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Resumen

Las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC’s) evolucionan rapidamente
desarrollando la sociedad. En la educacion apoyan al proceso ensefianza aprendizaje
mejorando los conocimientos iniciales en las escuelas, exceso de poblacion en las aulas
de clase es uno de los factores que dificulta dar una atencion adecuada a cada estudiante
y estas deficiencias se observan en la actualidad cuando los estudiantes realizan
examenes de admisién en las universidades, por esto se considera que mediante la
creacion de un software que combine estrategias lidicas y las TIC's se pueden obtener
mayores beneficios en el campo educativo. Esta investigacion inicio estudiando las
dificultades que presentaban los estudiantes de primer grado del colegio “San José” en
la asignatura de matematicas, con el propdsito de aportar una herramienta que mejore el
proceso ensefianza aprendizaje, se analizaron las ventajas que la ludica ofrece para
superar estas debilidades a través del uso de un software ladico educativo. Para crear
una aplicacion informéatica se tomaron en cuenta las caracteristicas y ventajas que
brindan las herramientas informaticas siguiendo algunos pasos para desarrollar software
de calidad; inicialmente se recopil6 la informacion necesaria, conocer como trabaja el
colegio, se aplico pruebas a los nifios para identificar en qué temas se presentaban
debilidades y se seleccionaron herramientas adecuadas para desarrollar la aplicacion. La
implementacién del software lGdico educativo “Matematicas para nif@s” ayudara al
desarrollo de la clase de forma dinamica, mejorando los conocimientos matematicos en
los alumnos de primer grado del colegio “San José”, obteniendo mayor rendimiento

académico en esta asignatura y reforzando conocimientos de computacion.
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INTRODUCCION

La educacion es un proceso de socializacion y concienciacion cultural de las personas a
través del cual desarrollan capacidades fisicas e intelectuales como destrezas, formas de
comportamiento ordenadas y técnicas de estudio que ayudan a mejorar o facilitar el

aprendizaje.

Uno de los términos empleados en la educacion es el concepto de lddica, que se refiere
al uso de dindmicas y juegos que proporcionan entretenimiento, ayudando al desarrollo
de habilidades, la ludica se ve apoyada por el uso de elementos tecnoldgicos que
brindan ventajas como ahorro de tiempo, facilidad de tratamiento de la informacion,

ahorro de espacio, entre otras.

Uno de los aportes que brindan las nuevas tecnologias en este campo es ofrecer técnicas
de estudio actualizados para mejorar la calidad del proceso ensefianza-aprendizaje
introduciendo software educativo Iudico logrando que los alumnos puedan sentar una
base mas solida, estimulando conductas con capacidad de tomas de decision, obteniendo

motivacién y despertando la creatividad individual.

Una aplicacion informatica con estrategias ludicas despierta el interés en los estudiantes
y la motivacion por la asignatura ya que se cambian los métodos tradicionales de
ensefianza por formas nuevas entretenidas y diferentes de proporcionar los
conocimientos necesarios, entre algunos trabajos realizados anteriormente sobre este
tema se pueden citar algunos en la Facultad Regional Multidisciplinaria FAREM
Matagalpa, en el afio 2007 se desarroll6 un prototipo de video juego educativo “Mis
primeras sumas” para el proceso de ensefianza-aprendizaje enfocado en la Asignatura de
Matematicas para alumnos del primer grado del Colegio Bautista por la Lic. Jorgita
Poveda Chavarria. En el afio 2009, se cre6 otro software educativo dirigido a alumnos
del preescolar del Colegio “San Luis Gonzaga”, desarrollado por la Lic. Karen Jalinas,

Lic. Ingrid Escoto y Lic. Jacqueline Martinez.

Por lo tanto el desarrollo de un software ludico para estudiantes de primer grado en la
asignatura de Matematicas vendria a contribuir en el proceso ensefianza—aprendizaje ya
que el objetivo de la ensefianza de las matematicas no es solo que los nifios aprendan las
tradicionales cuatro reglas aritméticas, las unidades de medida y unas nociones

geomeétricas, sino su principal finalidad es que puedan resolver problemas y aplicar los
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conceptos y habilidades matematicas para desenvolverse en la vida cotidiana, siendo el

objetivo de esta investigacion proporcionando la herramienta que conlleve a este fin.

Esta investigacion hace uso del enfoque cualitativo con aspectos cuantitativos, y utiliza
el método tedrico y empirico; el universo de estudio y la muestra estuvo conformado
por 40 alumnos del primer grado del Colegio “San José” a los cuales se les aplicaron
técnicas de recopilacion de informacién como entrevistas y observacion. Analizando su
nivel de profundidad se clasifica como descriptiva, ya que se describe cémo sera el uso
del ordenador en esta materia y los beneficios que esto brindara.

Las variables a medir son las siguientes:

¢ Dificultades presentadas por los nifios de primer grado en las matematicas.
e Contenido temético del programa de matematicas.
e Herramientas para disefio de la aplicacion informética ludica.

o Disefio de la aplicacion informéatica ludica

Aplicacion Informdtica Lidica Matemdticas para nifi@s
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JUSTIFICACION

Esta investigacion se considera relevante, debido a la importancia que han adquirido las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC’s), en el ambito educacional. Esto
ha llevado a los principales actores del proceso ensefianza-aprendizaje a enfrentar
desafios y problematicas del paradigma tradicional a uno nuevo e innovador con el fin

de promover el aprendizaje significativo en los estudiantes.

El propdsito de esta investigacion, fue el desarrollo de una aplicacion informatica con
estrategias ludicas y el uso de las TIC’s, la cual contribuyd en el proceso ensefianza-
aprendizaje de los contenidos de la unidad Il (Cuerpos Geomeétricos) y unidad 1V
(NUmeros Naturales, sus relaciones y operaciones de adicion y sustraccion hasta el 10),
de las matematicas para los discentes de primer grado del colegio “San José” durante el

primer semestre del afio 2011.

Este permitird aportar al método existente una herramienta informatica lddica que
ayudara a los nifios y niflas en el desarrollo de habilidades y destrezas para la
asimilacion de conceptos numeéricos, identificacion de objetos, de igual manera fue de
beneficio para el docente ya que le permitio complementar la labor pedagdgica en
materia educativa interactiva, manejar situaciones en las que los alumnos presentaron

ritmos diferentes de aprendizaje y a mantenerlos altamente motivados y concentrados.

Por lo cual esta herramienta didactica estard contribuyendo al desarrollo del
pensamiento logico de los nifios y nifias involucrados en el proceso, ya que debieron
considerar transformaciones mentales para el razonamiento de obtencién de la
informacion y toma de decisiones asi como la utilizacion del lenguaje matematico que

les permita comunicarse.

Con la investigacion que se llevd a cabo se procura convertir el aprendizaje de las
matematicas en un estudio entretenido, ya que a los nifios les agrada las iméagenes,
sonidos, diferentes colores; propiciando el interés por la materia logrando desarrollar

sus habilidades de pensamiento y toma de decisiones.
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Objetivo General.

Desarrollar una aplicacion informética ludica, para estudiantes de primer grado en la
asignatura de matematicas, unidad 111 (Cuerpos Geométricos) y unidad IV (NUmeros
Naturales, sus relaciones y operaciones de adicion y sustraccion hasta el 10) para el

colegio “San José”, en el afio 2011.

Objetivos Especificos.

1.- Realizar un diagnostico de las dificultades que presentan los nifios de primer grado

en las unidades Il y IV de la asignatura de matematicas del colegio “San José”.

2.- Seleccionar los tipos de ejercicios y operaciones que contendra la aplicacion

informaética ladica.

3.- Determinar las herramientas de software necesarias para el desarrollo de la

aplicacion.

4.- Diseniar la aplicacion informatica ludica “Matematicas para nii@s”.

Aplicacion Informdtica Lidica Matemdticas para nifi@s
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Desarrollo

1. Los Medios de ensefanza.

Desde el inicio de la historia hay personas que necesitan heredar algin tipo de
conocimiento a otros, ejemplo de esto son los docentes hacia sus alumnos y para lograr
este objetivo de una manera eficiente se ayudan de diferentes medios que les faciliten la
tarea para que el estudiante tenga un mayor grado de comprension y capte mejor las

ideas que se le quieren transmitir.

La pedagogia es la ciencia contemporanea de la educacion y como tal, estudia las leyes,
principios y categorias sobre los cuales se estructura desde el punto de vista cientifico y
metodoldgico el proceso docente-educativo y la didactica es la rama de esta que se
ocupa de los métodos, procedimientos y medios sobre los que se organiza la actividad
docente-educativa. (del Pozo Cruz & Vidal Ledo, 2006)

Los medios de ensefianza son las técnicas que utiliza el profesor para facilitarle al
estudiante la comprension de los contenidos, por ejemplo mapas, murales, pizarras,
retroproyectores usados con métodos planteados por la didactica son las combinaciones
que le hacen mas facil el aprendizaje al estudiante. En el caso del aprendizaje dirigido
hacia nifios, los medios de ensefianza tradicionales que utilizan los docentes en el aula
de clases conocemos las plastilinas, dibujos para colorear, pajillas, dados de letras y
nameros que hacen mas entretenido el aprendizaje y crea en los nifios el deseo de

mantenerse activos con este tipo de actividades.

En la actualidad el uso de las tecnologias de la informacién y los recursos informéticos
favorecen la integracion de los conocimientos en el proceso de ensefianza-aprendizaje y
plantean un nuevo paradigma en la organizacién de centros para recursos de aprendizaje
e investigacion. (del Pozo Cruz & Vidal Ledo, 2006)

Usar Data show, impresoras, memorias USB, PC Portétiles han ayudado a que los
estudiantes en un centro educativo mejoren el modo en que trabajan y obteniendo asi

una enseflanza mas agil y entretenida, de este modo los centros de educacion e
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investigacion se convierten en lugares con recursos tecnologicos que facilitan y mejoran

la ensefianza y el aprendizaje.

Al considerar los medios de ensefianza como el principal componente del aprendizaje es

necesario destacar las funciones primordiales que tienen:
e Favorecer en los alumnos la formacion de la concepcion materialista del mundo.
e Convertir a los estudiantes en participantes directos del proceso de aprendizaje.

e Servir de punto de partida para el analisis y comprension de la esencia de

fendmenos complejos.

e Aumentar la efectividad en la transmision de los conocimientos optimizando el

proceso docente educativo.
e Actuar como movilizadores y revitalizadores de la atencion.

e Relacionar en la ensefianza la teoria con la practica y a la a vez solucionar la

cuestion acerca de la sistematicidad. (Alarcén, SF)

Todas estas funciones que ejercen los medios de ensefianza colaboran en gran parte a
facilitar la comprension de los estudiantes poniendo a disposicion del docente el lograr
convertir a sus alumnos en participantes directos, demostrando con ejemplos practicos
las teorias ensefiadas para lograr mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje entre el
docente y el estudiante logrando asi el objetivo de aumentar el nivel de percepcion de

los discentes.

1.1 La computadora como medio de ensefianza.

Para la Real Academia de La Lengua, la informatica, es conjunto de conocimientos
cientificos y técnicas que hacen posible el tratamiento automatico de la informacién por

medio de ordenadores (Orozco & Corredor , 2009)

La accidn de poder editar un carta, crear una presentacion, retocar una imagen y hacer
uso de los conocimientos de manejo de software previamente aprendidos para lograr

dichos procesos, son elementos que forman parte del concepto de Informatica; el cual
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puede ser aplicado por todo tipo de usuarios, desde los que tienen necesidades muy

bésicas hasta los més exigentes.

Los primeros esfuerzos por automatizar en parte el proceso ensefianza-aprendizaje se
pueden encontrar en el uso de las maquinas de ensefianza de Sydney Pressey, profesor
que dio un curso introductorio masivo de psicologia en la Universidad de Ohio, quien al
aplicar pruebas a sus estudiantes se dio cuenta que revisar las evaluaciones le llevaba
demasiado tiempo y disefid una maquina que se parecia al carro de una maquina de
escribir, con cuatro teclas y una ventana larga en la cual se podia ver un marco con una
pregunta y cuatro posibles respuestas después de leer, los estudiantes seleccionaban la
respuesta por medio de una de las teclas. (Espinoza, SF)

Pérdida de tiempo en tareas realizadas manualmente, es una de las desventajas que
muchas veces se nos presentan cuando necesitamos mas y mas ahorrar este valioso
recurso, la ayuda que brinda el computador o sus antecesores (en otras épocas) no
solamente radica en el tiempo, sino también en la facilidad de realizar calculos, mostrar
informacion de modo atractivo para lograr que una idea sea captada con mayor facilidad
y mejorar el entendimiento. Evaluaciones académicas, elaboracion de planes de
estudios, obtencién de informacion para el desarrollo de clases, son algunas de las

ventajas que brindan las tecnologias desde el punto de vista académico.

Entre las aplicaciones mas destacadas que ofrecen las nuevas tecnologias se encuentra la
multimedia (que son medios de expresion que se ocupan para comunicar 0 mostrar
cierta informacion) que se inserta rapidamente en el proceso de la educacion y ello es
asi, porque refleja cabalmente la manera en que el alumno piensa, aprende y recuerda,
permitiendo explorar facilmente palabras, imagenes, sonidos, animaciones y videos,
logrando mantener la atencion de la persona que funciona como espectador, atraido por
el modo de representar la informacion y asi lograr un mayor nivel de captacion
analizando en profundidad la informacion mostrada obteniendo un mayor grado en el

desarrollo de las capacidades individuales.

En consecuencia, la tecnologia de la informética se convierte en una poderosa y versatil
herramienta que transforma a los alumnos, de receptores pasivos de la informacion en
participantes activos, en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el que desempefia
un papel primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de
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informacidn, personalizando la educacion, al permitir a cada alumno avanzar segun su

propia capacidad.

2. Aprendizaje Ludico

El juego se ocupaba desde hace mucho tiempo para ensefiar de manera empirica el
desarrollo de habilidades en los nifios y jovenes que aprendian de los mayores la forma
de cazar, pescar, cultivar, y otras actividades que se trasmitian de generacion en
generacion. De este modo los padres llevaban a sus hijos a que observaran el modo de
realizar las actividades cotidianas para aprender como se realizaban y asi saber como las

debian realizar.

La idea de aplicar el juego como método de ensefianza en la institucion educativa no es
una idea nueva, se tienen noticias de su utilizacion en diferentes paises y sabemos
ademas que en el Renacimiento se le daba gran importancia al juego. La utilizacién de
la actividad ludica en la preparacion de los futuros profesionales se aplicd, en sus
inicios, en los temas relacionados a la economia. Este tipo de métodos poseen un gran
potencial motivacional que puede y debe ser utilizado con fines docentes,

fundamentalmente en la institucion educativa. (Ortiz, 2004)

El Juego Didactico es una técnica que fomenta la participacién de la ensefianza
logrando desarrollar en los estudiantes disciplina y métodos de direccion, estimulando
asi excelentes conductas con capacidad de tomas de decision y autonomia; es decir, no
solo propicia el deseo de investigacion ganando asi mas conocimientos junto al
desarrollo de habilidades, sino que ademas contribuye a la superacién de las asignaturas
a traves de la motivacion; o sea, 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 solucidn de diversas problematicas.
2.1Definicion

La ludica se entiende como una dimensién del desarrollo de los individuos, siendo parte
constitutiva del ser humano. EIl concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues

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

inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de emociones. (Yturralde, 2009)

2.2 Caracteristicas Esenciales

o Despierta el interés hacia las asignaturas.

e Provoca la necesidad de adoptar decisiones.

e Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado en
colaboracion mutua con el cumplimiento conjunto de tareas.

« Exige la aplicacién de los conocimientos adquiridos en las diferentes teméticas o
asignaturas relacionadas con éste.

o Se utiliza para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases
demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

« Constituye actividades pedagogicas dindmicas, con limitacion en el tiempo y
conjugacion de variantes.

o Acelera la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales dindmicos de su
vida.

e« Rompe con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del
profesor, ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.
(Ortiz, 2004)

2.3 Componentes

El proceso de ensefianza aprendizaje escolarizado, es muy complejo e inciden en su
desarrollo una serie de componentes que deben interrelacionarse para que los resultados
sean Optimos, no es posible lograr la optimizacién del proceso si estos componentes no
se desarrollan de manera efectiva. (Babanski, 1982)

El trabajo en grupo de los elementos que conforman un equipo, su relacion entre ellos y
el correcto desarrollo de las actividades asignadas para cada elemento son las
caracteristicas que deben existir para cumplir con el mayor nivel de efectividad un

objetivo en comun, un centro de ensefianza no podria cumplir con impartir todas sus
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asignaturas si cada docente no se organizara adecuadamente con los otros para crear
horarios ordenados donde se les permita a cada uno cumplir con sus periodos de clases

y en conjunto efectuar de la mejor manera el rol de la ensefianza.

Cada uno de los elementos de la ensefianza cumple un rol especifico, entre los
componentes estdn el problema, la sociedad, contenidos, evaluaciones, métodos,

medios, objetivos, estudiantes, docentes y formas de organizacion. (Zayas, 1999)

Problema: Es lo que se necesita resolver por medio de procedimientos que den respuesta
a dicho asunto.

Sociedad: Presenta el problema y para mejorarse a si misma, se intenta resolver el

problema en lo mas posible.

Contenidos: Son las tematicas que se abarcaran para mejorar los conocimientos de

quienes recibiran la ensefianza.

Evaluaciones: Son las valoraciones que se hacen a los conocimientos adquiridos en un
segmento de tiempo, durante un semestre se realizan examenes para valorar las
asignaturas hasta ese momento, cada cierto periodo de tiempo establecido por el docente

realizar pruebas sistematicas para conocer que tanto conocimiento se ha obtenido.

Métodos: Son las formas en que se transmitiran los conocimientos, el modo en que se le
da el nuevo conocimiento al estudiante. Explicaciones, ejercicios practicos, tareas
grupales y todas las maneras de trabajar en la adquisicion o consolidaciéon de

conocimientos.

