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Resumen

La presente investigacion, esta basada en el desarrollo de una aplicacion informética ludica
para ninos de primer grado, primera unidad de espafiol y matematica escuela especial “La
Amistad” Matagalpa, la importancia de esta aplicacion es que ayudara a la formacion
academica de los nifios ya que contar con tecnologia adecuada favorece el aprendizaje de
los nifios con y sin necesidades educativas y los faculta a activar su potencial para

convertirse en miembros mas productivos y por tanto mejorar su calidad de vida.

Para lograr el disefio de la aplicacion con estrategias ludicas fue de vital importancia
conocer la forma de cdmo se trabaja en la escuela, ademas estudiar el comportamiento de
todos los nifios de primer grado mediante métodos como la observacion y entrevista, al
realizar este estudio se pudo determinar que existen algunas dificultades dentro del aula de

clase, que se trataran de reducir al hacer uso de la aplicacion.

Al finalizar la investigacion se propone la implementacion de la aplicacion informatica ludica
para nifios de primer grado de la escuela especial “La Amistad” la cual vendra a apoyar la labor
de la maestra, a enriquecer el menu de los medios educativos y a beneficiar a los estudiantes en
el proceso ensefianza aprendizaje, la metodologia que utiliza esta aplicacion esta basada en la

que brinda el ministerio de educacion por lo tanto tendrd un uso manejable para los nifios.

Para el disefio de la aplicacion se hizo uso de programas tales como Adobe Flash, Adobe
Photoshop y Adobe Audition.

vii
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Introduccion

Actualmente se vive en un tiempo enmarcado por grandes avances tecnoldgicos que han
contribuido a mejorar los procesos que se realizan en los campos de accion de la socied~
La innovacién de éstos ha traido consigo un aumento en la calidad de los productos y

prestacion de servicios.

Es de gran importancia que los juegos siempre deben estar presentes en las diferentes
etapas de los procesos de aprendizaje del ser humano, ya que el juego es una manera de
interactuar con la realidad, resulta oportuno citar lo siguiente: “La ludica se entiende como
una dimensién del desarrollo de los individuos, siendo parte constitutiva del ser humano.
El concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad del ser
humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de
emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos
llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de

emociones”. (Yturralde, 2011).

La incorporacién de las Tics a través de una aplicacion informatica lGdica ayuda a mejorar
y fortalecer el proceso ensefianza — aprendizaje, por esta razon es que muchos paises han

invertido en la educacidn, con el uso de la tecnologia como apoyo al proceso educativo.

En la ciudad de Matagalpa se encuentra la Escuela Publica Especial “La Amistad” en la que
se atiende a nifios con discapacidades fisicas, discapacidades intelectuales, necesidades
educativas especiales y nifios que no presentan ningun problema de discapacidad, en este
aspecto cabe destacar que todos somos diferentes y todos necesitamos ayudas especificas,
pero también es importante reconocer que determinadas personas por problemas psiquicos

0 sensoriales necesitan una ayuda especial.

Atendiendo a esta necesidad, el siguiente proyecto de investigacion es un aporte al proceso
de ensefianza de la primera unidad de las asignaturas de espafiol y matematicas, para los
estudiantes de primer grado de la escuela especial publica “La Amistad”. Ya que vendra a

reforzar los conocimientos transmitidos diariamente por la profesora en el aula de clases.
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Algunos trabajos realizados por estudiantes de la carrera de ciencias de la computacion de
la Facultad Regional Multidisciplinaria de Matagalpa, que sirvieron como referencia a esta

investigacion:

Lic. Maryuleth Carolina Calvo Soto. Disefio de un software educativo a base de
software libre para el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematicas, Colegio San José
Matagalpa, 2010.

Lic. Jorgita Poveda, “Mis primeras sumas”, Dirigido a nifios de preescolar del Colegio
Bautista 2005. Este fue un aporte significativo para el proceso ensefianza — aprendizaje de
este centro educativo de la ciudad de Matagalpa que ayudo a desarrollar las habilidades y

destrezas de los nifios y nifias.

Este tipo de investigacion es descriptiva, enfoque cualitativo con elementos cuantitativos,

corte transversal y se emple6 el método analitico para procesar la informacion.

El universo son los 36 nifios de primer grado de la Escuela Publica Especial “La Amistad”, la
muestra son los mismos 36 nifios, ya que el universo es pequefio. La informacion fue recopilada
de internet, libros, por observacion, entrevistas aplicadas a los nifios y a la docente de primer

grado. Ver anexos No: 2, 3y 4.

Las principales variables de estudio fueron: Problemas presentados por los nifios de primer
grado, metodologias existentes en el proceso ensefianza-aprendizaje, herramientas para el
disefio de la aplicacién informatica ludica y disefio de la aplicacion informatica lidica. Ver
Anexo No: 10.

Al finalizar la investigacion se propone la implementacion de la aplicacion informatica ludica

para los nifios de primer grado de la escuela especial “La Amistad”.
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Justificacion
Dia a dia, en la educacion se han venido implementando novedosas alternativas de
ensefianza — aprendizaje, las cuales facilitan la aplicacion de nuevas herramientas en dichos
procesos; una de éstas es la utilizacion de las tecnologias de informacion y comunicacion
(TIC’s), quienes permiten desarrollar medios didacticos y pedagdgicos que apoyan de
manera positiva los procesos de ensefianza — aprendizaje, a tal punto de convertir las aulas
en espacios virtuales donde algin recurso audiovisual es el mejor medio por el cual se
expone la informacion, aumentando asi los niveles de percepcion, atencion y memoria en el

procesamiento de los contenidos.

En el estudio realizado en la escuela especial “La Amistad” se han encontrado algunas
dificultades es por ello que se realiz6 el presente trabajo de investigacion donde se estudia
el disefio y desarrollo de un aplicacién informéatica con estrategias Iidicas como una
herramienta didactica de ensefianza de la primera unidad de las asignaturas espafiol y
matematicas para lograr que los estudiantes con necesidades educativas especiales logren
un mayor rendimiento académico, teniendo como consecuencia una repercusion positiva en
el desenvolvimiento cotidiano de sus clases, se pretende también que esta herramienta sea
un aporte que induzca el desarrollo cognoscitivo, habilidades de convivencia, participacion
y reflexion permitiendo un aprendizaje activo y una mayor capacidad de expresar sus

necesidades.

Su importancia radica en explorar dentro de las tecnologias informaticas nuevas
alternativas que den respuesta a las necesidades de habilidades de trabajo individual,
colaborativo y de integracion requeridas para la adecuada formacion académica de los
nifilos ya que contar con tecnologia adecuada favorece el aprendizaje de los nifios con
necesidades educativas especiales y los faculta para activar su potencial para convertirse en

miembros mas productivos y por tanto mejorar su calidad de vida.

Este trabajo investigativo, dard como resultado una aplicacion informatica ludica que
apoye el proceso ensefianza — aprendizaje para la docente, los nifios y nifias de primer grado

de la Escuela Especial Publica “La Amistad”.



Seminario de Graduacién 2011

Objetivo general:

Desarrollar una aplicacion informética ludica para nifios de primer grado, unidad | de

espafnol y matematica, de la escuela especial “La amistad”, Matagalpa, afio 2011.

Objetivos Especificos:

e Analizar la problematica que presentan los nifios y nifias con capacidades diferentes,
de primer grado, en el proceso ensefianza-aprendizaje de la escuela especial “La
Amistad”.

e Seleccionar las metodologias y contenidos teméticos que conformaran la aplicacion

informatica.
e ldentificar las herramientas de software necesarias para el desarrollo de la

aplicacion.

e Disefiar la aplicaciéon informatica con estrategias ludicas para las asignaturas de

espafol y matematicas.
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Desarrollo
I. Medios de Enseflanza

En la actualidad los medios de ensefianzas son una parte fundamental en el proceso
didactico ya que es inevitable pensar que en un aula de clase un profesor desarrolle su

contenido sin tener que utilizar algin medio de ensefianza.

En ese mismo sentido se puede decir que los medios permiten a los individuos obtener
nuevos conocimientos a través de libros, videos, ilustraciones, un ejemplo de esto es que
su profesora de matematicas les muestre un video musical sobre las tablas de multiplicar a
sus estudiantes, de esta manera los alumnos captaran y aprenderan de manera mas rapida

este tema.

En este orden de ideas se puede citar lo siguiente: “Son las vias de comunicacion entre
docentes y estudiantes, a través de las cuales los estudiantes reciben y procesan
informacion, con el propdésito de contribuir al objetivo del aprendizaje. Son potenciadores
de habilidades intelectuales, objeto de conocimiento y un soporte para los estudiantes.”

(Bolarin, 2007).

B. El computador como medio de ensefianza.

Hoy en dia la utilizacion de computadoras en el proceso ensefianza - aprendizaje ha venido
a transformar la educacion, estas se han introducido como una herramienta, un material de
apoyo mas dentro de los programas de estudio de cada institucién. Actualmente los planes
son elaborados de manera que al menos en una materia se pueda utilizar la computadora

para fortalecer el aprendizaje de los alumnos.

Es evidente entonces que “En la actualidad el uso que se le ha dado a las
computadoras ha alcanzado gran importancia y es tan grandiosa ya que puede ayudar al
docente a que el estudiante observe, imagine, explore, indague e investigue para poder

logra un aprendizaje significativo en el alumnado.” (Avellaneda Gonzalez, 2011).
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Con referencia a lo anterior, el uso de la computadora como medio de ensefianza ayuda
a fomentar en los estudiantes una actitud de innovacion y de juicio critico ante cualquier

circunstancia.

Il.  Aprendizaje Ludico

A. Introduccion

Es de gran importancia que los juegos siempre deben estar presentes en las diferentes
etapas de los procesos de aprendizaje del ser humano, ya que el juego es un modo de
interactuar con la realidad, es una de las actividades mas agradables, es muy provechoso en
la metodologia del aprendizaje experencial. Por estas razones a los nifios no debe
privarseles que jueguen porque con el desarrollan y fortalecen su campo experencial,
inclusive en la edad adulta es de mucho valor el juego, como dice George Bernard: "No

dejamos de jugar porque envejecemos; envejecemos porque dejamos de jugar".

El juego en el aula de clase ayuda a los nifios a fortalecer los valores morales, a tener
dominio sobre si mismo, a prestar mas atencion, a ser mas seguros, incrementaria la
imaginacion, la iniciativa, porque todos estos valores facilitan las relaciones sociales de los

ninos.

B. Definicion

“La ladica se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo parte
constitutiva del ser humano. El concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues se
refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en
los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversion,
el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera

fuente generadora de emociones”. (Tagle, 2011)

Es evidente entonces que la ludica es todo lo referente al juego y a la diversion y
cuando se aplica al campo de la educacion, los nifios obtienen mayores conocimientos de

manera mas divertida, de manera que ellos aprenden jugando.
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C. Caracteristicas Esenciales

Para aprender existen cuatro caracteristicas esenciales las cuales son muy importantes ya
que si no se aplica una de ellas dificilmente se podra aprender efectivamente porque cuando
aprendemos adquirimos informacion que almacenamos en nuestro cerebro para luego

utilizarla cuando nos sea necesario.

1- Atencion: Mediante los sistemas que nuestro cerebro posee para regular la
atencion, los objetos y acontecimientos externos visuales, auditivos, entre otros, primero
evocan o llaman nuestra atencion, haciendo que nos orientemos hacia algo concreto y nos
desentendamos de los demaés estimulos; asi estamos preparados para captar el mensaje que

nos llega.

2- Memoria: La memoria es un proceso que nos permite registrar, codificar,
consolidar y almacenar la informacion de modo que, cuando la necesitemos, podamos

acceder a ella y evocarla. Es por esto que es esencial para el aprendizaje.

3- Motivacién: Es la propiedad que nos impulsa y capacita para ejecutar una
actividad, tiene que ver mucho con la afectividad que en su aspecto positivo, nos inclina,
nos atrae 0 nos une hacia un objetivo determinado y en su aspecto negativo nos disgusta,

NOS amenaza.

4-Comunicacion: La comunicacion es fundamental para captar cualquier tipo de
informacidn verbal, sea visual o auditiva, es un intercambio que exige atencion, recuerdo y
motivacion pero a su vez si la comunicacion se establece sobre bases firmes, favorece la

atencion, el recuerdo y la motivacion. (LLanos Ramirez & Ospina Nova, 2008).
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D. Componentes

Los componentes que intervienen en el aprendizaje estan clasificados de la siguiente

manera:
Cognoscitivos:

e Los datos, informaciones y habilidades que se deben estudiar y comprender.

e Las técnicas y estrategias de exposicion y de estudio (didactica) a traves de las
cuales se aprende.

e Los soportes materiales y tecnoldgicos de que se dispone para desarrollar la

ensefianza.
Afectivos:

e Laforma en que se relacionan profesores y alumnos.
e Laforma en que se relacionan los alumnos entre si.
e La constitucion familiar de cada alumno.

e Elinterés y la motivacion que tenga el alumno respecto a cada materia.

Sociales:

El tipo de escuela en la que se imparten las clases.

La situacion social de los alumnos.

