemas y de hardware. Abarca un conjunto
de tres elementos que facilitan el control sobre el proceso de desarrollo de software y suministran

las bases para construir software de calidad de una forma productiva:

* Métodos
* Herramientas

* Procedimientos

Métodos que indican como construir el software técnicamente e incluyen un amplio espectro
de meétodos para la planificacion, la estimacion, el andlisis, el disefio, codificacion, prueba y

mantenimiento.

Herramientas automaticas y semiautomaticas que apoyan a la aplicacion de los métodos.
Cuando se integran las herramientas de forma que la informacién creada por una herramienta
puede ser usada por otra, se establece un sistema para el soporte del desarrollo de software,

Ilamado Ingenieria de Software Asistida por Computadora (CASE).

Procedimientos que definen la secuencia en la que se aplican los métodos, las entregas, los

controles de calidad y guias para evaluacién del progreso.

La Ingenieria de Software esta compuesta por una serie de pasos que abarcan los métodos,
herramientas y procedimientos mencionados, a los que se denominan Paradigmas de la Ingenieria
de Software (Soto, 2008).

7.2.Métodos para la elaboracion de la aplicacion informatica.

El desarrollo de un programa o de un conjunto de aplicaciones se basa en un concepto llamado

ciclo de vida. Son una serie de etapas 0 métodos que hay que seguir secuencialmente y son las

siguientes:
e Andlisis.
e Disefio.

e Codificacion o construccion.
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e Implantacion o explotacion.

e Mantenimiento.

En esta fase se establece el producto a desarrollar, siendo necesario especificar los procesos y
estructuras de datos que se van a emplear. Debe existir una gran comunicacion entre el usuario y
el analista para poder conocer todas las necesidades que precisa la aplicacion. En el caso de falta
de informacion por parte del usuario se puede recurrir al desarrollo de prototipos para saber con

mas precision sus requerimientos.

En el analisis estructurado se pueden emplear varias técnicas como:
o Diagramas de flujo de datos.
e Modelos de datos.
e Diccionario de datos.

e Definicion de los interfaces de usuario.

Al final de esta fase tenemos que tener claro las especificaciones de la aplicacion.

Disefio. En esta fase se alcanza con mayor precision una solucion 6ptima de la aplicacion,
teniendo en cuenta los recursos fisicos del sistema (tipo de ordenador, periféricos,
comunicaciones) y los recursos logicos. (Sistema operativo, programas de utilidad, bases de
datos).

Codificacion. Consiste en traducir los resultados obtenidos a un determinado lenguaje de
programacion, teniendo en cuenta las especificaciones obtenidas, se deben de realizar las pruebas

necesarias para comprobar la calidad y estabilidad del programa.

Las pruebas se pueden clasificar en:

Pruebas unitarias. Sirven para comprobar que cada médulo realice bien su tarea.

Pruebas de interconexion. Sirven para comprobar en el programa el buen funcionamiento en

conjunto de todos sus médulos.
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Pruebas de integracion. Sirven para comprobar el funcionamiento correcto del conjunto de

programas que forman la aplicacion. (EI funcionamiento de todo el sistema)

Explotacion. En esta fase se realiza la implantacion de la aplicacion en el sistema o sistemas
fisicos donde van a funcionar habitualmente y su puesta en marcha para comprobar el buen

funcionamiento.

Actividades a tener en cuenta o realizar:
e Instalacion de los programas.
e Pruebas de aceptacion al nuevo sistema.
e Conversion de la informacién del antiguo sistema al nuevo (si hay una aplicacién antigua)

e Eliminacién del sistema anterior.

Al final de esta fase se debe de completar la informacion al usuario respecto al nuevo sistema
y su uso. Asi como facilitarle toda la documentacidn necesaria para una correcta explotacion del

sistema (manual de ayuda, manual de uso, guia de la aplicacion.)

Mantenimiento. Esta es la fase que completa el ciclo de vida y en ella nos encargaremos de
solventar los posibles errores o deficiencias de la aplicacion. Existe la posibilidad de que ciertas

aplicaciones necesiten reiniciar el ciclo de vida.

Tipos de mantenimiento

Mantenimiento correctivo. Consiste en corregir errores no detectados en pruebas anteriores y que
aparezcan con el uso normal de la aplicacion.

Mantenimiento adaptativo. Consiste en modificar el programa a causa de cambio de entorno
grafico y l6gico en el que estén implantados. (Nuevas generaciones de ordenadores, nuevas
versiones del sistema operativo).

Mantenimiento perfectivo. Consiste en una mejora de la aplicacion al recibir por parte de los
usuarios propuestas sobre nuevas posibilidades y modificaciones de las existentes. (Autores-
anonimos, 2008).
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Para el desarrollo de la aplicacion informatica ludica de lectoescritura para nifios de tercer
nivel del colegio San José, se hace uso de estas faces, entre ellos analisis ya que en esta fase se
establece el producto a desarrollar y se necesita conocer todas las necesidades que precisa la
aplicacion, se hizo un analisis para determinar los requisitos que tiene la aplicacion a traves de
diferentes métodos de recopilacion de informacion, de acuerdo a esto se determiné el contenido
de la aplicacion, posteriormente se determinaron las herramientas necesarias para su disefio, el
cual es indispensable ya que en esta etapa se alcanza con exactitud como sera la aplicacién
teniendo en cuenta los diferentes recursos a utilizar.

La codificacion se empleara para definir el lenguaje de programacion y hacer las pruebas
necesarias. La explotacion de la aplicacion es el método mas importante que se requiere en el
desarrollo de la misma ya que aqui se define el buen funcionamiento y el lugar donde quedara
instalada. Por ultimo estd el mantenimiento, que servira para mantener la aplicacion en

funcionamiento mejorando los posibles errores y debilidades.

7.3. Sustento pedagogico.

Para algunos teoricos educativos, el campo de la psicologia es el que mayores contribuciones ha
hecho al sustento, desarrollo y concepto de la tecnologia educativa. La actuacion tecnoldgica
tiene como objetivo el logro del aprendizaje y la mejora del mismo, para lo cual toma de la

psicologia las explicaciones, prescripciones y conceptos.

Nos basamos en las teorias educativas porque necesitamos explicar cdmo los sujetos acceden
al conocimiento, necesitamos predecir y controlar el comportamiento humano. Su objeto de
estudio se centra en la adquisicion de destrezas y habilidades, en el razonamiento y en la
adquisicion de conceptos. Las teorias del aprendizaje tratan de explicar como se constituyen los

significados y como se aprenden los nuevos conceptos (Méndez, 2005).

Se debe tener presente que la seleccion de un software educativo como recurso didactico
necesita un sustento técnico pedagdgico para su uso, dado que por si solo no va a resolver los
desafios y las dificultades que se presentan de los procesos pedagogicos. Son los docentes,
coordinadores y directivos quienes deben evaluar y seleccionar los programas educativos de

acuerdo con las posibilidades que estos ofrecen, Por tanto la aplicacion a desarrollar en el colegio
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San José sobre lectoescritura tomara en cuenta los diferentes criterios pedagdgicos bajo los cuales

se rige un software educativo.
8. Lectoescritura.

En torno a la lectoescritura existen multiples métodos y teorias que los fundamentan. Unos se
centran en los aspectos mas formales del aprendizaje y tratan el proceso desde las partes hacia el
todo, es decir, partiendo de las letras, hacia las silabas, posteriormente las palabras y luego las

frases.
8.1. Definicion.

La palabra lectoescritura es la unién de dos términos que constituyen dos procesos intimamente
relacionados: la lectura y laescritura. Nos estamos refiriendo a dos actividades complejas
cuyo aprendizaje resulta fundamental, ya que constituyen herramientas fundamentales

para continuar aprendiendo. (luz, 2011).
8.2. Lectura.

La lectura es una actividad compleja que parte de la decodificacion de los signos escritos y

termina en la comprension del significado de las oraciones y los textos. (Sanchez, 1999)
8.2.1 Tipos de lectura.

Lectura oral o en voz alta. Es la que se practica cuando se articula un texto en voz alta,

sonoramente, su objetivo es que otras personas oigan el contenido de lo que se lee.

Lectura silenciosa. Se capta mentalmente el mensaje escrito sin pronunciar palabras, siguiendo

con la mirada las lineas del texto en silencio.

Lectura comprensiva. Es la que lee una y otra vez sobre los sentidos impresos, tratando de
desvelar e interpretar su verdadero significado, es decir entender perfectamente todo el mensaje

para dar respuestas a sus interrogantes.

Lectura reflexiva. Es el tipo de lectura realizada por el pensador, filésofo, el hombre profundo.
Se lee de forma lenta y reposada en la cual se produce una lluvia de ideas de gran calidad y

riqueza.
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Lectura recreativa. Es la que se utiliza cuando se lee un libro por placer. Suele realizarse a
velocidad répida- excepto cuando se trata de un texto poético y su propdésito principal es

entretenerse y dejar volar la imaginacion. (Gonza, 2011)
8.3. Escritura.

Es representar ideas por medio de signos y mas especialmente por la lengua hablada, por medio
de letras. El uso de la lengua escrita es fundamental en el contexto socio cultural y el uso

funcional que le dan los nifios al lenguaje para comunicar significados. (Gonza, 2011)
8.3.1 Niveles de escritura.

Los nifios pasan por cuatro niveles del lenguaje escrito, asi tenemos:

Nivel pre-silabico. En este nivel los nifios realizan garabatos, los cuales tienen una interpretacion

libre y en donde no existe relacion entre el lenguaje escrito y los sonidos del lenguaje hablado.

Nivel Silabico. Aqui se establece una correspondencia entre el sonido de las silabas y las grafias
de su escritura. Representa una silaba por una grafia, aunque las letras no tienen un valor sonoro

estable.

Nivel Silabico Alfabético. Se da origen al descubrimiento que existen sonidos méas pequefios que
la silaba, acercandose asi a la escritura alfabética.

Nivel Alfabético. En este nivel se establece una correspondencia entre fonemas y grafias, los

nifios llegan a conocer las bases de nuestro sistema alfabético de escritura. (Gonza, 2011)
8.4. Dificultades de la lectoescritura.

8.4.1. Dificultades en la lectura.

Suelen ocurrir de una manera asociada y/o simultanea con los errores en la comprension. Se dan
tanto en letras como en silabas y palabras. Los principales errores que se producen en la

dimensién de la exactitud lectora son:

Adicion. Consiste en afnadir sonidos vocalicos, consonanticos e incluso silabas inexistentes a las

palabras que se estan leyendo.
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Adivinacion. Es un tipo de error de exactitud que se produce cuando al leer la palabra
solamente se realiza una fijacion ocular sobre la primera silaba y no sobre la totalidad o punto

central de la palabra.