Medios: Los elementos que facilitan que los métodos cumplan con su objetivo, en los

medios se encuentran pizarras, pantallas, software educativo, computadoras entre otros.

Obijetivos: Son las metas de cada asignatura, lo que se quiere cumplir con la imparticion

de un tema.

Estudiantes: Son las personas que reciben la informacion transmitida desde el docente
en combinacién con el método y los medios. Una explicacién de la utilizacion de un

medio como la computadora y de lo que un software educativo quiere transmitir son

Aplicacion Informdtica Lidica Matemdticas para nifi@s

10



Seminario de Graduacion 2011 UNAN FAREM Matagalpa

cosas que le permiten al estudiante entender sus expectativas frente a los metodos

ltdicos de ensefanza.

Docentes: Son los encargados de transmitir sus conocimientos hacia los estudiantes,
haciendo uso de los métodos, medios, cumplen los objetivos, respetan la opinion de los

estudiantes, realizan evaluaciones y aplican los contenidos.

El perfecto trabajo e interrelacion de todos estos componentes servird para que el
proceso de ensefianza aprendizaje cumpla con tratar de resolver problemas que presenta
la sociedad, partiendo de formar ciudadanos con capacidades de razonamiento capaces

de tomar decisiones y con un criterio formado.
2.4 Estrategias Ludicas

En esta actividad prolongada se desarrollan una gran variedad de técnicas ludicas, se
trabaja con los participantes analizando diversas alternativas para trasladarlas a los

entornos virtuales y se crean nuevas actividades en base a juegos tradicionales.

Una sesion de clases en las cuales ya se haya experimentado con algun tipo de dindmica
que ayuda a los estudiantes a entender cierta informacion resulta ser de mucha ayuda
tanto para el desarrollo profesional del docente como para el estudiante, pero que
pasaria si se lleva a un entorno virtual dicha dinamica y se le agregan videos
demostrativos, sonidos que sirvan para hacer entender resultados de pequefias
evaluaciones al estudiante, graficos explicativos y colores que resulten amigables a la
vista y sobre todo generen en el usuario el deseo de seguir interactuando con la
aplicacion, son ventajas que ofreceria el hecho de llevar éstas dinamicas a software

educativos que le permitan jugar y a la vez aprender a quién las use.

Una de las mejores maneras de aprender es jugando y descubriendo a través de esta
experiencia la creatividad, experimentar el entretenimiento, la capacidad de compartir el
conocimiento, desarrollar habilidades personales y experiencias propias de aprendizaje
con los demas. Un nifio que experimenta el juego combinado con técnicas de ensefianza
desarrolla otras capacidades como socializar de manera mas facil con otras personas,
mejora su creatividad y otras caracteristicas, éstas a su vez lo hacen mejorar tanto

académicamente como personal.
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Si consideramos a la vivencia una buena compariera del aprendizaje, nada mejor que
aprender y ensefiar de un modo entretenido, disfrutando del proceso en su totalidad y
promoviendo la participacion activa, comprometida y emotiva del participante.
(Margulis, 2005)

2.4.1 Caracteristicas de las Estrategias Ludicas.

En las estrategias ludicas se toman en cuenta actividades que ayuden a desarrollar
diferentes tipos de habilidades incluyendo el mejoramiento del conocimiento. Se
permite aplicar en las estrategias ludicas:

* Juegos de creatividad e innovacion
* Juegos de simulacion y aventuras graficas
« Juegos de colaboracion para la gestion del conocimiento

* Juegos de observacion y reflexion sobre historias o imagenes. (Margulis, 2005)
Se aplica una estructura funcional en la aplicacion de las estrategias ludicas:
1. Decir al alumno algun beneficio que obtendra por hacer uso de software-ladico.

2. Dar una instruccion por tiempo y pedirle al estudiante que la repita para verificar que

todos saben qué hacer y nadie dira luego: ¢qué dijo; qué hay que hacer?

3. El docente puede dar un ejemplo sobre lo que se puede hacer en alguna parte del

software sobre como realizar cierto ejercicio para que quede mas que claro.

4. Haber sido lo mas breve posible en explicar lo que se hara y comenzar. Es

recomendable marcar tiempos con uso de crondémetro para su ejecucion.

5. El docente vigila al alumno mientras trabaja para verificar que las instrucciones se

estan efectuando conforme a lo esperado.

6. Que el docente esté atento al tiempo para avisarles a los estudiantes cuando quede 1 6

2 minutos.

7. Concluir el tiempo con la maquina para comenzar a dialogar con los estudiantes, para

conocer si entendieron lo que la aplicacién les mostro.
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8. Durante el didlogo los estudiantes podrian responder preguntas como: ¢Qué

entendieron? ¢ Se dieron cuenta del error? ;Qué se debe rectificar?

9. Finalmente el docente dice las conclusiones, las cuales pueden ser también

enriquecidas con la opinion de uno o dos estudiantes.

Todas estas indicaciones que se pueden aplicar al final de una clase, ayudan a
consolidar lo practicado o aprendido en la seccion mediante el uso de una aplicacién
informéatica que tenga como objetivo la mejora y facilitacion del proceso ensefianza-
aprendizaje con técnicas ludicas, ya que repasan brevemente los temas estudiados,
ejercicios realizados y aclaraciones que el docente haya tenido que dar durante la

vivencia de la experiencia de cada uno de los estudiantes.
2.4.2 Clasificacion.

Se han identificado cinco tipos de estrategias generales en el &mbito educativo. Las tres
primeras ayudan al alumno a elaborar y organizar los contenidos para que resulte méas
facil el aprendizaje (procesar la informacion), la cuarta estd destinada a controlar la
actividad mental del alumno para dirigir el aprendizaje y, por ultimo, la quinta esta de
apoyo al aprendizaje para que éste se produzca en las mejores condiciones posibles.
(Sanchez, 2004)

Estrategias de ensayo.

Son aquellas que implica la repeticion activa de los contenidos (diciendo, escribiendo),
0 centrarse en partes clave. Ejemplo: Repetir términos en voz alta, reglas
mnemotécnicas, copiar el material objeto de aprendizaje, tomar notas literales, el

subrayado.

Estrategias de elaboracion.

Implican hacer conexiones entre lo nuevo y lo familiar. Por ejemplo: Parafrasear,
resumir, crear analogias, tomar notas no literales, responder preguntas (las incluidas en
el texto o las que pueda formularse el estudiante), describir como se relaciona la

informacion nueva con el conocimiento existente.

Estrategias de organizacion.
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Agrupan la informacion para que sea mas facil recordarla. Implican imponer estructura
a contenidos de aprendizaje, dividiéndolo en partes e identificando relaciones y
jerarquias. Incluyen ejemplos como: Resumir un texto, esquema, subrayado, cuadro

sindptico, red semantica, mapa conceptual, arbol ordenado.

Estrategias de control de la comprension.

Estas son las estrategias ligadas al conocimiento. Implican permanecer consciente de lo
que se esta tratando de lograr, seguir la pista de las estrategias que se usan y del éxito

logrado con ellas.

Si utilizasemos la metafora de comparar la mente con un ordenador, estas estrategias
actuarian como un procesador central de ordenador. Son un sistema supervisor de la
accion y el pensamiento del estudiante, y se caracterizan por un alto nivel de conciencia

y control voluntario.

Entre las estrategias meta cognitivas estan: la planificacion, la regulacion y la

evaluacion.

Estrategias de apoyo o afectivas.

Estas estrategias, no se dirigen directamente al aprendizaje de los contenidos. La mision
fundamental de estas estrategias es mejorar la eficacia del aprendizaje mejorando las
condiciones en las que se produce. Incluyen: Establecer y mantener la motivacion,
enfocar la atencion, mantener la concentracion, manejar la ansiedad, manejar el tiempo

de manera efectiva. (Sanchez, 2004)
2.5 Funciones del Aprendizaje Ludico

Funcion de retroalimentacion: Se relaciona estrechamente con la direccion del
aprendizaje. La ensefianza como direccion del aprendizaje, responde a las exigencias de
un sistema dinamico, complejo por eso ella puede ser analizada desde el punto de vista
de la teoria general de la direccidn. Esta teoria plantea que la retroalimentacion es uno

de los requisitos indispensables para la direccion.
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Funcion logico-cognoscitiva o instructiva: Favorece el aumento de la actividad
cognoscitiva del estudiante, propicia el trabajo independiente y contribuye a la

consolidacién, sistematizacion, profundizacion y generalizacion de los conocimientos.

Funcion de comprobacién o de informacién: Informa sobre el logro de los objetivos
de ensefianza, el grado en que se cumplen. Si la evaluacién es adecuadamente elaborada
y aplicada, sus resultados informan: Sobre el aprendizaje logrado por los estudiantes
(evaluacion del aprendizaje). Este aspecto permite verificar si estos han adquirido la

preparacion requerida conforme a los objetivos a cumplir.

Sobre la efectividad de la ensefianza (evaluacién de la ensefianza): Este aspecto

conduce a evaluar y reforzar o enmendar la estrategia didactica empleada.

Funcion educativa: Contribuye a que el estudiante se plantee mayores exigencias,
desarrolle un trabajo eficiente, defienda y argumente sus explicaciones, lo que favorece
la formacion de convicciones y de habitos de estudio, el desarrollo del sentido de la
responsabilidad y la autoevaluacién, ademas de contribuir a desarrollar una motivacién

positiva por los estudios. (Cafiedo Iglesias & Céceres Mesa, sf)
2.6 Juegos Educativos.

Poner en actividad el cuerpo, fortificar los drganos y ejercitar las funciones psiquicas
son algunas de las cosas en las cuales radica la importancia de los juegos desde un
punto de vista fisico, pero éstos también ayudan a mejorar las relaciones sociales y
solidarias logrando consolidar y formar el caréacter y habilidades creativas de los

estudiantes obteniendo beneficios educativos.

Una persona que desde nifio se divirtidé jugando y compartiendo con otros nifios logré
desenvolver con més facilidad a medida que iba creciendo el lenguaje, el ingenio, la
observacion, la voluntad y mejora la capacidad de ser paciente, mejorando también

habilidades fisicas.

La primera referencia sobre juegos que existe es del afio 3000 a. C. Los juegos son
considerados como parte de una experiencia humana y estan presentes en todas las
culturas. (Garrillo, 2011)
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Concepto: El juego es una actividad que se utiliza para la diversion y el disfrute de los
participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. Los juegos
normalmente se diferencia del trabajo y del arte, pero en muchos casos estos no tienen

una diferenciacién demasiado clara. (Chay, Monografias.com, 2006)
2.6.1 Clasificacion de los Juegos
Juegos Sensoriales

Estos juegos tienen que ver con provocar en los nifios todo tipo de sensaciones que les

permite conocer el mundo.

Los nifios sienten satisfaccion al expresar ideas, experimentar sensaciones, les divierte
ver algo que los entretenga, probar las comidas para conocer su sabor, aplaudir, tocar
los objetos, conocer el entorno que los rodea, jugar con cosas o intentar hacer ruido con
ellas, ver los colores, sentir olores, escuchar sonidos, imagenes que les transmita algun

tipo de informacion.
Juegos Intelectuales

Son los que hacen intervenir la comparacion de fijar la atencién de dos 0 més cosas para
descubrir sus relaciones, como el dominio, el razonamiento, la reflexién (adivinanza) la

imaginacion creadora (invencion de historias).

Adivinanzas, imaginar una historia, juegos con las operaciones béasicas son algunos de
los ejemplos que logran en los nifios desarrollar su capacidad de animar, crear, resolver
y reflexionar sobre algin problema especifico que se les presente como en los juegos
que ameriten esta necesidad. Un nifio que utilice la mente desde pequefio esta
predispuesto a que cuando sea una persona adulta tenga mayores capacidades para
resolver de manera rapida cualquier tipo de situacién que se le presente de manera

repentina.

Juegos Recreativos
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Estos juegos también Ilamados de saldn, son aquellos que ademas de proporcionar
placer exigen esfuerzo muscular para llegar a dominarlos; se les puede dividir en dos

grupos:

a. Corporales.
b. Mentales.

Juegos Visuales

Son los juegos que ayudan a la funcion visual, que corresponden a la época ludica del
juguete y se producen con ayuda de elementos especiales, como objetos brillantes para
que el nifio reconozca algun tipo de sefial; cubos para armar silabas o cifras, tablitas de
madera en los que se insertan figuras geométricas, juguetes como robots que se arman,

juegos de retencion mental a través de imagenes.

Todos estos tipos de juegos mencionados anteriormente, especificamente ayudan a
desarrollar mas la capacidad visual y de pensamiento, ya que deben concentrarse en la

tarea que estan haciendo para poder finalizarla correctamente.
Juegos Auditivos

Son los juegos que ayudan a la funcién auditiva, mejoran la capacidad de identificar
sonidos y se proporciona a los nifios en la primera etapa de la infancia, también se
organizan estos juegos en la escuela para perfeccionar la funcion sensorial auditiva. Son
todos los juegos que ayuden a desarrollar el sentido de la escucha y con orientacion por

sonido.
Juegos TActiles

Estos juegos ayudan al desarrollo del sentido del tacto y los nifios lo realizan con
diversos juguetes como mufiecas y animales de material blando, cubos de distintos

tamarios, tablillas donde se resalte las superficies lisas.
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Sin necesidad de que sea un juego el nifio en las épocas que comienza a dar sus
primeros pasos y desde que concibe la sensacion de tacto, tienen la tendencia a querer
tocar las cosas que estan cerca, de este modo y por naturaleza propia identifican poco a

poco las cosas solidas, blandas, liquidas y espesas.

2.6.2 Ventajas y Desventajas de los Juegos

Muchas son las ventajas que se pueden obtener de los juegos para los nifios que

las practican, tanto desde el punto de vista psicoldgico como del fisico.

Afectivas y emotivas: Los resultados del juego lo ayudarén a enfrentar las situaciones
cotidianas. El ganar, le traerd sorpresas y alegrias. EI empatar, le daréd la sensacion de
querer competir en el proximo juego. Y el perder no le causara molestias, si antes le
ensefias que después tendra varias oportunidades. Los juegos también lo ayudaran a

conocer su cuerpo, las normas sociales y su espacio.

Imaginacién y creatividad: El estimular los juegos que requiere de la imaginacién
ayudara a que el nifio, cuando grande, tenga un alto grado de creatividad.

Se aprende con menos tiempo: Ver imagenes, videos, percibir sonidos y animaciones

facilitan al estudiante a que capte con mayor rapidez la idea que se le quiere transmitir.

Individualizacion: Un software con estrategias Iudicas permitira al estudiante auto

controlar su trabajo y el modo en que realizan las tareas o dinamicas asignadas.

Contacto con las nuevas tecnologias y el lenguaje audiovisual: El software educativo
proporcionan a los estudiantes un contacto con las TIC, generando experiencias y

aprendizajes, también facilitan la alfabetizacion informatica.

Ensefianza a Distancia: la posibilidad que los alumnos trabajen ante su ordenador con
materiales de auto aprendizaje proporciona flexibilidad en los horarios de clases y una
descentralizacion geografica de la informacion. (Infantil, sf)

También se pueden destacar algunas desventajas:

Adiccion: Un software ludico puede resultar motivador, pero un exceso de motivacion
puede provocar adiccion, siendo los docentes quienes presten atencion a este tipo de

situaciones.
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Ansiedad: La continua interaccion ante el ordenador puede provocar ansiedad en los
estudiantes. (Graell, 2006) Deseo excesivo de un alumno por entrar al laboratorio de
clases con tal de hacer uso de la computadora.

Desarrollo de estrategias de minimo esfuerzo: Los estudiantes pueden centrarse en la
tarea que les plantee el software en un sentido estrecho y buscar estrategias para cumplir

con el minimo esfuerzo mental requerido.

Aislamiento: Los materiales didacticos multimedia permiten al alumno aprender solo,

hasta le animan a hacerlo, pero esto puede acarrear problemas de sociabilidad.

Cansancio visual y otros problemas fisicos: Un exceso de tiempo trabajando ante el

ordenador o malas posturas pueden provocar diversas dolencias.

Problemas con ordenadores: Los alumnos pueden llegar a des configurar o

contaminar con virus los sistemas operativos. (Graell, 2006)

3. Aplicacion Informatica Ladica

La cultura actual tiene como caracteristica la posibilidad de acceso y tratamiento de la
informacion utilizando una serie de medios tecnoldgicos: los ordenadores, los
programas que los gobiernan y los sistemas de comunicacion que los interconectan
entre si. A estas tecnologias se les denomina Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion.

Siempre se ha considerado el juego como un elemento intrinseco de la personalidad
humana, potenciador del aprendizaje. La atraccion del juego es un elemento motivador
importante. Segin Del Moral al referirse a los videojuegos sefiala que al 87% de las
chicas les atrae mas un tipo de juego que requiera habilidades espaciales,
descubrimiento de claves y discriminacion de formas, mientras que un 75% de los
chicos prefiere aquellos juegos en los que se tenga que defender de algo o alguien y
requieran de una estrategia. Con un disefio grafico, con efectos sonoros y visuales de
mayor atractivo (planos o en tres Dimensiones). El uso juego se plantea como

herramienta, no como actividad exclusiva o dominante.
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Segun el estudio realizado por el docente Ester Del Moral, se puede diferenciar que a
los nifios en general, no les agrada el mismo tipo de juego, esto viene en dependencia de
su naturaleza. A las nifias les motiva el tipo de juego menos brusco en el cual se utilice
mas las habilidades espaciales, el pensamiento abstracto a diferencia a los nifios les
atraen aquellos en el cual puedan ejercer la fuerza fisica. Pero si podemos observar algo
en comun en ellos, el cual son aquellos efectos sonoros, visuales atractivos a la vista,
debido a estas observaciones antes mencionadas en la aplicacion informética lidica a
desarrollar se hard una mezcla de efectos visuales, sonoras, imagenes aminadas que

conlleven al pensamiento y andlisis de objetos y pequefios ejercicios matematicos.