La situacion econdmico-social de los profesores. (Fronti & Toro, 2011)
E. Estrategias Ludicas

“Estrategia Ludica es una metodologia de ensefianza de caracter participativa y dialogica
impulsada por el uso creativo y pedagdgicamente consistente, de técnicas, ejercicios y
juegos didéacticos, creados especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto
en términos de conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como incorporacion
de valores”. (Cafizales, 2008)
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Para los nifios y nifias con necesidades educativas especiales nada mejor que
aprender de un modo entretenido, aplicando estrategias ludicas ya que esta les permitira a
que ellos descubran la capacidad de compartir el conocimiento y las propias experiencias
de aprendizaje con los demas, las estrategias ludicas juegan un papel muy importante ya
que por medio de ellas los estudiantes mejoran su disciplina, estan entretenidos a su vez
aprendiendo y captando de una mejor manera, ya que cada uno de ellos juega un rol en su
propio aprendizaje, permitiendo desarrollar sus capacidades y habilidades de una manera

mas perdurable y consistente.
1. Caracteristicas

e Despiertan el interés hacia las asignaturas

e Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

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

e Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes
tematicas o asignaturas relacionadas con éste.

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

e Constituyen actividades pedagogicas dindmicas, con limitacion en el tiempo
y conjugacioén de variantes.

e Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales dindmicos
de su vida.

e Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del
profesor, ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.
(buenastareas, 2011) .

Es evidente entonces segun las caracteristicas, que las estrategias ludicas juegan un
rol fundamental en el aprendizaje de todos pero méas en los nifios ya que de esta manera
ellos se interesaran mas por aprender al sentir que son tomados en cuenta, al poner en

practica su creatividad y comprobar los conocimientos que han adquirido, no cabe duda que
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para los nifios y nifias con necesidades educativas especiales, aplicar estrategias lidicas en
su aula de clase ayudard a que ellos sientan el valor que tienen como personas y a
desenvolverse de mejor manera al ser autores y gestores de su propio conocimiento de una

forma divertida.
2. Clasificacion

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

e Estrategias de ensayo.

Son aquellas que implica la repeticion activa de los contenidos (diciendo, escribiendo),
o0 centrarse en partes claves de él. Ejemplo:

- Repetir términos en voz alta, reglas mnemotécnicas, copiar el material objeto de

aprendizaje, tomar notas literales, el subrayado.

e 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 informacién nueva con el conocimiento existente.

e Estrategias de organizacion.

Agrupan la informacién 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.
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o Estrategias de control de la comprension.

Estas son las estrategias ligadas a la Meta cognicion. 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 y adaptar la conducta en concordancia.
Si utilizdramos 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 evaluacién

e 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, entre otras.

Por ultimo sefialar, que algunos autores relacionan las estrategias de aprendizaje con
un tipo determinado de aprendizaje. Para estos autores cada tipo de aprendizaje (por

asociacion/por reestructuracion) estaria vinculado a una serie de estrategias que le son

propias.
. El aprendizaje asociativo: estrategias de ensayo
. El aprendizaje por reestructuracion: estrategias de elaboracion, o de organizacion.

(Soto Vasquez, 2011).

F. Funciones del aprendizaje ludico

Entre las principales funciones del aprendizaje ludico se encuentran las siguientes:

* Funcidon de retroalimentacion. Se relaciona estrechamente con la direccidon del

aprendizaje. La ensefianza como direccién del aprendizaje, responde a las exigencias de un
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sistema dindmico, complejo por eso ella puede ser analizada desde el punto de vista de la
teoria general de la direccion. Esta teoria plantea que la retroalimentacion es uno de los

requisitos indispensables para la direccion.

 Funcién 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.

* Funciéon de comprobacion o de informacion. Informa sobre el logro de los
objetivos de ensefianza, el grado en que se cumplen. Si la evaluacion 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 preparacién requerida conforme a los objetivos a cumplir.

* Sobre la efectividad de la ensenanza (evaluacion 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 autoevaluacion, ademas de contribuir a desarrollar una motivacion

positiva por los estudios. (Cafiedo Iglesias & Caceres, 2010).

Sobre la base de las consideraciones anteriores, el aprendizaje es una de las areas
basicas de la escuela y es de gran importancia el fomentar en los nifios varias habilidades a
través del juego, cuando participan en juegos pueden ampliar sus destrezas linguisticas y
sociales. Por eso con la aplicacion informatica lGdica se pretende que los nifios con

necesidades educativas especiales desarrollen estas y otras habilidades.
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G. Juegos educativos

El juego es una actividad que se realiza para la diversion y el disfrute de los nifios, jovenes
y adultos, incluso el juego sirve como herramienta educativa. Estos son considerados como

parte de la experiencia humana y estan presentes en todas las culturas.

La importancia del juego proviene principalmente de sus posibilidades educativas.
A través del juego el nifio revela al educador, su genuino caracter, sus defectos y virtudes.
Con el juego, los nifios se sienten libres, duefios de hacer todo aquello que espontaneamente

desean, a la vez que desarrollan sus cualidades.

Por medio del juego se pueden inculcar muchos principios y valores: generosidad,
dominio de si mismo, entusiasmo, fortaleza, valentia, autodisciplina, capacidad de
liderazgo, para la formacion fisica, moral y espiritual. También con el juego y la

creatividad se favorecen el surgimiento y la formacion integral del alumno.

1. Clasificacion

Segun la edad:

Juegos para bebés: armado de encastres o torres de cubos, cuneros musicales, sonajeros,

juegos de arrastre, juegos para la arena.

Juegos para nifios: hay una infinita variedad de juegos para nifios/as en edad escolar,
0 sea, de seis a once afnos. Estos juegos pueden tener las mas diversas finalidades y pueden
ser de mesa o al aire libre, apuntar a desarrollar algun aspecto de su persona o como simple

pasatiempo como pueden serlo los juegos de azar o en el ordenador.

Juegos para jovenes: ademés de los juegos con las herramientas tecnoldgicas
actuales como lo son en la computadora, la PlayStation o el celular, también los
adolescentes y jovenes gozan de jugar al “metegol”, el “bowling” y el “pool”. También

estan los juegos mas tradicionales como los naipes, el ajedrez, el dominé o el “bingo”.
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Juegos para adultos: todo tipo de juegos reglados como el “té canasta”, el poker, las

bochas, etc.
Segun el espacio fisico:

Juegos de salon: o los cominmente llamados juegos de mesa, como lo son el ta-te-

ti, la batalla naval, el poker, la generala.

Juegos de patio: los juegos que podemos observar en los recreos de las escuelas o en
el patio de las casas. Algunos de ellos pueden ser el saltar a la soga, picar una pelota, andar

en triciclo o bicicleta, las escondidas o la mancha.

Juegos al aire libre: los juegos que se suelen practicar cuando un grupo de nifios o
jévenes se encuentran de campamento. Ejemplo de ello puede ser el jugar a la basqueda del

tesoro escondido o al “amigo invisible”.
Segun la finalidad:
Juegos recreativos: una mancha, escondida, saltar a la soga, el ahorcado.

Juegos intelectuales: sopa de letras, crucigrama, bucanero, juego de la vida, “quien es

quien”, rompecabezas.

Juegos didacticos: memo test, loterias de colores, de animales, de figuras geomeétricas,

domino.

Juegos diagnosticos: Juegos de dramatizaciones, juegos de armado de cubos,

rompecabezas, armado de historias, entre otros.

Juegos terapéuticos: todo tipo de juego puede ser terapéutico segun la problematica
del sujeto, por ejemplo si un nifio tiene dificultades en matematica es importante que en su
casa y con el terapeuta pueda jugar a los dados y a los naipes. Si un nifio tiene dificultades
en el area de lengua, es importante incentivar el juego de rapigrama, sopa de letras, domino

o loterias de letras, palabras, sinbnimos, entre otros.
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Segun el area de maduracién y desarrollo:

Juegos psicomotores: carrera de embolsados, bolitas, salto, rompehielos.
Juegos socio- afectivos: juego de la casita, las visitas, la enfermeria.
Juegos intelectuales: naipes, dados, ajedrez, “quien es quien”.

Segun el area de aprendizaje en la escuela:

Juegos preferentemente para el area de lengua: crucigramas, “boggle”de letras, sopa de

letras, rapigrama, loterias de palabras, silabas, letras, etc. El1 “Pictionary”, etc.

Juegos preferentemente para el area de matematica: el “Boogle” de nlimeros, cartas, palitos

chinos, domind de numeros, bingo. (Burgos, 2008).

Segln se ha citado anteriormente, existen varios tipos de juegos educativos, que
reafirman una vez mas la importancia del juego en el aula de clase, para que los nifios
desarrollen sus habilidades linguisticas, escolares y sociales. Por ejemplo: un nifio de
primer grado que haciendo uso de una aplicacion informéatica con estrategias ludicas,
aprenda a contar, a sumar en un futuro no le costard la resta, la multiplicacion, ni la

division.
2. Ventajas y desventajas.

Ventajas

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

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

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

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

« Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden practico.
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o Permiten la adquisicion, ampliacion, profundizacién e intercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la practica de manera vivencial, activa 'y
dinamica

o Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de convivencia y
hacen mas amenas las clases.

o Aumentan el nivel de preparacion independiente de los estudiantes y el profesor
tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la asimilacion del

contenido impartido. (Ortiz Ocafia, 2011)
Desventajas

e En exceso puede llamar mucho la atencién del grupo, ser un distractor y no
llevarlo a realizar actividades méas productivas.

e Puede no funcionar dependiendo de la capacidad de entendimiento del nifio.

e Si el profesor no esta de acuerdo con la importancia de este tipo de material, y cree
que sus alumnos no seran capaces de lograr las metas propuestas, no se sacara

ningun provecho de este tipo de material.

I1l.  Aplicacion informética ludica

Las aplicaciones informaticas tiene como proposito principal el realizar una tarea

especifica, a menudo bésica, de rapido y facil uso para el usuario comuin no avanzado.

En ese mismo sentido, la razon mas frecuente para la creacion de una aplicacion
informética es la necesidad de resolver dificultades o de simplificar una operacion
compleja. Por ejemplo, una aplicacion informatica ltdica que aborde temas educativos
como el aprendizaje de las vocales, nimeros, entre otros temas y que se utilice como
material de apoyo en el proceso ensefianza — aprendizaje, ayudara a nifios que este proceso
sea menos tedioso Yy hacer de la clase un momento de diversion en el que estén jugando y

aprendiendo.
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Las aplicaciones mas tipicas son las que constituyen componentes de un paquete como
lo puede ser el de Microsoft Office, que incluye procesador de textos, hoja de célculo, base

de datos y otras mas.

Es evidente entonces que una aplicacion informatica sirve para ahorrar tiempo y
dinero al usuario y por eso, constantemente nuevas aplicaciones son desarrolladas ya sea
por usuarios basicos, avanzados o programadores, siempre con la idea de que sea més

simple el uso de las computadoras, lo mas posible.

A. Definicién
“En informatica, una aplicacion es un tipo de programa informatico disefiado como
herramienta para permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajo. Esto lo
diferencia principalmente de otros tipos de programas como los sistemas operativos (que
hacen funcionar al ordenador), las utilidades (que realizan tareas de mantenimiento o de uso

general), y los lenguajes de programacién (con el cual se crean los programas

informaticos).

Suele resultar una solucién informéatica para la automatizacion de ciertas tareas
complicadas como pueden ser la contabilidad, la redaccion de documentos, o la gestion de
un almacén. Algunos ejemplos de programas de aplicacidn son los procesadores de textos,

hojas de célculo y base de datos.

Ciertas aplicaciones desarrolladas a medida suelen ofrecer una gran potencia ya que
estan exclusivamente disefiadas para resolver un problema especifico. Otros, llamados
paquetes integrados de software, ofrecen menos potencia pero a cambio incluyen varias
aplicaciones, como un programa procesador de textos, de hoja de célculo y de base de
datos.” (Wikipedia, 2011).

B. Funciones

Funcion informativa. La mayoria de los programas proporcionan una informacion

estructurada de la realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos
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materiales representan la realidad y la ordenan como tutoriales, simuladores, especialmente

las bases de datos.

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

funcidn de sus respuestas y progresos.

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

aspectos mas importantes de las actividades.

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

cuando el programa presenta informes valorando la actuacion del alumno.

Funcion investigadora. Los programas no directivos especialmente las bases de datos,
simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos
donde investigar, buscar determinada informacion y cambiar los valores de las variables de

un sistema.
Funcion expresiva. Los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con

otros comparieros a traves de las actividades de los programas, especialmente cuando

utilizan lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores de gréaficos.
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Funcion innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos resulten
innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta
funcién. Permite la experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula. (Odet,
2008).

C. Etapas de creacion de la aplicacion.

Una aplicacion Informaética, se compone de uno o varios programas interrelacionados que
tiene por objeto la realizacion de una determinada tarea de forma automatica mediante el

proceso de un sistema informatico.

El proceso que se sigue desde el planteamiento de un problema o tarea hasta que se
tiene una solucion instalada en la computadora y el funcionamiento por los usuarios finales
mientras sea de utilidad se denomina ciclo de vida de una aplicacién informatica.
El citado proceso se compone de varias fases agrupadas en dos bloques bien diferenciados,

y se muestra el resultado obtenido de cada uno de ellas.

Fase del Analisis:

Consiste en el examen y descripcion detallada de los siguientes aspectos relativos al
problema:

1. Equipo a utilizar (computadora, periféricos, soportes, material auxiliar, etc.)

2. Personal Informatico

3. Estudio de los datos de entrada

4. Estudio de los datos de salida o resultados

5. Relacion entre la salida y la entrada

6. Descomposicion del problema en mddulos

Fase de Disefio de programa:
Consiste en el disefio de la solucion al problema planteado en forma de algoritmo, se debe
hacer aplicando un conjunto de técnicas, como es la programacion estructurada y disefio

descendente.
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Fase de desarrollo del programa:

Consiste en la realizacion de una version inicial del programa. Para ello, se pueden seguir
los siguientes pasos:

Desarrollo del prototipo, que suele consistir en el desarrollo de una unidad o mddulo
completo de un curso (contenido, actividades, evaluacion, etc.). Si el programa educativo es
mas sencillo el prototipo puede ampliarse a los contenidos de la version definitiva del
programa. El formato del prototipo debera ajustarse al formato final que se desee realizar
de la aplicacion.