Inversion. Se da en grafias cuando se altera la forma de la letra invirtiendo o cambiando su

posicion con respecto a algun eje de simetria (rotacion): m por w, n por u.

Omision. Consiste en omitir la lectura de letras, silabas o incluso palabras. La omision de sonidos
vocalicos es muy habitual.

Sustitucion. Consiste en cambiar unos sonidos vocalicos 0 consonanticos por otros que no se

corresponden con la grafia.

8.4.2. Dificultades en la escritura.

Simultdneamente a los errores que se producen en la lectura, aparecen otros errores en la escritura

estos errores posibles son los que siguen:

Repeticiones. Escritura repetida de grafias, silabas o palabras.
Fragmentaciones. Rotura incorrecta al escribir las palabras.
Contaminaciones. Unidn de dos o mas palabras de modo incorrecto.

Omisiones. Bien sea dejar de escribir alguna letra, o silaba, y en casos menos frecuentes toda una

palabra.
Adiciones o afiadidos. Consisten en afiadir grafias o silabas a las palabras escritas.
Inversiones. Son alteraciones del orden secuencial de las letras.

Sustituciones. Se cambian unas letras por otras, especialmente las que tienen una cierta similitud

fonética: t —d.

Similitud espacial. d — b, b—p, q—d, n—u, m—w. (Jorquera).
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Debido a la gran cantidad de dificultades que presentan los nifios en el area de lectoescritura es
necesario hacer uso de las Tics para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje y elevar el nivel

de educacion.
9. Psicologia del color en nifios.

Los colores pueden influir en las emociones y en la conducta de las personas, tienen mucha
mayor influencia en los nifios, quienes son los mayores receptores de los estimulos que
transmiten. Se debe a la percepcion de las distintas frecuencias de onda de luz, teniendo relacion

con el cerebro y el sentido de la vista de cada uno.
A continuacion se describen el color y el efecto que tiene en los nifios:

Rojo. Es un color cargado de vitalidad y energia. Se recomienda su presencia alli donde se

pretenda estimular la accion.

Amarillo. Estimula la actividad mental por lo que es muy recomendable en nifios que tienen poca
concentracion. Por ese motivo, utilizandolo en tonos pastel en ambientes de trabajo de los nifios,

como por ejemplo en libros vy escritorios, se impulsa la actividad intelectual.

Naranja. Combina los efectos del rojo y el amarillo, por un lado nos aporta energia y por otro
alegria. Las tonalidades suaves expresan calidez y estimulan el apetito de los nifios y la
comunicacion, mientras que las tonalidades mas brillantes incitan la diversion y la accion. Este

color es perfecto en ambientes de juego en combinacion con colores neutros.

Verde. Relaja el sistema nervioso de los nifios ya que produce armonia, por lo que es ideal en

ambientes de descanso, sobre todo en colores pastel.

Azul. Es un color muy importante para la relajacion de los nifios ya que produce paz y suefio.

Debido a esto, es utilizado para ambientar cuartos y camas infantiles.
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Violeta. Es un color importante en la meditacion, la inspiracion y la intuicion. Estimula la parte
superior del cerebro y el sistema nervioso, la creatividad, la estética y la habilidad artistica, por lo

que es muy producente en ambientes para colorear o crear.

Rosa. Es el color de la ilusion y los cuentos de los nifios, por lo que es importante en libros de
fantasia y en juguetes. Por el contrario, debido a las influencias sociales, el color rosa es un color

asociado a la feminidad por lo que es importante que no se cree prejuicios sobre los colores.

Negro. Influye negativamente en el sistema nervioso y emocional de los nifios, ya que transmite
oscuridad y temor, de manera que no es recomendable en ambientes infantiles ya que tiene un

efecto depresivo.

Blanco. Produce una sensacion de vacio. Es importante su uso en espacios llenos de color para
apaciguar el efecto, ya que aporta luz pero no es recomendable en grandes cantidades.
(Anderefio, 2011).

Para el disefio de la aplicacién informatica se aplica psicologia del color para aprovechar los
beneficios que estos brindan, incorporando los colores adecuados y del agrado de los nifios,

motivandolos y despertando el interés por la asignatura lectoescritura.

Los nifios de tercer nivel del colegio son muy pequefios e hiperactivos por lo tanto en la
aplicacion informatica ludica es necesario aplicar colores claros como el celeste, ya que es

agradable, placentero, influye descanso, concentracion, tranquilidad, relajacion.

Otro color muy usado en la aplicacion es el verde en tonos pasteles, ya que producen un efecto

de armonia y relajacion en el sistema nervioso de los nifios.

La aplicacion contiene el color amarillo en tonos pasteles ya que estimula la actividad mental

recomendable en nifios que tienen poca concentracion y se impulsa la actividad intelectual.
Herramientas auxiliares utilizadas para el desarrollo de la aplicacion informatica.

En el desarrollo de una aplicacion informatica es importante definir cual es el lenguaje mas
apropiado para su implementacion y las herramientas a utilizar. Existen multiples herramientas

informaticas y multiples lenguajes de programacion dependiendo del area de estudio. Se ha de
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recabar informacién sobre las herramientas disponibles y realizar un estudio acerca de cual se
adapta mejor a las necesidades del proyecto a realizar, el cual estara dirigido a los nifios de tercer

nivel del colegio San José.
9.1. Herramientas para el desarrollo multimedia.

Para el desarrollo de esta aplicacion se necesitan herramientas de software para la parte de disefio

y programacion. Entre las herramientas de disefio son las siguientes:

Adobe Photoshop. Aunque el proposito principal de Photoshop es la edicién fotografica, este

también puede ser usado para crear imagenes, efectos, graficos de buena calidad.

E-Adventure. Esta plataforma es un proyecto de investigacién que aspira a facilitar la
integracién de juegos educativos y simulaciones basadas en juegos en procesos educativos en

general, con tres objetivos principales:

» Reduccidn de los costes de desarrollo para juegos educativos.

« Incorporacion de caracteristicas educativas especificas en herramientas de desarrollo de
juegos.

o Integracion de los juegos resultantes con material educativo en el contexto de los

Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Moho v5.4. Es un genial programa para la creacion de dibujos animados. Sirve para crear

animaciones desde cero.

Adobe® llustrador® CS5. Es una herramienta para crear graficos vectoriales distintivos para
cualquier proyecto. Aprovéchese de la precision y potencia de sofisticadas herramientas de
dibujo, pinceles naturales expresivos y una gran variedad de funciones que ahorran tiempo. Esta

herramienta nos sera de gran ayuda ya que incluye programacion y disefio.

Adobe Flash. Es una aplicacion de creacion y manipulacion de graficos vectoriales con
posibilidad de manejo de codigo mediante el lenguaje ActionScript en forma de estudio de
animacion que trabaja sobre "fotogramas" y esta destinado a la produccién y entrega de
contenido interactivo para las diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la

plataforma.
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10. Desarrollo de la aplicacién informatica.

Debido a la creciente poblacién estudiantil especialmente en el &rea de Pre-Escolar, se ha
incrementado la necesidad de hacer uso de las nuevas tecnologias ya que estas sirven como

herramientas de apoyo para la ensefianza y aprendizaje en los centros educativos.

La implementacion de una aplicacion informéatica basada en estrategias ludicas de
lectoescritura para los nifios de tercer nivel del colegio San José de la ciudad de Matagalpa, es
porque los juegos educativos son una importante herramienta que pueden aportar al proceso
educativo, en especial a los estudiantes de Pre-Escolar, ya que son los méas pequefios, distraidos y
dificil de controlar, es por eso que se hace necesario el desarrollo de una aplicacion informética

con estrategias ludicas, para mantenerlos concentrados y captar su atencion.

Dicha aplicacién contiene el plan de estudio que implementa actualmente el colegio San José

durante todo el afio, representados de forma lGdica para una mejor comprension de los nifios.

A continuacion se detallan como funcionara la aplicacion para cada una de las tematicas

abordadas en el plan de estudio del colegio.

Autodictados. En esta aplicacion se visualizan ventanas que consisten en la formacion de
palabras con trozos de letras a partir de una imagen dada, contiene una lista de autodictados
comprendidos en el plan de estudio en los cuales los nifios trabajan a lo largo de todo el afio en el
area de lectoescritura. Consiste en formar pequefias palabras con cromos que son figuras de letras
que van cayendo de una nube, por ejemplo la figura de un arbol, para la cual el nifio formara la
palabra y se evaluara si lo hizo correctamente, si es asi la profesora le quitara las figuras y
quedaran solo las palabras las cual el nifio tendrd que pronunciar, para verificar que no aprenda

memoristicamente.

Esta imagen consiste en ir formando la palabra de la figura que aparece a la izquierda a partir de
letras que van cayendo de una nube, hasta formar la palabra correspondiente.
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Figura 1. Ventana Autodictados

# Adobe Flash Player 10
archivo Ver Control Ayuda

Fuente propia

Condiciones actuales.

En el analisis de un sistema es necesario saber identificar hechos relevantes relacionados con las
actividades de la empresa siendo importante reunir informacién y determinar las condiciones
actuales, que son los recursos con los que actualmente cuenta la organizacién, esto incluye
Hardware y software, que condiciones presenta, elementos tecnoldgicos, la capacidad y cantidad

de profesores del Colegio San José.

Entre las condiciones computacionales con las que cuenta el Colegio tiene las siguientes

caracteristicas:

Hardware y Software del colegio

Hardware Software

Maquina HP Windows 7 Ultimate (32 bits)
Procesador Intel® Pentium® Dual-Core2.80 o ) ) ]
GHy. Antivirus Bit defender Essential Security
Memoria RAM 2 GB. Microsoft Office 2007

Disco Duro 250 GB. Adobe Reader 27.36 MB

Monitor LCD 14 — 15 pulgadas Compresor WINRAR 7.69 M

Memoria de video 256 MB Tune Up Utilities 19.47 MB
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Teclado y mouse
Bateria y Estabilizador UPS System.

(1 Bateria para cada 2 maquinas).

Fuente proporcionada por encargada del laboratorio de computacion.

El laboratorio de computacion esta conformado por 29 computadoras con acceso a internet
restringido, acondicionado con cuatro abanicos situados en el techo, cuatro candelas para la
iluminacién del laboratorio, cuenta con tubos para el cableado eléctrico y de red.

