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Resumen

El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion han venido a facilitar
el desarrollo de los procesos en las actividades sociales, razon por la cual las
organizaciones e instituciones han mejorado su rendimiento, principalmente en la

educacion.

Esta investigacion parti6 con la recopilacion de informacion necesaria para
conocer el funcionamiento del colegio y sus principales actividades realizando
primeramente una entrevista a la directora del centro para conocer qué grado
presentaba mayor dificultad; seguida de una entrevista a la docente del primer
grado la cual dio como resultado que los nifios presentaban dificultades en
espafiol “gramatica”, tales como: formulacion y redaccion oraciones, uniones de
silabas, dominio de reglas gramaticales y desarrollo de la légica. Se logré describir
el proceso ensefanza-aprendizaje en la asignatura de espafiol (Gramatica) que se
lleva a cabo en el colegio “Santa Teresita” Matagalpa, asi como las dificultades
gue presentan con el propdsito de proponer una aplicacion web con estrategias
lidicas que sirva de apoyo didactico para el docente fortaleciendo el proceso
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de espafiol (gramatica). Para el desarrollo
de la aplicacion web con estrategias ludicas se tomaron en cuenta las
caracteristicas y ventajas de esta herramienta siguiendo las fases de desarrollo de
software de calidad, seleccionando de esta manera las herramientas mas
adecuadas para el desarrollo de la aplicacion web con estrategias ludicas, la
inclusibn de esta herramienta en el proceso ensefanza-aprendizaje de la
asignatura de espafiol “gramatica” permite que el estudio sea mas agradable,
logrando captar la atencién e interés del alumno mejorando su retencién a través
del juego aprendiendo de una forma dinamica y perdurable, haciendo que

adquieran nuevas habilidades.
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1. Introduccion:
En este mundo globalizado en que vivimos la informética se ha convertido en una

pieza fundamental para el hombre, facilitandoles el desempefio de las actividades
que realizan, las aplicaciones web son unas de las herramientas que vienen a
reforzar dichas actividades que se consideran de gran importancia. Por tal razon la
educacion se ve en la necesidad de mejorar la pedagogia tradicional para que los
discentes sean sus propios conductores en el aprendizaje, innovando a través de

tecnologias de la informacion y comunicacion.

El uso de esta tecnologia en la educacion se trata de utilizarla en pos de su
desarrollo y para mejorar la calidad de la ensefianza, he aqui donde radica la
importancia de dichas tecnologias a nivel educativo, por tal razén Ila
implementacion de una Aplicacibn web con estrategias lidicas para nifios de
primer grado, en la asignatura de espafiol “gramatica” del colegio “Santa Teresita”
Matagalpa ayudaria al proceso ensefianza-aprendizaje de dicha asignatura. En
estudios realizados podemos mencionar el seminario de graduacion presentado
en la UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE NICARAGUA-FAREM
MATAGALPA en febrero de 2012 con el tema “Desarrollo de una aplicacion
informatica Iadica como herramienta didactica, asignatura de lectoescritura para
nifios de tercer nivel del colegio “San José” Matagalpa, afio 2011 Por Br. José
Jesus Garcia Hernandez y Br. Norlan Rodriguez Acosta como requisito para optar
al titulo de licenciatura en ciencias de la computacion cuyo principal objetivo fue
brindar una herramienta didactica de apoyo para el docente y alumnos del dicho

centro educativo.

El Colegio “Santa Teresita” como institucidon educativa atiende a los nifos de
primer grado donde se imparte la asignatura de espafiol “gramatica” de forma
tradicional, sin hacer uso de ninguna tecnologia informética lo cual ocasiona tener

un proceso de ensefanza — aprendizaje no innovador, poco atractivo, no accesible
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fuera del salén de clase y donde el aprendizaje del nifio es a un solo ritmo lo cual
incide en la actitud del discente.

De aqui la necesidad de una herramienta informatica que permita mantener la
atencion del estudiante, permitiendo una mejor comunicacion entre maestros,

alumnos y padres de familia como es una aplicaciéon web con estrategias ludicas.