Elaboracion de los recursos multimedia, seleccionando las caracteristicas que deben tener
los mismos para que formen parte del programa y se ajusten a los requisitos pedagdgicos e
instructivos. Para ello se utilizara el software y hardware especifico para la creacion de los
multimedia.

Integracion de los recursos multimedia en la version inicial del programa.

Fase de experimentacion y validacion del programa:

Consiste basicamente en realizar una evaluacion de los diferentes aspectos del prototipo,
analizando la calidad de los mismos y su adecuacién. La evaluacién a realizar sera una
formativa, para comprobar que todos los elementos del programa funcionen correctamente,
y si no es asi, realizar las modificaciones oportunas sobre el prototipo del programa.
(Belloch, 2006)

D. Criterios de calidad

Un criterio o indicador es un aspecto relevante que asume en la medida de lo posible la
calidad de la actividad o proceso que pretendemos evaluar. Un criterio para ser considerado
como un buen indicador debe reunir una serie de caracteristicas.

Validez: Asegura que la herramienta mide realmente lo que queremos evaluar.

Fiabilidad: Se define como el grado de reproductibilidad de los resultados para los mismos
casos Y situaciones cuando el indicador es utilizado por observadores diferentes.
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Apropiado: Un indicador debe ser (til, para que los resultados de su aplicacion puedan

derivarse acciones de mejora. (Blanco Galan, 2009).

1. Criterio Técnicos
Los aspectos técnicos a considerar en la evaluacion de una aplicacién son basicamente
dos: los requisitos técnicos de la aplicacion y la calidad de la misma. Los requisitos
técnicos deben tenerse en cuenta para conocer su posible uso en un ordenador con unas
prestaciones concretas. Por otro lado, estas caracteristicas técnicas de la aplicacion

determinaran de algin modo la calidad técnica de la aplicacion.

Simplicidad. El interface grafico de la aplicacion deberd atender a los principios
estéticos y compositivos del disefio grafico, en cualquier caso debera ser "amigable"”, es
decir, sencillo e intuitivo. Es por ello conveniente disefiar estrategias que faciliten su uso

evitando la desorientacion o pérdida en el proceso de navegacion, tales como:

- Disefiar pagina/s desde las que se pueda acceder al resto de informacién (ej.
indices, menus), de modo que se pueda acceder a las mismas desde cualquier
punto de la aplicacion.

- Utilizar elementos (iconos asociados a texto, barras de localizacion,...) que
permitan informar al usuario en qué lugar de la aplicacion se encuentra y si es

posible su relacion con las pantallas generales de la aplicacion.

Coherencia. La consistencia entre las diferentes pantallas o interfaces de la aplicacién

permite adaptarse de forma mas rapida a la misma facilitando su uso. Para ello:

- Es conveniente delimitar claramente zonas de la pantalla, con diferentes
funciones: titulo, mends u opciones, contenido y zona de mensajes y seguimiento
del alumno. De modo que esta division, sea coherente a lo largo de las diferentes
pantallas del programa.

- Uso de los elementos graficos y de disefio de forma consistente a su significado o
atribuciones. Asi, los colores o los iconos graficos deberan seleccionarse de modo

que indiquen de forma intuitiva la funcion de los mismos.
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- No utilizar subrayados para resaltar texto, pues pueden ser confundidos con
enlaces (links) entre paginas de contenido (nodos), es preferible utilizar negrita,
mayuscula, diferente color, entre otras.

- Utilizar de forma integrada y coherente los diferentes componentes multimedia,

evitando el uso de los mismos de forma que puedan servir como distractores.

Claridad. El disefio de las pantallas debe resultar atractivo y claro para el usuario,

adaptado a su edad y nivel. Para ello:

- Es conveniente utilizar para transmitir la informacion fuentes de letras claras y
faciles de leer evitando la sobrecarga en colores, y las letras cursivas que
dificultan la lectura.

- Utilizar fondos que no impidan o dificulten la lectura.

- Utilizar lineas en blanco como estrategia para clarificar el texto, resaltando las

ideas importantes.

Adaptabilidad. Realizar un disefio accesible para todos, debe cumplir estos 7
principios:

- Disefio utilizable por cualquier tipo de usuario.

- Disefio flexible que se acomode a las preferencias o capacidades individuales.

- Disefio simple e intuitivo, facil de comprender por sujetos con diferentes
conocimientos, idioma, nivel, etc.

- Disefio adaptado a diferentes condiciones ambientales y a diferentes capacidades
sensoriales de los usuarios.

- Disefio resistente a los errores, de modo que el cometer un error, no implique
riesgos importantes o consecuencias negativas.

- Bajo esfuerzo fisico, para conseguir interactuar con el programa.

- Ergonomia, de modo que el entorno de trabajo no implique unas condiciones
fisicas concretas y puede ser utilizado por diferentes individuos.

- En definitiva un disefio que respete y atienda a la diversidad, desde todos los

aspectos (fisicos, sensoriales, sociales, entre otras.). (Belloch, 2006).

2. Criterio didéactico
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En esta parte se debe analizar el proceso de ensefianza-aprendizaje para establecer como
debe enfocarse el ambiente, qué factores tomar en cuenta, qué objetivos debe cumplir la
aplicacion para que se adecue a los programas del contexto educativo.

Plan docente: presentando los objetivos de aprendizaje claro y explicito, para que sepan con
claridad lo que se espera que aprendan en cada unidad didactica.

Motivacién: Los materiales deben resultar atractivos para sus usuarios. Asi, los contenidos
y las actividades de los materiales deben despertar la curiosidad cientifica y mantener la

atencion y el interés de los usuarios. También deberd resultar atractivos para los profesores.

Contenidos: coherencia con los objetivos, veracidad, profundidad, calidad, organizacion
l6gica, buena secuenciacion, estructuracion, claridad, actualizacion, correccion gramatical,

ausencia de discriminaciones y mensajes tendenciosos.

Relevancia de los elementos multimedia: relevancia de la informacién que aportan para

facilitar los aprendizajes.

Guias didacticas y ayudas: informacion clara y util, buena orientacién al usuario.

Flexibilizacion  del aprendizaje: Los materiales didacticos se adaptaran a
las caracteristicas especificas de los y a los progresos que vayan realizando los usuarios,

para que hagan un maximo uso de su potencial cognitivo.

Orientacion del usuario: sobre el plan docente, los posibles itinerarios a seguir y las

opciones a su alcance en cada momento.

Autonomia del estudiante: toma de decisiones en la eleccion de temas, recursos para la

autoevaluacion y el auto aprendizaje.

Recursos didacticos: potencialidad y multiplicidad de los recursos didacticos que se

utilizan.
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Multiples actividades: se proponen mdltiples y diversas actividades formativas que
permiten diversas formas de acercamiento al conocimiento y su transferencia y aplicacion a

maultiples situaciones.

Enfoque critico /aplicativo / creativo de las actividades dirigido a la construccion de

conocimiento (no memoristico).

Aprendizaje colaborativo: inclusion de actividades colaborativas que permitan la
construccion conjunta del conocimiento entre los estudiantes y recursos.
Correccion de las actividades: la mayor parte de las actividades se corrigen adecuadamente

de manera inmediata automatica. (Margues, 2009).

3. Criterios evaluativos
Los Criterios de evaluacion son condiciones o efectos que se deben cumplir en el proceso
para lograr las capacidades terminales de la aplicacion informatica ludica. A continuacion

se describen cada uno de estos criterios:

Facilidad de uso del entorno. Los materiales deben resultar agradables, faciles de usar y
auto explicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente, y
descubran su dindmica y sus posibilidades, sin tener que realizar una exhaustiva lectura de

los manuales.

Facilidad de acceso e instalacion de programasy complementos. La instalacion vy

desinstalacion de material sencilla, rapida y transparente.

Consideracion de NEE (Necesidades Educativas Especiales). Todos los materiales deberian
considerar su posible uso por parte de estudiantes con necesidades educativas especiales:
atendiendo problematicas de acceso y proporcionando interfaces ajustables segun las

caracteristicas de los usuarios.
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Interés y relevancia de los aprendizajes que se ofrecen para los destinatarios. El valor de un
material sera mayor cuanto mas relevantes sean los objetivos educativos que se pueden
lograr con su uso, y cuanto mayor sea el interés de los contenidos, actividades y servicios

para sus usuarios.

Caracter completo: proporciona todo lo necesario para realizar los aprendizajes previstos.

Créditos: los contenidos indican la fecha de la Gltima actualizacidon y los autores.
(Marques, 2009).

Después de lo anterior expuesto, se puede mencionar que una aplicacion informética
ludica debe tener un conjunto de criterios informaticos disefiados con la intencién de ser

utilizados en el contexto del proceso ensefianza — aprendizaje.

E. Unidades didacticas

Una unidad didactica es toda unidad de trabajo de duracién variable, que organiza un
conjunto de actividades de ensefianza y aprendizaje y que responde, en su maximo nivel de
concrecion, a todos los elementos del curriculo: qué, como y cuando ensefiar y evaluar. Por
ello la Unidad didactica supone una unidad de trabajo articulado y completo en la que se
deben precisar los objetivos y contenidos, las actividades de ensefianza y aprendizaje y
evaluacion, los recursos materiales y la organizacion del espacio y el tiempo, asi como
todas aquellas decisiones encaminadas a ofrecer una mas adecuada atencion a la diversidad
del alumnado. (Garcia, 2009).

Con referencia a lo anterior, se puede decir que una unidad didactica es una estructura
pedagdgica de trabajo diario en el aula, es la forma de establecer explicitamente las
intenciones de ensefianza-aprendizaje que van a desarrollarse en el medio educativo, como
por ejemplo: | Unidad: Lecto — Escritura, esta unidad es parte del plan de clase de primer

grado.
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F. Hipermedia

El término hipermedia toma su nombre de la suma de hipertexto y multimedia, una red
hipertextual en la que se incluye no solo texto, sino también otros medios: imagenes, audio,

video, entre otros.

Asi pues, la hipermedia conjuga tanto la tecnologia hipertextual, como la multimedia. Si la
multimedia proporciona una gran riqueza en los tipos de datos, el hipertexto aporta
una estructura que permite que los datos puedan presentarse y explorarse siguiendo

distintas secuencias, de acuerdo a las necesidades y preferencias del usuario.

La estructura de un hipermedia es, pues, mas compleja que la de un hipertexto. La
interactuacion de los diferentes medios y la sincronizacion entre ellos suele ser uno de los

aspectos mas complejos en el desarrollo de aplicaciones multimedia.

Hipermedia es un nuevo medio. Es la sintesis de hipertexto multimedial, que comparte
usosy caracteristicas tanto del hipertexto como del multimedia, mas una serie de
propiedades que le son propias. La hipermedia nos permite comunicar de manera mas
efectiva, ya que al ser relacional y multimedial, puede parecernos mas cercana a nuestro
modo habitual de expresiéon y pensamiento, y a su vez, permite al usuario interactuar de
manera mas rica, sencilla y amigable. Los sistemas hipermedia se basan, pues, en la suma
de las potencialidades hipertextuales y multimediaticas. Y se aplican, sobre todo, a
un soporte abierto u on line, cuyo méaximo exponente es la World Wide Web ya que
permite interconectar e integrar, casi sin limites, conjuntos de informacion de diferentes
materias expresivas: texto, imagenes, sonidos, videos, bases de datos, entre otros. La
hipermedia se caracteriza por sus posibilidades interactivas y por las posibilidades que

ofrece un nuevo medio de comunicacion en red. (Lamarca Lapuente, 2011).

G. Ingenieria del Software aplicada al desarrollo de la aplicacién informatica

Hoy dia la tecnologia computacional, es un medio por el cual se puede abordar la educacion
en distintos niveles y areas del conocimiento, por lo que la relacion que existe entre

computacion y educacion se puede ver desde tres dimensiones:

26



Seminario de Graduacién 2011

1) La computacion como objeto de estudio, es decir aprender “acerca de” la computacion

2) La computadora como medio de ensefianza-aprendizaje, es decir, ambientes de
ensefianza-aprendizaje enriquecidos con el uso de la computadora.

3) La computadora como herramienta de trabajo en educacion, es decir, uso de

aplicaciones de la computadora para apoyar procesos educativos.

1. Definicién:

“La Ingenieria del Software es una disciplina o area de la informética o ciencias de la
computacion, que ofrece método y técnicas para desarrollar y mantener software de calidad
que resuelven problemas de todo tipo. Hoy dia es cada vez mas frecuente la consideracion
de la Ingenieria del Software como un nueva area de la ingenieria, y el Ingeniero del
Software comienza a ser una profesion implantada en el mundo laboral internacional, con
derechos, deberes y responsabilidades que cumplir, junto a una, y reconocida consideracion
social en el mundo empresarial y, por suerte, para esas personas con brillante futuro”.
(Quispe, 2007).

Cabe agregar que la ingenieria del software es el conjunto de métodos, técnicas,
procedimientos y herramientas que se utilizan para la produccion de software. Necesita de
la administracion de proyectos, para saber si el desarrollo seréa factible. Otro aspecto muy

importante que persigue la ingenieria del software, es tener al cliente satisfecho.
2. Paradigmas de la ingenieria de software

La ingenieria de software dispone de varios modelos, paradigmas y filosofias de
desarrollo, en los cuales se apoya para la construccién del software, entre ellos se puede

citar:

e Modelo en cascada o Clasico (modelo tradicional)
e Modelo de prototipos

e Modelo en espiral
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e Desarrollo por etapas

e Desarrollo iterativo y creciente o Iterativo e Incremental
e RAD (Rapid Application Development)

e Desarrollo concurrente

e Proceso Unificado

e RUP (Proceso Unificado de Rational). (wikipedia, 2012).