3.1 Definicién
Una aplicacién informética es un programa informatico disefilado como herramienta
para permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajo. Tiene como objetivo

permitir al usuario utilizar una computadora con un fin especifico.

Los Software informaticos en conjunto con la nueva tecnologia traen muchos
beneficios a la sociedad en general, facilitando el trabajo de las personas , brindando
bibliotecas de ensefianza a distancia, mejorando su aprendizaje en menor tiempo, y por
ende se puede decir que el campo educativo no queda exentdé de estos beneficios
aportando grandes ventajas en el proceso Ensefianza-Aprendizaje. Permitiendo a los
docentes mejorar su sistema de ensefianza tradicional modificandolo por uno nuevo,
entretenido y actualizado que conlleve a los estudiantes a adquirir un aprendizaje

completo ameno sin caer en aburrimiento.

Una de las aplicaciones de las nuevas tecnologias es la multimedia, esta aplicacion nos
beneficia en muchos aspectos de la vida diaria, y el proceso Ensefianza-Aprendizaje no
se limita de ella, nos permite modificar los métodos tradicionales de ensefianza, ayudar
al alumno a recordar facilmente el contenido de la clase a través de sonido, imagenes,
animaciones, relacionando el analisis, estudio, reflexién e interpretacion del tema. Estas
se convierten en una herramienta poderosa que transforma al estudiante de receptores

pasivos a participantes activos de su propia informacion.

3.2 Funciones que pueden realizar las aplicaciones informaticas
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Segun como se utilicen en los procesos de ensefianza y aprendizaje, los medios
didacticos y los recursos educativos en general pueden realizar diversas funciones; entre

ellas destacamos como més habituales las siguientes:

e Proporcionar informacion. Préacticamente todos los medios didacticos
proporcionan  explicitamente informacion: libros, videos, programas
informaticos...

e Guiar los aprendizajes de los estudiantes, instruir. Ayudan a organizar la
informacién, a relacionar conocimientos, a crear nuevos conocimientos Yy
aplicarlos. Es lo que hace un libro de texto por ejemplo.

e Ejercitar habilidades, entrenar. Por ejemplo un programa informatico que exige
una determinada respuesta psicomotriz a sus usuarios.

e Motivar, despertar y mantener el interés. Un buen material didactico siempre
debe resultar motivador para los estudiantes.

e Evaluarlos conocimientos y las habilidades que se tienen, como lo hacen las

preguntas de los libros de texto o los programas informaticos.

La correccion de los errores de los estudiantes a veces se realiza de manera explicita
(como en el caso de los materiales multimedia que tutorizan las actuaciones de los
usuarios) y en otros casos resulta implicita ya que es el propio estudiante quien se da
cuenta de sus errores (como pasa por ejemplo cuando interacta con una simulacién)

e Proporcionar simulaciones que ofrecen entornos para la observacion,
exploracién y la experimentacion. Por ejemplo un simulador de vuelo
informatico, que ayuda a entender cémo se pilota un avion.

e Proporcionar entornos para la expresion y creacién. Es el caso de los

procesadores de textos o los editores gréficos informaticos. (Graells, 2010).

3.3 Caracteristicas esenciales de las aplicaciones informaticas

“Los programas educativos pueden tratar diferentes materias (matematicas, idiomas,
geografia, dibujo), de formas muy diversas a partir de cuestionarios, facilitando una

informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de fenémenos y ofrecer
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un entorno de trabajo sensible a las circunstancias del estudiante y rico en posibilidades

de interaccion pero todos comparten cinco caracteristicas esenciales:

Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

e Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las

actividades.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los
estudiantes.

¢ Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo

cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.

Las aplicaciones informéticas educativas poseen caracteristicas faciles de entender y
utilizar deben enfocarse a un proposito especifico y a una asignatura definida,
permitiendo que el alumno interactué con el ordenador dando respuestas rapidas, ya que
el estudiante interactua de forma individual con la computadora, de esta manera no

permite que el usuario caiga en aburrimiento y aprenda de forma divertida.

3.4 Etapas de creacion de la aplicacion

En la siguiente imagen se presenta la primera etapa de creacién de una aplicacién

informatica.
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3.4.1Analisis y disefio
FASE DEL DISENO.

Problema
Especificaciéon

Algoritmo

Analisis

Programacién

Codificacion

J

Programa

Fuente: (Alvarez, 2007)

Etapa de Analisis:

En esta fase se establece el producto a desarrollar, siendo necesario especificar los
procesos Yy 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 informacién por parte del usuario se puede
recurrir al desarrollo de prototipos para saber con mas precisién sus requerimientos.

En el analisis estructurado se pueden emplear varias técnicas como:

e Diagramas de flujo de datos: Sirven para conocer el comportamiento del
sistema mediante representaciones graficas.

e Modelos de datos: Sirven para conocer las estructuras de datos y sus
caracteristicas. (Entidad relacion y formas normales).

e Diccionario de datos: Sirven para describir todos los objetos utilizados en los

gréaficos, asi como las estructuras de datos. (Pillaos, 2009)

La primera etapa a considerar para la creacion de una aplicacion informética es la fase
de andlisis, en ella definimos y estudiamos el problema, analizamos los requerimientos
que el usuario necesita para satisfacer sus necesidades. Para la aplicacion informatica

ludica a desarrollar inicialmente analizamos las necesidades que presentaba el usuario
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Ilegamos a la conclusion que su debilidad se encontraba en el area de matematicas por
lo que se procedié a realizar un estudio a profundidad sobre las areas de esta asignatura
llegando a la conclusion que su mayor dificultad se encontraba en las unidades IlI
(Cuerpo Geométricos) y IV (Numeros Naturales, sus relaciones y operaciones de
adicion y sustraccion hasta el 10). Si la informacion brindada por el usuario no es
suficiente tenemos las opciones de recurrir a diagramas de flujo de datos, a diagramas
entidad relacién para entender mejor lo que el sistema debe hacer. Asi mismo

especificamos los recursos humanos informaticos para el desarrollo de la aplicacion.

e Etapa de Disefio:

En esta fase se alcanza una solucién optima de la aplicacion, teniendo en cuenta los
recursos fisicos del sistema (tipo de ordenador, periféricos) y los recursos l6gicos

(Sistema operativo., programas de utilidad, bases de datos).
En el disefio estructurado se pueden definir estas etapas:

o Disefio externo: Se especifican los formatos de informacion de entrada y salida.
(Pantalla y listados).

e Disefio de datos: Establece las estructuras de datos de acuerdo con su soporte
fisico y logico, (estructuras en memoria, ficheros y hojas de datos).

e Disefio modular: Es una técnica de representacion en la que se refleja de forma
descendente la division de la aplicacion en modulos. Esta basado en diagramas
de flujo de datos obtenidos en el analisis.

e Disefio procedimental: Establece las especificaciones para cada mddulo,
escribiendo el algoritmo necesario que permita posteriormente una réapida
codificacion. Se emplean técnicas de programaciéon estructurada, como

ordinogramas y pseudocédigo. (Pillaos, 2009)

Ya alcanzada la fase de analisis procedemos a la siguiente fase como es el disefio, en
esta etapa definimos las posibles interfaces, o pantallas de entrada y salida de
informacién, con las cuales el usuario interactuara con la aplicacién informatica ludica.
En el caso de una aplicacion informatica ludica debemos tomar en cuenta la psicologia

del color, colores que no afecten la vista del usuario, pero que, si sean agradables y

Aplicacion Informdtica Lidica Matemdticas para nifi@s

24



Seminario de Graduacion 2011 UNAN FAREM Matagalpa

favorezcan el entorno de trabajo, imagenes que motiven al nifio o nifia a hacer uso de la

aplicacion que los entretengan y aprendan.
3.4.2 Etapa de Programacion

Trata en el disefio de la solucion al problema, representado en forma de algoritmo, en la

cual podemos aplicar un conjunto de técnicas, como la programacion estructurada.
3.4.3 Fase de codificacion

Consiste en traducir los resultados obtenidos a un determinado lenguaje de
programacion. Se deben de realizar las pruebas necesarias para comprobar la calidad y

estabilidad del programa. Las pruebas se pueden clasificar en:

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

e Pruebas de interconexion: ayuda a comprobar en el programa el buen
funcionamiento en conjunto de todos sus médulos.

e Pruebas de integracion: Sirven para comprobar el funcionamiento correcto del
conjunto de programas que forman la aplicacion. (El funcionamiento de todo el

sistema).

Teniendo el algoritmo de programacién, debemos de implementarlo a un lenguaje de
programacion para realizar las debidas pruebas y comprobar que cada moédulo de
programacion ejerza bien su tarea y de una respuesta satisfactoria. Ejemplo al realizar
una operacion de adicién 2+2= 4, se espera que el médulo de una respuesta correcta al

nifo.

3.4.4 Etapa de explotacién

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.

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 documentacion necesaria para una correcta

explotacion del sistema. (Pillaos, 2009)
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Una vez elaborada la aplicacion informatica continuamos con la fase de explotacion en
la cual implementamos el sistema en dispositivo fisico (ordenador) para proceder a su
uso, en esta etapa se debe proporcionar manual de usuario que explique detalladamente

cada operacion o actividad que el sistema pueda realizar.

3.4.5 Etapa de mantenimiento

Esta es la fase que completa el ciclo de vida y la cual se encarga de solventar los

posibles errores o deficiencias de la aplicacion.

3.4.5.1 Tipos de mantenimiento

e Mantenimiento correctivo: Consiste en corregir errores no detectados en
pruebas anteriores y que aparezcan con el uso normal de la aplicacion. Este
mantenimiento puede estar incluido en la garantia o mantenimiento de la
aplicacion.

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

¢ Mantenimiento perfectivo: Consiste en una mejora sustancial de la aplicacion al
recibir por parte de los usuarios propuestas sobre nuevas posibilidades y

modificaciones de las existentes. (Pillaos, 2009)

Con esta etapa se concluye el ciclo de vida de una aplicacion informatica, la cual se
refiere o sirve para modelar los pequefios errores que se pudieron generar y pasaron por
alto. Dentro de la misma observamos otras sub-etapas a las cuales el software puede
someterse de acuerdo a las deficiencias generadas.

3.5 Criterios de Calidad. Los criterios de calidad son muy importantes en el proceso de
creacion de una aplicacion informatica y debemos de cumplir con ellos para realizar un
software de calidad, la Tabla 1 muestra los diferentes criterios que toda aplicacion debe

cumplir:

Tabla 1. Criterios de la Calidad
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Criterios Pedagdgicos

Criterios Técnicos

Criterios Econémicos

- Destinatarios Caracteristicas Relacion
- Objetivos técnicas generales inversion/eficacia.
- Estrategias de del programa Aspectos
ensefianza - Interface del econémicos/distribuc
- Contenidos usuario .
tematicos - Componentes de lon.
- Evaluacion del la multimedia
alumno. - Interactividad
- Disefio del - Caracteristicas y
programa potencialidades

desde el punto tecnologicas.

) - Disefio del
de vista programa desde
didéctico. el punto de vista
_ Utilizacion por técnico y esteético.
parte del
estudiante:

manipulacion
del programa.

Fuente: (Marquez, 2010).

La tabla antes mencionada nos describe los criterios de calidad que debe cumplir cada
aplicacion informatica, por lo tanto el presente proyecto: “Desarrollo de una aplicacién
informatica ludica para estudiantes del primer grado, asignatura de matematica unidad
II y IV, Colegio “San José “, Matagalpa afio 2011; también debe cumplir con los

mMismos.

Los criterios de calidad en la aplicacion informatica ladica “Matematicas para nifi@s”
se cumplieron mediante el seguimiento de la metodologia empleada y el uso de técnicas
de recopilacion de informacion, primeramente se identifico los destinatarios, las
dificultades, los objetivos de la investigacion, después se procedié a emplear estrategias
de ensefianza proporcionadas por la maestra de primer grado, plan de clases y contenido
tematico facilitado por el MINED en conjunto con las ventajas, caracteristicas y

herramientas que nos brinda la ladica empleada en el campo educativo.
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Ya recopilada la informacion necesaria se procedié al disefio del software ludico,
creando interfaces entendibles y agradables al usuario final; utilizando un conjunto de

herramientas multimedia.

3.5.1 Criterios Técnicos

Esta etapa consiste en analizar aquellos requerimientos técnicos que la aplicacion
informatica ludica debe cumplir para el buen funcionamiento de la misma; al igual
debemos realizar un estudio sobre el hardware en el cual correrd dicho Software para
que de esta manera pueda responder a las diferentes necesidades presentadas por el

usuario, los criterios técnicos los podemos definir en dos:

e Caracteristicas técnicas generales del programa: Dentro de las caracteristicas
a considerar para el buen desarrollo de Software debemos tomar en cuenta la
multimedia, seleccionar herramientas que respondan a lo deseado en el proceso
de creacion, para disefiar interfaces agradables, amigables y entendibles para los

nifios y nifias que utilizaran la aplicacion.

e Caracteristicas y potencialidades tecnoldgicas: Para responder a las
necesidades de Software, los desarrolladores de la aplicacion informatica deben
optar por el Hardware adecuado Yy sostenible para el buen funcionamiento de la
misma, por lo tanto se verifico que el centro educativo al cual se le desarrollara
la aplicacion cuenta con un laboratorio de computacion, donde las computadoras
se encuentran en buen estado; esto es importante ya que es necesario contar con
un buen equipo técnico que sea éptimo para el soporte del sistema que se desea
implementar, y un equipo actualizado con buena capacidad y funcionalidad en el

procesamiento de los datos, proporciona mejores recursos.

3.5.2 Criterios Pedagdgicos

El usuario o destinatarios, eje focal del proceso

La relevancia y significado de una aplicacion informatica ludica tiene que ver en gran
medida con el grado de atencion que este dé, al campo del aprendiz, a su entorno

psicoldgico, sus experiencias previas, sus expectativas. Una aplicacion informatica se
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hace centrada en el contenido, en lo que se desea que aprenda el usuario, en la
funcionalidad, en la estructura de aprendizaje y en las caracteristicas que se espera
tenga en funcion del tipo de software que se desea construir.(Chavez, 2001)

Los destinatarios, son las personas a las cuales esta dirigida la aplicacion, en el caso de
la aplicacion informatica lGdica a desarrollar, esta se encuentra destinada a nifios de la
etapa primaria entre los 5 y 6 afios de edad. Los disefiadores de Software deben tener
base y conocer a fondo las funcionalidades que debe tener la aplicacion, para desarrollar
una herramienta que motive, e induzca a los discentes o alumnos a ser autores de su
propio aprendizaje, que les guste, que se apropien y desarrollen sus ideas. Los objetivos
deben ser claros, centrarse en los que se desea construir sin salir de su enfoque y que

corresponda con la necesidad veridica del usuario.

Enfoque estratégico: Se centra en propiciar el éxito de lo que estamos interesados, a
partir de obtener y mantener ventajas. Trayendo este enfoque de la Ingenieria de
Software Educativo nos damos cuenta que tratar al usuario como cliente y no como
esclavo tiene importantes implicaciones: nos preocupamos por conocerlo, asi como las
condiciones que inciden en sus decisiones sobre nuestro producto o servicio educativo.
Nos centramos en agregar valor a lo que él recibe cuando decide interactuar con nuestro
sistema, de manera que se mantenga fiel al mismo en tanto satisface sus necesidades.
Nos interesa saber cual es el escenario en que el usuario se mueve los contextos y
problematica relevantes en su entorno; cudles son los componentes de su campo vital
(identidad) y los elementos significantes que pueden incidir en su decision de hacer uso

de una aplicacion como base para aprender. (chavez, 2001)

Los disefiadores de software deben utilizar diferentes estrategias de ensefianza, para
lograr el éxito y atender a la necesidad, estrategias que motiven e induzcan al usuario a
entender el sistema, para que permanezcan fieles a él, de manera que satisfaga las

debilidades y estas se puedan superar.

Motivacion. Los medios instructivos y los soportes de la ensefianza deben ser
motivadores en cuanto al tema, el disefio y la presentacion del mismo.

Presentacion de los objetivos de aprendizaje. En el proceso de aprendizaje, el
aprendiz debe conocer los objetivos que persigue, para que esta se realice de una forma
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motivante y reflexiva. Es conveniente informar al usuario sobre los objetivos a alcanzar
con el programa, de forma que conozca las metas propuestas.

Conocimiento de los destinatarios y disefio de la accidn: es necesario que los
materiales, documentacion, actividades, se basen en un conocimiento de las
caracteristicas, intereses, y motivaciones de los alumnos.

Organizacion y adecuacion del contenido. El contenido deberd ser relevante y
significativo para el proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptado al nivel de los alumnos
y estructurado para facilitar su aprendizaje.

Respeto a los ritmos y diferencias individuales. Lograr aplicaciones que se adapten a
las caracteristicas de los usuarios, es imprescindible para que se pueda producir un
aprendizaje de calidad, para todos. Disefio de interface de comunicacion adecuada a
sujetos con diferentes caracteristicas (acceso para todos), siempre que sea posible,
debemos integrar varios sistemas simbdlicos, en la presentacion de la informacion, con
el fin de facilitar el aprendizaje a todos los usuarios.

Componente ludico: Lo que hace que la gente se mantenga en interaccion con la
aplicacion es su argumento, la buena forma, lo amigable, asi como lo entretenido. Para
cada uno de los tipos de poblacién para los que se puede crear una aplicacion
informatica es posible encontrar maneras adecuadas para desarrollar la interaccion,
entremezcladas con situaciones entretenidas, efectos simpaticos que, ademas de dar
variedad a lo que se hace, sirven de distension y alegran el animo.