Con respecto a la educacidn inicial existen, tres niveles educativos, cada nivel en su respectiva

aula, ademas cuentan con profesores que imparten otras clases a los nifios.

Educacion Pre-Escolar

Docente guia

Docente auxiliar

Docente de ingles

Docente de educacion en la fe

Docente de educacién fisica

N N = T = T = =

Docente de expresion cultural y artistica.

Fuente: Diagndstico, Colegio San José, 2011.

El personal educativo con el que cuenta primaria y secundaria es el siguiente:

Personal educativo de primaria y secundaria

Educacion Primaria Educacion secundaria
1 Docente de educacion en la fe 1 Docente de educacion en la fe
1  Docente de computacion 1 Docente de computacion
1 Docente de ingles 1 Docente de ingles
1 Docente de educacion fisica 1 Docente de educacion fisica
1 Docente de Expresion Cultural y 1 Docente de Expresion Cultural y
Artistica Artistica
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1 Asesora pedagbgica 1 Asesora pedagogicas.
1 Docente guia para cada grado 1 Docente guia para cada afio con su
Lic. Para cada area.

1 Bibliotecaria(primaria y secundaria)

Fuente: Diagnostico, Colegio San José, 2011.

Otro aspecto importante a tomar en consideracion es la infraestructura del colegio, la cual se

detalla a continuacion:

Infraestructura

cantidad Descripcion

1 Seccion para cada grado de primaria, a excepcion de 4to y 5to
que existen 2 secciones de cada grado.

Seccion para cada afio de secundaria (7mo — 11vo afio)
Biblioteca

Laboratorio de computacion

Capilla

Gimnasio

Canchas (primaria y secundaria)

salas para profesores (primaria y secundaria)

Oficinas de direcciones (primaria y secundaria)
Cafeteria

Parquecito para Pre-Escolar

Area de administracion

R R R R, N NN R R R R

Area de parqueo

Fuente proporcionada por supervisora técnica de primaria. (Miriam Chavarria)

Con la realizacion de este analisis se han dado a conocer las condiciones actuales con las que
cuenta el centro, se reunid la informacion necesaria para poder determinar si estas condiciones

son las requeridas para implementar la aplicacion y dar algunas recomendaciones si existen.
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Descripcion de ambito.

Es importante que dentro del anélisis se haga una descripcion del desarrollo del colegio donde se
detalla minuciosamente la manera en la que trabaja la institucion o empresa para conocer mas a
profundidad los datos que son de suma importancia lo que ayudara a tener un amplio

conocimiento del lugar.

Respecto a la educacion inicial el Colegio San José trabaja con el método de educacién
personalizado integrando el plan de estudio que proporciona el Ministerio de Educacién, Cultura

Y Deportes de Nicaragua.

Los Docentes hacen una planificacion para cada bimestre con los contenidos a desarrollar,
estos son capacitados en la metodologia al inicio del afio y se les da un acompafiamiento
pedagogico a lo largo del mismo.

Los nifos de tercer nivel cuentan con sus libros de texto los cuales se detallan a continuacion:

Libros de tercer nivel

Descripcion
Libro de los opuestos (aprestamiento) de | a tercer nivel.
Libro de los jardines (contiene ejercicios de lectoescritura y matematica)
Libro de inglés.
Libro de educacion en la fe.

Fuente proporcionada por supervisora técnica de primaria. (Miriam Chavarria)

El horario de clases para los nifios de los niveles es de 08:00 am a 11:00 am. Teniendo un
recreo de 30 minutos a las 09:00 am.

Los nifios son evaluados de forma cualitativa con categorias marcadas en el boletin.

Categorias de evaluacion

Simbologia
A — Alcanzado (color verde).
EP — En Proceso (color amarillo).

NE — No se Evidencio (color rojo).

Fuente proporcionada por supervisora técnica de primaria. (Miriam Chavarria)
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Cuentan con materiales para analogias, ubicacion espacial, encajes planos, rompecabezas,

legos, material sensorial, cuadros fonéticos, alfabeto mavil.

Hay una directiva de padres de familia por cada nivel y frecuentemente en las reuniones de
padres de familia se les da evidencia de aprendizaje, la cual consiste en que los nifios realizan un

ejercicio en su cuaderno o material didactico y posteriormente se lo muestran a los padres.

El Colegio San José en tercer nivel implementa una metodologia en el area de lectoescritura
Ilamada autodictados y esta actividad se trabaja a lo largo de todo el afio. Consiste en que el nifio
toma un tapete y lo coloca en el suelo, va al lugar donde se encuentra la caja de los autodictados
selecciona imagenes y las ubica en forma vertical en el extremo izquierdo del tapete, con el fin de
poder colocar la letra correspondiente de cada imagen, una vez completada la actividad avisara a
la maestra, ella lo revisar, y el nifio pasara a escribir en la pizarra las palabras que formo en el
tapete. Si hubo algun error repetira el trabajo colocando las tarjetas de las imagenes en distinto
orden. (Pereira, 1964)

Ademaés de autodictados los nifios reciben clases de matematicas integradas en el trabajo
personal, el contenido comprende los nameros del uno al cien y conocimiento de figuras

geométricas.

Se evaltan normas de educacion como saludar, despedirse, decir gracias, respetar a maestros y

compafieros entre otros, los cuales aparecen reflejados en el boletin escolar.

Esto es lo relevante en la actualidad de todo lo existente dentro de la institucién educativa

durante el periodo de los ultimos meses.

Andlisis de resultado.

Para recopilar informacion sobre las debilidades encontradas en los nifios de tercer nivel se
utiliz6 el método de entrevistas, las que fueron aplicadas a la supervisora técnica de primaria y a
la profesora de los nifios de tercer nivel, se usé el método de observacion para comprobar las
debilidades y ver como interactian los nifios en la clase, ademas se aplicaron una variedad de
pruebas evaluativas con diferentes actividades para verificar y conocer nuevas debilidades en el
area de lectoescritura.

Seminario de Graduacién 2011 37



Aplicacién informatica ladica para tercer nivel Pre-Escolar, “Colegio San José” UNAN- FAREM

1. Debilidades encontradas a través de entrevistas.
2. Figura 2. Normas para cantidad de alumnos
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Fuente: Observacion realizada a los nifios de tercer nivel. (Ver anexo 5)

Segun el ministerio de educacion cultura y deportes (MINED) encargado de regular esta
norma, la cantidad maxima de nifios que debe haber por cada aula es de 30, para el area de Pre-
Escolar (Altamirano, 2011), el Colegio San José imparte clases a 40 nifios de tercer nivel y esta
es una dificultad notable con un 25 porciento de excedente de nifios, por lo tanto al maestro se le

dificulta darle atencién adecuada a los nifios.
3. Debilidades encontradas a través de observaciones.

Lectura silabica; al leer lo hacen pausado, dificultades disléxicos; los nifios confunden la b con la
d, labconlav,lapconlaqylacconlagq,gconlaj, Solo escriben la letra de carta y a los
nifios se les dificulta la lectura y escritura, dificultad en la motora fina (no toman bien el lapiz), al
colorear lo hacen en varias direcciones y no de arriba hacia abajo que es lo correcto (esto
demuestra que tienen problemas en la escritura), no dominan bien las vocales tanto al escribirlas

como al momento de identificarlas.
4. Debilidades encontradas a través de pequefias evaluaciones.

Se realizé una pequefia evaluacion con parametros especificos con la ayuda de los docentes del
colegio, con el objetivo de encontrar debilidades de lecto-escritura en nifios de tercer nivel en la

cual se identificaron las siguientes:
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Figura 3. Comprension lectora.

M con dificultad

M sin dificultad

Fuente: Evaluacion realizada a los nifios de tercer nivel. (Ver anexo 6)

Con una muestra de 32 nifios se obtuvieron 19 nifios con dificultad, por lo tanto se puede
observar que hay un 59% de nifios con debilidades en la comprension lectora, esta capacidad es
muy importante para ellos, ya que si hay deficiencia en la comprension lectora la habra para las
demas asignaturas, por lo tanto hay que fortalecer esta habilidad en los nifios para obtener un

mejor rendimiento en las demas asignaturas.

Figura 4. Dominio de silabas.

44 % M con dificultad

M sin dificultad

Fuente: Evaluacién realizada a los nifios de tercer nivel. (Ver anexo 6)
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Con una muestra de 32 nifios se obtuvieron 14 con dificultad en el dominio de silabas por lo
tanto se puede observar que hay un 44%, el dominio de silabas es muy importante, ya que si no

hay habilidad, el nifio tiende a leer pausado ademas se ve afectado en la formacion de palabras.

Figura 5. Dominio al transcribir.

M con dificultad

M sin dificultad

Fuente: Evaluacion realizada a los nifios de tercer nivel. (Ver anexo 6)

Con una muestra de 32 nifios se obtuvieron 12 nifios con dificultad en transcribir oraciones,
representando un 38 porciento con debilidad al transcribir, cabe sefialar que si los nifios no
transcriben bien tendran deficiencia en otras areas por lo tanto es de mucha importancia la

correcta transcripcion.

Cuando se identifican las dificultades que presentan los nifios, la direccion del colegio toma

las siguientes medidas:

El nifio asiste con el psicélogo del colegio para tratar la dificultad, otra medida que se toma es
notificarle al padre de familia sobre la situacion, se realiza una guia de trabajo personalizada en
las cuales se aborda la dificultad en el nifio y por ultimo se le hace una evaluacion personal de

acuerdo al avance que ha tenido.
Seleccionar el contenido tematico.

Segun la profesora Miriam Chavarria, supervisora técnica de primaria, el grado y el area en la
que presentan mayor dificultad los nifios del colegio San José es tercer nivel de Pre-Escolar con

la asignatura lectoescritura en el contenido autodictados.
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Para cumplir con el segundo objetivo y seleccionar el contenido teméatico se tomaron como
referencia las dificultades encontradas en los nifios del colegio San José a través de diferentes

métodos de recopilacion de informacion.

Por todas estas dificultades encontradas en el area de lectoescritura, se decidio que la
aplicacion informatica ladica contendra el contenido autodictados, porque es una de las bases
fundamentales en la educacion de cada nifio, ya que aqui es donde ellos aprenden a leer y
escribir, ademés esta es una herramienta que utilizan las personas para comunicarse unos con
otros. El lenguaje constituye uno de los instrumentos méas importantes para el nifio y la nifia para
conocer el mundo que lo rodea y establecer las primeras relaciones afectivas. Por todo esto el
proceso de ensefianza-aprendizaje de lectoescritura a través de los autodictados es uno de los méas
importantes que deben priorizarse en la educacion Pre-Escolar.