En referencia a la clasificacion anterior, para el desarrollo de la aplicacion informatica
ludica, se utilizara un modelo hibrido, es decir la combinacion del modelo de cascada con

el modelo de prototipo.

3. Métodos para la elaboracion de la aplicacion informatica.

El desarrollo de un programa o de un conjunto de aplicaciones se basa en un concepto
Ilamado ciclo de vida. Son una serie de etapas o fases que hay que seguir secuencialmente.
Las fases o etapas son:

» Analisis.

* Diseflo.

* Codificacion o construccion.
* Implantacion o explotacion.

* Mantenimiento.

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

recurrir al desarrollo de prototipos para saber con mas precision sus requerimientos.

En el analisis estructurado se pueden emplear varias técnicas como:
Diagramas de flujo de datos: Sirven para conocer el comportamiento del sistema mediante

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

Diccionario de datos: Sirven para describir todos los objetos utilizados en los
gréficos, asi como las estructuras de datos.

Definicion de los interfaces de usuario: Sirven para determinar la informacion de

entrada y salida de datos.

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

Disefio: En esta fase se alcanza con mayor precision una solucion optima de la
aplicacion, teniendo en cuenta los recursos fisicos del sistema (tipo de ordenador,
periféricos, comunicaciones, entre otros) y los recursos ldgicos. (Sistema operativo.,

programas de utilidad, bases de datos, entre otros)

En el disefio estructurado se pueden definir estas etapas:
Disefio externo: Se especifican los formatos de informacién de entrada y salida. (Pantalla y
listados)
Disefio de datos: Establece las estructuras de datos de acuerdo con su soporte fisico y
I6gico. (Estructuras en memoria, ficheros y hojas de datos).
Disefio modular: Es una técnica de representacion en la que se refleja de forma descendente
la division de la aplicacion en moédulos. Estd basado en diagramas de flujo de datos
obtenidos en el analisis.
Disefio procedimental: Establece las especificaciones para cada modulo, escribiendo el
algoritmo necesario que permita posteriormente una rapida codificacion. Se emplean

técnicas de programacién estructurada, normalmente ordinogramas y pseudocodigo.

Codificacion: Consiste en traducir los resultados obtenidos a un determinado lenguaje de
programacion, teniendo en cuenta las especificaciones obtenidas en el cuaderno de carga.
Se deben de realizar las pruebas necesarias para comprobar la calidad y estabilidad del

programa.
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Las pruebas se pueden clasificar en:

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

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

en conjunto de todos sus modulos.

Pruebas de integracion: Sirven para comprobar el funcionamiento correcto del conjunto de

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

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.
Actividades a tener en cuenta o realizar:
* Instalacion del/los programa/s.
* Pruebas de aceptacion al nuevo sistema.
* Conversion de la informacion del antiguo sistema al nuevo (si hay una aplicacion
antigua)

* Eliminacion del sistema anterior.

Al final de esta fase se debe de completar la informacion al usuario respecto al
nuevo sistema y su uso. Asi como facilitarle toda la documentacion necesaria para una
correcta explotacion del sistema (manual de ayuda, manual de uso, guia de la aplicacion,

etc.)
Mantenimiento: Esta es la fase que completa el ciclo de vida y en ella nos

encargaremos de solventar los posibles errores o deficiencias de la aplicacion. Existe la

posibilidad de que ciertas aplicaciones necesiten reiniciar el ciclo de vida.
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Tipos de mantenimiento:

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.

Mantenimiento adaptativo: Consiste en modificar el programa a causa de cambio de
entorno gréfico y l6gico en el que estén implantados. (Nuevas generaciones de ordenadores,

nuevas versiones del sistema operativo, entre otros.)

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.

Los tipos de mantenimiento adaptativo y perfectivo reinician el ciclo de vida,
debiendo proceder de nuevo al desarrollo de cada una de sus fases para obtener un nuevo
producto. (Valencia, 2008).

4. Sustento pedagogico

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

para lo cual toma de la psicologia las explicaciones, prescripciones y conceptos.

Nos basamos en las teorias educativas porque necesitamos explicar como los sujetos
acceden al conocimiento, necesitamos predecir y controlar el comportamiento humano. Su
objeto de estudio se centra en la adquisicion de destrezas y habilidades, en el razonamiento
y en la adquisicion de conceptos. Las teorias del aprendizaje tratan de explicar como se
constituyen los significados y como se aprenden los nuevos conceptos (Carrion, Garcia, &
Perez, 2011).

H. Herramientas auxiliares utilizadas para el desarrollo de la aplicacion informética.
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1. Herramientas para el desarrollo de Multimedia

Adobe Flash Player: Es una aplicacion de tiempo de ejecucion multiplataforma basada en el
explorador que ofrece una visualizacion inmejorable de aplicaciones expresivas, contenido
y videos en diferentes exploradores y sistemas operativos. Flash Player 10.3 proporciona
magnificos videos de alta definicion, un procesamiento de graficos mas rapido y un elevado
rendimiento en las pantallas de dispositivos moviles y ordenadores; ademas, esta disefiado
para aprovechar las funciones nativas de los dispositivos, 1o que hace que las experiencias

de usuario sean mas sofisticadas y envolventes. (Wikipedia A. , 2011).

Adobe Photoshop: Es una aplicacion informéatica en forma de taller de pintura y
fotografia que trabaja sobre un "lienzo" y que esta destinado para la edicién, retoque
fotografico y pintura a base de imagenes de mapa de bits (o graficos rasterizados).
(Wikipedia P. , 2011).

Adobe Audition: proporciona las herramientas profesionales que necesita para dotar del
mejor sonido a sus producciones de video y audio. Gestione de forma eficaz una amplia
gama de tareas de produccién de audio, incluidas la grabacién, mezcla y restauracion de
sonido. (Adobe, 2009).

Autoplay Media Studio: Autoplay Media Studio es un software que nos permite
crear auto arrancables (autoruns) con sus menus y su skin etc. Esos autoruns los puedes

pasar a un CD o DVD, para poderlos ejecutar en cualquier PC.

Autoplay Media Studio soporta en el disefio MPEG, archivos flash, imagenes, entre
otros. Por lo tanto Autoplay Media Studio nos brinda la posibilidad de crear, por ejemplo,
nuestros propios Packs de Utilidades (para después de un formateo de Windows viene muy
bien), albumes de fotos, proyectos empresariales y todo de una forma muy sencilla y
amena. (Mancebo, 2006).

Flash Professional CS5: es una potente herramienta desarrollada por Adobe que
ha superado las mejores expectativas de sus creadores.
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Flash fue creado con el objeto de realizar animaciones y disefios vistosos para la
web y gréficos interactivos. Los motivos que han convertido a Flash en el programa
elegido por la mayoria de los disefiadores web profesionales y aficionados son varios.
(AulaClic, 2011).

Cabe destacar la importancia de conocer las herramientas de disefio para la elaboracion
de proyectos, para darles una mejor presentacion y ademas se tendra una buena imagen de

la aplicacion informatica ludica.

IV. Desarrollo de la aplicaciéon informatica.

La presente propuesta de desarrollo de una aplicacion informatica lidica para la ensefianza
de la primera unidad de las asignaturas Espafiol y Matematica en el primer grado de la
escuela publica especial “La Amistad”, consiste en apoyar el proceso ensefianza -
aprendizaje de dichas asignaturas y junto con el empleo de otras herramientas, materiales
didacticos y estrategias de ensefianza, elevard el interés y motivacion de los estudiantes,
estimulandolos y fomentando de esta forma el aprendizaje significativo de estas materias,
también enriquecera el menl de recursos educativo, el docente poseerd una herramienta
mas para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las asignaturas y los alumnos

podran aprender con mayor facilidad mediante ilustraciones y animaciones.

Con esta aplicacion se pretende sugerir una estrategia de ensefianza diferente de las
asignaturas Espafol y Matematica y al mismo tiempo mostrar la utilidad de las tecnologias
de la informacion y comunicacion (Tics), colaborando con el mejoramiento en la calidad de

educacion.

Cabe mencionar que la aplicacion sera realizada con el proposito de funcionar como
una herramienta que logre captar la atencion del estudiante, motivandolo e involucrandolo
en su proceso de aprendizaje de las asignaturas, apoyando la labor del docente en el proceso

de ensefianza y no sustituyendo dicha labor.

En la seccion de primer grado son 36 alumnos en la que se encuentran mezclados, es
decir hay nifilos que no presentan ninguna necesidad educativa especial pero son

extremadamente indisciplinados, una de las razones por la que se da esta problematica es
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porque la maestra se centra mas en los alumnos con necesidades educativas especiales ya

que ellos requieren una mayor atencion y esmero en su aprendizaje.

Es por ello el interés en realizar una aplicacion con estrategias ludica para apoyar la

labor de la maestra y contribuir en el proceso ensefianza-aprendizaje.

La aplicacion estara conformada por tres componentes:

1) Interfaz: El que realizara el proceso de comunicacion entre la computadora y el usuario.
2) Pedagogico: El que contendra la Informacion y los procesos metodoldgicos.

3) Computacional: EI que orientara las secuencias y acciones de la aplicacion.

La aplicacion serd una mezcla de los temas de la primera unidad en las asignaturas de
espafol y matematicas, incluyendo una area llamada juegos, todo esto para despertar mas el

interés y mantener la atencion de los estudiantes de dicho grado.
Las funciones que realizara la aplicacion informatica ladica seran las siguientes:

- Funcion motivadora: La aplicacion tendra un disefio atractivo, creativo e innovador
de tal modo que atraerd la atencidn e interés de los nifios propiciando la motivacion

hacia su uso.

- Funcion informativa: Los contenidos proporcionaran informacion estructuradora de
la realidad a los estudiantes, como aprender a diferenciar los nimeros, las vocales,
distinguir los tiempos (ayer, hoy y mafana) figuras geométricas, colores, entre

otros.

- Funcion instructiva: La aplicacidon ayudara a orientar y regular el aprendizaje de los
estudiantes ya que contendrd informacion que les facilitard la realizacion de

ejercicios, por ejemplo: Sumas, restas, formar oraciones.

- Funcion ludica: La aplicacion contendra diversos tipos de actividades en las que los

estudiantes podran jugar y divertirse mientras aprenden, por ejemplo: Sopa de
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letras, crucigramas, adivinanzas etc. entre otras actividades que lo motiven y al

mismo tiempo promuevan sus habilidades.

A. Psicologia del color

“La psicologia del color es un campo de estudio que esta dirigido a analizar el efecto del
color en la percepcion y la conducta humana. Desde el punto de vista estrictamente médico,
todavia es una ciencia inmadura en la corriente principal de la psicologia contemporénea,
teniendo en cuenta que muchas técnicas adscritas a este campo pueden categorizarse dentro
del ambito de la medicina alternativa.

Sin embargo, en un sentido mas amplio, el estudio de la percepcién de los colores
constituye una consideracién habitual en el disefio arquitectonico, la moda, la sefial ética y
el arte publicitario”. (CWikipedia, 2011)

V. Necesidades educativas especiales (N.E.E)

A. Educacion Especial

Las necesidades educativas especiales son las experimentadas por aquellas personas que
requieren ayudas O recursos gque no estan habitualmente disponibles en su contexto
educativo, para posibilitarles su proceso de construccion de las experiencias de aprendizajes
establecidas en el Disefio Curricular.”

La educacion especial tiene como objetivos:

*Atencion de personas con NEE.

*Formacion individualizada, normalizadora e integradora.

*Desarrollo integral de la persona y de una capacitacion laboral. (Robles, 2007).

En la escuela especial la amistad, para determinar las necesidades educativas especiales,
gue presentan los nifios, utilizan una prueba diagnostica, elaborada por la docente y por una

psicologa.
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B.  Necesidades Educativas Especiales (N.E.E)

Todos los alumnos, por el hecho de ser personas, tienen necesidades educativas que son
resueltas por los maestros y las instituciones. Existen algunos alumnos que tienen
necesidades educativas que los maestros y las instituciones no pueden resolver y por lo
tanto requieren recursos adicionales. Estos son los sujetos que tienen necesidades
educativas especiales. Algunos de los alumnos que experimentan necesidades educativas

especiales son personas con discapacidad.

Hay una N.E.E cuando una deficiencia (fisica, sensorial, intelectual, emocional,
social o cualquier combinacion de éstas) afecta el aprendizaje hasta tal punto que son
necesarios algunos o todos los accesos especiales al curriculum y a condiciones de
aprendizaje especialmente adaptadas para que el alumno sea educado adecuada y

eficazmente y asi se logre el desarrollo de su persona.

Condiciones actuales

Durante el desarrollo de una aplicacion el analista es responsable de saber detectar hechos
notables interrelacionados con la actividad de la organizacion siendo importante la
recopilacion de informacion y la determinacion de las condiciones actuales de las cuales se
establece como se encuentra la escuela, que condiciones presenta su infraestructura, con

qué elementos tecnoldgicos cuenta y otros datos que a continuacion se mencionan.