Se investigo el proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de espafol en
“‘gramatica”’ para nifos de primer grado del colegio “Santa Teresita” Matagalpa
logrando detectar las dificultades que enfrenta el proceso; se propuso como
alternativa de solucién una aplicacion web con estrategias Iudicas donde se

trabajaron las diferentes variables de estudio:

1. Proceso ensefanza-aprendizaje de la gramatica en la asignatura de
espafiol primer grado.

2. Dificultades en el proceso ensefianza-aprendizaje de gramatica en la
asignatura de espaiiol.

3. Aplicacion web con estrategias ludicas.

Esta investigacion tuvo un enfoque cualitativo con algunos elementos cuantitativos
ya que se midieron las dificultades que presentaron los nifios, segun su disefio es
experimental, por su profundidad es descriptiva ya que se describe el proceso
ensefanza-aprendizaje de la asignatura y transversal ya que el estudio abarco un
periodo de tiempo determinado afio 2013. El universo y muestra estuvo
conformada por 33 alumnos y la docente del primer grado del colegio “Santa
Teresita” tomando el 100% de la muestra ya que la poblacion es pequefia a los
cuales se les aplicaron las técnicas y métodos de recoleccion de datos como
observacion y entrevista respectivamente, para el procesamiento de los datos se

utilizé Microsoft Word y hoja de calculo Excel.
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2. Justificacion

En la actualidad el proceso ensefianza aprendizaje ha adquirido un papel
fundamental dentro del ambito educativo en el cual sus objetivos mas importantes
es brindar orientacién, motivacion y recursos didacticos para quienes hacen uso

de ello.

La meta de profesores y alumnos consiste en el logro de determinados objetivos
educativos y la clave del éxito estd en que los estudiantes puedan y quieran
realizar las operaciones cognitivas convenientes para ello, interactuando
adecuadamente con los recursos didacticos a su alcance, pero surge el
inconveniente de la educacion tradicional que es pasiva, autoritaria y se da en una
sola direccion del docente hacia el estudiante, una ensefianza que parte de lo
particular a lo general, por lo que su motivacién se hace muy dificil, dando lugar a
que se descuide la comprension he aqui donde surge el porqué de esta
investigacién lo cual radica en lo antes ya expuesto que es dejar la tradicional he

innovar con nuevas formar de aprender con el uso de la TICs.

Se llevé a cabo un proceso de investigacion el cual se propuso como tema
"Aplicacion web con estrategias ludicas para nifios de primer grado, en la
asignatura de espariol “gramatica” colegio “Santa Teresita” Matagalpa, afio 2013”,
el cual consisti6 en evaluar los procesos de ensefianza — aprendizaje de la
asignatura de espafiol “gramética” para los discentes de primer grado colegio
Santa “Teresita”, cuyo resultado es una aplicaciéon web con estrategias ludicas que
le permite a dicha institucion innovar en su proceso ensefianza — aprendizaje a
través de tecnologias de la informacion y comunicacion. Las cuales ofrecen la
posibilidad de interaccion convirtiendo la actitud pasiva del alumno a una actitud
activa y constante, aumentando su participacion en este proceso desarrollando
su iniciativa, al implementarse ciertas estrategias ludicas que les permite a los

alumnos aprender y afianzar sus conocimientos de una forma entretenida.
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Esta investigacion dara como producto una herramienta didacta que beneficiara a:

Al alumno: permitiéndole aprender de una forma divertida la gramatica, al poder
resolver por si mismo ejercicios de forma préactica y facil, Influyendo en su nivel

académico.

A los docentes: en el proceso ensefianza-aprendizaje, al permitirles hacer un
proceso mas interactivo, visual y divertido para hacerles llegar el conocimiento a

sus estudiantes, sirviendo esta herramienta como un apoyo didactico.

A la institucidon al permitirles innovar en su proceso ensefianza — aprendizaje a

través de la tecnologia informatica.
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3. Objetivos
General:

Evaluar el proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de espaiiol
“gramética” para alumnos del primer grado, colegio “Santa Teresita” Matagalpa

desde una perspectiva de aplicacion web con estrategias ludicas, afio 2013.