Interaccion. Al igual que en la interaccion persona a persona, la utilizacion de un tono
cordial y motivador en los mensajes del programa al usuario, favorecera una interaccion
mas adecuada y positiva del usuario hacia el programa, y hacia el proceso de
aprendizaje. Propiciar una interaccién programa-usuario “inteligente” esto es, las
respuestas del programa a las interacciones del usuario deben tener presente las acciones

y realizaciones del usuario, guiando su aprendizaje de una forma personalizada.

3.5.3 Criterios funcionales

Las aplicaciones multimedia tienen que ser funcionales en relacién al propdsito de
las mismas. La funcionalidad de la aplicacion vendra determinada por su nivel de
eficacia para el logro de los objetivos planteados, la relevancia del aprendizaje, la
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aportacion metodoldgica que supone la aplicacion para la adquisicion del aprendizaje
y la relacion entre el costo econdmico de su uso y su nivel de eficacia.

Marcos tecnoldgicos: Un aspecto fundamental es lograr que haya congruencia entre el
marco tecnoldgico de quien lo disefid y desarrolld, con el de quien lo lleva a la préactica
y con el de quien evalla su efectividad. Dice Saez Vacas, que los marcos tecnoldgicos
tienen que ver con "las imagenes o interpretaciones acerca de la tecnologia y su papel en
la organizacion”, de parte de los distintos estamentos del trinomio O-1-T: responsables
de la Organizacion (directivas), responsables Individuales (profesores y estudiantes) y

responsables de la Tecnologia (dinamizadores tecnologicos).

Problemas, causas, alternativas: En educacién formal se puede recurrir a indicadores
de logro/fracaso (resultados de rendimiento) asi como a informantes claves (profesores
y alumnos) para explorar areas, niveles y unidades de aprendizaje dificiles de aprender o
de ensefar. En educacién no formal, se debe indagar las aspiraciones, expectativas,

anhelos o deseos insatisfechos de parte de la poblacion objeto.

Requerimientos: La especificacion de requerimientos para el apoyo informatico surge
naturalmente luego de un proceso metddico. No es cualquier necesidad la que se va a
atender, no necesariamente todas las fases del proceso de aprendizaje requieren soporte,
solo algunas aplicaciones informaéticas son convenientes para un caso dado, y su
articulacion o engranaje al momento de ponerla en marcha estan previstos desde la
concepcion misma de la aplicacion. Saber a quién se dirige, para qué, jugando qué rol y
cdémo se engranara en el proceso, son una muy buena base para continuar el ciclo de

vida de la aplicacién informatica. (Galvis, s.f)

3.5.4 Criterio Evaluativo

Este criterio se refiere a la evaluacion de la aplicacién informética y comprende cuatro

fases dentro del mismo que se describen a continuacion:
e Eficiencia de Aprendizaje:

-Completitud de la tarea.
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- Realizacion de la tarea sin ayuda.

e Facilidad de Aprendizaje:
- Predictivo.
-Sintetizable.
-Consistente.

e Ayuda:
-Ayuda facil de leer.
-Ayuda util para el logro de los objetivos.
-Ayuda sensible al contexto.

La ayuda debe ser muy clara, y que responda a las preguntas del usuario sin
redundar en temas no importantes. Debido a que el software a desarrollar esta
dirigido a nifios de la etapa primaria la ayuda debe ser sencilla, bien definida,

facil de leer y entender.
e Documentacion del usuario.
-Permite completar la tarea.

-La documentacion del usuario es suficiente.

3.6 Unidad didéctica.
La unidad didéctica es entendida como “la acumulacién de objetivos, contenidos,
actividades, estrategias metodoldgicas, y evaluacion, para realizar la ensefianza y

aprendizaje”. Esta constituye una serie de etapas dentro de las mismas entre las cuales

tenemos:
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Definicion de objetivos: constituyen las finalidades que se pretenden alcanzar mediante

el desarrollo de la unidad didactica, es decir son el para qué.

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 poblacién 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 mas adecuada a la

unidad didactica para que permita obtener los mejores resultados.

Evaluacion: se debe realizar constantemente durante todo el proceso con el propdsito

de evaluar la eficiencia de la unidad didactica.

Implementacion de la unidad didactica: este aspecto contempla la implantaciéon y
prueba de la aplicacion.

La unidad didactica es muy importante ya que en ella se centra todo lo que contendra la
aplicacion, primeramente debemos definir los objetivos a cumplir en el desarrollo del
Software, para ello debemos revisar las unidades en este caso seran las unidades IlI
(Cuerpos Geomeétricos) y IV(Numeros Naturales, sus relaciones y operaciones de
adicion y sustraccion hasta el 10), una vez definido el contenido tematico se procede a
preparar las actividades que contendra la aplicacion que favorezcan al proceso
Ensefianza-Aprendizaje y sea agradable y entendibles para los nifios y nifias. Ya
concluidas las fases anteriores continuamos con la evaluacion, se debe realizar en todo
el proceso de desarrollo; y por ultimo llegamos a la implementacién de la unidad
didactica que corresponde a la implementacion de la aplicacion informatica ludica se
evalUa y se discuten sus resultados a fin de concluir si es eficaz y si cumple con las

especificaciones previas establecidas.
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3.7 Hipermedia

3.7.1 Definicién

La hipermedia es el término con el que se designa al conjunto de métodos o
procedimientos para escribir, disefiar o componer contenidos que integren soportes
como : texto, imagen, video, audio, mapas, ademas tenga la posibilidad de interactuar
con los usuarios. (Scolari, 2008)

4. Ingenieria del Software

4.1 Definicion

Es la disciplina o area de la Ingenieria que ofrece métodos y técnicas para desarrollar y
mantener software. La creacion del software es un proceso intrinsecamente creativo y la
Ingenieria del Software trata de sistematizar este proceso con el fin de acotar el riesgo
del fracaso en la consecucion del objetivo creativo por medio de diversas técnicas que

se han demostrado adecuadas en base a la experiencia previa. (Wesley., 2011)

4.2 Paradigmas de la ingenieria de software

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 métodos para la planificacion, la estimacion, el analisis, el disefio,

codificacion, prueba y mantenimiento.

Herramientas automaticas que apoyan a la aplicacion de los métodos. Cuando se

integran las herramientas de forma que la informacidn creada por una herramienta
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puede ser usada por otra, se establece un sistema para el soporte del desarrollo de

software, llamado 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 evaluacion del progreso. (Alighieri, 2009)
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Fuente: (Antony, 2011)

5. Herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicacion informatica

lidica

Entre las herramientas que facilitaran el trabajo de elaboracién de la aplicacion se
encuentran herramientas de disefio, animacion, sonido y de video. Cada una de ellas
brindando caracteristicas para crear elementos que ayuden a la construccidn de escenas,

sonidos de notificacion, creacion de imagenes, elaboracion de animaciones y videos.
5.1 Herramientas de disefio que se utilizaron para el desarrollo de la aplicacion.

o Adobe Photoshop CS3: Es una potente aplicacion que permite la
creacion, manipulacién y mejora de imagenes gracias a sus herramientas de disefio que

brindan todo tipo de efectos con colores, formas, insercion de pinceles, creacion de
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gifs, acciones entre otras; esta aplicacion pertenece a la familia Adobe que son

propietarios.

o The Logo Creator 5.5: Utilizado para crear logos, establece una interfaz
facil de manejar con elementos individuales los cuales se pueden manipular aumentando
tamafo, cambiando color, girando y le permite al usuario muchas opciones de

exportacion de la imagen.
5.2 Software de animacién

e UleadGifAnimator: Ideal para la creacion de Gifs, que son imagenes con
movimientos, permite realizar el ciclo de animacion en el cual se compilan la

serie de imagenes que al final se guardara en un solo archivo de extension gifs.
Herramienta autor:

e Adobe Flash CS5: Otra herramienta de la familia Adobe que deja crear
animaciones en formato flash, ideal para el uso en sitios web o plantillas con
caracteristicas especiales como identificacion de movimiento de cursor, ocupar

caracteristicas del sistema como verificacion de tiempo entre otras.
5.3 Software de sonido

e Adobe Auditions: Permite grabacion de sonido, edicion de audio y asi explotar

el software con sonido agradable para el nifio.

e Sound Forge 6.6: Programa que ofrece gran cantidad de opciones para la edicién

de sonido en diversos tipos de formato.

Entre todas estas herramientas se forman un conjunto de recursos a disposicion con los
cuales se pueden llegar a obtener resultados de alta calidad, siempre y cuando se
mantengan presentes las caracteristicas que debe tener un producto terminado para que

en el usuario se despierte el sentido de entretenimiento y constancia.
Condiciones Actuales

El Colegio San José es un centro educativo, ubicado del Hotel Bermudez 4 cuadras al
Sur. Actualmente cuenta con 500 estudiantes ofreciendo formacion pre-escolar,

educacion bésica primaria y secundaria regular, reciben las materias basicas y
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asignaturas extras que son llamadas materias especiales donde cada una de estas tiene

un profesor asignado especialmente para ella.

El area de Computacion es una de estas clases especiales, orientada por la docente de
computacion del area de primaria. Los periodos de clase cuentan con un tiempo de 45
minutos, en los cuales se les ensefia a los estudiantes la paqueteria de Microsoft Office
para que manejen los aspectos basicos. También son asistidos por otros programas
educativos que sirven para mejorar el desarrollo de los estudiantes con respecto al uso
de la computadora. El colegio cuenta con un laboratorio actualmente el cual tiene 29
Computadoras, todas con sus baterias que también cumplen con la funcion de
estabilizador, una de las computadoras sirve para la docente de este modo orienta los

gjercicios y va paso a paso con los estudiantes.

La docente de la clase para el area de primaria es graduada en Lic. En Ciencias de la
Computacion de la Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua. No solamente se
encarga de impartir las clases a los estudiantes de primaria sino también a darle
mantenimiento a las computadoras del laboratorio y del area administrativa de primaria,
secundaria y a las de uso personal en el area donde viven las hermanas que administran
el colegio. Atiende problemas que tengan que ver con las redes que se encuentran en el

centro.

Cuentan con 29 maquinas en el laboratorio de computacion, describiéndose sus

caracteristicas a continuacion:

Hardware Software
Maquina HP Windows 7 Ultimate (32 bits)
Procesador Intel® Pentium® Dual-Core 2.80 Antivirus Bit defender Esential Security
GHz.
Memoria RAM 2 GB. Enciclopedia Encarta.
Disco Duro 250 GB y una con 500 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
Teclado y mouse Microsoft Office 2007
4 Abanicos
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Bateria y Estabilizador UPS System.

Fuente: fuente propia levantamiento de informacion.

También se cuenta con 4 maquinas, ubicadas 2 en la direccion de primaria y 2 en la

direccién de secundaria, con las siguientes caracteristicas:

Hardware Software
Maquina HP Windows 7 Ultimate (32 bits)
Procesador Intel® Pentium® Dual-Core 2.80 | Antivirus Bit defender Esential Security
GHz.
Memoria RAM 2 GB.
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
Teclado y mouse Microsoft Office 2007
Parlantes Atube Catcher
Bateria y Estabilizador UPS System. Ares.

Fuente: fuente propia levantamiento de informacion.
Recursos Humanos, especializados en Computacion

Este centro cuenta con dos docentes calificados en el area informatica; uno dedicado

para primaria y otro para secundaria.
Descripcion de la red

Las méaquinas estan conectadas en red local y con acceso a internet, la red de este
laboratorio no tiene acceso a otras redes existentes en el centro de estudio, un switch las
conecta para que se puedan comunicar, el switch cuenta con ventilacién adecuada (un
abanico cerca), pero los cables que estan conectados a el no se encuentran de forma
ordenada, cuando estos llegan a las maquinas si se encuentran bien distribuidos dos
grupos de cables salen para cada lado de la seccidn y estos a su vez se van quedando de

mesa en mesa para conectarse a las cinco computadoras que contiene cada una.
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La seccion tiene suficiente ventilacion con ventanas a ambos lados, donde las del lado
izquierdo son mas pequefias y para evitar distracciones en los estudiantes estan ubicadas
en la parte superior de la pared y las del lado derecho dan vista a uno de los patios del
colegio el cual encontramos muchos arboles que permiten recibir aire natural tanto a los
alumnos como a las propias computadoras, permitiendo asi que el calor que producen
las computadoras no afecte su funcionamiento. La seccion también cuenta con
suficiente espacio para la cantidad de maquinas que alberga, se cuenta con dos pizarras
de marcador que cumplen la funcién propias de ellas y también de pantalla para ubicar

la imagen de los data show cuando se ocupan en alguna sesion de clases.

El nivel de conocimientos basicos de computacion en los docentes del Colegio San José
es de nivel medio, ya que algunos de ellos no han recibido cursos de manejo de
Windows y Paqueteria de Office, los pocos conocimientos que estos tienen es porque
deben ser autodidactas y mejorar la forma en que dan sus clases a los estudiantes.

Descripcion de Ambito

En el cumplimiento del primer objetivo era necesario realizar actividades con las
personas que estan directamente involucradas en el desarrollo del software para conocer
las debilidades, caracteristicas y argumentos que se necesitan para fundamentar el
diagndstico de las debilidades que existen en la asignatura o en el desarrollo de las
tematicas de clases, es por esto que se llevaron a cabo diferentes actividades tanto con
los alumnos de primer grado como con la maestra de matematicas y la supervisora

técnica del colegio.
Actividades realizadas

1.- Con la supervisora técnica y la maestra de matematicas: entrevista sobre el
conocimiento que ellas tienen acerca de cual asignatura es, en la que los nifios de primer
grado presentan mayores dificultades. Durante el desarrollo de la entrevista las docentes
nos expresaban que la clase de matemaéticas es la asignatura donde los nifios bajan sus
calificaciones haciendo énfasis en la unidad Il (Cuerpos Geométricos) y unidad IV
(NUmeros naturales sus relaciones y operaciones de adicion y sustraccién hasta el 10),
para fundamentar dicha respuesta la misma docente nos facilito copias de las notas
actuales y se puede notar la diferencia en puntuacion de la clase de matematicas con
respecto a otras asignaturas.
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Analisis y Discusion de Resultados

A continuacion se presenta un grafico con el porcentaje de rendimiento académico en

cuatro asignaturas tomadas como muestra en los nifios de primer grado:

Calificaciones de Primer Semestre 2011

Ortografi
a; 86

Fuente: Entrevista Aplicada.

Como podemos observar en el gréfico, la clase de matematicas analizada de forma
cuantitativa es la que presenta mayor dificultad en los nifios de primer grado, estos
resultados nos demuestran que los estudiantes no han adquirido los conocimientos
necesarios y completos. Por lo tanto procedimos a realizar una serie de pruebas
practicas (Ejercicios) con los estudiantes de primer grado respectivamente para

identificar donde se observaban las debilidades.

A continuacion se analizo el rendimiento académico en esta asignatura, comprendido en

un periodo de tres afios: 2009, 2010, primer semestre 2011. Obteniendo como resultado:

El siguiente grafico muestra el porcentaje de alumnos aprobados y reprobados en la

asignatura de Matematicas durante los Gltimos tres afios.

Notas en la Asignatura de Matematicas en un periodo de tres afios.
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Fuente: Entrevista Aplicada.

Es importante mencionar el exceso de poblacion estudiantil en el primer grado del
colegio “San José”, y por tal razon el docente no le brinda la atencion que requiere cada
alumno. Ademas segun la observacion realizada durante el desarrollo de la clase, se
puede ver que el docente no inicia puntualmente la clase y en la mayoria de sesiones de
clase solo se utilizan los métodos tradicionales como: pizarra, marcadores, libros de
textos entre otros. Lo que conduce al estudiante al aburrimiento y falta de atencion de la

misma.

2.- Otra actividad realizada con los alumnos fue darles ejercicios practicos para que los
realizaran en el aula de clases, los cuales consistieron en tres tipos diferentes: el
primero, consistio en presentarles un problema donde debian poner en préctica las restas
de los nimeros naturales mediante el planteamiento de una pregunta que los guiara a
resolver dicho calculo, en el mismo ejercicio se les presento dos restas y una suma para
que las resolvieran de forma tradicional y otra representada de manera grafica,
concluyendo con ejercicios de figuras geométricas el cual consistia en unir con una

linea la figura geométrica que estaba relacionada con los objetos del medio que se le
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presentaron, por Gltimo se les presento una serie de paisajes en los cuales debieron

identificar las figuras geométricas que estaban presentes en ellos.

Segun el estudio realizado en el proceso, observamos que los resultados cualitativos son
buenos ya que de los ocho nifios a los cuales se les aplicaron las pruebas, 6 presentaron
dominio total al momento de resolver los ejercicios y a 2 se les dificulto una de las

operaciones planteadas de manera tradicional que fue la resta en ambos casos.
Cabe mencionar que la muestra fue de ocho nifios, ya que no nos permitieron mas.

Evaluacion de operaciones de adicidn y sustraccion.

100% -
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

B Dominio Medio

B Buen Dominio

Adicion Sustraccion

Fuente: propia (ejercicios practicos aplicados a estudiantes de primer grado)

Para evaluar los conocimientos sobre las figuras geométricas: se les presentaron dibujos
sobre paisajes donde pudieran identificar las figuras geométricas en el mismo, los

cuerpos geométricos evaluados fueron las siguientes:

e Circulos.

e Cuadrados.
e Rectangulos
e Triangulos.

e Curvas

La mayoria logro identificar con gran facilidad las figuras que estaban a simple vista
como objetos grandes por ejemplo, formas de las casas, el sol, puertas, arboles entre
otros, pero las figuras que necesitaban un poco mas de observacion no fueron
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identificados por los estudiantes, cabe destacar que algunos de los estudiantes se les
vuelve confuso identificar un rectdngulo puesto de forma vertical ya que los confunden

con un cuadro.

Al final de las pruebas la mayoria de los nifios habian identificado las figuras mas
superficiales y por esta razon se quedaron mas tiempo con esta prueba tratando de

identificar cosas que no habian notado.