“La Amistad” es una escuela especial publica que brinda servicio de educacion especial y
educacion inclusiva a nifios y nifias con diversas necesidades educativas especiales ligadas
0 no ligadas a una discapacidad. Los servicios que brindan son: atencion temprana, unidad
de orientacion educativa, aulas talleres, aulas regulares que aplican el enfoque de educacion
inclusiva, actualmente cuenta con una matricula de 102 alumnos con discapacidad y en la
primaria regular con enfoque inclusivo se atienden 223 alumnos. Se encuentra ubicada de
donde fue el Royal Bar 1 c al norte, esta escuela cuenta con un laboratorio en el que
también se imparten clases a todos los alumnos, dicho laboratorio cuenta con 5

computadoras que presentan las siguientes caracteristicas:
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Software

Sistema operativo Microsoft Windows XP Profesional, version 2002, Service Pack 3.
Hardware

Procesador Pentium Core Duo 1.6 GHz

Disco duro de 80GBytes

256 de RAM

Monitor LCD 17”

Mouse USB marca Genius

Teclado Genius Bateria estabilizador CDP 550VA

El laboratorio estd ubicado al costado oeste de la escuela, el cual lo atiende el Ing. Carlos
Ruiz, ademas el es profesor de computacion de dicha escuela; el sistema eléctrico esta en
perfecto estado, todo estd polarizado, no cuentan con aire acondicionado, poseen 5

computadoras con un mueble para cada una de ellas.

En el aula de primer grado se encuentran entre 25 a 30 pupitres, una pizarra, material

didactico, esta ambientada con dibujos, recortes, figuras entre otras cosas.
Analisis de los resultados.

El anélisis de los resultados obtenidos permite un mayor conocimiento de los parametros
que intervienen en la definicién de la capacidad de una via, asi como la magnitud con la
que cada uno de estos interviene.

La problematica de los nifios con necesidades especiales es muy notable partiendo de la

poca importancia que se les da a la educacion de dichos nifios.

Segun datos brindados por el Ministerio de educacion, en la ciudad de Matagalpa existen
24 escuelas publicas y solo una de ellas dedicada a la atencidn de nifios discapacitados, lo
que indica que un 96% es dirigido a escuelas normales y solo un 4% a escuelas especiales,
se representa en el siguiente grafico.
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Grafico N° 1: Escuelas Especiales en Matagalpa.

Escuelas

especiales
0,

Fuente: Entrevista funcionario del MINED, 2011

La unica escuela dedicada a nifios con necesidades especiales es la escuela especial "La

Amistad" la cual se encuentra ubicada de donde fue el Royal Bar 1 cuadra al norte.

La escuela especial brinda educacion primaria gratuita solo en el turno matutino desde
primero hasta sexto grado. En cada grado se encuentran estudiando nifios con necesidades
especiales y nifios sin ninguna deficiencia, los docentes elaboran dos tipos de plan de clase
uno para los nifios regulares y la otra para los nifios con necesidades especiales al igual que

las evaluaciones.

En el primer grado de dicha institucion estan matriculados 36 alumnos donde solo 17 de
ellos al momento de matricularse sus padres presentaron el diagnéstico donde se indica que
si presentan alguna discapacidad, lo que quiere decir que 19 alumnos aparentemente no
tienen ninguna necesidad especial pero segln entrevista realizada a la Docente de primer
grado en las evaluaciones efectuadas existen otros nifios con discapacidad pero los padres

de familia no lo aceptan.
Después de las matriculas se hacen entrevista a los padres de familia donde se evalla:

- Impresion del padre con relacion al nifio.
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- Evolucion del embarazo.
- Enfermedades y golpes sufridos.

Desarrollo del lenguaje de psicomotrocidad.

- Conducta en el ambiente familiar.

Conducta en el ambiente escolar, asistencia y aprovechamiento de clase.

Esto se lleva a cabo con la finalidad de saber los antecedentes de cada nifio y a partir de
esto realizar la ACI (Adecuacion curricular individual) para cada uno de ellos.

En la hoja de matricula al iniciar el afio se llenan los datos especificos de cada alumno,
Nombre, Apellidos, edad, sexo, Nombre de la madre, Nombre del padre, ocupacion de cada

uno de ellos, Nivel académico, en este aspecto se pudo notar lo siguiente

Grafico N° 2: Nivel Académico de los Padres de Familia.
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Fuente: Observacion historial de matriculas, 2011

Con el gréafico anterior se establece que el nivel académico de los padres de familia es muy
bajo y esto demuestra que la mayoria de ellos no pueden ayudar a los hijos en las tareas

asignadas por la docente, razon por la cual los alumnos de este grado no realizan sus tareas
porque no hay alguien que los oriente en casa.
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Una gran dificultad dentro de esta aula de clase es que la profesora tiene que distribuir su
tiempo a la atencion de necesidades distintas en un grupo grande, lo que quiere decir que
mientras atiende a un grupo de nifios el resto se inquieta demasiado y no le dan la debida

importancia a las materias.

Entre otros problemas se encuentran las diferentes necesidades educativas especiales que

tienen los nifios de este grado:

Gréfico N° 3: Principales Necesidades Educativas Especiales.

40,00% - 35.29%
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lenguaje

Fuente: Entrevista Docente primer grado escuela “La Amistad”, 2011

En el gréfico anterior se determina que de los 36 alumnos de primer grado, 19 presentan
enfermedades un 11.76% tiene deficiencia motora, la deficiencia motora es aquella que
provoca en la persona que la presenta alguna disfuncion en el aparato locomotor. Implica
ciertas limitaciones posturales, de desplazamiento y de coordinacién de movimientos, un
11.76% presenta deficiencia visual la deficiencia visual tiene un efecto minimo en el
desarrollo de la inteligencia, hay mayor dificultad y el rendimiento es mas bajo debido a la
utilidad que se da a la vista en el aprendizaje. Un 17.64% de los alumnos de este grado
presenta deficiencia intelectual esta va siendo modificada por el crecimiento y desarrollo
bioldgico del individuo y por la disponibilidad y calidad de los apoyos que recibe, en una
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interaccion constante y permanente entre el sujeto y su ambiente. ElI 23.52% tienen
enfermedades TDA (trastorno por déficit de atencion) este trastorno es una afeccion que
afecta tanto a niflos como adultos, y que se caracteriza por problemas con la atencion,
impulsividad y exceso de actividad, otro 35.29% de los alumnos poseen problemas de
lenguaje este padecimiento se define la dislalia como "un trastorno que se caracteriza por la
incapacidad o dificultad de articular uno o méas fonemas o sonidos de la lengua en forma

regular y constante.

Con el siguiente grafico se demuestra, que las edades de los nifios de primer grado oscilan

entre siete y once afos.

Grafica N° 4: Edades de los nifios y nifias de primer grado.

0,
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Fuente: Entrevista Docente primer grado escuela “La Amistad”, 2011

Como podemos observar en el grafico, existen nifios que tienen edades un poco mayores
para seguir en primer grado, esto quiere decir que los nifios que tienen entre 9, 10 y 11 afios

la mayoria son repitentes o debido a su enfermedad no pueden avanzar a otro afio escolar.

Otra de las problematica que se presentan en este grado es el bajo rendimiento escolar en la

clase de lengua y literatura, se representa en el siguiente gréafico.
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Gréfico N° 5: Rendimiento Académico en Lengua y Literatura.
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Fuente: Entrevista Docente primer grado escuela “La Amistad”, 2011

Con el grafico anterior se manifiesta, que un 22.22% de los alumnos reprobaron en la
asignatura de lengua vy literatura, de igual manera un 30.55% tienen notas entre 60-70
puntos lo cual no es una nota regular, 5.55% presenta notas entre 70-80, otro 22.22%

tienen notas entre 80-90 puntos, y un 19.44% llevan notas excelentes entre 90-100 puntos

De igual manera en la asignatura de matematica el rendimiento académico es un poco bajo

lo podemos observar en el siguiente grafico.
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Grafico N° 6: Rendimiento Académico en Matematicas.

35,00% 7 30.55% 31%

30,00% -
25,00% - 19.44%

20,00% - 13.88%
15,00% -
10,00% - 6%
5,00% -

0,00% T T T T T
Menos de 60-70 70-80 80-90 90-100
60

Fuente: Entrevista Docente primer grado escuela “La Amistad”, 2011

Con gréafico anterior se representa, que un 19.44% de los alumnos reprobaron en la
asignatura de matematica de igual manera un 30.55% tienen notas entre 60-70 puntos lo
cual no es una nota regular, 6% presenta notas entre 70-80, un 13.88% tienen notas entre

80-90 puntos, y un 31% llevan notas excelentes entre 90-100 puntos.

Es importante sefialar que en ambas asignaturas existe un porcentaje de estudiantes
reprobados, otro porcentaje que presentan notas bajas, y algunos que llevan notas muy
buenas y excelentes, uno de los objetivos de realizar la aplicacion ludica para este grado es

contrarrestar esta problematica y ayudar a los nifios a mejorar su rendimiento académico.

Segun encuestas realizadas a los nifios de primer grado, se pudo establecer el ambiente que

contendré la aplicacion informatica ludica.
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Grafico N° 7: Ambiente Seleccionado para la Aplicacion Informatica Ludica.

40%
40,00% -

35,00% -
30,00% -
25,00% - 20% 20% 20%
20,00% -
15,00% -
10,00% -
5,00% -

0,00% T T T T
Playa Parque Campo Escuela

Fuente: Entrevista nifios de primer grado escuela “La Amistad”, 2011

Este andlisis permite determinar las posibilidades de disefio que contendra la aplicacion
informatica ludica y su puesta en marcha. Los aspectos tomados en cuenta para este estudio

fueron clasificados en cuatro areas, las cuales se describen a continuacion:

Es importante sefialar que se seleccionaron a 10 nifios para hacer la entrevista, la cual fue
realizada en hojas de papel que contenian los cuatro paisajes y cada nifio coloreaba el
ambiente que mas le gustaba y como podemos observar un 40% opto por colorear el
campo, un 20% escogid la playa, otro 20% le gustaba mas el parque, y el otro 20% coloreo
la escuela, por todo esto se determino que el ambiente que contendra la aplicacion

informatica ludica es el campo, aunque también se tomaran en cuenta los demas ambientes.
Seleccionar contenidos tematicos que conformaran la aplicacion informatica.
Para cumplir con el segundo objetivo y seleccionar el contenido tematico que contendra la

aplicacion informatica lddica se utilizaron diferentes instrumentos para la recopilacion de

informacion.
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Segun las entrevistas realizadas y la informacion recopilada, se pudo verificar que en
las areas donde los nifios de primer grado de la escuela publica especial “La Amistad”

necesitan reforzamiento es la | unidad de lengua y literatura y matematica.

Se encontraron varias dificultades en estas areas, por lo que se decidié que la
aplicacion abarca los siguientes temas: Conceptos temporales, de posicidn, espaciales y
matematicos. Asi como también tendrd como extras las vocales, nimeros naturales del uno
al cinco, colores primarios y juegos. Aungue estos ultimos temas no pertenecen a la primera

unidad de ambas asignaturas, se decidié abarcarlas ya que algunos nifios son repitentes.

Lengua y Literatura y Matematica son las bases fundamentales de la educacién;
leer, escribir y calcular simbolizan el total desarrollo evolutivo de la persona. La lectura
reviste de formas a las ideas y esta relacionada con el primer paso del proceso creador. La
escritura simboliza el método por el cual se lleva a cabo el proceso. Las matematicas se

emplean para estudiar relaciones cuantitativas, estructuras y relaciones geométricas.

Sobre la base de las consideraciones anteriores se puede decir que ambas
asignaturas son muy importantes para la formacion de cada nifio, por eso importante que a
través de una aplicacion informatica ladica se refuercen dichas materias, para fortalecer el

conocimiento y el aprendizaje de los nifios.
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Estudio de Factibilidad

El estudio de factibilidad se refiere a la disponibilidad de los recursos técnicos, econémicos
y operacionales, necesarios para llevar a cabo los objetivos 0 metas propuestas.

Generalmente la factibilidad se determina sobre un proyecto.

La importancia del estudio de factibilidad radica en conocer la viabilidad de implementar
un proyecto, identificar cuéles son los fines de la escuela y luego determinar si la aplicacion

va a contribuir al desarrollo de la educacion en dicho centro de una forma u otra.

Cuando se tiene la mayor parte de la informacion del proyecto, es necesario saber si sera
factible o no, es decir si la realizacion de la aplicacion se va a llevar a cabo y si la
implementacidn de esta va a ser Gtil para la escuela. La factibilidad es valorada en cuatro
formas principales: operacional, técnica, economica y legal. Un proyecto debe ser factible

si son aprobadas las fases antes mencionadas.

Para lograr la ejecucion de la aplicacion ludica, se recomienda que cada una de las

computadoras donde se hara uso tenga las siguientes caracteristicas minimas:

Requerimientos Minimos Para Ejecutar La Aplicacion

Hardware Software
Procesador Intel Celeron 2.20 GH Cualquier Sistema Operativo
Memoria RAM 256 MB Adobe Flash Player

Disco Duro 4 GB
Memoria Grafica de 128 Mb
Audifonos Estéreo

Factibilidad Técnica:

La factibilidad técnica consistid en recopilar la informacion de la tecnologia existente en la
escuela, para determinar si los recursos técnicos actuales pueden ser mejorados o afiadidos,
de manera que estos permitan la instalacion de la aplicacion informatica ludica en las

maquinas de dicha escuela.
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Segun el analisis realizado se tomaron en cuenta dos aspectos: Hardware y Software
Alternativa |

En la primera alternativa se propone correr la aplicacion en las computadoras con las que
actualmente cuenta la escuela especial “La amistad” a continuacion se detalla las

caracteristicas en cuanto a hardware y software.