Especificos

1. Describir el proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de espaiiol

gramatica, primer grado del colegio “Santa Teresita” Matagalpa.

2. ldentificar las dificultades que presenta el proceso ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de espafiol graméatica para los alumnos de

primer grado colegio Santa Teresita.

3. Proponer una aplicacion web con estrategias ludicas para el proceso
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de espafiol “gramatica” para

alumnos de primer grado colegio “Santa Teresita”.
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4. Desarrollo

4.1 Descripcién del ambito.

El colegio “Santa Teresita” se encuentra ubicado en el barrio Santa Teresita
Matagalpa de sastreria “Loza” 1 cuadra al oeste y 1 cuadra al sur. Este colegio es
meramente catdlico con proyecciones misioneras a barrios de Matagalpa, su
sistema educativo esta: centrado en la formacion integral del alumno, con una
cosmovision de inspiracion catdlica, con un disefio curricular que permita
responder a los rapidos cambios sociales y culturales que marcan el mundo
actual, implementando metodologias interactivas: dialogo permanente y
sistematico con la familia del alumno y la alumna; actualmente cuenta con 857
alumnos registrados en dicho colegio de preescolar, primaria y secundaria. En el
colegio se implementa una metodologia tradicional con respecto al proceso

ensefianza-aprendizaje.

4.2 Proceso ensefianza-aprendizaje

En el campo de la educacion existe el acuerdo general de definir el aprendizaje
como un cambio de conducta que normalmente acontece dentro de un conjunto
de actividades e interacciones intencionadas cuyo resultado es precisamente el
aprendizaje. Una modificacién de conducta es por consiguiente resultado de un
‘proceso” en el que intervienen diversos factores relacionados con las
dimensiones de “ensefar’” y “aprender” de donde surge la frase proceso

ensefianza-aprendizaje. (libros , 1999)

Es decir el aprendizaje es la variacion de comportamiento que puede obtener una
persona que por lo cual estos se dan y desarrollan dentro de un sin nimero de
actividades cuya meta y objetivo es que la persona aprenda. Y el conjunto basico
de ensefiar y aprender es esencial para que el proceso de ensefanza y

aprendizaje sea exitoso.
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4.2.1 Estrategias utilizadas

Segun Monereo. C (1999), se define como "un conjunto planificado de acciones y
técnicas que conducen a la consecucion de objetivos preestablecidos durante el
proceso educativo". Se plantea que las estrategias de aprendizaje suponen
procesos de toma de decisiones consciente o intencionales en los cuales los
alumnos eligen y recuperan de manera coordinada, los conocimientos que
necesitan para cumplir una determinada demanda u objetivo, dependiendo de las
caracteristicas de la situacion educativa en que se produce la accion. (Guzman,
2008)

Podemos conceptualizar que las estrategias incorporadas en el proceso
ensefianza-aprendizaje son una serie de planes, técnicas y acciones bien
formulados que consisten en seleccionar los conocimientos conceptuales,
procedimentales y actitudinales necesarios para cumplimentar un determinado

objetivo.

Entre los tipos de estrategias que podemos mencionar las estrategias de
ensefianza que son las experiencias y condiciones que posee el docente y que
emplea a favor del aprendizaje del alumno y la estrategia de aprendizaje es el
conjunto de acciones y procedimientos que el alumno adquiere para aprender de
una manera significativa y para poder solucionar problemas educativos.

(estrategias de ensefianza y apredizaje, 2010).

Podemos mencionar que el tipo de estrategia que es usada en el colegio “Santa
Teresita” en la asignatura de espafol es un método fonético el cual es el estudio
de los sonidos considerando que los sonidos del habla constituyen un elemento

fundamental de la comunicacion.
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4.2.1.1 Forma de utilizacién del material de ensefianza-aprendizaje

Cuando hablamos de material didactico de educacion, nos estamos refiriendo al
material claro, comprensible, pedagogico, de educacion. Es decir, un buen
material de educacion. Por lo tanto, si sabemos que el material didactico de
educacién, es bueno, hay que decir entonces, que es importantisimo que en los
colegios e universidades los distintos profesores que imparten las materias, le
entreguen o faciliten a sus alumnos, este tipo de material. EI material didactico de
educacion, es basico para que todos los alumnos, ya sean nifilos 0 jovenes,
entiendan con claridad lo que se les esta pasando. O sea, es indispensable, que
aparte de lo que el profesor diga en clases, éste, entregue un buen material para

gue sus alumnos complementen lo visto en clases.