Otro aspecto que se tomd en cuenta para seleccionar el contenido autodictados es porque en
este se trabaja la mayor parte del afio escolar, los nifios reciben contenido matematico pero este es
muy poco, reciben los nimeros del 1 al 100 y las figuras geométricas. Por lo cual se considera de
mayor importancia el aprendizaje de la lectoescritura ademas es el area que presenta mas

dificultades.
Seleccion del ambiente que contiene la aplicacion.

Para seleccionar el ambiente que contendra la aplicacion se realiz6 una pequefia actividad en los
nifios de tercer nivel de Pre-Escolar. A través de un formato de dibujos los nifios tienen que

dibujar solo un ambiente (el méas deseado).

Figura 6. Seleccion del ambiente para disefiar.
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Fuente: Seleccion del ambiente de la aplicacion. (Ver anexo 10)
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Estudio de factibilidad.

Cuando se tiene la mayor parte de la informacion de nuestro sistema, es necesario saber si sera
factible o no, es decir si su realizacion se va a llevar a cabo y si la implementacion de este va a
ser Gtil para la institucion por eso es de mucha importancia realizar un estudio de factibilidad para
conocer cuales seran los costos, los beneficios, la capacidad técnica, la infraestructura tecnolégica

y el grado de aceptacion que tendra la aplicacion.

La factibilidad es valorada en cuatro fases principales: operacional, técnica, econdémica y legal.

Un proyecto es factible si estas son aprobadas.

Requerimientos minimos
En cuanto a los requerimientos de hardware donde quedara instalada la aplicacion propuesta,

debe contar con lo siguiente:

Todas las versiones de Windows

Procesador Pentium 166 MHz.

128Mb de memoria RAM.

Disco duro de 4 Gb.

Memoria gréafica de 128 Mb.

Navegador: Internet Explorer 7 Mozilla Firefox, Google Chrome, Safari 5, Opera 11

Fuente: (tordanxa, 2009)

Factibilidad Técnica.

Consiste en realizar una evaluacion de la tecnologia existente en la institucion, este estudio esta
destinado a recopilar informacién sobre los componentes técnicos que posee el colegio y la
posibilidad de hacer uso de los mismos en el desarrollo e implementacion del sistema propuesto y
de ser necesario, los requerimientos tecnologicos que deben ser adquiridos para el desarrollo y

puesta en marcha del sistema.

Se realiz6 una evaluacion del equipo computacional existente en el colegio, para determinar si
se necesita una ampliacién de los diferentes dispositivos que son importantes, asi mejorar la

gjecucion y disminuir dificultades futuras.
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Alternativas Propuestas.

Los requerimientos del equipo que se proponen son necesarios para las alternativas y son vélidas
para desarrollar el sistema y operarlo tomando en cuenta los recursos que ofrecen, para
desarrollar la aplicacion es necesario contar con los recursos apropiados y ofrecer un producto de

calidad.
Alternativa No. I.

En cuanto al hardware y software, el colegio cuenta con el equipo de computo adecuado para la
implementacién de la aplicacién y se propone comprar audifonos para cada maguina ya que son
necesarios porque la aplicacion contiene audio, aumentando la concentracion y disminuyendo la
distraccion en cada nifio. Ademas es necesario que los equipos tengan instalados adobe flash

player ya que este nos permite reproducir aplicaciones creadas en adobe flash CS5.

Equipo de computacion existente.

Cantidad Descripcion

29 Computadoras de escritorio.
Hardware Software
Procesador Intel ® Pentium ® | Windows 7 Ultimate (32 bits)
Dual-Core 2.4 GHz. Microsoft Office 2007
Disco duro de 250GB Antivirus Bit defender Essentials
Memoria RAM de 2GB Security
Memoria de video 256 MB Adobe Reader
Monitor LCD 14-15 “pulgadas”. | Compressor WINRAR
Tarjeta madre ASROCK 945. Tune Up Utilities
Bateria estabilizador CDP
4 abanicos
Teclado y mouse. Audiphones
Adobe Flash Player

Fuente proporcionada por encargada del laboratorio de computacion. (Cleydis Flores)
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Tiempo de ejecucion:

Este es el tiempo de ejecucion de la alternativa I, la cual tiene una duracion de dos meses.

Actividades

Recopilacion de requerimientos de la aplicacion
Procesamiento de la informacion

Seleccion de herramientas para el disefio
Disefio y programacion de la aplicacion.
Instalacion de la aplicacion.

Prueba de la aplicacion.

Capacitacion a operador.

Total

Duracién (dias)
5

10

10

30

1

2

2

60

Fuente: Elaboracion propia.

Alternativa No. I1.

La segunda alternativa que se propone consiste en la compra de equipos en cuanto a hardware y

software y que cuenta con las capacidades requeridas para la implementacion de la aplicacién, la

cual fue hecha de una cotizacion de equipos con los dispositivos necesarios que se detallan a

continuacion.

Equipo de computacion propuesto

Descripcion de computadora de escritorio.

Hardware Software

Procesador Intel Celeron 2.6GHz. Windows 7 Ultimate (32
Disco duro sata de 500 GB bits)

Memoria RAM DDR3 de 2GB Microsoft Office 2010
Memoria de video 256 MB Antivirus ESET nod32
Monitor LCD 18.5 “pulgadas”. Adobe Flash Player

Tarjeta madre ASROCK MB-G41MVS3
Bateria estabilizador UPS Forza
Teclado y mouse.

Audifonos

Proforma de equipo. (Ver anexo 8)

Seminario de Graduacién 2011

44



Aplicacién informatica ladica para tercer nivel Pre-Escolar, “Colegio San José” UNAN- FAREM

El tercer nivel estd formado por 40 nifios, por lo tanto se propone la compra de 20 equipos de
computo para disminuir costos y que los nifios reciban clases en dos grupos. Como se menciond
en la alternativa | es necesario que los equipos tengan instalados adobe flash player ya que este

nos permite reproducir aplicaciones creadas en adobe flash CS5.

Tiempo de ejecucion:

Actividades Duracion (dias)
Cotizacion de equipos de computo 3

Recopilacion de requerimientos de la aplicacion 5

Procesamiento de la informacion 10
Seleccidén de herramientas para el disefio 10
Disefo y programacién de la aplicacion. 30
Instalacion de la aplicacion. 1
Prueba de la aplicacion. 2
Capacitacion a operador. 2
Total 63

Fuente propia.

Factibilidad Econdmica.

Incluyen andlisis de costos y beneficios asociados con cada alternativa del proyecto. Los costos
de implementacién incluyen cominmente el costo de la investigacion de sistema, los costos de
hardware y software, los costos de operacion del sistema para su vida til esperada, los costos de

mano de obra, material, energia, reparaciones y mantenimiento.

A continuacion se da a conocer el resultado del analisis de las cotizaciones realizadas para

obtener este tipo de alternativa, en cuanto a costo de software, hardware y recursos humanos:
Alternativa No. I.

Hardware con el que cuenta el colegio.

Este es el hardware con el que cuenta el colegio por lo tanto no habra gastos en la adquisicion de

equipos de computo, solo se propone la compra de audifonos para las maquinas con las que

cuenta el laboratorio de computacion, a continuacion se detalla el precio de un audifono.
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Descripcion Precio Unitario  Subtotal
Procesador Intel ® Dual-Core 2.4 GHz.

Disco duro de 250GB

Memoria RAM de 2GB

Memoria de video 256 MB

Monitor LCD 14-15 “pulgadas”.

Tarjeta madre ASROCK 945.

Bateria estabilizador CDP

4 abanicos

Teclado y mouse.

Audifonos Klip $10.00 $10.00
Total $10.00

Fuente proporcionada por encargada del laboratorio de computacion (Cleydis Flores) y

cotizacion de precios. (Ver anexo 9).
Software con el que cuenta el colegio.

El laboratorio de computacion del colegio San José cuenta con el equipo de coémputo adecuado en
cuanto a software se refiere, solo se hace necesario la instalacion de Adobe Flash Player el cual

es gratuito, por lo tanto no habran gastos en software.

Descripcion Subtotal
Windows 7 Ultimate (32 bits)

Microsoft Office 2007

Antivirus Bit defender Essentials

Security

Adobe Reader 27.36 MB

Compresor WINRAR 7.69 MB

Tune Up Utilities 19.47 MB

Adobe Flash Player

Total $ 00.00

Fuente proporcionada por encargada del laboratorio de computacién. (Cleydis Flores)

Seminario de Graduacién 2011 46



Aplicacién informatica ladica para tercer nivel Pre-Escolar, “Colegio San José” UNAN- FAREM

Alternativa No. I1.
Hardware propuesto.
La alternativa propuesta consiste en la compra de equipos de computo en cuanto a hardware, los

cuales poseen la capacidad necesaria para la instalacion y ejecucion de la aplicacion, cuyos costos

se detallan a continuacion.

Descripcion Precio Unitario
Equipo $473.00
Procesador Intel Celeron 2.6 GHz.

Disco duro Sata de 500 GB

Memoria RAM DDR3 de 2 GB

Memoria de video 256 MB

Monitor LCD 18.5 “pulgadas”.

Tarjeta madre ASROCK MB-
G41MVS3

Bateria estabilizador UPS Forza

Teclado y mouse.

1 Audifonos Headphones $10.00
Total $483.00

Proforma de equipo y audifonos. (Ver anexo 8 y 9)
Software del equipo propuesto.

Cabe sefalar que en esta alternativa no se incurrird en gastos de software ya que los equipos que
se proponen comprar traen instalados los programas necesarios para la implementacion de la
aplicacion, tales como: Windows, Office, Antivirus. Solo se hara la instalacion de Adobe Flash

Player que es de licencia libre.

Descripcion Subtotal
Windows 7 Ultimate (32 bits)

Microsoft Office 2010

Adobe Flash Player
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Total

Fuente proporcionada por el encargado del laboratorio.

Recursos Humanos.

Se hace necesario un docente instructor que sea la persona que opere la aplicacion y en otras
ocasiones como la necesidad de reinstalacion de la aplicacion, esta persona serd debidamente

capacitada para un buen funcionamiento de la misma.

Cantidad Personal Salario
Mensual
1 Docente instructor $130.00

del laboratorio
Total $130.00

Fuente proporcionada por la supervisora técnica del colegio.

Impacto social de la aplicacion.