Hardware

Procesador Pentium Core

Duo 1.6 GHz
Disco duro de 80GBytes

256 de RAM
Monitor LCD 177

Mouse USB marca Genius

Teclado Genius Bateria
estabilizador CDP 550VA

El software con el que actualmente se cuenta en la escuela especial “La Amistad” es el

siguiente:

Software

Sistema Operativo Microsoft
Windows XP, Service Pack
Office 2007.

Antivirus ESET NOD32.

Tiempo de ejecucion de la Alternativa No 1

El tiempo de Ejecucion se refiere al tiempo invertido para la realizacion de las actividades
involucradas en el desarrollo del software ludico “Gotitas de ensefianza”, y se distribuyen

de la siguiente manera:

47



Seminario de Graduacién 2011

Actividad Duracion (horas)
Recopilacion de informacion 160 hrs

Etapa de analisis 200

Etapa de disefio 320

Instalacion de sistema 8 hrs

Prueba de sistema 120 hrs

Capacitacion y asistencia a usuario 40
Total 848 hrs

Segun el célculo realizado se obtiene un total 848 horas.
Alternativa Il

En la segunda alternativa se propone hacer compra de una memoria RAM y audifonos para
cada maquina ya que son necesarios porque la aplicacion contiene audio, y de esta manera

se aumentara la concentracion y motivacion en cada nifio.

Hardware

Procesador Pentium Core Duo
1.6 GHz

Disco duro de 80GBytes
Monitor LCD 17”

Mouse USB marca Genius

Teclado Genius Bateria

estabilizador CDP 550VA
Mejoras
Audifonos Genius

Memoria RAM 1 GB
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En cuanto a software ademas del que ya se encuentra instalado se propones instalar Adobe
Flash Player ya que serd de gran utilidad para que el usuario pueda visualizar las

animaciones de manera correcta.

Software

Sistema Operativo Microsoft

Windows XP, Service Pack 3.
Office 2007.

Antivirus ESET NOD32.
Adobe Flash Player

Tiempo de ejecucion de la Alternativa No 2

El tiempo de Ejecucidn se refiere al tiempo invertido para la realizacion de las actividades,

y se distribuyen de la siguiente manera:

Actividad Duracion (horas)
Recopilacion de informacion 160

Etapa de analisis 200

Etapa de disefio 320

Instalacion de sistema 8

Prueba de sistema 80

Capacitacién y asistencia a usuario 40

Total 808

Segun el célculo realizado se obtiene un total de 808 horas.
Factibilidad Economica:

La factibilidad economica es la segunda parte de la determinaciéon de recursos. Son los

gastos econdémicos que vamos a tener al momento de la creacion e implementacion de la
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aplicacion incluidos en estos: Tiempo del analista, Costo de estudio, Costo del tiempo del

personal, Costo del desarrollo.

Un aspecto muy importante a tomar en cuenta es el tiempo requerido en el andlisis,

programacion, capacitacion, asesoria, todo esto forma parte de la factibilidad economica.
Alternativa |

En la siguiente tabla se muestran las caracteristicas con las que cuenta la escuela especial

“La Amistad” en cuanto a software y hardware por lo tanto no se incurre en gastos.

Hardware Subtotal

Procesador Pentium Core $ -

Duo 1.6 GHz
Disco duro de 80GBytes

256 de RAM
Monitor LCD 17”

Mouse USB marca Genius

L - < R R

Teclado Genius Bateria
estabilizador CDP 550VA

Total $ --.--
Software Subtotal
Sistema Operativo Microsoft $ -
Windows XP, Service Pack 3.
Office 2007. $ --.--
Antivirus ESET NOD32. $ --.--
Total $ --.--

Este software es con el que cuenta actualmente la escuela especial “La Amistad”, por lo

tanto no incurra en gastos econémicos.
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Alternativa Il

A continuacién se da a conocer el resultado del andlisis de las cotizaciones realizadas para
obtener este tipo de alternativa, en cuanto a costo de software, hardware y recursos

humanos:

Hardware Subtotal

Procesador Pentium Core $ --.--
Duo 1.6 GHz

Disco duro de 80GBytes
Monitor LCD 17~

Mouse USB marca Genius

©®© BB B h

Teclado Genius Bateria

estabilizador CDP 550VA
Mejoras

Audifonos Genius $9
Memoria RAM 1 GB $44

Total $53

En la tabla anterior se detallan los precios de las cotizaciones realizadas para las mejoras de
una computadora, pero cabe mencionar que la escuela determinara a cuantas computadoras

les agregara estas nuevas caracteristicas. Ver Anexo No: 8
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Software Subtotal

Sistema Operativo Microsoft $ -
Windows XP, Service Pack 3.

Office 2007. $ -

Antivirus ESET NOD32. $ -

Adobe Flash Player $ -

Total $ -

En la tabla anterior se demuestra el software que se utilizara para la instalacion de la
aplicacion informatica ludica, cabe sefialar que este software es con el que actualmente
cuenta la escuela, solamente se instalara Adobe Flash Player para que la aplicacion corra

sin ningln inconveniente.
Impacto Social de Proyecto

El presente proyecto es una forma de graduacion, no incluye costos de desarrollo de tal
forma que vendra a apoyar y beneficiar en gran manera a los estudiantes de primer grado

de la escuela publica especial “La Amistad”.
Los beneficios que presenta son los siguientes:

e Mayor interés en las clases por parte de los alumnos.

e Apoyo a la docente en las actividades educativas.

e Brindar un cambio favorable en el proceso ensefianza—aprendizaje de dicha escuela.

e Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo
aprendido.

o Facilita las representaciones animadas.

¢ Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

¢ Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos
facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con los

medios computarizados.
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e Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las
diferencias.

e Permite al nifio introducirse en las técnicas mas avanzadas.

El uso del software por parte del docente proporciona numerosas ventajas, entre ellas:

Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que

revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje.

e Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de conocimientos.

e Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo teniendo
en cuenta el diagnostico en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

e Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.

e Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.

e Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.

e Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.

Beneficios del Proyecto

El presente proyecto presenta muchos beneficios que favorecera y apoyara el proceso

ensefianza- aprendizaje, a continuacion se detallan:

Beneficios Tangibles:

e Mejora el rendimiento académico de los alumnos.
e Reduccidn de costos en materiales didacticos.

e Lainstitucion no pagara por el analisis y disefio de la aplicacion.
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Beneficios Intangibles:

Entre los beneficios intangibles se puede deducir:

e Mejorar la calidad de en el proceso ensefianza - aprendizaje.

El alumno amplia el potencial de la inteligencia humana y puede ser aplicado para
enriquecer el aprendizaje.

e Potencian las actividades cognitivas de la personas a través de un enriquecimiento
del campo perceptual y las operaciones de procesamiento de la informacion.

e Aplicando el uso de las Tics mediante una aplicacion ludica el estudiante sale
preparado en pequefias bases de la Informética, ciencia que ha revolucionado y esta
inmersa en todas las areas de nuestra sociedad.

e El nifio aprende a pensar de una forma ordenada y a solucionar problemas con un
método racional.

e El estudiante aprende acerca del mundo de la Informética y esto le permitird mas

adelante ser un consumidor inteligente de tecnologia e incluso le permite evaluar y

decidir sobre el futuro de computacion y la tecnologia en general.

Impacto Cultural

El mundo evoluciona y la educacion con este, es por ello que la realizacion de una
aplicacion informatica ludica en la escuela especial “La Amistad” ademas del impacto
social ocasionara un impacto cultural, ya que con ella se hara uso de las Tics y permitird a
los nifios con y sin necesidades especiales considerar la computadora como algo béasico
para fortalecer la educacion, traera por consecuencia despojarse de la educacion tradicional
e integrarse a la nueva cultura de la educacion, es una forma para que los nifios con
necesidades educativas desarrollen un sentido diferente al que estan acostumbrados y se
sientan tomados en cuenta, ademas se dara a conocer a la poblacién que la educacion por
medio de la tecnologia aporta grandes beneficios, puesto que enriquece el menu de los
medios educativos, es un apoyo a la labor de los docentes, ayuda a los alumnos a
comprender mejor los contenidos de las clases, a desenvolverse por si solos, los motiva,

ensefia 'y se vuelven autores y gestores de sus propios conocimientos.
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Impacto Ambiental

De acuerdo, al andlisis realizado en el estudio técnico y econdémico no se identifican

impactos ambientales.
Pertinencia del Proyecto

Actualmente el proceso ensefianza-aprendizaje, es uno de los sectores que menos ha
innovado en cuanto a sus procesos, pero para contrarrestar esta problematica existen
diversas soluciones, una de ellas es el presente proyecto que se basa en la aplicacion de las

Tics mediante una aplicacion informética ludica

El objetivo de la realizacion de una aplicacion ladica es brindar una herramienta didactica
que apoye la labor de la docencia, y que sirva como reforzamiento de los temas contenidos
en la | unidad de las asignaturas espafiol y matematica en el primer grado de la Escuela
especial publica “La Amistad” esta aplicacion fomentara el interés de los alumnos por sus
clases, de igual manera los ayudara a desenvolverse en situaciones que estén asociadas con

la vida diaria.

La importancia de la inclusion de herramientas tecnol6gicas es que aporta muchos
beneficios entre ello ayudan al nifio a mejorar el rendimiento académico ya que

comprenden de una manera mas amena e integradora los contenidos.

Cabe mencionar que dicha aplicacién esta adaptada al plan de estudio de la primera unidad
esto la convierte en un software a medida, ya que en internet se pueden descargar muchas
aplicaciones ludicas pero ninguna especificamente al plan de primer grado de nifios con

necesidades educativas.
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Factibilidad Operativa:

La factibilidad operativa comprende una determinacién de la probabilidad de que un nuevo
sistema se use como se supone, permite predecir, si se pondra en marcha el sistema
propuesto aprovechando los beneficios que ofrece a todos los usuarios involucrados con el
mismo, ya sean los que interacttan en forma directa con este, como también aquellos que
reciben informacién producida por el sistema, por otra parte el correcto funcionamiento del

sistema siempre estara sujeto a la capacidad de los empleados encargados de dicha tarea.

El sistema hace que los usuarios se resistan a él, ya que su facilidad de uso permite que
ellos se adapten a la nueva forma de trabajo.

La aplicacion sera funcional ya que se capacitara a la persona encargada de ver por el
correcto funcionamiento de esta la cual debe efectuarse en un ambiente apropiado, ademas
se podra guiar por el manual de usuario, la aplicacion se encuentra basada en el contenido
metodolégico que implementa la institucion convirtiéndola de esta manera en algo
apropiado para los nifios con y sin necesidades educativas, con una facil manipulacion a

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

Todo proyecto necesita de recursos humanos para la realizacion del proyecto, por lo que se

considera necesario el siguiente personal:

s Dos (2) Analistas del Sistema.

% Dos (2) Persona para la verificacion de pruebas de la Aplicacion.
s Dos (2) Programadores.

« Dos (2) Disefiadores.

«+ Dos (2) Persona instructora para la utilizacién de la Aplicacion.

% Una (1) Psicélogo.

Las personas que manejaran la aplicacion seran: El instructor del laboratorio de
computacion, la profesora de primer grado y los alumnos de primer grado. Todos tendran

gue ser previamente capacitados para manipular la aplicacion.
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Factibilidad Legal
Es el contrato donde se determinan todos los deberes de los desarrolladores y de la
institucion, se refiere a que el desarrollo del proyecto o sistema no debe infringir alguna

norma o ley establecida a nivel local, municipal, estatal.

Ver anexo 1

Evaluacién del Estudio de Factibilidad

De las dos alternativas propuestas anteriormente, se selecciono la alternativa Il por las

ventajas y beneficios que esta ofrece a la institucion, las cuales se detallan a continuacion:

e Los gastos no seran muy elevados ya que no haran la compra de nuevos equipos,

solo se les agregaran mejores caracteristicas.

e Con las mejoras que se realizaron, la aplicacion podra correr sin ningun

inconveniente.
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Descripcion del Producto

La descripcion del producto consiste en detallar el hardware y software que se utiliz6 para
el desarrollo de la aplicacion informaética ludica para los nifios de primer grado de la
Escuela Publica Especial “La Amistad”; el tiempo de desarrollo y andlisis de la aplicacion,
el modelo de ciclo de vida del software que se aplico y los gastos econémicos en los que se

incurrieron.
1. Hardware y software donde se desarrollaran la aplicacion

El desarrollo de la aplicacion informatica ludica, se realizé en 1 computadora con las

siguientes caracteristicas:

Hardware de desarrollo:

Cantidad Descripcion

1 Computadora Portatil Laptop Toshiba Satellite L455
Procesador Intel(R) Celeron(R) 2.20 GHz
Disco duro de 220 GBytes
3 GB de RAM

Monitor LCD 15.6 pulgadas

Software de desarrollo: En la siguiente tabla se detalla el software se utiliz6 para el

desarrollo de la aplicacion informaética ludica:

Software
Sistema Operativo Microsoft Windows 7
Ultimate,
Office 2007.
Antivirus Microsoft Security Essentials.
Adobe Flash CS5.
Adobe Photoshop CS4.
Adobe Audition.
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2. Tiempo de Analisis y Desarrollo de la Aplicacion.

El tiempo de analisis y desarrollo de la aplicacién consiste en detallar cada una de las
actividades que se llevaron a cabo para el desarrollo de la aplicacion informatica ludica.

Actividad Duracion en Horas

Recopilacion de informacion 80
Etapa de analisis 200
Etapa de disefio 320
Instalacion de sistema 8
Prueba de sistema 120
Capacitacion y asistencia a usuario 40

Total 768

3. Modelo a utilizar.

El modelo utilizado para la realizacién de este proyecto, es una combinacion entre cascada
y prototipo por lo tanto se considera hibrido. Ya que combina elementos del modelo de

cascada con la construccion sencilla del prototipo.