La mejor forma de aprender, después de practicando algo, es decir, de estar en la
practica misma, es a través de buenos textos, de documentos claros, simples,
faciles de entender. Es decir, a través de un material didactico de educacion.
(Valdés, 2000)

Los materiales didacticos y usados en el salén de clases como pizarra, carteles,
papelografos, marcadores, colores entre otros y en este caso objetos que hacen
referencia a la asignatura dada, se considera que un material empleado de la
mejor manera producira buenos resultados positivos a los alumnos los materiales
al igual que los medios vienen a reforzar y enriquecer en nivel de aprendizaje
tomando en cuenta que los nifios son de primer grado dado que en esa etapa del
camino escolar es un punto de vital importancia ya que a esa edad deben
aprender de una manera significativa y esto lo puede brindar los materiales

empleados en clase.

Los medios y materiales facilita a la enseflanza, estos constituye una ayuda y
elemento auxiliar en el proceso de aprendizaje. La importancia de los materiales

educativos se basa en la utilizacion que el docente se propone en vias de

8

Aplicacion Web “Ludo Kids”



desarrollo del aprendizaje de los estudiantes, permitiendo crear condiciones en
las  estrategias cognoscitivas, cuyo objetivo es facilitar el desarrollo de la
experiencia sensorial y motor, el que permitira la adquisicion y fijacion del
aprendizaje relacionando los aprendizajes con el medio y por ende con su propia
realidad, interesandolo hacia su concepcion de aprendizajes significativos, los que
a su vez estimulan la imaginacion y la capacidad de abstraccion de los docentes.

Segun la entrevista realizada a la Lic. Lorena Angélica Blandon Zarate (Docente)
gue se menciona en el anexo#2, pregunta #6 los medios que se utilizan en el
Colegio “Santa Teresita” para el desarrollo de la clase son, papelografos, libros,

laminas, pizarra y marcador.

4.2.1.2 Formas de utilizacion de los medios de ensefianza

El medio es cualquier dispositivo o equipo que se utiliza para trasmitir informacion
entre las personas en este caso medios educativos el medio desde una
perspectiva tiene caracteristicas materiales los medios denotan recursos y
materiales que sirven para instrumentar el desarrollo curricular y con el cual se
denotan procesos interactivos entre el profesor alumnos y los contenidos de

practica de ensefianza (Manuel, 2009)

Los medios que son utilizados en la ensefianza podemos mencionar como la
grabadora, audiovisuales, dispositivos de cOmputo entre otros estos son de gran
apoyo para el docente y para los alumnos es una manera de aprender de forma
practica y dindmica dejando lo tradicional atras. Un rasgo importante es que los
medios se lleven a una buena aplicacién y uso al momento de requerirlos esto
dependera del grado de creatividad, fines y propositos que estos se presenten en

la asignatura

Segun la entrevista dirigida a la docente del primer grado Lic: Lorena Angélica
Blandén anexo #2, en la pregunta #7 uno de los medios utilizados es la grabadora

y computadora aunque la forma en que son utilizados es muy limitada ya que solo
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poseen una grabadora para toda la primaria y el laboratorio de computacion es

usado una vez a la semana.

4.2.2 Tipos de evaluacion

La evaluacién puede cobrar diferentes significados aunque la esencia de la
evaluacion es la misma: buscar informacion relevante en el alumno que nos ayude
a comprender como se esta produciendo el proceso de ensefianza aprendizaje

para tomar decisiones.