Identificacion de cuerpos geométricos.

100%
90%
80%
70%
60%
50% m Dificultad Identificacion
40% B Buena Identificacion
30%
20%
10%
0% . ; . :

Triangulos Cuadrados  Circulos Rectangulos curvas

Fuente: propia (Ejercicios aplicados a estudiantes de primer grado).

A si mismo Para conocer aspectos fundamentales sobre los conocimientos de las
matematicas en los nifios de primer grado realizamos otra actividad con ocho de los
cuarenta niflos que conforman el primer grado, con el objetivo de valorar la aptitud o
comportamiento al momento de recibir la clase y obtener informacion sobre su

perspectiva de la misma, consideramos los siguientes aspectos:

e Si les gustaria hacer uso de la computadora en dicha asignatura.

Que ambientes prefieren.

Cual son sus colores favoritos.

Hasta donde conocen los niUmeros.

Preferencias de mdusica.
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e Formas de lograr objetivos como por ejemplo ganar puntos, llegar a la meta

entre otras estrategias.

Para los colores y el ambiente: Se prepararon tres ambientes naturales (dibujos para
colorear) para que los estudiantes seleccionaran por si mismos el que mas les gustara,

las propuestas fueron:
El parque, la playa, el bosque.

De los ocho estudiantes, que realizaron este ejercicio, se obtiene los siguientes

resultados:

e Cinco de los alumnos seleccionaron el bosque para colorear.
e Dos escogieron el parque.

e Uno prefirio la playa.

Ambientes favoritos de los nifos

Fuente: Ejercicios Aplicados.

Después que los estudiantes eligieron el ambiente que ellos prefieren, se pasé a

asignarles que colorearan dichos graficos, predominando los colores rojo, verde y azul.

De forma oral se les pregunto
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1.- ¢ Te sabes los nUmeros? ;Hasta cuando?

R= Con respecto a la pregunta nimero uno, todos los nifios respondieron hasta el 100

(Esto representa un 100%).
2.- ¢ Te gusta jugar en la computadora? ¢ Tienes en tu casa?

R= EI 100% respondid positivamente a que si les gustar jugar, y uno de ellos no tiene

computadora propia, representando un 12.5%.
3.- ¢ Sabes usar el mouse y el teclado?
R= EI 100% respondié que si.

4.- ;Te gustaria que la clase de matematica se recibiera en el laboratorio de

computacion y utilizaras la computadora?
R= EI 100% respondié que si.
5.- ¢ Cuando juegas en la computadora que es lo que mas te gusta?

Gustos e intereses en los nifnos

8

7

6

5

4

3 M Puntuacion
2

1

0 T T T T T

Colores Musica  Ganar Puntos  Vencer Llegar ala Ganar
trampas Meta Premios

Fuente: Entrevista Aplicada a estudiantes de primer grado.

La parte fundamental de la aplicacion “Matemadticas para nifi@s” consiste en el
planteamiento de los ejercicios, que han sido seleccionados directamente del plan de

estudio implementado en la asignatura de Matematicas del colegio “San José”
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proporcionado por el Ministerio de Educacion, los que se tomaran en cuenta son los

siguientes:

e Sumas con numeros de tres digitos sin llevar y llevando con un total de hasta
cuatro digitos.

e Resta con minuendos hasta de cuatro digitos y sustraendo hasta de tres digitos,
sin prestar y prestando.

e Representacion y descripcion de figuras geométricas.

¢ Identificacion de figuras geomeétricas en el medio.

A partir de estos cuatro temas se desarrollaron todos los ejercicios que conforman la

aplicacion informatica ludica.

Para la creacion de la aplicacion ladica “Matemadticas para ni@s” se investigd sobre
herramientas informaticas que nos ofrecieran los recursos necesarios para cumplir con
el desarrollo de la aplicacion y asi generar las caracteristicas lidicas que cumplan con

los requerimientos del sistema.

Como antes se describe un elemento a tomar en cuenta para la creacion del software es
el disefio de las interfaces o el ambiente donde los estudiantes realizaran los ejercicios,
dicho elemento debe estar conformado por graficos, sonidos, colores, animaciones,
botones entre otros, para la creacion de la animacion de estos elementos se ocupa la
version portable de Adobe Flash CS4 el cual brinda no solo la opcién de animar sino
también de programar los elementos que deben cumplir funciones especiales algunos de
ellos pueden ser enlaces o0 botones; dichos elementos deben ser creados o disefiados con
las mismas herramientas de Adobe Flash CS4 asi mismo por las ventajas exclusivas que
brinda para el disefio de imagenes, se utilizo la version portable de Adobe Photoshop
CS3. También es importante mencionar que los mensajes de sonido que ayudan al nifio
a vivir de manera virtual los ambientes, los mensajes especiales o los sonidos

especificos de cada interfaz se trabajaron en la version portatil de Adobe Auditions.

Analizando los resultados obtenidos se concluye que los estudiantes del primer grado
del Colegio San José tienen preferencia por ambientes de bosques, por la musica y los
colores dato que se basa en la descripcion antes detallada mediante el uso de técnicas
apropiadas para la obtencion de informacion en nifios. Dicho colegio presenta un

excelente porcentaje de aprobados, pero también se observaron dificultades que se
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hacen presentes, por eso esta investigacion se considera que serviria de reforzamiento a
la obtencién de conocimientos haciendo uso de la metodologia propia del colegio y del
plan facilitado por el MINED, se considera que se puede crear una herramienta que sea
aplicable en cualquier centro donde los niveles de aprobados sean bajos en la materia y
logre asi mejorar, haciendo uso de técnicas que salen de los métodos tradicionales en
conjunto con la computacion para lograr implantar una base solida en la obtencion de
conocimientos a temprana edad en el area de matematica explotando las ventajas que

brindan el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.
9. Estudio de Factibilidad

El estudio de factibilidad se refiere a la disponibilidad de los recursos necesarios para
llevar a cabo los objetivos sefialados. Este estudio es llevado a cabo con la valoracion
en las areas como son la técnica, econdmica, legal y operacional, las cuales deben ser

factibles para el desarrollo del proyecto.

La veracidad del estudio de factibilidad radica en conocer y lograr los objetivos de la
institucion donde se desarrollara el software, los cuales seran evaluados mediante las

técnicas como el levantamiento de informacion y entrevista.
9.1 Factibilidad Técnica

El analisis de factibilidad técnica consiste en analizar que si la empresa cuenta con el
hardware, software y recursos humanos necesarios. En el caso de no contar con dicho

recursos se plantearan las alternativas mas adecuadas.

Para determinar las herramientas tecnoldgicas requeridas para la implementacién del
sistema “Matematicas para nifi@s” Se evaluaron dos aspectos fundamentales:
Hardware y Software, para llevar a cabo dicha evaluacion se visit6 la institucion y se
realizé el levantamiento de los datos para conocer los recursos con los que cuenta el

centro educativo.

Para lograr la correcta ejecucién del software ludico, se recomienda que cada una de las
computadoras donde se hard uso de la aplicacidn tenga las siguientes caracteristicas

minimas:

Hardware
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Procesador Pentium 1.2 GHz.

Tarjeta Madre ATX

Memoria RAM 256 MB

Disco Duro 20 GB

Monitor SVGA

Tarjeta de Video

Teclado y mouse

Bateria y Estabilizador UPS System.

Unidad DVD ROM

Audifonos Estéreo

En cuanto al software las computadoras deben contar con los requerimientos minimos a

continuacion descritos:

Software

Windows Xp

Antivirus Nod32.

Adobe Flash Player

Adobe Reader.

Alternativa N°1

En la alternativa No 1 se propone equipo técnico que cumpla con los requerimientos
para la ejecucion del software, en ella se describe equipos de hardware y su
correspondiente software, cabe mencionar que los requerimientos a continuacion

descritos es equipo propio de la institucién:

Hardware

Computadora HP

Procesador Intel® Pentium® Dual-Core
2.80 GHz.

Memoria RAM 2 GB.
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Disco Duro 250 GB y una con 500 Gb

Monitor LCD 14 — 15 pulgadas

Memoria de video 256 MB

Teclado y mouse

4 Abanicos

Bateria y Estabilizador UPS System.

El colegio “San José” cuenta actualmente con un laboratorio de informética en el cual
estan en existencia la cantidad de veintinueve computadoras las cuales cuentan con
recursos Optimos para correr la aplicacion ludica “Matematicas para ni@s”, dichos
recursos son mencionados en la tabla que a continuacion se muestra, sin embargo no
tienen instalado Adobe Flash Player el cual es un reproductor de animaciones flash, que
es fundamental para ver las animaciones que la aplicacion debe reproducir y asi poder
dar al estudiante la oportunidad de avanzar y conocer las lecciones virtuales que

conforman el software.

Software

Windows 7 Ultimate (32 bits)

Antivirus Bit defender Esential Security

Adobe Reader 9.

Tiempo de Ejecucion.

El tiempo de Ejecucion consiste en determinar la duracion en dias de cada una de las
actividades involucradas en el desarrollo del software ludico ‘“Matematicas para

nifi@s”, y se distribuyen de la siguiente manera:

Actividad Duracion (Dias)
Etapa de analisis y disefio 45
Etapa de programacién 20
Instalacion de software. 1
Prueba del Software Ludico. 2
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Total 70

Alternativa N°2.

La segunda alternativa esta compuesta por las descripciones que se muestran en la
siguiente tabla, dicha alternativa es una de las opciones que se describe como
posibilidad para hacer que el software ludico “Matematicas para nifios” pueda ser
ejecutado de manera normal sin estar teniendo contratiempos o problemas técnicos, en

el aspecto de hardware estas son las especificaciones.

Hardware

Computadora Toshiba

Procesador Turion AMD2 GHz.

Memoria RAM 2 GB.

Disco Duro 250 GB

Monitor LCD 14 pulgadas

Memoria de video 1GB

Teclado y mouse

Audifonos estéreos.

La alternativa No. 2 también debe llevar respectivamente su descripcion en software, a

continuacion citados:

Software

Windows 7 Ultimate (32 bits)

Antivirus Bit defender Esential Security

Adobe Reader 9.

Adobe Flash Player.
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Tiempo de Ejecucién

La duracién en dias de cada una de las actividades involucradas en el desarrollo del
software ludico “Matematicas para nii@s” de la segunda alternativa se describe en la

siguiente tabla:

Actividad Duracién (Dias)
Etapa de analisis y disefio 55
Etapa de programacion 25
Localizacion de los distribuidores de equipos 1
Compra de equipos 1
Instalacion de equipos y software. 2
Prueba del Software Ludico. 10
Capacitacion del personal que administrar el 10
Total 104

9.2 Factibilidad Econdmica

Lo que a continuacion se presenta es un andlisis econdmico sobre el desarrollo del
software educativo, en este analisis se incluyeron todos los recursos necesarios desde el
inicio hasta los recursos finales, en la cual se da a conocer los gastos de recursos
humanos, Software, Hardware y otros gastos que se presenten y a su vez se hace una
evaluacion entre los costos del sistema y los beneficios tangibles como intangibles que

el sistema propuesto generaria tras su implementacion.
Alternativa N° 1.

En la alternativa No 1, se describen el equipo técnico antes descritos en la factibilidad
técnica con su respectivo costo, para ello se hizo necesario visitar empresas que
facilitaran las cotizaciones de los equipos requeridos en el desarrollo del software lidico
“Matematicas para nin@s”, la empresa puede incurrir en un gasto por cada equipo con
el que cuenta en el laboratorio de computacion para poder adquirir unidades de
audifonos los cuales son parte esencial del funcionamiento de la aplicacién informatica

ludica ya que dicha aplicacion no solamente funciona con mensajes textuales que
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expresan el fallo o la correcta accion del estudiante sino tambien con sonidos los cuales
transmiten mensajes como por ejemplo sonidos de aceptacion, de fallo, de animacién

entre otros.
Costos de Hardware

En la siguiente tabla se describen los datos técnicos y costos econdémicos del equipo en
el cual se considera la aplicacion puede correr perfectamente y sin ningln tipo de

limitantes por parte de aspectos técnicos.

Cantidad Hardware Descripcion Sub Total
1 Computadora de Escritorio. | Computadora HP U$620.00
Procesador Intel®

Pentium®  Dual-Core
2.80 GHz.
Memoria RAM 2 GB.

Disco Duro 250 GB

Monitor LCD 14 — 15
pulgadas

Memoria de video 256
MB

Teclado 'y  mouse
(Genius)

Abanicos

Bateria y Estabilizador
UPS System.

1 Audio Audifonos estéreos.

Total U$620.00

Cabe mencionar que los equipos de computo con los que cuenta el colegio “San José”

fueron adquiridos hace varios afios y por lo tanto no se encuentran equipos con las
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mismas caracteristicas en el mercado actual, entonces se procedié a cotizar un equipo

con caracteristicas similares. (Proforma ver anexo N° 9)

Costos de Software

En la siguiente tabla se muestran los precios respecto a cada software necesario para la

implementacion de la aplicacion informadtica ladica. El colegio “San José” cuenta con

una serie de software que se necesitan para la implementacién de la aplicacion

“Matematicas para niii@s”, pero si requiere de Adobe Flash Player que no se encuentra

instalado en los equipos necesario para la correcta ejecucion de la aplicacion.

Cantidad Software Descripcion Sub Total
1 ) _ Windows 7 Ultimate (32 | U$ --.--
Sistema Operativo _
bits)
1 o Antivirus Bit defender | U$ --.--
Antivirus . .
Esential Security
1 Otras Herramientas Adobe Reader 9. Us$ --.--
1 Software de video Adobe Flash Player Us$ --.--
Total u$ --.—

El software especificado en la tabla anterior se encuentra instalado en las computadoras

del colegio “San José¢”, con respecto al costo de éstos no se especifica su costo ya que

viene incluido en la compra del hardware.

Costo Total de la Alternativa 1.

Descripcion Subtotales
Costo del producto. U$ 1,950.00
Hardware U$ 620.00
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Audifonos U$ 10.00
Software us$ --.--
Total: U$ 2,580.00

El costo total de la alternativa 1 es la cantidad de U$ 1,950.00 la cual representa el costo
del producto terminado, dentro de esta alternativa se recomienda la adquisicion de
audifonos sin micréfonos para que la aplicacion sea explotada al maximo mediante el
uso de sonidos, el costo de cada audifono es de U$ 10.00, la cantidad de audifonos a
adquirir es decision propia del colegio “San José”; el costo de Hardware no esta
incluido en esta alternativa porque el colegio ya cuenta con un equipo de computo cuyo

valor aproximado es de U$ 620.00 .

Otro gasto, que se debe destacar, es el pago del encargado del laboratorio que sera la
persona que va a ser capacitada para el uso correcto de la aplicacion, éste es un costo

mensual el cual representa un valor para la institucion de U$ 130.00.
Alternativa N°2.

En esta alternativa se propone un nuevo equipo de hardware, cabe mencionar que el

colegio no necesariamente debe comprar este equipo.
Costos de Hardware

A continuacion se presenta una tabla que describe el equipo de hardware de una
computadora donde la aplicacion puede correr perfectamente, con sus respectivos

precios como segunda alternativa.

Cantidad Hardware Descripcion Sub Total

1 Computadora de escritorio. Computadora Toshiba U$ 609.01

Asrock tarjeta madre
ddr3 775 mb-g31
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Procesador Intel Celeron
dual Core 2.6 GHz

Memoria kingston 2gb
ddr3 1066  desktop
kvr1333d3n9/1gb

Disco duro sata 500gb
monitor LCD

18.5"pulgadas.

Quemador DVD, RW
multi case ATX

Mouse, teclado

ups forza 500va.

Audifonos estéreos.

Total

U$ 609.01

Proforma ver anexo N° 10.

Costos de Software

En la presente tabla se muestra una serie de software con su respectivo precios

necesario para la implementacion de la aplicacion informatica ludica “Matematicas para

nin@s”.
Cantidad Software Descripcion Sub Total
1 Sistema Operativo | Windows 7 Ultimate (32 Us --.--
1 Antivirus Antivirus Nod 32 us$ --.--
1 Otras Herramientas | Adobe Reader 9. Us$ --.--
1 Software de video Adobe Flash Player us$ --.--
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Total

U$ -

Con respecto al software especificado en la tabla anterior, ya viene incluido en la

compra del hardware por lo tanto no se especifica su costo.

Costos de recurso humano mensual

En la factibilidad econdmica, se describen los costos de recurso humano, cabe

mencionar que solamente se tomara el costo mensual del instructor del laboratorio del

colegio “San José”, debido a que este serd el personal que administre el software

ludico; como el presente proyecto es de aspecto social no se incurrird en gastos de

recurso humano de desarrollo.

Cantidad

Personal

Costo Mensual

1 Instructor del laboratorio

U$ 130.00

Total

Costo total de la Alternativa N° 2.

Descripcion Subtotales
Costo del producto. | U$ 1,950.00
Hardware U$ 609.01
Audifonos U$ 10.00
Software us$ --.--
Total: U$ 2,569.01

El costo total de la alternativa 2 corresponde a la cantidad de U$ 2,569.01 la cual

representa el costo del producto terminado y costo de hardware, dentro de esta
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alternativa se recomienda la adquisicion de audifonos sin microfonos para que la
aplicacion sea explotada al méximo mediante el uso de sonidos, el costo de cada
audifono es de U$ 10.00, la cantidad de audifonos a adquirir es decision propia del

colegio “San José”.

Otro gasto, que se debe destacar, es el pago del encargado del laboratorio que
corresponde al docente de computacion de este colegio, que sera la persona que va a ser
capacitada para el uso correcto de la aplicacion, éste es un costo propio mensual del
colegio “San José” el cual representa un valor de U$ 130.00.