La aplicacion que se desarrollé para los nifios de tercer nivel del colegio San José es una forma
de graduacién para optar al titulo de licenciatura en ciencias de la computacion, a través de la
cual se obtuvieron conocimientos metodoldgicos, pedagodgicos, de programacion y disefio los

cuales seran de gran ayuda a la hora de estar en el campo laboral.

e Esuna herramienta que sirve de apoyo a la ensefianza-aprendizaje para los nifios de tercer
nivel del colegio San José, ofreciendo un ambiente propicio para la construccion del
conocimiento ya que se esta haciendo uso de medios tecnoldgicos como son las Tics,
pedagogia infantil y estrategias ludicas.

e Seinduce a los nifios desde edades tempranas al uso de los medios tecnolégicos como lo
son las computadoras, ya que este es un medio de acceso a diversas fuentes de
informacion, en la cual se pueden apoyar para resolver problemas complejos a lo largo de
su formacion educativa.

e Al combinar el plan de estudio del ministerio de educacion, la metodologia propia usada
por el colegio San José y el aporte que brindan los medios tecnolégicos tendra un gran
impacto para los centros educativos que la implementen, mejorando la ensefianza-

aprendizaje en los nifios de Pre-Escolar.
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Beneficios de la aplicacion.
Beneficios tangibles.

Entre los beneficios tangibles que aportara la aplicacion que se esta proponiendo estan los

siguientes:

e Reduccion de costos en papeleria como libros, juguetes, laminas, marcadores, ademas de
que se reduce el espacio fisico que estos ocupan.

e Un beneficio importante que aporta la aplicacién es su rendimiento académico por parte
de los nifos.

e Al ser un proyecto de graduacion por parte de estudiantes de la UNAN-Matagalpa, el

Colegio no incurrira en los costos de desarrollo e implementacién de la aplicacion.

Beneficios intangibles.
Entre los beneficios intangibles de la aplicacion propuesta se pueden mencionar:

e Yaque los usuarios finales de esta aplicacion son los nifios y es a quien esta destinada,

se detallan los beneficios que aporta. Lectura eficaz, veloz y sin estrés.
e Permite el reconocimiento silabico del fonema y del grafema.
e Desarrolla el lenguaje, mejora la ortografia por asociacién visual.
e Incrementa la comprension.
e Refuerza la memoria a largo plazo.
e Incrementa el nivel de atencion y motiva a los estudiantes a aprender.

e Mejorar la calidad de ensefianza-aprendizaje ya la aplicacion incorpora audio,
ambientes ludicos, plan de estudio del ministerio de educacién y la metodologia propia

del colegio.

e EIl uso del equipo de computo permite a los nifios obtener conocimientos que le

serviran a lo largo de su vida.
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Impacto Cultural.

e La implementacion de la aplicacion en el colegio San José aportara de gran manera al
proceso de ensefianza-aprendizaje y esta a su vez puede ser adoptada en otros centros
educativos como una herramienta didéctica que pueda servir como punto de partida para
el desarrollo de futuras aplicaciones informaticas ludicas, en la cual se puedan transmitir

ideas, habilidades, conocimientos y costumbres.

e Aprovechando el auge de los videojuegos y no viendolos desde el punto de vista negativo,
se pueden incorporar las ventajas que estos ofrecen con los juegos educativos y transmitir
conocimientos positivos para mejorar el desarrollo de habilidades en los nifios.

e Laincorporacion de las Tics en la vida cotidiana y en la educacion ludica.

e Por la gran necesidad de la informatica hoy en dia y los aportes que brinda, hacen que esta

pueda ser considerada como una asignatura y no como un area en general.
Impacto Ambiental.

De acuerdo con el andlisis realizado en el estudio técnico y econdémico no se identifican impactos

ambientales aportados por la aplicacion propuesta.

Pertinencia de la aplicacion.

La aplicacion ladica en el nivel Pre-Escolar ayuda a desarrollar habilidades cognitivas, creativas,
comunicativas, colaborativas, imaginativas, permiten formar actitudes y también en otras areas
del desarrollo infantil, permitiéndole al nifio aprendizajes significativos, ademas permite ampliar

la gama de recursos y estrategias didacticas de ensefianza especialmente la comunicacion.

Lo que se pretende con la aplicacion es despertar el interés en los nifios, que se encuentren
motivados y que aprendan jugando en el desarrollo de las actividades de aprendizaje e incremente
sus capacidades de: observacion, identificacion, analisis, comprension lectora, entre otros y que
los docentes puedan aplicarlos para lograr en los nifios un mejor proceso de ensefianza-
aprendizaje, mediante la visualizacion de pantallas amigables y atractivas del agrado de los nifios

para iniciarlos en las vocales, abecedario, formacién de silabas y palabras.

Con el aporte y los beneficios que ofrece una aplicacion ludica, los maestros la pueden

convertir en un auxiliar didactico para la ensefianza y aprendizaje en la educacion Pre-Escolar

Seminario de Graduacién 2011 50



Aplicacién informatica ladica para tercer nivel Pre-Escolar, “Colegio San José” UNAN- FAREM

haciendo uso de estrategias ludicas, por lo tanto se hace indispensable el uso de estas en la
educacién, dado que es un derecho humano al cual todos los nifios deben tener acceso.

Factibilidad Operativa.

Comprende una determinacion de que el nuevo sistema se use como se supone, permite predecir,
si se pondra en marcha el sistema propuesto, aprovechando los beneficios que ofrece, a todos los
usuarios involucrados con el mismo, ya sean los que interactian en forma directa con este, como
también aquellos que reciben informacion producida por el sistema. Por otra parte, el correcto
funcionamiento del sistema en cuestion. Siempre estara sujeto a la capacidad de los empleados

encargados de dicha tarea.

Para que la aplicacion sea funcional primeramente se debe capacitar a la persona encargada de
ver por el correcto funcionamiento de esta la cual debe efectuarse en un ambiente apropiado,
alejado de labores cotidianas. La direccion del colegio debe comprometerse a presentar
asistencia, la cooperacion, informacién, equipos y un ambiente ludico adecuado para la educacion

de los nifos.

La aplicacion serd funcional, ya que contendra paisajes Ilamativos del agrado de los nifios,
ademas hace uso de la psicologia del color ya que los colores son estimulos visuales que pueden
generar diversas reacciones en el organismo de los nifios, en su estado de animo, favorece la

concentracion y el desarrollo intelectual, transmiten un ambiente de tranquilidad y relajacion.

La facilidad de uso de la aplicacion esta basada en el contenido metodoldgico que implementa
el colegio haciéndola llamativa y apropiada para los nifios, con una facil manipulacién a traves

del teclado y mouse, con menus y ventanas de navegacion de muy facil acceso.

Se pretende que sea una aplicacién operativa ya que al incorporarsele técnicas o metodologias
modernas, esta no se vuelva obsoleta y siga cumpliendo con las especificaciones para la cual fue
disefiada en este caso servir como una herramienta de apoyo a la ensefianza aprendizaje de nifios

del colegio San José.

Una vez realizada la aplicacion informatica lGdica de lectoescritura se proporciona un manual
de usuario para mejor compresion de su funcionalidad en el cual se detalla su navegacion. (Ver

anexo 12)
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Factibilidad Legal.

Se determinan todos los deberes de los desarrolladores y de la institucion, se refiere a que el
desarrollo del proyecto o sistema no debe infringir alguna norma o ley establecida a nivel local,

municipal, estatal o federal.

Esta factibilidad consiste en determinar cualquier infraccion o responsabilidad legal que se podria

incurrir en el desarrollo del proyecto, como las licencias de software.

Se propone un contrato de software en el cual se ven involucrados la institucion, los analistas y
desarrolladores que brindan sus servicios para realizar el disefio de una aplicacion informética
ludica como herramienta didactica, asignatura de lectoescritura para nifios de tercer nivel del

colegio “San José ““, Matagalpa 2011. (Ver anexo 3).

Evaluacién de la alternativa seleccionada.

De las alternativas propuestas anteriormente, se selecciond la alternativa | por las ventajas y

beneficios que esta ofrece las cuales se detallan a continuacion:

e EI Colegio cuenta con los equipos necesarios para la instalacion de la aplicacion, por lo
tanto no es necesaria la compra de equipos, solo se comprara unos audifonos para cada
maquina y los gastos serdn minimos.

e Las computadoras existentes en el laboratorio cuentan con software para el
funcionamiento de la aplicacién, por lo tanto no habra gastos en la compra de licencias
para software.

e Esta alternativa es mas economica porque se propone trabajar con equipo propio para el
desarrollo de la aplicacidn, ademas no se incurriria en gastos de licencia de algun software
como office, Windows 7 y antivirus, ya que estos estan instalados en la maquina.

e EI tiempo de ejecucion es menor con respecto a la segunda alternativa ya que no se hara

compra de nuevos equipos e instalacion.

Descripcion del producto.

Esta descripcion se basa en el tiempo de ejecucion, costo de desarrollo de la aplicacion, en la cual
se describe detalladamente gastos en recursos de hardware y software que se usaron, asi como el

modelo de desarrollo utilizado y recursos humanos, ademéas se describe un pequefio manual de
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usuarios de la aplicacién que es de mucha importancia para su implementacion y correcto uso por

parte de los usuarios finales.
Hardware y Software para el disefio de la aplicacion.

Para el disefio de la aplicacion informatica no es necesaria la compra de un nuevo equipo ya que
la computadora con la que se cuenta por parte del equipo desarrollador posee caracteristicas
necesarias para instalar las diferentes herramientas de desarrollo.

Hardware para de disefio de la aplicacion

Cantidad Descripcion

1 Computadora portéatil Marca DELL
Procesador Intel ® Pentium 4® doble
nucleo 3.06 GHz.
Disco duro de 40 GB
Memoria RAM de 512 MB
Memoria de video 128 MB

Fuente propia

Software para el disefio de la aplicacion

Adobe flash CS5

Adobe Photoshop
Adobe Flash Player

Tiempo de analisisy desarrollo de la aplicacion.

Actividades Duracién (dias)

Recopilacion de requerimientos de la aplicacion 5

Procesamiento de la informacion 10
Seleccion de herramientas para el disefio 10
Disefio y programacion de la aplicacion. 30
Instalacion de la aplicacion. 1
Prueba de la aplicacion. 2
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Capacitacion a operador. 2
Total 60

Modelo de desarrollo a utilizar.

Para desarrollar y mantener una aplicacion de calidad es necesario aplicar ingenieria de software
como una disciplina. Por lo tanto para el desarrollo de la aplicacion informatica ludica de
lectoescritura se optd por usar un modelo de desarrollo hibrido el cual es una combinacién de

cascada y prototipo por las ventajas que estos brindan las cuales se describen a continuacion:

Modelo prototipo. Es para desarrollo rapido de aplicaciones, en el que la aplicacién debe ser
construida en poco tiempo, usando los programas adecuados y no se debe utilizar mucho dinero

pues a partir de que éste sea aprobado.