4.2.2.1 Evaluacién diagnostica

Evaluacion diagnéstica o Inicial se realiza para identificar el grado de
conocimiento, aptitudes, destrezas, interés y motivaciones que posee el alumno

antes de iniciar el proceso de ensefianza y aprendizaje. (Nuiez, 2010)

Es decir que el docente evalla al alumno por su historial académico que presenta
al igual que por sus habilidades, actitudes y conocimientos que obtiene antes de
dar comienzo al proceso educativo. También la situacion personal, fisica y
emocional en la que se encuentra el alumno en el momento de iniciar el proceso
educativo. Podemos agregar que la evaluacién diagnéstica se emplea al
comienzo del proceso esto con el fin de analizar el nivel de preparacion que tiene
el estudiante para poder enfrentarse a los objetivos que se esperan que se

alcancen.
Se realizan con fines de:

» Detectar carencias, lagunas o errores que dificulten he impidan los objetivos
por alcanzar.

> Disefar actividades que puedan contrarrestar las dificultades encontradas
por el docente.

» Establecer metas razonables a fin de emitir juicios de valor sobre los logros
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escolares y con todo ello adecuar el tratamiento pedagdgico a las
caracteristicas y peculiaridades de los alumnos.
> Dirige la toma de decisiones del docente para poder obtener mejores

resultados.

4.2.2.2 Evaluaciéon formativa

La evaluacion formativa es el proceso de obtener, sintetizar e interpretar
informacion para facilitar la toma de decisiones orientadas a ofrecer
retroalimentacion al alumno, es decir, para modificar y mejorar el aprendizaje

durante el periodo de ensefianza. (Galeon)

En otras palabras la evaluacion formativa se emplea mediante el transcurso de
proceso ensefianza-aprendizaje y brinda la informacidén necesaria que necesita el
alumno para su aprendizaje y su retroalimentacion, al igual pretende valorar al
alumno en el transcurso del proceso. Es de caracter procesual y continua, porque

permite reorientar practicas de manera permanente.

La importancia de la esta evaluacion es permitir favorecer y perfeccionar procesos

y resultados de aprendizaje.

4.2.2.3 Evaluacién sumativa.

La evaluacién sumativa coincide con lo que tradicionalmente se ha entendido por
evaluacion. Es la mas utilizada en las instituciones docentes y la que se conoce
con mayor precisién. Su caracteristica fundamental es que se utiliza al final de
cada periodo de aprendizaje. La evaluacion sumativa puede ser periddica y hasta
muy frecuente, pero la mencionada caracteristica de ser utilizada después del
proceso de ensefianza-aprendizaje la distingue con claridad de la evaluacién

formativa.
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Es decir se aplica al final de cada proceso y se mide el nivel de aprendizaje del
alumno a través de una calificacion numérica previamente establecida. La
evaluacion, entendida como proceso sistematico y continuo que disefia, obtiene y
proporciona continuamente informacion cientificamente valida, confiable y util para
la toma de decisiones, constituye un elemento indispensable para garantizar la
renovacion y perfeccionamiento permanente del sistema educativo establecer un

circuito informativo necesario al mismo. Entre las importancias tenemos:

> Parte integrante de la accién educativa, actuando desde el interior,
en el proceso mismo para mejorar la calidad de la educacion.

> El alumno es, sin duda el gran beneficiario de la evaluacién ya que
esta contribuye a favorecer e incentivar su aprendizaje significativo al
conocer sus aciertos y diferencias.

> La evaluacion debe ir mostrando el camino que esta recorriendo con
sus fallas y aciertos, permitiendo comunicacién de retorno tanto al educando
como al educador.

> La eficiencia del sistema educativo depende la optimizacion o
mejoramiento de cada uno de los elementos y de su interaccion en el
proceso esencial ensefianza y aprendizaje por lo que, la evaluacion se
constituye en un elemento dinamico y de autorregulacion.

> La necesidad de informacion objetiva, valida, util y oportuna para
tomar decisiones sobre el reajuste y perfeccionamiento de: métodos y
estrategias de aprendizaje, condiciones de aprendizaje, cambio de las
actitudes de docentes y educandos, nivel de informacion permanentemente
actualizado, fundamentan, pues la existencia de la evaluacibn como un
sistema auto regulador y de retroalimentacién dirigida al mejoramiento y
optimizacién del sistema educativo transformandola en una herramienta de

conocimiento para docentes y alumnos. (nufiez).
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En el estudio realizado en el colegio Santa Teresita se aplicé entrevista a la
Docente que se hace mencion en el anexo#2 pregunta numero #9 la cual
mencionada que aplica los 3 fases de evaluacion como son diagnostica, sumatoria

y evaluativa.