Impacto social del proyecto

El desarrollo de una aplicacion informética ludica para estudiantes de primer grado del
colegio “San José”, en las unidades III (Figuras Geométricas) y IV (NUmeros Naturales
sus relaciones y operaciones de adicion y sustraccion) respectivamente es un trabajo de
graduacion de la carrera Lic. Ciencias de la computacion de la Universidad Nacional
Auténoma de Nicaragua FAREM-Matagalpa, por ser esta la naturaleza del proyecto no
se incluyen los costos de desarrollo. La importancia de este proyecto radica en que
como profesionales egresados de dicha carrera, se tiene como objetivo aportar una
herramienta informatica que sea de beneficio y utilidad para el proceso ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de modalidad primaria y de esta forma introducir las
tecnologias de la informacion y comunicacion al campo de la educacion. Descritos en el
presente documento, a continuacion se detalla el impacto que tendréa el proyecto en cada

uno de los siguientes aspectos:

Desde el punto de vista social el proyecto aportara una herramienta didactica apoyada
por las tecnologias de la informacion y comunicacion la cual genera una cantidad de
ventajas con los nifios entre ellas se encuentran mejorar la capacidad de razonamiento
en los estudiantes, desarrollo de la capacidad de explorar mentalmente las formas de dar
respuesta a un problema, y esta combinada con el plan de estudio que brinda el
ministerio de educacion y los métodos elaborados propiamente por el Colegio “San
José” en la asignatura de matematica explotarian las ventajas que para los estudiantes
brindan las TICS, con el objetivo de mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes de primer grado en dicha asignatura y de esta forma sentar una base solida

en conocimientos, que les permitira resolver problemas en la vida cotidiana.
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Beneficios intangibles del proyecto

Entre los beneficios intangibles que se pueden mencionar con el uso de esta aplicacion

estan:

e Mayor atencion por parte del estudiante: debido a que el alumno estara
interactuando constantemente con elementos multimedia (sonido, imagenes,
videos entre otros) estardn méas concentrados durante el desarrollo de la clase y
como ventaja de esto realizaran los ejercicios asignados de forma eficiente y

dinamica.

e Esta aplicacion permitira a los docentes integrarse al uso de software educativo
elaborado a medida de las necesidades especificas del usuario con ejercicios

practicos que el docente ya conoce pero ahora presentado en entornos virtuales.

e Le permitira al colegio brindar una educacion de mayor calidad mediante el uso
de un software educativo con estrategias ludicas, en el cual se explotan las
caracteristicas que brindan el uso de las TIC’s en el proceso ensefianza

aprendizaje dandole mayor efectividad al mismo.

e Permitird desarrollar en mayor grado el pensamiento de los nifios asi como
también la capacidad de resolver por si solos contextos simulados que les seran
planteadas en cada uno de los ejercicios del programa dichas situaciones pueden
ser experimentadas en algin momento de sus vidas y al tener una experiencia
previa que fue obtenida a su temprana edad ya que hicieron uso del software
ludico lograran enfrentarlas con mayor facilidad de pensamiento y capacidad

para resolverlas.

e Mediante el uso de este software los estudiante se auto capacitaran y reforzaran
sus conocimientos en el area de computacion, experimentaran un mayor interés
en la asignatura lo cual es resultado del uso de las caracteristicas multimedia en
la aplicacion ludica y a través de estas formas de entretenimiento ayudar al

docente a mantener la clase ordenada ya que los estudiantes estaran entretenidos
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en un alto nivel cuando estén interactuando con los ejercicios y los elementos

animados que conforman la aplicacion ludica.

e Al hacer uso de una herramienta que combine el entretenimiento, la mdsica,
colores llamativos y otros aspectos de la ludica, los estudiantes disminuiran su
temor frente a temas matematicos los cuales se combinan con dificultades que la
misma sociedad se ha encargado de inculcarles al crear en la mente de los nifios

la idea de que esta asignatura es un tema muy complejo y dificil de comprender.

e EIl alumno toma una perspectiva nueva en la construccion del conocimiento,
como asi también se familiariza con las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion y sus formas esenciales de trabajo, lo que incide de manera

favorable en su cultura general e integral en la sociedad donde se desenvuelve.

e Con la implementacion y uso de software ludicos se incorpora a los nifios de
etapa primaria en el campo informatico, teniendo en cuenta la edad, la necesidad
de profundizar en conocimientos informaticos y de adquirir sélidos habitos

intelectuales utilizando racionalmente los software educativos.
Beneficios tangibles del proyecto

Entre los beneficios tangibles que se pueden mencionar con el uso de esta aplicacion

estan:

e La institucién brindara mayor calidad en su ensefianza y por ende el
rendimiento académico de los estudiantes mejorara gracias a que incorporaran a
su método didactico estrategias ludicas y asi mismo por las ventajas que brindan
las TIC'S.

e El Colegio “San José” no incurrirda en gastos monetarios por la obtencion del
software “Matematicas para nii@s” ya que este proyecto es parte de un trabajo
universitario cuyo objetivo es la finalizacion de los estudios académicos y por lo
tanto es un proyecto social que Unicamente pretende aportar una herramienta que

sirva de apoyo en la educacion primaria.
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Generacion de nuevas dindmicas utilizando medios informéticos como el correo
electronico, la multimedia, el data show y equipos computacionales con los que
ya cuenta la institucion de este modo se crearan nuevos métodos para impartir la

clases y al mismo tiempo explotando recursos existentes.

Se disminuird el uso de papeleria, ya que la resolucion de los ejercicios practicos
se realizara en el software lidico y ya no serd en los cuadernos de cada

estudiante.

Se disminuiran los costos econdmicos en los que incurre la institucién al darle
mantenimiento a los Utiles artesanales que se ocupan para desarrollos de clases
en las cuales los estudiantes deben interactuar con este tipo de herramientas
como por ejemplo tablas de nimeros, dados de colores, abacos entre otros.

Acceso rapido a la informacion y por ende mejora en la atencién a los
estudiantes. En cuestion de tiempo un docente realiza procesos largos para
asignar ejercicios a sus estudiantes, por ejemplo limpiar la pizarra si quedd con
escritos de clases anteriores, escribir los nuevos temas, pedirle a cada alumno
que preparen sus cuadernos para copiar entre otros, el software lidico brindara
la ventaja de que el docente se evitard realizar estas actividades previas que
consumen mucho tiempo ya que los alumnos muestran interés en gran medida
para interactuar con la computadora y asi estardn listos rapidamente para
ejecutar la aplicacion la cual ya muestra el planteamiento de las actividades y la

docente solo debe guiarlos en el uso del mismo.

Impacto Cultural: la educacién en Nicaragua se realiza con métodos tradicionales de

ensefanza-aprendizaje, entre algunos estan los libros de textos, la pizarra, juegos

grupales y ejercicios manuales donde los estudiantes actGan como participantes pasivo,

los cuales no explotan las ventajas que la tecnologia como tal brinda en el campo

educativo permitiendo a los estudiantes interactuar y ser protagonistas de un cambio en

el modo de ensefianza el cual ahora seria apoyado por las ventajas que la tecnologia

brinda, dando lugar a que la informatica sea una herramienta necesaria en el desarrollo

de materiales académicos los cuales dejan que los nifios sean introducidos en materia

computacional. Es importante describir que las tecnologias brindan gran apoyo al
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campo educativo y actualmente no estan siendo explotadas de forma adecuada y
eficiente, por eso la implementacion de un software con caracteristicas lddicas
transformaria el modo de desarrollar temas, asignaturas y la forma de transmitir
conocimientos de profesores a estudiantes y viceversa, cambiando también el concepto
tradicional de que los videos juegos son elementos que no traen consigo beneficios con
los nifios, la aplicacion de una herramienta Iudica cambiaria el concepto que existe
actualmente de los videojuegos volviendo asi al estudiante un participante activo ya que
enfrentaria problemas dados y los exploraria por si solo de una manera méas dinamica,
entretenida y con un mayor nivel de atencion por parte de los receptores de

conocimientos mediante el uso de la aplicacion.

Impacto ambiental: De acuerdo al analisis realizado en el estudio no se identifican

aspectos que darfien el medio ambiente con respecto a este proyecto.
Pertinencia del Proyecto

El objetivo del software ludico “Matematicas para nifi@s” es mejorar el porcentaje de
alumnos aprobados en la asignatura de Matematicas especificamente en las Unidades de
Figuras Geométricas y Los Numeros Naturales sus relaciones de adicion y sustraccion,
con esta herramienta se pretende aportar al proceso ensefianza aprendizaje una
herramienta con la cual, a los estudiantes les resulte méas facil y entretenida la forma de
adquirir los conocimientos que por causa de la sociedad se les ha creado el temor de que

son dificiles de aprender y por ende cuesta mucho comprender estos temas matematicos.

Asi mismo se considera que la tecnologia esta tomando mucho auge en el desarrollo de
la sociedad y todos hacen uso de ellas por lo tanto esta es la oportunidad precisa para
desarrollar una herramienta ludica que explote las ventajas que nos brindan las
tecnologias de las informacion y la comunicacion en un campo que tanto lo requiere
como es la educacién, dando inicio a una época donde la metodologia educativa se

vuelve dindmica y facil de aplicar.

Cabe mencionar que en Internet se puede encontrar muchos software con estrategias
ludicas, pero se hace énfasis que estas aplicaciones no son elaborados a medida de las
necesidades del usuario por ende se considera que la implementacion del software
“Matematicas para ni@s” es pertinente, ya que se puede observar que en la actualidad
los métodos educativos han bajado su calidad de ensefianza, y siempre se esta
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trabajando con los métodos tradicionales; al desarrollar esta aplicacion informatica se
toma en cuenta la aplicacion de estrategias ludicas, el plan educativo, el caracter y gusto
del nifio ademaés se permite la integracion de los alumnos en el campo de la informatica

ya que esta se esta haciendo presente e importante en muchos aspectos de la sociedad.
9.2 Factibilidad Operacional u Organizacional

Se refiere a todos aquellos eventos donde interviene algln tipo de actividad la cual
ayudara a que los instructores comprendan su funcionamiento, conozcan la aplicacion y
se familiaricen con el uso de la misma para que ésta sea operable en forma adecuada, se
logrard esta meta realizando capacitaciones de parte de los desarrolladores hacia el
instructor del laboratorio. Y que al momento de que los estudiantes sean guiados en el
uso de la aplicacion los instructores puedan mostrarles de forma correcta su uso y asi se
comprendan tanto los ejercicios en su totalidad como el uso de la aplicacion para

explotar al maximo las ventajas que este brinda.

Otra técnica para lograr la correcta operacion es crear un manual de usuario donde se
describe puntualmente cada parte del programa asi como también la estructura del
mismo, siendo facil de usar y entender. Otra caracteristica que logra la operabilidad del
programa es que éste fue creado con los requerimientos que fueron obtenidos
directamente de los estudiantes mediante técnicas de obtencién de datos como por

ejemplo entrevistas, observaciones y actividades dindmicas.
9.3 Factibilidad legal

La contratacion de un servicio de computacion no difiere, en sus aspectos formales, de
la contratacion de cualquier otro tipo de servicio, por parte de una Empresa. Esta
factibilidad consiste en determinar cualquier infraccion o responsabilidad legal que se

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

En esta factibilidad se propone un contrato de software en el cual se ven involucrados la
institucién, los analistas y disefiadores que brindaran su servicio para realizar la

aplicacion informatica ludica. (Ver anexo N° 7)

Evaluacion y seleccion de la alternativa
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Para el disefio e implementacion del software ludico “Matematicas para nifi@s”, se

propusieron dos alternativas, en las cuales se describe el hardware y software.

Para seleccionar la alternativa se tomo en cuenta ciertos parametros como: el tipo de
institucion y requerimientos técnicos, por lo tanto se selecciona la alternativa No 1, de la

cual se presenta los siguientes beneficios:

o El Colegio “San José¢” cuenta con el Hardware y software disponible para el
desarrollo e implementacion del software lGdico “Matematicas para nin@s”, lo

cual le permite no incurrir en gastos.

e EIl equipo existente cuenta con las capacidades técnicas suficientes para el

desarrollo e implementacion de la aplicacion.

e Se recomienda comprar audifonos para explotar al maximo el software ludico,

cabe mencionar que este equipo técnico es de bajo costo accesible al colegio.

e En cuanto a la factibilidad econdmica que representa un total de U$ 5340.00 que
equivale al costo del producto, es necesario mencionar que el presente proyecto
es un trabajo de graduacién por lo tanto el colegio no incurrira en ningun tipo de

gasto por la adquisicion del mismo.

10. Descripcion del producto

El colegio “San José”, es un centro educativo privado ofreciendo modalidades de
educacién inicial, educacion primaria y educacién secundaria el cual tiene como

objetivo brindar una ensefianza de calidad a sus estudiantes.

Para llevar a cabo el desarrollo del software ludico “Mateméticas para nin@s” fue
necesaria la realizacion de diferentes actividades planificadas como visitas al colegio y
la realizacién de entrevistas las cuales ayudaron a la identificaciéon de las necesidades
gue presentaban los alumnos de primer grado y de esta forma obtener informacion

imprescindible para la creacion de la aplicacion.

De acuerdo a las técnicas de recopilacion de informacion aplicadas se obtuvieron los

siguientes requerimientos:
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1. Segun entrevista realizada con la supervisora técnica del area de primaria del
colegio “San José¢”, se determiné la asignatura en la cual se necesitaba reforzar

los contenidos tematicos.

2. Observaciones en el desarrollo de las clases se utilizaron para determinar en que
unidades se encontraban dificultades y consultas de notas en afios anteriores y
Primer Semestre del 2011 para seleccionar las unidades que contiene la

aplicacion “Matematicas para nifi@s”.

3. Un requerimiento muy importante que no se debe obviar es el contenido
tematico y la metodologia propia usada por el Colegio “San José”. Para
implementar estos aspectos se ocupa el libro especifico de la asignatura de
Matematicas del colegio guiado por el plan de clases que proporciona el
MINED.

4. A través de actividades con los estudiantes de primer grado se obtuvieron
requisitos de disefio, para los escenarios en los cuales se desarrollaron los
ejercicios de la aplicacion “Matematicas para nifi@s”, los cuales son: el bosque

y el parque.

5. Con el uso de las técnicas de recopilacién de informacién aplicadas a los
alumnos de primer grado se encontraron elementos de la multimedia que fueron
tomados en cuenta para el desarrollo de la aplicacion “Matemadticas para nin@s”

como son el sonido, animaciones, imagenes y aspectos como ganar premios.

Es importante describir el equipo que se utilizé para el desarrollo del software

informatico, a continuacion se detalla el mismo:

Hardware de desarrollo:

Hardware Descripcion
1 Computadora | Computadora Toshiba
Portatil Procesador AMD Turion 2.00 GHz.

Memoria RAM 2 GB.
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Disco Duro 150 GB

Monitor LCD 14 — 15 pulgadas

Memoria de video 256 MB

Teclado y mouse

Software de desarrollo:

La siguiente tabla cita el software necesario para el desarrollo de la aplicacion,

cubriendo desde lectores de documentos PDF hasta editores de sonido:

Software

Descripcion

Sistema Operativo

Windows 7 Ultimate (32 bits)

Antivirus

Avast antivirus

Herramienta Autor

Adobe Flash CS4

Software de Sonido

Adobe Auditions 9.0

Software edicion de imagenes | Adobe Photoshop CS3

Tiempo de Ejecucion

El tiempo de Ejecucion consiste en determinar la duracion en dias de cada una de las

actividades involucradas en el desarrollo del software ludico “Matematicas para

nifi@s”, y se distribuyen de la siguiente manera:

65

Actividad Duracion (Dias)

Etapa de analisis y disefio 45

Etapa de programacion 20

Instalacion del software. 1

Prueba del Software Ludico. 1

Capacitacion del personal que administrara el 3

Software.

Total 70
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Para el desarrollo de la aplicacion informatica ludica ‘“Matematicas para ni@s” se
utiliz6 un modelo de desarrollo hibrido, esto debido a que se hizo una combinacion del
modelo de Cascada y el de Prototipo por las ventajas que ambos brindan entre otras que

se describen a continuacion:

Prototipo es un modelo de desarrollo rapido el cual permitié crear la aplicacion
informatica “Matematicas para ni@s” en poco tiempo y definir las herramientas
necesarias con el objetivo de cumplir con los requerimientos establecidos en la etapa de
andlisis, también este modelo se caracteriza por generar retroalimentacion del cliente
con el desarrollador donde se le presentaron prototipos de las pantallas que conforman
el software siendo esos los momentos claves donde se refinaron los requisitos del

software.

Cascada es un modelo que utiliza un enfoque metodolégico riguroso ya que cada etapa
que inicia debe esperar que termine la anterior, entre las etapas que se deben cumplir
para obtener un software de calidad con este modelo estan: Anélisis de requisitos,
Disefio del Sistema, Codificacion, Pruebas, Implementacion y Mantenimiento.

Las etapas mencionadas anteriormente fueron realizadas en el desarrollo de la

aplicacion ladica “Matematicas para nin@s”.
Analisis de Requisitos

Esta es la etapa inicial donde se recopila la informacion necesaria para conocer los
requerimientos del software, se hicieron visitas al Colegio “San José” con el objetivo de
recopilar informacién que ayudara al desarrollo del software, la cual se realizé a través
de entrevistas con la docente de Matematica y con el personal académico del colegio asi
también con los usuario finales que son los alumnos de primer grado aplicandoles una
serie de ejercicios practicos para determinar las debilidades que presentaban, las cuales
nos sirvieron de base fundamental para conocer las necesidades que debe cubrir el

sistema.
Disefo del Sistema

La siguiente fase a cumplir traduce los requisitos en una representacion del Software
con la calidad requerida antes de que comience la codificacion. Se descompone y
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organiza el sistema en elementos que puedan elaborarse por separado. En el
levantamiento de requerimientos realizado en la primera etapa se obtuvieron ejercicios,
colores y ambientes preferidos por los estudiantes de aqui surge los parametros
necesarios para la elaboracion de las interfaces, los ejercicios que muestran estas y los

colores adecuados que se utilizaron en la aplicacion.