El modelo de cascada proporciona una simple vision del desarrollo del Software. A los
procesos los representa como fases separadas y secuenciales en tiempo. Antes de codificar

debemos disefiar el software, ademas probarlo antes de construirlo y ponerlo en operacion.

El modelo de prototipo utiliza para dar al usuario una vista preliminar del software. Este
modelo es basicamente prueba y error ya que si al usuario no le gusta una parte del
prototipo significa que la prueba fallé6 por lo cual se debe corregir el error que se tenga
hasta que el usuario quede satisfecho. Ademas el prototipo debe ser construido en poco

tiempo, usando los programas adecuados.
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El las siguientes tablas se muestran las etapas de cada uno de los modelos utilizados, las
cuales se implementaron en el desarrollo de la aplicacion informatica ludica. “Gotita de

Ensenanza”.

Etapas del modelo en Cascada Etapas del modelo de Prototipo

e Analisis de requisitos e Plan rapido

e Disefio del Sistema. e Modelado, disefio rapido

« Disefio del Programa e Construccion del Prototipo

e ., e Desarrollo, entrega y retroalimentacion
e Caodificacion gay

o Comunicacién
e Pruebas

¢ Implantacién

e Mantenimiento

Se utilizo este tipo de modelo ya que permite la creacion de la aplicacion informatica ludica
en corto tiempo, la planificacion es facil y sencilla ya que sus fases son bien conocidas y se
puede mostrar una vision al cliente del producto final. Ademas de esta forma se puede

asegurar la calidad de la misma.
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4. Gastos de Recursos Humanos.

En la tabla siguiente se detallan los precios de los salarios de analistas, programadores y

disefiadores que se manejan en el mercado nacional.

Recursos Humanos Salarios por Hora

Cantidad Personal Hora  Salarioen Dias Cantidad Total ~ Salario Total
x Dia Dolares de Horas
2 Analista 2 $5.00 20 80 $ 400
2 Programador 3 $3.75 20 120 $450
2 Analista- 3 $7.00 25 150 $ 1050
Disefiador
Total $1,900.00

Precio de tarifas de pago de analistas y desarrolladores de software en base a consultor

independiente. Ver Anexo No 10.
5. Gastos de Hardware y Software.
Hardware de desarrollo.

En el desarrollo de la aplicaciéon informatica ludica se utiliz6 un equipo propio el cual
contaba con las caracteristicas necesarias para el desarrollo, de tal manera que solo se
detalla el costo de la depreciacion, el cual corresponde a un 50% anual. EI método
utilizado para calcular la depreciacion fue la linea recta, que se encuentra estipulado en la
Ley de Equidad Fiscal No. 453, Art 19. (Baez Cortés & Baéz Cortés, 2007)

Cantidad Descripcion Total
1 Computadora Portatil Laptop Toshiba Satellite L455
Procesador Intel(R)
Celeron(R) 2.20 GHz
Disco duro de 220 GBytes
3 GB de RAM
Monitor LCD 15.6 pulgadas $ 33.33
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Total de depreciacion: $33.33
Software de desarrollo.

El software que se utilizo para el desarrollo de la aplicacion informatica lddica, se describe

en la siguiente tabla:

Software Precio
Adobe Flash CS5 $ 99.90
Adobe Photoshop CS4 $89.90
AutoPlay Media Studio 8.0 $295.00
Audacity
Adobe Flash Player
Total $484.80

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

El precio total del software de desarrollo se muestra en la tabla anterior, cabe destacar que

no se hizo compra de licencias.
Otros Gastos.

Esta tabla representa los gastos extras que se utilizaron por los analistas y desarrolladores.

Material Gasto Total
Papeleria $25
Internet $20
Transporte $17

Total $ 62

6. Costo de produccion

A continuacion se detalla el total general de todos los gastos para el desarrollo de la

aplicacién informatica ludica.
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Descripcion Costo
Recursos humanos $1,900.00
Depreciacion de hardware de desarrollo $33.33
Software de desarrollo $--.--
Otros gastos $62.00
Total $1995.33

Requerimientos de usuario

Para poder cumplir con los requerimientos del cliente que en este caso son los nifios de
primer grado de la escuela especial “La Amistad” se tuvo que analizar la problemaética que
presentan dichos nifios en el proceso ensefianza-aprendizaje a través de entrevistas y
método de observacion, todo esto se realizo con el fin de seleccionar las metodologias y

contenidos tematicos que conforman la aplicacion ludica.

Uno de los requerimientos que se tomaron en cuenta fue seleccionar el ambiente que
conforma la aplicacion informatica ludica “Gotitas de ensefianza” a través de técnicas de
recopilacion de informacidn que se le aplico a los nifios, en el cual se les entrego una hoja
con distintos ambientes y ellos tenian que seleccionar el que mas les gustara y de esta
manera se determino el ambiente que en este caso la mayoria coloreo el bosque y el parque.
Ver Anexo No: 5y 6.

7. Manual de usuario. Ver Anexo No. 7

El precio total del desarrollo de la aplicacion informética ludica es de $1995.33, este es el
valor aproximado de lo que costaria nuestra aplicacion, pero cabe sefialar que la escuela no
incurrird en ningun gasto ya que esta aplicaciébn serd un aporte a la educacion,
especificamente apoyara el proceso ensefianza-aprendizaje de los nifios de primer grado de
dicha escuela. Ademas como es un proyecto de graduacion se pretende dejar un aporte a la

sociedad.
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Conclusiones

El presente proyecto de investigacion presenta las siguientes conclusiones:

1. Se realiz6 el andlisis de las dificultades que presentan los nifios y nifias de primer

grado de la escuela publica especial “La Amistad”.

2. Segun la recopilacion de informacion y el analisis de los resultados se determind
que las principales necesidades educativas especiales que presentan los nifios de
primer grado son: deficiencia motora, deficiencia visual, deficiencia intelectual,

TDA (trastorno por déficit de atencion) y problemas de lenguaje.

3. A través de la recopilacion de informacion, se determind que los contenidos
tematicos que contiene la aplicacion informatica ludica son las vocales, l1os niUmeros

naturales, los colores, figuras geométricas y posiciones espaciales y de tiempo.

4. Se hizo uso de Adobe Flash, Adobe Photoshop y Adobe Audition, para el disefio de
la aplicacion.

5. Se llevo a cabo la realizacion de la aplicaciéon informatica con estrategias ludicas

para los nifios de primer grado, que vendrd a reforzar los conocimientos y

habilidades que adquieren a diario en el aula de clases.
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Glosario

Termino

Significado

Aplicacion Informética

Es un tipo de programa informatico disefiado
como herramienta para permitir a un usuario

realizar uno o diversos tipos de trabajo.

Desarrollo cognitivo

Es el producto de los esfuerzos del nifio por

comprender y actuar en su mundo.

Deficiencia motora

Es la deficiencia que provoca en el individuo
que la padece alguna disfuncion en el aparato

locomotor.

Deficiencia Visual

Afecciones de la vista

Deficiencia intelectual

Es definida como una entidad que se
caracteriza por la presencia de limitaciones
significativas en el  funcionamiento

intelectual.

Hardware

Corresponde a todas las partes tangibles de un
sistema informatico sus componentes son:
eléctricos, electrénicos, electromecanicos y
mecanicos. Sus cables, gabinetes o cajas,
periféricos de todo tipo y cualquier otro

elemento fisico involucrado.

Hipertexto

Es el nombre que recibe el texto que en la
pantalla de un dispositivo electronico,
permite conducir a otros textos relacionados,
pulsando con el raton en ciertas zonas

sensibles y destacadas.
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Hipermedia

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

video, audio, mapas y otros.

Internet

Es un conjunto descentralizado de redes de
comunicacion interconectadas que utilizan la
familia de protocolos TCP/IP, garantizando
que las redes fisicas heterogéneas que la
componen funcionen como una red ldgica

Unica, de alcance mundial.

Lidica

Proviene del latin ludus, Ludica/co relativo al

juego.

Multimedia

El término multimedia se utiliza para referirse
a cualquier objeto o sistema que utiliza
multiples medios de expresion (fisicos o

digitales).

Meta cognitivas

Manera de aprender a razonar sobre el propio
razonamiento, aplicacion del pensamiento al

acto de pensar.

Pertinencia

Se trata de un adjetivo que hace mencion a lo
perteneciente o correspondiente a algo o a

aquello que viene a proposito.

70




Seminario de Graduacién 2011

N.E.E (Necesidades educativas especiales)

Es un continuo de prestaciones educativas,
constituido por un conjunto de servicios,
técnicas,  estrategias, conocimientos y

recursos pedagogicos,

TIC’s (Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion )

Se encargan del estudio, desarrollo,
implementacion, almacenamiento y
distribucion de la informacion mediante la
utilizacion de hardware y software como

medio de sistema informatico.

TDA (Trastorno por déficit de atencidn)

Es una afeccién que aqueja tanto a nifios
como adultos, y que se caracteriza por
problemas con la atencion, impulsividad y

exceso de actividad.
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Anexo 1

CONTRATO DE LICENCIA DE USO

En Matagalpa, a los 18 dias del mes de Octubre del afio 2011.

REUNIDOS

DE UNA PARTE, Directora del Departamento Ciencia, Tecnologia y Salud, MSc. Virginia
Ldpez Orozco, con cédula de identidad nimero 441-210565-0003X, mayor de edad, casada
y del domicilio de Matagalpa.

Br. Judith Massiel Urbina Centeno, con cédula de identidad nimero 441-110589-
0011E, y Br. Ligia Cecilia Lépez Gutiérrez, con cédula de identidad nimero 441-230690-

0006B, ambas mayores de edad, solteras y del domicilio de Matagalpa.

Todas en nombre y representacion de la Universidad Nacional Auténoma de
Nicaragua (UNAN), en adelante, el “DESARROLLADOR?”, domiciliada en Matagalpa,

De la Radio Stereo Yes 1 c al oeste % ¢ al norte.

DE OTRA PARTE, Sr. José Manuel Lépez Cano, mayor de edad, con cédula
nimero 441-171175-0013K 'y en nombre y representacién de Escuela especial “La
Amistad”, en adelante, el “CLIENTE”, domiciliado en Matagalpa, B® Primero de mayo,

escuela Wuppertal 2 ¢ al sur, 1 c al este.

El CLIENTE y el DESARROLLADOR, en adelante, podran ser denominadas,
individualmente, “la Parte” y, conjuntamente, “las Partes”, reconociéndose mutuamente

capacidad juridica y de obrar suficiente para la celebracion del presente Contrato.

EXPONEN

PRIMERO: Que el CLIENTE esta interesado en la adquisicion GRATUITA de una

aplicacion informatica ludica.
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El CLIENTE esta interesado en contratar dichos servicios para utilizar en sus
ordenadores la aplicacion ludica para la ensefianza-aprendizaje de la primera unidad

de las asignaturas espafiol y matematica dirigida a estudiantes de segundo grado.

SEGUNDO: Que el DESARROLLADOR es una institucion especializada en la prestacion
de servicios de creacion, desarrollo, distribucion, actualizacion y mantenimiento de

sistemas informaticos.

TERCERO: Que las Partes estan interesadas en celebrar un contrato de licencia de uso en
virtud del cual el DESARROLLADOR licencie al CLIENTE para el uso del programa

informatico denominado “Gotita de Ensefianza”.

Que las Partes reunidas en la sede social del CLIENTE, acuerdan celebrar el presente

contrato de LICENCIA DE USO, en adelante, el “Contrato”, de acuerdo con las siguientes
CLAUSULAS
PRIMERA.- OBJETO

En virtud del Contrato el DESARROLLADOR se obliga a ceder el uso, sin exclusiva al
CLIENTE del programa de aplicacién informatica ludica para la ensefianza - aprendizaje de
la primera unidad de la asignatura de espafiol y matematica dirigida a estudiantes de primer
grado.

SEGUNDA.- TERMINOS Y CONDICIONES GENERALES Y
ESPECIFICOS DE PRESTACION DE LOS SERVICIOS

2.1. Los Servicios se prestaran en los siguientes términos y condiciones generales:

2.1.1. El DESARROLLADOR respondera de la calidad del trabajo desarrollado con
la diligencia exigible a una institucion experta en la realizacion de los trabajos

objeto del Contrato.

2.1.2. El DESARROLLADOR se obliga a gestionar y obtener, a su cargo, todas las

licencias, permisos y autorizaciones administrativas que pudieren ser necesarias
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para la realizacion de los Servicios, asi como de las herramientas a utilizar para

el disefio del software.

2.2. El DESARROLLADOR cedera la licencia de uso, no exclusiva y prestara los

servicios en los siguientes términos y condiciones especificos:

2.2.1. El DESARROLLADOR licencia al CLIENTE el uso del programa descrito en
clausula 12 de este contrato; Dicha licencia se entiende como Licencia personal, de

caracter no exclusivo e intransferible.

2.2.2. La Propiedad Intelectual del programa informatico licenciado, es Unica y
exclusivamente del DESARROLLADOR. Dicha propiedad intelectual abarca el

programa informatico y su codigo fuente.

2.2.3. Queda expresamente prohibido al CLIENTE la reproduccion, transmision a
otro equipo informatico, modificacién, adaptacion, mantenimiento, cesion,
venta, arriendo, préstamo, cesién de uso ni parcial ni total, transmision del
derecho de uso, divulgacién, publicacion, entre otras., del programa informatico
licenciado, con la l6gica excepcion del uso por parte de los docentes directos
del CLIENTE. En todo aquello que no se haya regulado expresamente en este
contrato, las partes se remiten a lo que establece la legislacion sobre Propiedad

Intelectual.