Este disefio conduce a la construccion de un prototipo, el cual es evaluado por el cliente para
una retroalimentacion, esto permite que al mismo tiempo el desarrollador entienda mejor lo que
se debe hacer y el cliente vea resultados a corto plazo, es Gtil cuando el cliente conoce los
objetivos generales para el software, pero no identifica los requisitos detallados de entrada,

procesamiento o salida.

Modelo en cascada. Es el enfoque metodoldgico que ordena rigurosamente las etapas del proceso
para el desarrollo de software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe esperar a la

finalizacion de la etapa anterior.

De esta forma, cualquier error de disefio detectado en la etapa de prueba conduce
necesariamente al redisefio y nueva programacion del cédigo afectado, aumentando los costes del

desarrollo.

Fases de los modelos Cascada y Prototipo.

Etapas de desarrollo en cascada  Etapas de desarrollo Prototipo

Anadlisis de requisitos Plan réapido

Disefio del Sistema. Modelado

Disefo del Programa Disefio rapido
Codificacion Construccion del Prototipo
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Pruebas Desarrollo
Implantacién Entrega y retroalimentacion
Mantenimiento Comunicacion

Lo que se pretende de combinar los modelos es:
e Que haya comunicacion con el cliente para determinar bien los requisitos de la aplicacion.

e Producir un software de calidad respetando que el inicio de cada etapa debe esperar a la

finalizacion de la etapa anterior.

e Desarrollar un prototipo de aplicacion para determinar posibles errores y fallas, que el
cliente se de una idea de como va quedando la aplicacion.

e Realizar la aplicacién en el menor tiempo posible y disminuir los costos de desarrollo.

Recursos Humanos.

En la tabla siguiente se muestra el costo total de desarrollo de la aplicacion, en un tiempo
estimado de 63 dias, donde se describe la cantidad total de horas trabajadas por el precio de cada

una. Los precios fueron facilitados por un consultor externo.

Cantidad Personal Hora Dias Salario en Cantidad Salario
x Dia Dolares Total de Total
Horas
2 Analista 2 27 $5.00 108 540.00
2 Programador 3 13 $3.75 78 $292.50
2 Disefiador 3 17 $7.00 102 $714.00
Total $1,546.00

Fuente. Precios de recursos humanos (Ver anexo 11)

Costo de Hardware y Software para desarrollo de la aplicacion.

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizd un equipo propio, en el cual solo se detalla el costo

de depreciacion del equipo en un periodo de dos meses, este método de linea recta que se
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encuentra estipulado en la ley de equidad fiscal No. 453 Art 19. Basado en una depreciacion de
50% anual, la cual consiste en dividir el precio del equipo entre 24 meses, con esto obtenemos la
depreciacion mensual del equipo y por ultimo se multiplica por la cantidad de meses de duracion

del proyecto. (Julio Baez, 2007)

Hardware para de disefio

Cantidad Descripcion Total
1 Computadora portéatil Marca DELL

Procesador Intel ® Pentium 4® doble

nucleo 3.06 GHz.

Disco duro de 40 GB

Memoria RAM de 512 MB

Memoria de video 128 MB

Depreciacion $38.00
Total $38.00

Fuente propia.

Software para el disefio.

A continuacién se detalla el software para el disefio y programacion de la aplicacion con sus
respectivos precios, cabe mencionar que no se incurrio en gastos de la adquisicion de estos
software, se sabe que existe una ley de derechos de autor en Nicaragua pero no se aplica la
rigurosidad de esta.

Descripcion Subtotal
Adobe flash CS5 $99.90
Adobe Photoshop $129.90
Adobe Flash Player

Adobe Audition $99.90
Total $329.70

Fuentes: (Software, 2011) (MarketingSofware, 2011) (Marketing, 2011)
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Otros gastos

Se describe los gastos adicionales utilizados por el equipo desarrollador.

Descripcion Costo

Papeleria $28.50
Internet $21.00
Transporte $14.00
Total $63.50

Fuente propia
Costo de produccion.

Basados en los totales del equipo de desarrollo, la mano de obra y otros gastos adicionales se
presenta un costo total para el desarrollo de la aplicacion, no se detalla el software de desarrollo

de la misma ya que como se explicé anteriormente no se incurrieron en estos gastos.

Descripcion Costo
Recursos humanos $1,546.00
Depreciacion de hardware de desarrollo $38.00

Software de desarrollo
Otros gastos $63.50
Total $1,647.00

Requerimientos del sistema.

Para la creacion de la aplicacion informética ladica se determinaron los requerimientos del
usuario, los cuales se obtuvieron de nifios de tercer nivel del colegio San Jose, donde se realizo
un diagnostico para determinar las dificultades que presentan en la asignatura de lectoescritura ,
para el cual se aplicaron los métodos de entrevistas, observaciones y pequefias evaluaciones,
entre las cuales se identificaron; lectura silabica o deletreo, dislexia, transcripcion, comprension
lectora, entre otras, A partir de estas se decidio que la aplicacion informatica ladica contendra el
contenido autodictados, basado en las dificultades anteriormente mencionadas. Otro aspecto
importante que se tomd en cuenta es el uso de los colores, los cuales influyen en las emociones y

la conducta de los nifios, motivandolos y despertando el interés por la asignatura lectoescritura.
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Conclusiones.
A través de la investigacion realizada se concluye que:

e Los nifios de tercer nivel del colegio San José presentan dificultades en la asignatura
lectoescritura tales como lectura silabica o deletreo, dislexia, transcripcion, comprension

lectora entre otras.

e Los autodictados son una metodologia propia y eficaz que implementa el colegio, a través

de la cual los nifios aprenden a leer y escribir.

e Del estudio de diferentes herramientas de software para el disefio de la aplicacion
informaética lddica, las seleccionadas fueron Adobe Photoshop y Adobe Flash por su

sencillez y completa gama de animaciones.

e Basado en la seleccion de alternativa, recursos humanos, costos de produccidn, asi como
las herramientas de software necesarias, se disefié una aplicacion informatica ludica la
cual contiene la metodologia autodictados, que es propia del colegio, hace uso de
actividades ludicas para desarrollar habilidades en los nifios, a través de pantallas

amigables y de facil uso para una mejor comprension.
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Glosario

Didactica: (ensefiar, instruir, explicar) es la disciplina cientifico-pedagdgica que tiene como
objeto de estudio los procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje.

Racionalidad: La racionalidad es una capacidad humana que permite pensar, evaluar y actuar de
acuerdo a ciertos principios de optimidad y consistencia, para satisfacer algun objetivo o
finalidad.

Interfaz de usuario: Es el medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina, un
equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuarioy el

equipo.

Psicomotoras: Es la interaccién que se establece entre el conocimiento, laemocion, el
movimiento y de su importancia para el desarrollo de la persona, de su corporeidad, asi como de

su capacidad para expresarse y relacionarse en el mundo que lo envuelve.

Cognitivas: Hace referencia a lafacultad de los animales (incluidos los humanos) de
procesar informacion a partir de la percepcion, el conocimiento adquirido (experiencia) y

caracteristicas subjetivas que permiten valorar la informacion.

Dislexia: Se le llama dislexia a la dificultad en la lectura que imposibilita su comprension

correcta.

Desarrollo integral: Es un proceso orientado a satisfacer las necesidades humanas, tanto

materiales como espirituales.

Desarrollo psicosocial: Crecimiento de la personalidad de un sujeto en relacion con los demas y

en su condicion de miembro de una sociedad, desde la infancia y a lo largo de su vida.

CD-ROM: Es un prensado disco compacto que contiene los datos de acceso, pero sin permisos

de escritura, un equipo de almacenamiento y reproduccion de musica.

Metacognicion: Entendemos por Metacognicion la capacidad que tenemos de autorregular el

propio aprendizaje, es decir de planificar qué estrategias se han de utilizar en cada situacion,
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aplicarlas, controlar el proceso, evaluarlo para detectar posibles fallos y como consecuencia

transferir todo ello a una nueva actuacion.

Grafia: Signo o conjunto de signos con que se representa por escrito un sonido o la palabra
hablada.

Fonemas: Son unidades teoricas bésicas postuladas para estudiar el nivel fénico-fonolégico de

una lengua humana.

Lenguajes de programacion: Es un idioma artificial disefiado para expresar computaciones que
pueden ser llevadas a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden usarse para
crear programas que controlen el comportamiento fisico y l6gico de una méaquina, para

expresar algoritmos con precision, 0 como modo de comunicacion humana.

Procesadores de textos: Es una aplicacion informética destinada a la creacién o modificacion de

documentos escritos por medio de una computadora.

Editores de gréaficos: Es unaaplicacién informatica que permite al usuario crear y editar
imagenes de graficos de forma interactiva en la pantalla de la computadora y guardarlas en uno

de los tantos formatos de graficos.

Aulas virtuales: Es una nueva forma viable de ensefianza que viene a suplir necesidades,
precariedades propias de la educacion y la tecnologia educativa, es el medio en la WWW el cual
los educadores y educandos se encuentran para realizar actividades que conducen al aprendizaje.

Base de datos: Es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados

sistematicamente para su posterior uso.

Paradigma: Etimoldgicamente significa «modelo» o «ejemplo» es la forma de visualizar e
interpretar los multiples conceptos, esquemas o modelos del comportamiento en todas las etapas

de la humanidad en lo psicoldgico y filoséfico.

Prototipos: Es un ejemplar o primer molde en que se fabrica una figura u otra cosa ya sea un

software de computadoras.
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Periféricos: Los aparatos o dispositivos auxiliares e independientes conectados a la unidad

central de procesamiento de una computadora.

Ordenador: Es una coleccion de circuitos integrados y otros componentes relacionados que
puede ejecutar con exactitud, rapidez y de acuerdo a lo indicado por un usuario 0

automaticamente por otro programa.

Sistema operativo: Es el programa o conjunto de programas que efectian la gestion de los
procesos basicos de un sistema informatico, y permite la normal ejecucion del resto de las

operaciones.

Hardware: Corresponde a todas las partes tangibles de un sistema informético sus componentes

son: eléctricos, electronicos, electromecéanicos y mecanicos.

Software: Al equipamiento l6gico o soporte Idgico de un sistema informatico; comprende el
conjunto de los componentes l6gicos necesarios que hacen posible la realizacion de tareas

especificas.