Para la elaboracion de las interfaces se utilizaron una serie de herramientas que

facilitaron la creacion, animacion y programacion de las pantallas de la aplicacion.

Codificacion de la aplicacion

Concluida la etapa de disefio del sistema se procede a la inicializacion de la préxima
fase que corresponde a la codificacion. El disefio debe traducirse en una forma legible
para la maquina agregando el codigo fuente a los elementos de las interfaces que lo
ameritan como por ejemplo: campos de entrada de datos, botones de navegacion,
combos de seleccion multiple, funciones de las herramientas (colorear, arrastrar) entre

otros.

Dependiendo del lenguaje de programacion y su versién se crean las librerias y
componentes reutilizables dentro del mismo proyecto para hacer que la programacién
sea un proceso mucho mas réapido y funcionen adecuadamente cada uno de los
elementos antes descritos en funcién de la descripcion que se le da en el manual de

usuario.

Al final de cada leccion se muestra una tabla evaluativa con los resultados que el

estudiante obtuvo al resolver los ejercicios.

Pruebas del software

En un inicio se probaron las lecciones de forma individual evaluando en cada una de
ellas botones, enlaces internos de las pantallas, y si realizaban de manera correcta la
evaluacion de los ejercicios planteados en ella de este modo corregir posibles fallos
tanto en el disefio como en la programacion, posteriormente se enlazaron todas las
pantallas que forman el sistema y se comprob6 que funcionaran correctamente antes de

Ser puesto en uso.
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Una vez que el software cumplié con las pruebas hechas en el equipo de desarrollo,
este fue llevado al colegio “San José” para realizar el mismo proceso de evaluacion pero

esta vez realizado en las maquinas donde ser utilizado.
Implementacion del software

Ya culminadas con éxito las etapas de andlisis, disefio, programacion y prueba el

producto fue instalado definitivamente en dicho colegio y esta listo para ser usado.

Mantenimiento del software

Después de terminada la etapa de implementacion y el producto fue entregado al cliente,
el Software podria sufrir cambios debido a que el acreedor desee ampliar
funcionalidades como agregar lecciones, agregar temas y otros requerimientos que el
estime conveniente segun sus necesidades. Este aspecto también incluye el hecho de
que la aplicacion se haya dafiado por motivos ajenos al proveedor y se necesite la

reinstalacion del mismo o actualizacion de alguna herramienta.

Gastos de desarrollo

Como desarrolladores de software es importante describir el costo real del proyecto en
concepto de pago por cada una de las funciones que se realizaron para crear la
aplicacion, es primordial mencionar que este es un proyecto social y por lo tanto el
colegio no cubrird gastos de desarrollo, pero si mencionarlos para conocer el valor

aproximado por el trabajo realizado.

Cant Personal Hrs | Total Horas Total | Precio Subtotal

por dias | laboradas | Horas | Hora

Dia.
2 Analisis 3 20 60 120 $5.00 |$600.00
2 Disefio. 3 25 75 150 $7.00 |$1050.00
2 | Programadores | 2 20 40 80 $3.75 | $300.00
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Total $ 1950.00

Precio de las horas de equipo de desarrollo en base a consultor independiente, analista

programador. Ver anexo N ° 12.

Otros gastos.

Descripcion Subtotal
Papeleria U$ 20.00
Internet U$ 15.00
Transporte U$ 20.00
Total U$ 55.00

Costo de Hardware y Software de desarrollo

Las caracteristicas del hardware donde se cre6 la aplicacion se describen en la siguiente
tabla, cabe explicar que el equipo que ya poseian los desarrolladores contaba con
caracteristicas suficientes para crear la aplicacion y por lo tanto solo se cobraria el costo

de la depreciacion. (Ver anexo N° 10)

Hardware Descripcion Total

1 Computadora Portétil Marca Toshiba us$ --.--

Procesador AMD Turién 2.00 GHz.

Memoria RAM 2 GB.

Disco Duro 150 GB

Monitor LCD 14 — 15 pulgadas

Memoria de video 256 MB

Teclado y mouse

Total: Us$ --.--
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El equipo de desarrollo ya contaba con un equipo que respondia a las necesidades de

desarrollo por lo tanto solo se aplicd un costo de la depreciacion para esta computadora

el cual corresponde a U$ 50.00.

Para realizar la correcta depreciacion del equipo de computo que se utiliza para el
desarrollo de la aplicacion informatica ludica se utilizé el método de linea recta, que
consiste en aplicar una cuota fija de depreciacion para cada afio gravable calculada en

atencion a la vida util estimada, este método se encuentra estipulado en la Ley de

Equidad Fiscal N° 453, articulo 19. (Cortés, 2007).

Foérmula aplicada:
Datos:

Costo del bien= $600.00
(MercadoLibre, 2012).

Vida util= 24 Meses.
Tiempo Total desarrollo= 2 meses.
Total depreciacién: $ 50.00

Software de desarrollo

El software de desarrollo utilizado para la creacion de la aplicacién informatica ludica

“Matematicas para nin@s” se describe en la siguiente tabla:

Costo del bien X 2 (Meses)

Vida util (Meses).

$600.00

24

Descripcion Total
Windows 7 Ultimate (32 bits) $--.--
Avast antivirus $--.--
Adobe Reader 9. $--.--
Adobe Flash CS4 $99.90
Adobe Auditions 9.0 $99.90
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Adobe Photoshop CS3 $129.99
AutoPlay Media Studio 8.0 $295.00
Total $624.79

Fuentes: (Marketing, 2011) , (Software, 2011), (Indigorose, 2012)

El precio del software de desarrollo para la aplicacion informatica ladica “Matematicas
para nin@s”, se indica en la tabla anterior, pero no se realizd la compra de licencias
debido al sistema nacional de nuestro pais y el software descrito que no contiene precio

se debe a que al comprar el hardware ya vienen instalados en la computadora.
Costo Total de produccion del proyecto

El costo total del proyecto refleja una inversion de U$ 1,950.00, como se ha destacado
anteriormente el costo aqui reflejado no sera cancelado por la institucion debido a que el
presente proyecto es un trabajo de graduacion y no debe ser compensado

monetariamente.

Descripcion Subtotales
Recursos Humanos U$ 1,950.00
Hardware (Depreciacion) U$ 75.00
Software Us$ --.--
Otros Gastos U$ 55.00
Total: U$ 2080.00

Es necesario mencionar que se realizo un manual de usuario que contiene una
descripcion detallada de las pantallas que contiene la aplicacion informaética ludica

“Matematicas para nifi@s”. Ver anexo N°13.
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11. Conclusiones

Con el presente trabajo se concluye que:

1. Se recopil6 la informacion necesaria para determinar las dificultades que
presentaban los nifios entre las que se mencionan: restas llevando, identificacion
de figuras geométricas como rectangulo, curvas y diferencias entre cuadrados y

rectangulos.

2. Se seleccionaron los ejercicios practicos que contiene la aplicacidn “Matematicas
para nin@s”, de acuerdo al plan de clases facilitado por el Ministerio de

Educacion Matagalpa.

3. Para la creacion del software ladico “Matematicas para nifi@s” se determinaron
las herramientas necesarias para el desarrollo del mismo las cuales se describen a

continuacion:

- Edicién de Imagenes : Adobe Photoshop CS3

- Edicion de Audio: Adobe Auditions y Sound Forge 6.6.

- Programacién y Navegacion dentro de la Aplicacion: AutoPlay Media Studio.
8.0

- Animacion: Adobe Flash CS5

- Creacion de Gifs animados: Ulead Gif Animator 5.0

- Creacidn de rotulos o mensajes: The Logo Creator 5.5

4. Se disefid la aplicacion informatica ludica “Matematicas para nid@s” con las
herramientas antes mencionadas asi mismo se cre6 un manual de usuario con el
objetivo de incrementar la operacionalizacion del sistema para el Colegio “San
José” que contendrd informacion referente a las funciones que realizara el

software ladico.
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13. Glosario.
N° Termino Significado
Termino

1 Aplicacién Programa informético que permite a
un usuario utilizar una computadoracon un fin
especifico. Las aplicaciones son parte
del software de una computadora, y suelen
ejecutarse sobre el sistema operativo.

2 Algoritmo Es un conjunto prescrito de instrucciones o reglas
bien definidas, ordenadas y finitas que permite
realizar una actividad mediante pasos sucesivos.

3 CASE Son herramienta que aplican métodos y técnicas a
(Ingenieria de través de las cuales se hacen utiles a las personas
Software Asistida comprender las capacidades de las computadoras,
por Computacién.) por medio de programas, de procedimientos con su

respectiva documentacion.

4 Ciclo de vida Define el estado de las fases que debe cumplir un
proyecto de desarrollo de software.

5 Criterio Norma, regla o pauta para conocer la verdad o la
falsedad de una cosa.

6 Estrategias Ludicas | Métodos que sirven para transmitir a través de
juegos y entretenimientos conocimientos especificos
sobre un tema en discusion.

7 Hipermedia Conjunto de meétodos o procedimientos para
escribir, disefiar o componer contenidos que
integren soportes como : texto, imagen, video,
audio, mapas, ademas tenga la posibilidad de
interactuar con los usuarios,

8 Ingenieria del Es el area de laingenieria que ofrece métodos y

Software técnicas para desarrollar y mantener aplicaciones

para computadoras.
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9 Intrinseco Esencial. Que es propio o caracteristico de una cosa
por si misma y no por causas exteriores.
10 Lenguaje de Es unidioma artificial diseflado para expresar

Programacion

ordenes que pueden ser llevadas a cabo por

maquinas como las computadoras.

11 Ladica Termino relativo al juego o actividades que
entretienen a las personas que lo practican.

12 Mantenimiento Consiste en corregir errores no detectados en

correctivo pruebas anteriores y que aparezcan con el uso
normal de la aplicacion.

13 Mantenimiento Consiste en modificar el programa a causa de

adaptativo cambio de entorno grafico y légico en el que estén
implantados.

14 Mantenimiento Consiste en una mejora sustancial de la aplicacion al

perfectivo recibir por parte de los usuarios propuestas sobre
nuevas posibilidades y modificaciones de las
existentes.

15 Medios Didéacticos Instrumentos que ayudan a transmitir mensajes,
significa cualquier cosa que difunde un mensaje
entre un emisor y un receptor.

16 Multimedia Término que se utiliza para referirse a cualquier
objeto o sistema que utiliza maltiples medios de
expresion (fisicos o digitales) para presentar o
comunicar informacion.

17 Paradigma Termino que se utiliza para definir a un modelo o
patrén en cualquier disciplina cientifica o contexto
epistemoldgico.

18 Psicomotriz Se ocupa de la interaccion que se establece entre el

conocimiento, la emocién, el movimiento,
integrando las interacciones cognitivas y simbolicas

que una persona puede realizar.

Aplicacion Informdtica Lidica

Matemdticas para nifi@s
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19 Prototipo Prototipo es un ejemplar o primer molde en que se
fabrica una figura o un proyecto informético
20 Pseudocodigo En un pseudocodigo se describen los algoritmos

utilizando una mezcla de lenguaje comdn, con

instrucciones de programacion y palabras claves.

21 Simulacion Técnica que imita el funcionamiento de un sistema
del mundo real cuando evoluciona en el tiempo.
22 Sintetizable Resumir o exponer algo limitandose a sus notas
esenciales.
23 TIC (Tecnologias de . .
Termino que se ocupa para referirse a Las
la Informaciony la | Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
o ue son el conjunto de tecnologias desarrolladas
Comunicacion) . . N ! g
para gestionar informacion y enviarla de un lugar a
otro.
24 Unidad didactica Una unidad didactica es una estructura pedagdgica

de trabajo cotidiano en el aula; es la forma de
establecer explicitamente las intenciones de
ensefianza-aprendizaje que van a desarrollarse en el

medio educativo.

Aplicacion Informdtica Lidica

Matemdticas para nifi@s
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Anexo No. 1
Entrevistas.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE NICARAGUA.
FAREM-MATAGALPA.

Centro Educativo: Colegio San José, Matagalpa.

Dirigida a: Lic. Miriam Chavarria.
Docente Académica.

Por este medio los alumnos Karen Masis y Dewing Cedefio, estudiantes activos de la
carrera ciencias de la Computacion de la UNAN-Farem Matagalpa, le solicitamos
conteste las siguientes preguntas con el fin de obtener informacién para realizar nuestro

seminario de graduacion acerca de primer grado de primaria:

1. ¢En cudl materia cree usted que presenta mayor dificultad los nifios?
2. ¢Ha habido o hay alumnos aplazados en esta materia? ¢;De cuanto es el
promedio?

3. ¢En qué unidades se observar la dificultad?
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Anexo No. 2

Entrevista dirigida al docente de Primer grado del Colegio “San José”

Objetivo: conocer la materia en la cual los nifios presentan problemas, y el motivo por
que se genera esta dificultad.

Nombre Docente:

Cantidad de Estudiantes:

1. ¢En cudl materia considera usted que presenta mayor dificultad los nifios?

2. ¢Ha habido o hay alumnos aplazados en esta materia? ¢De cuanto es el

promedio?

3. ¢En qué unidades se observar la dificultad?

4. ¢Cudles cree usted que son las causas y consecuencias?

5. ¢Cuantas horas a la semana se recibe esta clase?

6. ¢Qué métodos para impartir la clase utiliza?

7. ¢Cual es el método mas efectivo?

8. ¢Que meétodos de evaluacion utiliza? ¢Con que frecuencia?

9. ¢Sabe utilizar computadora? ¢sabe utilizar los pagquetes de ofimatica?
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Anexo No. 3

Observacion aplicada al docente de primer grado

Objetivo: conocer la forma en que el docente imparte la clase de Matematica.

Nombre Docente:

Fecha:

wnN e

o

PwbhE

=

Metodologia del Maestro:

Inicial puntualmente la clase.
Enlaza la clase anterior con el
Nuevo contenido

Profundiza en el contenido.
Utiliza ejemplos para impartir
La clase.

Aclara dudas.

Orienta tareas en casa.

forma para impartir la clase.
Trabajo en grupo
Juegos.
Laboratorio de Computacion

Medios utilizados para impartir la clase.
Pizarra
Laminas
Juguetes
Libros de textos

formas de Evaluacion.
Realiza tareas en casa.
Realiza pruebas sistematicas
Evaluacion Final (examen)
Realiza trabajos grupales

Actitud del maestro.
Es carifiosa con los nifios
El tono de voz es adecuado

Si No

Si  No
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Anexo No. 4

Entrevista dirigida a nifios de Primer Grado del Colegio “San José”.

Objetivo: Valorar la aptitud (comportamiento) al momento de recibir la clase de
Matematicas, y el uso de la computadora en esta materia.

1. ¢Te gusta la clase de Matemaéticas?

2. ¢Qué es lo que mas te gusta de la clase de Matematicas?

3. ¢Te sabes los nimeros? ¢hasta cuanto?

4. ¢Te gusta jugar en la computadora? ¢ Tienes computadora en tu casa?

5. ¢Qué es lo que més te gusta de la computadora?

6. ¢Te gustaria que la clase de matematicas, se recibiera en el laboratorio de
computacion, y utilizaras la computadora?

7. ¢Sabes usar el raton y el teclado?

8. ¢Qué es lo que mas te gusta?
- colores - Llegar a la meta.
- Msica - Vencer las trampas.

- Ganar puntos. - Ganar Premios.
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Anexo No. 5

Ejercicios Préacticos para alumnos de Primer Grado del Colegio San
José.

Objetivo: Identificar las dificultades que presentan los nifios de primer grado en las
unidades Il (Cuerpos Geométricos) y unidad IV (NUmeros Naturales, sus relaciones y
operaciones de adicidn y sustraccién hasta el 10) de la asignatura de matematicas del

colegio “San José”.

I-Juancito tiene 9 pollitos pero llego Maria y le compro 6, cuantos pollitos le queda

4 N

en total a Juancito.

I1.Resuelve.
8 9 5
- 4 - 6 +2
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I11.Tengo 3 canicasy me regalan 2, cuantas tengo en total.

IV. Vamos a resolver.

26 15

-12 + 3

V. Une con una raya las figuras parecidas.
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Anexo No. 6

Diagramas de pruebas para verificar que ambiente les gusta mas a los
ninos.
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Anexo No. 7
CONTRATO DE SOFTWARE

En la ciudad de Matagalpa, Republica de Nicaragua, a las diez en punto de la mafiana
del dia quince de enero del afio dos mil doce, se compromete Karen Verdnica Masis
Tinoco, con cédula de identidad nimero 441-021189-0005 S y Dewing Axel Cedefio
Gonzaélez, con cédula de identidad nimero 441-260887-0004K, ambos estudiantes de la
Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua FAREM Matagalpa, del quinto afio de la
carrera de Ciencias de La Computacion, mayores de edad, solteros y de este domicilio,
actuando como: Analistas, Disefiadores y Programadores del Software Ludico
Educativo “Matematicas para niii@s” disenado para el Colegio “San José” Matagalpa,
quienes en lo sucesivo se denominaran proveedor del software, por otra parte Sor
Rosario Alanis como representante del Colegio “San José” también de este domicilio a
quien denominaremos la acreedora del software. Hemos convenido celebrar el siguiente

contrato, que se regira conforme a las siguientes clausulas:
CLAUSULA PRIMERA: CONTRATACION DEL SOFTWARE

La acreedora se compromete a proporcionar la informacion y documentacién necesaria
asi como también contratar los servicios del proveedor del software, con el fin de que

éste cumpla eficazmente las obligaciones convenidas (Segun clausula segunda)

CLAUSULA SEGUNDA: COMPROMISO DE LOS PROVEEDORES DEL
SERVICIO

El proveedor del software ludico “nombre” se compromete llevar a cabo lo siguiente:

e Recopilar la informacion necesaria para el desarrollo del disefio del software
ludico “Matematicas para nifi@s” para el Colegio “San José€”, el cual se
desarroll6 durante el afio dos mil once — dos mil doce.

e Seleccionar las unidades donde los estudiantes presentaban mayor dificultad y
asi seleccionar el contenido tematico que contendrd el software ludico
“Matematicas para nin@s”.

e Disefiar el software educativo con estrategias ludicas.