2.2.4. ElI CLIENTE reconoce que el programa se suministra tal y como se describe en el
Objeto del contrato, clausula 12. Y que el presente acuerdo no le concede ningun

derecho sobre otras versiones, ni sobre mejoras o modificaciones del mismo.

2.2.5. La licencia de uso incluye todos los conocimientos necesarios y adicionales al
contenido del programa y sus especificaciones técnicas para que éste sea Util al
CLIENTE.

2.2.6. La licencia de uso del programa se concede para los 5 ordenadores que se

encuentran en el domicilio del CLIENTE.
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2.2.1.

2.2.8.

3.1

3.2

Si el CLIENTE tuviese que utilizar otro ordenador, ya sea por sustitucion o
ampliacion del numero de ordenadores en la institucion educativa, tendra que
comunicar ésta incidencia al DESARROLLADOR Yy solicitarle permiso, por

escrito, para instalar el programa en el nuevo ordenador.

El DESARROLLADOR informar4d al CLIENTE de cualquier novedad,
ampliacidn, entre otras., que se produzca en el programa, por si le interesase su

compra.

TERCERA.- POLITICA DE USO

El CLIENTE es el tnico responsable de la seleccion del programa de software
y de los servicios que constituyen el objeto de este Contrato y que éstos se

ajustan a sus necesidades, asi como de la instalacion y utilizacion del programa.

En ningin caso sera el DESARROLLADOR del programa de software
responsable, ante el CLIENTE o terceras partes, de cualquier dafio o cualquier
tipo de perjuicio surgido como consecuencia de su utilizacion, siendo el uso del

programa a riesgo y ventura del CLIENTE.

CUARTA.- DURACION DEL CONTRATO

El plazo de duracion del presente Contrato es de 1 afio a partir de la fecha referida en el

encabezamiento del Contrato. La terminacion de esta Licencia de uso se puede producir las

causas previstas en la Ley de Propiedad Intelectual y cualquier violacion de las

obligaciones de este contrato.

El Contrato podra ser prorrogado expresamente y por escrito.
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Y en prueba de cuanto antecede, las Partes suscriben el Contrato, en dos ejemplares

y a un solo efecto, en el lugar y fecha sefialados en el encabezamiento.

Judith Massiel Urbina Centeno.

Lic. Ciencias de la Computacion.

MSc. Virginia Lopez Orozco
Directora del Depto. Ciencia,

Tecnologia y Salud

Ligia Cecilia Lopez Gutiérrez.

Lic. Ciencias de la Computacion.

Sr. José Manuel Lopez Cano.

Director Escuela “La Amistad”.
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Anexo 2

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE NICARAGUA
FACULTAD REGIONAL MULTIDISCIPLINARIA DE MATAGALPA

Observacion realizada en la Escuela Publica Especial “La Amistad”

Obijetivo: Conocer de qué forma se imparten las clases de Espafiol y Matematicas a los

nifios de primer grado de la escuela publica especial “La Amistad”.

Nombre del Docente Observado:

Asignatura:

Cantidad de estudiantes: Fecha:

I. Organizacion Metodoldgica del Maestro
Sl NO

Inicia puntualmente la clase

Enlaza la clase anterior con el nuevo contenido
Se comentan los objetivos de la clase
Profundiza los contenidos

Ejemplifica la clase

Aclara las dudas

Existe dominio del tema

Realiza correcciones

© o0 N o g bk~ w DR

Orienta trabajo en casa
I1. Forma de impartir la clase
SI NO

1. Trabajo en grupo.
2. Clase practica
3. Clase Expositiva (solo por la maestra)
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4.
S.

Realizacion de juegos

Utilizan el Laboratorio de Computacion

I11. Medios Utilizados para impartir la clase

N o o a A w Db e

Pizarra.
Textos.
Papelografos.
Dibujos.
Juguetes
Cuentos

Laminas

IVV. Forma de evaluacion

V.

o r w0

Registra participacién del estudiante.
Revisa tareas en casa.

Realiza pruebas frecuentemente.
Evaluacién grupal.

Evaluacion individual

Actitud del Maestro

A w0np e

Trata carifiosamente a los nifos.
Ejemplifica con figuras.
El tono de voz es adecuado.

Hace sefialamientos positivos

Sl

Sl

Sl

NO

NO

NO
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Anexo 3

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE NICARAGUA
FACULTAD REGIONAL MULTIDISCIPLINARIA DE MATAGALPA

Entrevista

Esta entrevista esta dirigida a Sra. Rosibel Jarquin, profesora de primer grado de la escuela
publica especial “La Amistad”, de Matagalpa. El objetivo de esta entrevista es el obtener
informacion para analizar la problemética que presentan los nifios de dicho grado en la
primera unidad de espafiol y matematica.

1. ¢Cuantos nifios estan matriculados en primer grado?

2. ¢De qué manera elabora el plan de clase para este grado?

3. ¢Cual es la mayor problematica de este grado?

4. ¢En qué materia los alumnos presentan més dificultades?

5. ¢Cuéntos nifios tienen alguna necesidad especial?

6. ¢Cuales son las necesidades especiales que presentan estos nifios?

7. ¢De qué forma evalla a los nifios con necesidades especiales?
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8. ¢Cuéles son las edades en las que oscilan los alumnos de este grado?

9. ¢Cree usted que una aplicacion informatica ludica le ayudaria en el proceso ensefianza -
aprendizaje?

10. ¢Cbémo se llama la primera unidad?

11. ¢ Cual es el objetivo de esta unidad?

12. ;Cuél es el tiempo estimado para concluir con esta unidad?

13. ¢(Como se miden los logros y objetivos alcanzados?

14. ;En general, cual es el nivel econdmico de los nifios de primer grado?

15. ¢ Cudl es la cantidad de nifios aprobados y reprobados en el primer parcial?
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Anexo 4

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE NICARAGUA
FACULTAD REGIONAL MULTIDISCIPLINARIA DE MATAGALPA

Entrevista

Esta entrevista esta dirigida a los alumnos de primer grado de la escuela publica especial
“La Amistad”, de Matagalpa. El proposito de esta entrevista es el obtener informacién mas
concreta de las areas en que los nifios presenten mas dificultad, para tomarlas en cuenta al

momento de realizar la aplicacion.

1. ¢Cuantos afos tienes?

2. ¢Qué clase te gusta mas?

3. ¢Qué clase no te gusta? ¢Por qué?

4. ¢Quién te ayuda con las tareas en casa?

5. ¢Cuantas clases ves?

6. ¢Tegusta ir aclases? ¢Por qué?

7. ¢Qué has aprendido en lenguay literatura?

8. ¢Qué has aprendido en matematica?

9. ¢Qué quieres ser cuando seas grande?

10. ;Te gustaria aprender las vocales, los numeros a través de un juego de

computadora?
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Anexo 5

COLOREA EL DIBUJO QUE MAS TE GUSTE

PLAYA CAMPO

ESCUELA PARQUE
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Anexo No 6. Nifios coloreando el ambiente de la aplicacion.

Imagen: 1

Imagen: 2
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Imagen: 3

Imagen: 4
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Anexo 7: Manual de usuario.

Bienvenidos al
programa de
aprendizaje” Gotitas
de enseiianza”. Esta
es la pantalla de
inicio.

BYTITA DE ENSENANZA

—_’
APLICACION LUDICA (_Q

Puedes dar click
en el botdn si
deseas entrar al
programa.
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Esta es la pantalla
de menu principal,
donde se te presenta
la opcidn de entrar
a la asignatura que
deseas.

i

Mend Principal

Si deseas entrar
a los contenidos
de la primera
unidad de lengua
y literatura,
puedes dar click

Si deseas entrar
a los contenidos

de la primera Para repasar
unidad de los
Matematica, trabalenguas,

puedes dar click presiona click

en este boton.
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En este mena se te
presenta la opcién de
entrar al tema que
deseas puedes dar
click en cualquiera de
ellos.

ol
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Tema: Relaciones Temporales!!!

AYER HOY

SVOLVED A JUGAR

Si deseas
volver a jugar
presiona este
botdn.

Puedes evaluar
si realizaste
bien el juego
pulsando en

este botdn.

,,J‘ngbiev1fe juegc-' - -

Si deseas pasar
al siguiente
juego. Da click
aqui.

89




Seminario de Graduacién 2011

Si diste click en el
boton siguiente juego,

Puedes

evaluar si se te presentara esta
realizaste bien pantalla donde podréas
el juego realizar los mismos
pulsando en pasos del juego

este boton. anterior
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Si diste click en el tema
colores primarios, se te
presentara esta
pantalla, da click en
cualquier color del
arco iris y te explicara
cada color

SRS (COIORIMORADOISECUNDARIO
[Estelesiellcolorimorado
lcomolla-Bas

4

Si deseas
regresar al menu
principal, puedes
dar click en este

boton.
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Si diste click en el tema
partes del cuerpo
humano, se te
presentara esta
pantalla, donde podras
estudiar las partes del
cuerpo y las vocales.

Si deseas
regresar al menu
principal, puedes
dar click en este
boton.
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En esta pantalla se
encuentran los temas
de la primera unidad

de matematica,
puedes dar click en la
opcion que desees.

[ Unidad De Matematica

7

7

Si deseas
regresar al menu
principal, puedes
dar click en este

boton.
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Si diste click en el
tema de los nimeros
naturales podras
entrar a esta pantalla,
donde podras jugar
arrastrando cada
ndmero a su marco
correcto.

Si deseas
regresar al menu
principal, puedes
dar click en este
boton.

94



Seminario de Graduacién 2011

Si diste click en el tema
de las figuras
geométricas podras
entrar a esta pantalla,
donde podras jugar
arrastrando cada figura
a su marco correcto.

Si deseas
regresar al menu
principal, puedes
dar click en este
boton.
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Si diste click en el tema

de las relaciones
espaciales podras
entrar a esta pantalla,
donde podras jugar
arrastrando cada figura

a su marco correcto.

o
|

' Tema: Relaciones Es aollaies.if

|
|
\
|

!
1
|
|

|
|
|
|

|| Taquierda{Deracha | | | ||

E

RDA[ | |

QUL

—H

Si deseas pasar

al siguiente
juego. Da click
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Si diste click en el
botdn siguiente juego,

7

se te presentara esta
pantalla donde podras

realizar los mismos

pasos del juego

anterior

Si deseas
regresar al

menu
principal,

da

click aqui.
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Si diste click en el
bot6on del menu
principal Vamos
jugar, se te presentara
esta pantalla donde
podraés repetir los
trabalenguas.

Siquiente Juego

%,

Si deseas pasar
al siguiente
juego. Da click
aqui.
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Si diste click en el
boton siguiente
juego, podras

seguir repitiendo

los trabalenguas.

Si deseas
regresar al
menu principal
da click en este
boton.
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Anexo 8: PROFORMA




Seminario de Graduacién 2011

Anexo 9: CONSTANCIA

CONSTANCIA

Matagalpa 02 de Febrero del 2012.

A Quien Concierne: -
ﬁ

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 informatica ludica 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

"2

)

Tarifa de Pago por horas.

Analist:

Analista Programador $7.00

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

Atentamente.

Analista Programador.
Cel.89366460
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Objetivo General:

Anexo 10: OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Desarrollar una aplicacion informatica ludica para nifios de primer grado, unidad | de espafiol y matematicas, de la escuela especial
“La Amistad”, Matagalpa, 2011.

Variables Subvariables Indicadores Instrumentos y actores
SI_|ENT |[ENC [GF |EXP

Obijetivo Especifico
No. 1

Problemas 1. Lentitud para 1.1 Cantidad de nifios reprobados | Observacion
Analizar la presentados procesar Ia 1.2 Sexo .

informacion escolar Entrevista
problematica que por los 1.3 Cantidad de nifios aprobados
o o 2. Inadecuacion entre . o Docente

presentan los nifios | nifios de el nivel de 1.4 Procedencia del nifio/nifia
y nifias de primer primer desarrollo de sus 1.5 Recursos materiales. Especialista
grado, en el proceso | grado. estructuras 1.6 Estilo de profesor.

ensefianza-
aprendizaje de la
escuela especial “La

Amistad”.

cognitivas y el grado
de complejidad de
los contenidos
escolares.

3. Baja motivacion
para aprender.

4. Inadecuacion entre
sus habilidades
psicolinguisticas y el
lenguaje utilizado
por el profesor.

1.7 Nivel econémico.
1.8 Nivel cultural.
1.9 Necesidad educativa especial.

Objetivo Especifico No.2

Seleccionar las

metodologias

Metodologi

as

1. Recoleccién de la
informacion.

2. Interpretacion de

1.1 Variables Psicologicas
1.2 Variables Pedagogicas.
1.3 Variables Familiares.

Entrevistas a profesora.
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existentes en el

proceso ensefianza-

aprendizaje.

existentes
en el
proceso
ensefianza-

aprendizaje

la informacién.
3. Definicion de la
intervencion

pedagdgica.

1.4 Variables Comunitarias.

Objetivo Especifico No. 3

Identificar las Herramienta | Selecci6n de las Adobe Photoshop Revision bibliogréfica.
herramientas de . Adobe Flash
s para el herramientas para el
software necesarias o - Adobe Audition
disefio de la | disefio.
para el desarrollo de .,
aplicacién
la aplicacion. informatica
ludica.
Objetivo Especifico No. 4
Disefiar la Disefiode la | 1 Antecedentes de Adobe Photoshop Revisicn bibliogréfica
aplicacion aplicacion aplicaciones ludicas Adobe Flash
informatica en Nicaragua.
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informatica con

estrategias ludicas

ladica

2 Software de

animacion.

3 Software de sonido.

Adobe Audition
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