Procesador: Es el componente del computador y otros dispositivos programables, que interpreta

las instrucciones contenidas en los programas y procesa los datos.

Memoria RAM: Es la memoria desde donde el procesador recibe las instrucciones y guarda los

resultados.

Disco Duro: Es un dispositivo de almacenamiento de datos no volatil que emplea un sistema

de grabacion magnética para almacenar datos digitales.

Desinhibidores: Hacer que alguien pierda los prejuicios personales o sociales y se comporte de

forma espontanea o natural.

Tics: Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion agrupan los elementos y las técnicas
usadas en el tratamiento y la transmision de las informaciones, principalmente

de informatica, internet y telecomunicaciones.
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ANEXOS
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Anexo 1

Operacionalizacion de variables.

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion informatica ludica como herramienta didactica, asignatura de lectoescritura

para nifios de tercer nivel del

Colegio “San José “, Matagalpa 2011.

Variables Subvariables Indicadores Instrumentos y actores
SI | Ent. | Enc. | GF | Exp.
Objetivo
Especifico
No. 1
Identificar las | Dificultades
dificultades presentadas | 1. Deficiencias 1. Percepciondelas | 1. Entrevistas
que presentan | por los nifios perceptivas. distintas
los nifios y y nifias de consonantes. 2. Observaciones
nifias en el tercer nivel. | 2. Discriminacion de 2. Capacidades
proceso de sonidos. auditivas. 3. Evaluaciones
ensefianza- B 3. Tiposde
aprendizaje 3. Comprension comprension.
de lectora. .
lectoescritura 4. Complejidad de
de tercer 4. Complejidad lectoescritura.
nivel del conceptual. 5. Dificultades
colegio San disléxicas
José. 5. Dislexia 6. Dominio de
| silabas
6. Silabas 7. Dominio al
7. Transcripcion transcribir
Objetivo
Especifico
No. 2
Seleccionar el | Contenido 1. Unidades 1. Indicadores de logros. | 1. Observacion.
contenido temaético del Tematicas. 2. contenido bésico. 2. Material didactico de
tematico de la | programade | 2. Plan de estudio. 3. Actividades de los nifios.
asignatura lectoescritura | 3. Plan de clases. aprendizaje sugeridas. | 3. Informacion que nos
que contendra 4. Programas de 4. Procedimientos de facilité Prof. Miriam.
la aplicacién asignatura. evaluacion. 4. Entrevista.
informatica 5. Material didactico. |5. Material didactico. 5. Revision bibliogréafica.
ludica. 6. Estrategias
didacticas
Objetivo
Especifico
No.3
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Determinar Herramientas Herramientas de | 1.1 Adobe Photoshop. Revision bibliografica.
las para el disefio. 1.2 E-Adventure.

herramientas | disefio de la 1.3 Moho v5.4. Experimentacion
de software aplicacion 1.4 Adobe llustrador

necesarias informatica Herramientas de CS5.

para el ludica. programacion. 1.5 Adobe Flash.

desarrollo de

la aplicacion

informatica

ludica.

Objetivo

Especifico

No.4

Disefiar la Disefio de la . Antecedentes de 1. Video Avatar v2.4

aplicacion aplicacion aplicaciones 2. Adobe Photoshop

informaética informaética ludicas en 3. Mirage Revision bibliografica
con ludica. Nicaragua. 4. Sybfig

estrategias Editores de 5. Adobe Flash Experimentacion
ludicas como graficas. 6. MotionPortrait

herramienta Software de 7. Adobe Audition

didactica para animacion. CS5.5

la ensefianza- Software de 8. Autodesk Maya

aprendizaje sonido

de
lectoescritura.
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Anexo 2. Actividad autodictados.
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Figura 7. Nifios de tercer nivel realizando diferentes actividades en el aula de clases en el

colegio San José.
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Anexo 3. Contrato

Nosotros, como equipo que estd realizando el desarrollo de una aplicacion informatica lddica
como herramienta didactica, asignatura de lectoescritura para nifios de tercer nivel del colegio
“San José “, Matagalpa 2011. Nos comprometemos con respecto al analisis y disefio a lo

siguiente:

Nosotros: José Jests Garcia Hernandez, soltero, con cédula de identidad nimero 451-020289-
0003F, Norlan Johnther Rodriguez Acosta, soltero, con cédula de identidad nimero 441-020587-
0003M, ambos mayores de edad, estudiantes y del domicilio de Matagalpa, Nicaragua. Actuando
como analistas y disefiadores del sistema; y Sor Rosario Alanis, soltera, con cédula de identidad
namero 441-100270-0000Y, de este domicilio, actuando como directora del Colegio “San José “,
Matagalpa al que se le denominara como cliente. Por otra parte convenimos realizar el presente

contrato conforme las siguientes clausulas:
Primera: Contratacion de Servicio.

El cliente acuerda contratar los servicios de analistas y disefiadores de sistema para que realicen

el desarrollo de una aplicacién informética ludica que se describe a continuacion:

La aplicacion consiste en la visualizacién de pantallas amigables, llamativas del agrado de los
nifios, haciendo uso de pedagogia infantil y de la metodologia que implementa el colegio San
José, mostrando ventanas de bienvenida y de muy facil acceso, representados en forma de juegos

para una mejor comprension de los nifios.
Segunda: Compromiso de los Analistas y programadores.

1.- Recopilacién de la informacion y datos de la institucion para el disefio a medida de la

aplicacion.
2.- Analisis y disefio de la aplicacion.
3.- Disefio de prototipos de interfaces.

Tercera: Sobre los Derechos de Autores.

Seminario de Graduacién 2011 69



Aplicacién informatica ladica para tercer nivel Pre-Escolar, “Colegio San José” UNAN- FAREM

La licencia del software o programa de aplicacion sera para ser usado dentro del Colegio. Los
programadores que contrate el cliente concederdn el derecho de la utilizacion del andlisis y

disefio realizado de acuerdo con los términos que la ley establece para tales efectos.
Cuarta: Mutuo Acuerdo.

Cualquier otro acuerdo que no esté contemplado en el presente contrato sera resuelto en comun
acuerdo entre el cliente y los servidores sin perjuicios de ninguna de las partes dejando por ultima
instancia cualquier otro trdmite legal. En fe de las clausulas anteriores firmamos en la ciudad de

Matagalpa, departamento de Matagalpa, Nicaragua a los 13 dias del mes Diciembre del afio 2011.

José Jesus Garcia Hernandez Norlan Rodriguez Acosta

Analista Y Disefiador de Sistema Analista Y Disefiador de Sistema

Sor Rosario Alanis

Directora del Colegio San José
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Anexo 4.
Guia de entrevista al docente.
Obijetivo: recopilar informacion sobre las dificultades e inconvenientes de ensefianza-aprendizaje

en una determinada area para el desarrollo de una aplicacion informatica ludica.

Nombre:

Cargo:

¢Cual es la situacion actual del colegio con respecto al aprendizaje de los estudiantes?

¢En qué grado presentan mayor dificultades? ;Porque?

¢En qué area presentan dificultades e inconvenientes de aprendizaje?, ¢Porque?

Del contenido temético de esta area (Cual es la unidad que presentan mayor dificultad o

deficiencia los estudiantes?

¢Cudl es la estrategia utilizada para la ensefianza-aprendizaje en esta area?

¢Considera importante la actividad lGdica en el aprendizaje de sus alumnos?

a) Si ¢Por que?
b) No ¢Por qué?

¢Usa medios y materiales ludicos en clase?
Si( )No ( ) ¢Cuales?

¢ Qué juegos utiliza con mayor frecuencia?

a) Juegos grupales ( )

b) Juegos trabajo ()

¢) Juegos unitarios ( )

d) juegos aprendizaje ( )

e) Juegos naturales ()

¢Con que frecuencia utiliza el juego?
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a) Siempre ( ) b)Aveces( ) c¢)Nunca( )

10. ¢Para qué utiliza el juego en sus clases?

a) Para motivar a los alumnos ( )

b) Para integrar a los alumnos ( )

c) Para desarrollar su habilidad mental ( )

d) Para llamar su atencién a su sesion de clase ()
e) Para descansar frente a una carga muy pesada ( )

11. ;Qué actividades realizan los alumnos durante el desarrollo de la clase?

a) Trabajan en colaboracion con los demas ()
b) trabajan en la actividad asignada por la docente ()
c) se distraen ()

12. ;Cudl es el comportamiento de los nifios durante la clase? (Si, no)

) (

a) Demuestra alegria

b) Demuestra entusiasmo
c) Demuestra colaboracién
d) Demuestra apatia

e) Demuestra timidez

f) Demuestra desinterés

e N N N N N
— N
A~ AN~
— N N

13. ¢ Qué tipo de dificultades sobre lectoescritura encuentra en los nifios? ¢Por qué?
a) Manejo de vocabulario. ()
b) Falta de aprestamiento ( )
c) Lectura pausada ( )
¢) AGREGAR OTROS ()

14. ;Como califica el logro de los alumnos en su comprension lectora?
a) Buena ( ) b)Regular ( ) c) Deficiente ()

15. ;Como califica el logro de los alumnos en su expresion escrita?
a) Buena( ) b)Regular( ) c) Deficiente ()
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Anexo 5.
Observacion realizada en el colegio San Jose, Matagalpa 2011.

Objetivo: Conocer metodologia utilizada para impartir la clase de lectoescritura y determinar las
dificultades que presentan los nifios de tercer nivel del colegio.

Nombre del docente observado:

Cantidad de estudiantes: Fecha:

Metodoldgica del maestro. Siempre | casi siempre | nunca

Inicia puntualmente la clase:

Profundiza el contenido

llustra la clase

Aclara dudas

Existe dominio del tema

Realiza correcciones

Orienta tareas en casa

La profesora propone juegos o actividades ludicas de
Manera libre y espontanea.

Formas de impartir la clase

Trabaja en grupo

Clase practica

Realizacion de juegos

Visitan el laboratorio de computacién

Medios utilizados para impartir la clase

Pizarras
Textos
Papeldgrafos
Dibujos
Laminas
Juguetes
Cuentos

Formas de evaluacion

Registra la participacion de los nifios
Revisa las tareas en casa

Realiza pruebas frecuentemente
Evaluacién grupal
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Evaluacion individual
Evaluacion cualitativa
Evaluacion cuantitativa

Determinar Dificultades

Los nifios se distraen

Tienen problemas en la motora fina
Dificultades al colorear

Identifican las vocales

Falta de concentracion

Dificultad para transcribir lecturas de libros
La profesora habla en vos alta y clara

Los nifios participan en los juegos que propone la profesora.
Manifiesta una actitud de aceptaciéon frente al juego
Desarrolla actividad mental a través del juego.