10
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e Como portador de la informacion el proveedor del software ladico “nombre” se
compromete a no divulgar ni proporcionar a terceras personas ninguno de los
aspectos de la informacion brindada (verbal o escrita) por parte de la acreedora,
asi como tambieén acerca del software y actividades de cualquier indole

observadas por el proveedor del software en el Colegio “San José”.
CLAUSULA TERCERA: PAGO DEL SERVICIO

El proveedor del software en el cumplimiento de sus funciones dejan estipulados en
esta clausula que se entregara el software en el transcurso de dos meses y siete dias;
cabe aclarar que el presente es un proyecto social de culminacién de carrera en el
cual no hay una compensacién monetaria en el que se deba incurrir por parte de la

acreedora en concepto de pago por el servicio brindado de los proveedores.
CLAUSULA CUARTA: MUTUO ACUERDO

El proveedor del software hacen una cordial peticién a la acreedora del servicio que
ante cualquier eventualidad a lo interno del centro educativo o por cualquier
circunstancia presentada en el pais u otros factores que impidan la culminacion del
proyecto se dejaran estipulados la cantidad de dias habiles que la parte acreedora y
los proveedores crean convenientes para atrasar la entrega del producto después de
la fecha prevista, para que el mismo sea entregado cuando esté totalmente

terminado.
CLAUSULA QUINTA: LICENCIA DEL SOFTWARE

El proveedor del software en virtud de sus funciones se compromete a no distribuir
a terceros el software o version disefiada para este centro educativo ya que se
desarrollo a fines de las funciones de dicha institucion y por consiguiente se

brindara licencia de este software tinicamente al Colegio “San José”.

La parte acreedora del software se compromete a no distribuir ni vender el software
de manera desautorizada a terceras entidades que no formen parte del presente

contrato.

Ambas partes contratantes manifiestan que respecto a sus derechos y obligaciones
que les corresponden en su respectiva calidad tanto de la acreedora y proveedores

del software declaran que aquella clausula que no haya sido expresada en el contrato
11
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se podra afiadir a una nueva clausula con previa anticipacion en convenio entre las
partes.

Leido por ambas partes este contrato de software en términos y condiciones ya
indicados, conocedores de sus obligaciones, contraen firma en la ciudad de

Matagalpa, Nicaragua a los quince dias del mes de Enero del afio 2012.

Karen Verdnica Masis Tinoco Dewing Axel Cedefio Gonzélez

Proveedora del Software Proveedor del Software

Sor Rosario Alanis

Acreedora del Software

12
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Anexo No. 8

Ilustraciones del Colegio “San José”.

APTRIES " g,

I

Fachada principal del colegio.

Nifias en grupo de trabajo.

13
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En horas de clase.

Nifa estudiando las figuras geométricas.

14



Seminario de Graduacion 2011

UNAN FAREM Matagalpa

Anexo N° 9.

Soluciones Técnicas en Computacion
Teatro Perla 10 vrs al Este, Matagalpa, Nic.

Telefax: 2772-7061 E-mail: scmataga @ibw.com.nf
Telefono: 2772-5384

Cel.: 8834-3820 PR()F(,RMA

NOMBRE.

UNFAN

PROP. CRISTIAN JOSEPH AGUILAR PEREZ

DIRECCION:

COMWLQAOCQ C_DM(P\UM Con  orulos

maw_£3/721207

TELEFONO:

620

AT W

[q
A\

[lemosia  Ram ‘;_(L YObB. PDAI.

Procesados Cose Dve de 2.99G6H2

Disce Dugo _de Soo 2.

Tasreda Madee FPecocn

Teclado, #o e , paslantes,.
Sistapa Ovesalive Windows 2

Con lodos =us {omijqS. OfFcc =
2040, Hesobatl, usk disrc -

T )

* Favor hacer Ck. a nombre de Cristian Aguilar
* Crédito Valido por 8 dias.

SUB TOTAL C$

LVA 15%C$

*  Rellenamos todo tipo de cartuchos de tinta de color y negro
* Todo en Accesorios de Computacion.

*  Mantenimiento y Reparacion de Computadoras y Telefax.

* Venta de Equipos al crédito y contado

* Servicios de Internet y Correo Eléctronico.

*  Analisis y Disefio de Sistema Automatizados.

* Venta de Accesorios: Tintas, Cintas, Repuestos.
*  Instalacion de Software y eliminacion de Virus.

T074L C$ 620 ‘B>

* Capacitacio yléln ia Técni

Crédito Autorizado

Firma de Empresa o Cliente

15
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Anexo N° 10.

S Pl il W —

DATOS DEL CLIENTE DATOS DE LA PROFORMA
p
EMFRESA Dwswin Codefo Ni. Rt MAT-041011-02
ATERCION Fecha: 13132011
| Asunto: Prasentacion de Dferta

DELREY tiene ol gusto de ofertark los equipas de computacidn con las especificalones téonicas solictadas
 predos economos.

CANT DESCRIFCION P. UNIT TOTAL S
1 COMPUTADD®A DE ESCETORE 529.57

ASIOCK TANIITA MADIRE OON3 78 WB-G11

PROCESALON INTEL CELERON DAL SO 208 GHE

MEMDRA FINGE TOK 208 OON3 1088 DESKTOP Ky 1 TI000NN 02
LESCO0 UMD AT A S00GHE Mender LCD 185

DILE SO0 DT B MULTI GREL AT

WOUSE PEHLANTEE TECLADO

P FOHELA SO00MA,

52957

T¥ ANDMERE DE. DENIS RODRIGLEZ ESPINGEZA Subtatal 52857
RETENCION IF, 1% A/N: DELREY CIA LTDA
ENTREGA INMIEDUATA VA 79.44
TOTAL 8001
o #
Atentamente; DESTRIBUIDORES AUTORZADOS DE: Seagate | | WKIngston Eﬂ‘r

_ TOSHIBA 1 =
EK lntel Leading Innovation 33 ey

Canon
DELREY & CIA. LTDA
Direceion: Avenida de los bancos, BANPRO 172 C. al sur, Matsgalpa, Nicaragua
(3130}
Rusc. N2 031207-9631 Telefona: 27724728 Cel: 83385047

dielreyca mpanialimitada@hotmall.com
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Anexo N° 11.

Reservas por depreciacion. Las cuotas a deducirse en concepto de reserva por depreciacién se regi-
ran por el método de linearecta o por el de depreciacion acelerada para el sector exportador acogido
al Régimen de Admisién Temporal. En ambos casos, la base sera el costo o precio de adquisicién.

El método de linea recta consiste en aplicar una cuota fija de depreciacién para cada afo gravable
calculada en atencién a la vida util del bien. Se deprecia una cuota igual desde el primer afno hasta
el dltimo de su vida til estimada. En el cuadro siguiente se indican las cuotas anuales a deducirse
como reserva por depreciacion:

Industriales
! Comemales
SR Residencia del propxetano cuando esté ublmda en ﬁnca destlnada a
Edificios
; explotaaén agropecuana

3% sobre valor catastral

lnstalacnones ﬁjas en las explotacnones agropecuanas

Mobllrano y equipo de oﬁcma

Eqmpos de comunicacién :

Ascensores, elevadores y unidades centrales de aire acondluonado
Equipos de computacion (CPU, monitor y teclado)

Equipos para medio de comunicacién (cdmaras de video)
Losdemds

Otros bienes muebles

El método de depreciacién acelerada que se indica en el articulo 19 de la Ley de Equidad Fiscal, au-
toriza al contribuyente exportador acogido a la Ley de Admisién Temporal para el Perfeccionamiento
Activo y Facilitacién de las Exportaciones a escoger el plazo y cuantia anual de las cuotas de amorti-
zacion de gastos diferidos o depreciacién de activos fijos nuevos. Este beneficio no requiere autori-
zacion previa del fisco, el contribuyente s6lo debe notificar por escrito a la Direccién General de In-
.gresos esta decision, cumpliendo los requisitos y tramites indicados en el articulo 58 del Reglamen-
to de la Ley de Equidad Fiscal.

Cuando se sustituya un bien antes de llegar a su total depreciacién, es permitido deducir el saldo to-
tal por depreciar, lo cual se conoce como depreciacion por sustitucién.

Ademas de las formas antes indicadas, con base en el articulo 57 del Reglamento de la Ley de Equi-
dad Fiscal, el contribuyente tendra derecho a aplicar como deduccién una cuota de amortizacién
por agotamiento de recursos no renovables, tal es el caso de las canteras de cal o de arena. Tam-
bién debe considerarse que las deducciones anteriores se aplican tnicamente a los bienes que se
emplean en la produccion de renta. En el caso de un bien que se utilice para produccién de renta y
para otros fines, la deduccién deber4 aplicarse de manera proporcional a la parte utilizada para ge-
nerar renta. En ningtin caso se permitird la deduccion por depreciacién de bienes que no estén en
uso, aunque se encuentren en buen estado de funcionamiento.

Reservas laborales. De acuerdo al articulo 11, numeral 3, de la Ley de Equidad Fiscal, no seran gra-
vadas con el IR las reservas ordenadas por el Cdigo del Trabajo, los convenios colectivos y la de
cualquier indole laboral, como indemnizaciones, segtn lo prescribe su articulo 45. Dichas reservas

52

L 7 T B o T~ T}
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Anexo N° 12.

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 continuacién 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

’

y

Tarifa de Pago por horas.

Analist:

Analista Programador

doi

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

Atentamente.

Analista Programador.
Cel.89366460

18
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Anexo N° 13.

En el siguiente documento se le presenta un manual de usuario que le facilite la

comprension a cada pantalla de la aplicacion informatica lddica.

Matematicas
par

nin(g.s

MU DE USUIeRIo

HEREMN MEeSIS & DEWINS CEDEMND

La pantalla que a continuacion se presenta es la primera interfaz que aparecera al
ejecutar o abrir la aplicacion, el cual presenta el nombre y logo de la aplicacion, al dar

clic en el botén ENTRAR, se procede a entrar a las siguientes interfaces que contiene el

software ladico:

' Matematicas
para
Enine @ s

ftware Ludico. D hos Reservados

19
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Esta es la segunda pantalla que se presenta al entrar a la aplicacion. Interfaz donde se

muestra un ambiente con animacion y sonido propio de la aplicacion:

Botones en la pantalla:
Minimizar la ventana del programa
Maximizar la ventana del programa .

Avanzar al Mend.

Pantalla que presenta el menu, donde el usuario puede elegir que tipo de ejercicio desea
realizar: ya sea — Sumas, -Restas, - Cuerpos Geométricos. Solo debes dar clic en uno de

los tres botones de la parte de abajo.

Restas

Figuras
Geométricos

20
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Si el usuario selecciona las figuras geometricas, esta la siguiente pantalla que se le

mostrara; se escucha y lee una breve explicacion de cuerpos geometricos. Clic en

“avanzar” para ir al primer ejercicio de las figuras geométricas.

L 4€

uerpos Geométricos *

Primer ejercicio: el usuario debe introducir haciendo uso del teclado a que cuerpo
geomeétrico se parece cada figura. Clic en consultar para verificar cada respuesta.

Por ahora, clic en “Ir a Ment” para volver al Menu, que se explica en la pagina 4.

ON,

~

' 7 Am’uh ahora \
" vames a ebzervar cada |

objete y en lo raya
vomos a escribir a que |

\

\ cuerpe geométrico
T Se parece f:
>~
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Si el usuario eligio ejercicios de resta, ésta es la pantalla que se mostrara. Pantalla de
bienvenida a los ejercicios de restas. Clic en “Avanzar al ejercicio 1”.

L&

|7

e —

77 BIENVENID@S A~

LAS RESTAS

Los ejercicios de restas que a continuacitn se presentarén para que los
realices, estin tomados de libros de Matemdticas para Primer Grado,

Si necesitas a tu profesor en algin momento, pidele ayuds, da click en el
botén * Iniciar el Primer Ejercicio" para comenzar,

Avanzar al
Ejercicio # 1

Primer cjercicioderesta. ;
o @ . .
Elge fa respuesta correcta 2.'& Ia resn “es‘a es Inc"recta
R semostrara alyo comolapantalla
11 yno permitira avanzar a
Elige a respuesta correcta: Ill ey — SI!IIIIBIIIE elﬂclcm‘
¢Cuanto es 10-6? Rl Tl
al
TR S v ¢
T —— 3-Silarespuesta es correcta
P semostrara algo comolapantalla
¢ly puede avanzar al
| siguiente ejercicio.

T, TR

([Feicidades!] Respuesta Correctal

1..8ﬂeccima |a 4.'“: en"avanzar para

respuestacorrectacon un ir al siguiente ejercicio.
clic sobre el circulo
al [ado del numero.
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Segundo ejercicio de resta:

1.- Introduzca la respuesta correcta en el cuadro blanco, haciendo uso del teclado
numeérico.

2.- Si la respuesta es correcta el boton “Avanzar” se activara y podra ir al siguiente
ejercicio, de lo contrario debe hacer otro intento.

3.- Clic en “Avanzar” para ir al siguiente ejercicio.

®

Introduzca la respuesta correcta para completar la resta:

78 -112 =65

Consultar Avanzar

iiFelicidades!! Respuesta Correctal!

B e o e O oo e e oGl e e
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Tercer ejercicio de resta

1.- Complete las restas arrastrando el nimero correcto en las hojas hacia el cuadro
blanco.

2.- Clic en “Ir al Menu” para regresar al Menu Principal.

Arrastra la respuesta correcta a su operacion
correspondiente.

24
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Anexo No. 14
OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES.

Objetivo General:
Desarrollar una aplicacion informatica Iudica, para discentes de primer grado en la asignatura de matematicas, unidad Il (Cuerpos Geométricos) y
unidad IV (Numeros Naturales, sus relaciones y operaciones de adicion y sustraccion hasta el 10) para el colegio “San José”, en el primer semestre

del afio 2011.

Indicadores Instrumentos y actores
Variables Sub-variables
SI | ENC | GF | ENT | EXP

Objetivo Especifico No 1
Identificar las | Dificultades 1. Faltade Atencién | 1.1  Cantidad de nifios | Observacion.
dificultades que | presentadas por los reprobados. Actores: Docente, nifios y
presentan los nifios de | nifios de primer grado 2. Razonamiento 1.2 Sexo nifias
primer grado en la | en las matematicas. 3. Notacion 1.3  Cantidad de nifos
asignatura de simbdlica aprobados. Entrevista
matematicas del 4. Complejidad 1.4  Procedencia del nifio / nifia
colegio “San José”. conceptual 1.5 Recursos materiales.

5. Miedo 1.6  Estilo del profesor
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6. Rigor 1.7 Nivel econémico

1.8  Nivel cultural.
2.1 Nifios que recuerdan el
tema y contenido de la clase
anterior
2.2 Retomar  términos
empleados al inicio de la
clase.
2.3 Explicar como
resolvieron la tarea en casa.

3.1 Identificacion de figuras

geométricas en objetos de la vida

cotidiana.

3.2 Identificacién de una operacion

de suma o resta mediante ejemplos

reales (en un grupo hay cinco nifios,

en otro hay tres nifios, en total

tengo ocho nifios, que tipo de

operacion es)
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a. Ejercicios de
reconocimiento de
figuras mediante la
realizacion de objetos
con material did4ctico.

5.1 Reaccion de los nifios
cuando el profesor indica que

van a la clase de matematica.

5.2 Cantidad de nifios con

temor a la asignatura.

6.1 Verificacion por parte de la
maestra en que los nifios
cumplan con las tareas
asignadas, tanto en clase como

en casa.
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Objetivo Especifico No 2

Seleccionar el
contenido tematico del
de

que

programa
asignaturas
contendra la aplicacion

informatica ludica.

Contenido tematico del
programa de

matematicas

1 .Unidades Tematicas
2. Plan de estudio.

3. Plan de clases.

4, Programas
asignatura.

5. Material didactico.

de

1. Indicadores de logros.
2. contenido basico.
3. Actividades de

sugeridas.

aprendizaje

4. Procedimientos de evaluacion.
5. Propuestas de examenes.
6. Material didactico.

Entrevista

Docente, supervisora.

Revision bibliografica.

Objetivo Especifico No 3

Determinar las
herramientas de
software necesarias

Herramientas para
disefio de la aplicacién

informatica ludica.

1. Lenguajes
Programacion.

2. Herramientas

de

de

1.1 C# Express
1.2 Java

1.2.1 NetBeans.

Revision bibliografica
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para el desarrollo de la
aplicacion informaética

ludica.

disefo.

datos.

3. Gestor de base de

2.1. Editores graficos.
2.1.1 Adobe Photoshop CS3
2.1.2 Adobe Illustrator CS3
2.1.3 The Logo Creator 5.5.

2.2  Software de animacion.
2.2.1 UleadGifAnimator
2.2.2 Adobe Flash CS3.

2.3 Software de sonido.
2.3.1 Adobe Auditions.
2.3.2 SoundForge 6.6.

2.4 Software de video.
2.4.1 PhotoDex Presenter

2.4.250nyVega Pro 10.
3.1 MySql.

Experimentacion
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Objetivo Especifico No 4.

Disefiar la aplicacion | Disefio de la aplicacion

informética ludica para | informética ludica

el proceso de
enseflanza-aprendizaje

de las matematicas.

Recursos

Informéticos.

Recursos

Humanos

o

Computadoras
Software de Disefio
Software de Sonido.

o o

Software de animacién

®

Software de video.

=h

Revision bibliografica

Experimentacion
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