Los nifios desarrollan capacidades cognitivas a través del juego
Los nifios interactian con sus compafieros durante el desarrollo
de la clase.

Demuestra interés y predisposicion por las actividades de la clase
Manifiesta una actitud de aceptacion frente a la clase.

Existe ruido ajeno a la clase

Existen nifios con problemas audiovisuales

Actitud del maestro

Trata carifiosamente a los nifios

El tono de vos es adecuado

Habla con vos clara y fuerte

Hace comentarios positivos

Ejemplifica con figuras

Repite constantemente la actividad de lectoescritura
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Anexo 6.
Lea cuidadosamente
Maria tiene una gata. La gata es negra Une con una linea la letra con la palabra
y gorda. Le gusta jugar y brincar. Un correcta.
dia, Maria no pudo encontrar a la
, P bota
gata. Maria y su mama la buscaron
K dedo
por toda la casa. La gata estaba t
debajo de la cama. queque
g tarta
Encierre la respuesta correcta. b casa
¢Quién tiene la gata? d pifia
C kiosco
a) Mama
b) papa Escriba la vocal con la que comienza el

c) Maria

¢Como es la gata?

a) Gorda y negra

b) grande y negra

é¢Donde se escondid la gata?

a) Debajo de la mesa.
b) Debajo de la silla.
c) Debajo de la cama.

Complete la palabra

la o pi
coonu_ %campa

_(;_{
Transcriba la siguiente oracion

La gitana va de rojo.
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Anexo 7.
Cronograma de actividades
Fecha Actividad Tiempo
(hora)

5 agosto Reunién con el tutor 1

8 agosto Reunién con el tutor 2

10 agosto Reunién con Prof. Janeth (metoddloga) 30 min

11 agosto Reunién con Prof. Maritza 30 min

11 agosto Reunidn con Prof. René 10 min

12 agosto Reunién con Prof. Julieta 30 min

13 agosto Revisién Intr. antec. y just. 2

14 agosto Investigar sobre Intr. antec y just. 2

15 agosto Redactar Intr. antec y just. 3

16 agosto Revisién de documento con Prof. Julieta 3

17 agosto Reunién con metoddloga y psicdloga 1

19 agosto Reunién con metoddloga y psicdloga 30 min

20 agosto Revisién de documento 1

22 agosto Revisién de objetivos y operacién de 1:30 h
variables

30 agosto Revisién documentos 4

05 septiembre Visita al colegio (condiciones actuales) 1

06 septiembre Observar clases (determinar dificultades) 1

20 septiembre Entrevista a profesores (determinar 3
dificultades)

21 septiembre Redaccién de documentos 4

22 septiembre Redaccién y revisiéon de documento 4

23 septiembre Andlisis de documentos 2

24 septiembre Revision y andlisis de documento 6

25 septiembre Reunidn con tutor 4

26 septiembre Revisién y Redaccion de documento 5

7 octubre Revisién de observacion y entrevistas 6

8 octubre Revisién de observacion, entrevistas y marco 7
tedrico

9 octubre Revisién de marco tedrico 4
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10 octubre Revisién de marco tedrico y bibliografia 4
Total 73:40horas
Total 27 dias

Anexo 8. Proforma de equipo.

DATOS DEL CLIENTE DATOS DE LAPROFORMA
|[EMPRESA COLEGIO SAN JOSE \ [NQ. Ref.: MAT-041011-02
ATENCION Fecha: 09/12/2011 |
\ Asunto: Presentacion de Oferta - .J

DELREY tiene el gusto de ofertarle los equipos de computacion con las especificaiones técnicas solicitadas
a precios economicos.

CANT DESCRIPCION P. UNIT
1 COMPUTADORA DE ESCRITORIO

473.91

ASROCK TARJETA MADRE DDR3/775/G41 MB-G41MVS3
PROCESADOR INTELCELERON DUAL 2 6GHZ

MEMORIA KINGSTON 2GB DDR3 1066 DESKTOP KVR1333D3N9/1GB
DISCOD DURO SATA 500GB Monitor LCD 185"

QUEMADOR DVD RW MULTI CASE ATX

MOUSE PARLANTES TECLADO

UPS FORZA 500VA

TOTAL $
473.91

CK A NOMBRE DE: DENIS RODRIGUEZ ESPINOZA Subtotal 473.91
RETENCION IR 1% A/N: DELREY CIA LTDA
ENTREGA INMEDIATA VA 71.09
TOTAL 545.00
,,:"‘*‘»\
p o ) .
2 \ P 2 1
Atentamentte: S\“\c\a\ DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS DE: Seagate ¥ Kingston  Genius
s \

forz.

e T

ANTI-VIRUS

Direccion: Avenida de los bancos, BANPRO 1/2 C. al sur, Matagalpa, Nicaragua

: N TOSHIBA
L (inteD) S22 o

canon

(91.30)

Ruc. N2 031207-9631 Telefono: 2772-4728 Cel: 89385047

Seminario de Graduacion 2011

77



Aplicacién informatica ludica para tercer nivel Pre-Escolar, “Colegio San José” UNAN- FAREM

Anexo 9. Proforma de Audifonos.

?yo fovma

- Ciber Divino Niiio

Juan José Maradiaga Garcia
Propietario

~ Direccion: Pescamar 2 C. al Norte, Matagalpa;
. Telf.: 2772-6558 - RUC NUM. 051286-6484

: o
Seciide: . Doleain Seig . vsed

La cantidad de CS$: 7/?0 . c,a'rolu s «s.

En Letras: Dy;c{‘g,,/as— s fen (lo’n/oé o<

En concepto de: A;Jf%pcm oS C—[IIPR

del 20 /(

Entregueé Conforme
Firma
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Anexo 10. Seleccion del ambiente de la aplicacion

Colorea una imagen, la que mas te guste.

Gimesd

S
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Anexo 11. Precios de recursos humanos.

CONSTANCIA

Matagalpa 02 de Febrero del 2012.

A Quien Concierne: -
"

Esperando que dicha informacién sea de gran utilidad para el desarrollo satisfactorio del campo de
investigacién que se encuentran realizando el cual tiene como tema general Desarrollo de una
aplicacién informdtica lidica para educacién, Matagalpa 2011. De acuerdo a la informacién solicitada
a continuacion describo con mi experiencia en el campo de desarrollo de software los precios que se
manejan en el mercado Nacional sobre tarifas de pago de Analistas y Desarrolladores de Software.

v

' 2

y

Cargo Tarifa de Pago por horas.

Analist:

Analista Programador $7.00

Programador

Extiendo la presenta en la ciudad de Matagalpa a los dos dias del mes de febrero del afio 2012.

Atentamente.

Analista Programador.
Cel.89366460
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Anexo 12. Manual de usuario

A continuacion se detalla el funcionamiento y navegacion de la aplicacion informatica ludica de

lectoescritura, la cual esté dirigida a los nifios de tercer nivel del colegio San José.
Pantalla 1: Carga de la aplicacion.

Esta ventana contiene el logo de la aplicacion donde las siglas: “Leces” significa lectoescritura,
se muestran unas hojas de cuaderno siendo succionadas por unan computadora, representando la
automatizacion de la educacion a traves de una aplicacion informatica ludica. Esta pantalla es

presentada durante un corto tiempo antes de pasar a la ventana de bienvenida.

™ educacién ludica

Pantalla 2: Bienvenida.

Esta es la pantalla de bienvenida a la aplicacion, contiene un mundo el cual esta girando y a su

vez salen letras de él, siendo éste el boton de entrada al menu de los juegos.
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Pantalla 3: Menu de navegacion.
Esta ventana contiene un menu para los juegos de carros, nubes, aviones, mundo marino y juego

de arrastrar y soltar representado por un nifio en una pizarra, cada imagen contiene un
movimiento y un texto alternativo gque sirve de guia para su navegacion, el cual al dar clic sobre
los iconos se abrird la ventana del juego correspondiente, cabe sefialar que cada pantalla cuenta

con un boton de ayuda para guiar al usuario.

MEnd de jucgos *@ ' u
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Pantalla 4. Juego para dislexia.

Esta ventana contiene el juego de aviones el cual trata la dificultad de la dislexia. Los aviones que
van pasando en la parte superior van dejando caer letras las cuales los nifios tienen que
arrastrarlas al cuadro correspondiente, una vez completado el ejercicio, los nifios tiene que dar
clic en el boton evaluar el cual estd representado por una hoja y un lapiz para verificar si las
palabras estan correctas. Ademas contiene un botén atras para volver al mend principal y un

botdn de ayuda que muestra las instrucciones para este juego.

Pantalla 5. Juego de vocales.
Esta ventana contiene el juego de carros el cual trata la debilidad en las vocales. Los carros que

van pasando en la parte inferior van cargando letras las cuales los nifios tienen que arrastrarlas al
cuadro correspondiente, una vez completado el ejercicio, los nifios tiene que dar clic en el botdn
evaluar para verificar el resultado y el botdn atras para volver al menu.
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Pantalla 6. Menu autodictados.

(I3

Esta ventana contiene un menu para el auto dictado la letra “p”, al dar clic sobre una de las
imagenes se abrira la ventana del juego correspondiente y el boton atrds que regresa al menu
principal.
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Pantalla 7. Juego de autodictado palabra pala.
Esta ventana contiene el juego de una nube. El consisten en arrastrar las letras que van cayendo

de la nube al cuadro correspondiente, una vez completado el ejercicio, los nifios tiene que dar clic

en el botdn evaluar para verificar el resultado y botdn atras para volver al menu principal.

Pantalla 8. Juego de comprension.

Esta pantalla contiene wuna pizarra donde el nifio tiene que arrastrar la imagen al cuadro
correspondiente, siguiendo el orden légico de las actividades que se muestran en las imagenes,
para verificar el resultado tiene que presionar el botdn evaluar y el botdn atras para volver al

menu principal.

(2)

G

Atras Evaluar
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Pantalla 9. Formacién de aviones.

En esta pantalla se representa un mundo marino donde el barco va dejando caer letras, para lo
cual el nifio tiene que arrastrarlas a los cuadros correspondientes, una vez completada la actividad
presionar el botén evaluar para verificar el resultado y el boton atras para volver al menu
principal.

Esta imagen es utilizada para representar las respuestas incorrectas, es una rana que va
corriendo y representa la necesidad de corregir la respuesta donde esta imagen se muestre.
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