4.3 Dificultades del proceso ensefianza-aprendizaje en espafol

Las dificultades en el proceso ensefianza-aprendizaje se refiere a una serie de
trastornos que suelen confundirse entre si por lo consiguiente las causas son la
falta de una definicion clara, mal documentacién o preparacion del docente con
respeto a la ensefianza, y un sin numero de causas que generan dificultades en
los alumnos ya sean cerebrales, familiares o sociales. Como ya se mencionaban
se pueden clasificar en dificultades operativas, dificultades externas y las propias

de la asignatura de espafiol.
4.3.1 Dificultades operativas

El profesor, en su trabajo docente se encuentra con muchas dificultades; una de
ellas es la adecuacion de las estrategias de ensefianza - aprendizaje a la realidad
concreta del hecho educativo. En este proceso de adecuacién, es el andlisis e
interpretacion el que presenta mayores dificultades para el adecuado desarrollo en
los alumnos; que a la larga desemboca en una mecanizacién de la misma, ya que
el docente esta acostumbrado a impartir la asignatura de la misma forma en que a
él se le fue ensefiado de manera mecanica. De ese modo, se dejan de lado la
incidencia de una adecuada aplicacion de estrategias de ensefianza - aprendizaje
gue permitan desarrollar en los alumnos de manera eficiente y eficaz la criticidad,
la reflexion y la creatividad en la redaccion; donde los alumnos puedan emitir sus

juicios o puntos de vista.
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Algunas deficiencias que se pueden observar hoy en los profesores son:
1. Insuficiente preparacion metodoldgica y auto superacion.

2. Deficiencias en la planificacion y ejecucion de la asignatura por los

profesores para enfrentar el trabajo desde la dimensién curricular.
3. No logran evaluar adecuadamente el aprendizaje alcanzado.

Estas regularidades expresan una contradiccion esencial, que hoy afronta el
Proceso de Ensefianza Aprendizaje en la asignatura de esparfiol, que se hace
necesario la busqueda de las alternativas, con el fin de obtener las soluciones
pertinentes.

4.3.1.1 Mal implementacion de la técnica utilizada

El docente en especial de primer grado debe ser un profesional altamente capaz
de desarrollar y aplicar todos los métodos de manera eficaz, de lo contrario si el
docente no sabe leer bien ante sus alumnos, no sea capaz de desarrollar niveles
de comprensién, y que no ensefie a producir textos de diferentes tipos y estilos
esto significa que no esta empleando a como se debe las técnica o estrategia, en

este caso el método fonético la cual no llegara a obtener los resultados esperados.

Una de las cosas que el docente en espafiol debe dominar con perfeccion es la
habilidad lectora y para ello requiere de una pronunciacion, entonacion, y fluidez
correcta y clara. El hecho de leer implica conocer muy bien el componente fonético
de la lengua es por tal razén que el docente debe dominar los contenidos fonéticos

y fonologicos que se deben de aplicar en el proceso lectoescritura.

En otro punto de vista el docente puede conocer de la técnica pero no tiene las
habilidades y requerimientos necesarios para llevarla a un buen funcionamiento

por lo consiguiente no dard buenos resultados en el proceso ensefanza-
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aprendizaje.
4.3.1.2 Actitud y comportamiento del docente en el salén de clases

La modalidad educativa presencial tiene como aspecto fundamental el hecho de
gue el maestro diariamente interaccione con sus alumnos. Esta interaccion diria
requiere que el maestro tenga una preparacion para que dentro del aula asuma
una serie de actitudes que debe manifestar dentro del salon de clase y que tengan
la finalidad de crear un clima agradable.

No descartamos el hecho de que ciertas actitudes adoptadas por algunos
maestros pueden llegar a crear un ambiente desagradable en la clase (Actitud
Docente, 2011)

El docente debe de optar por una actitud y comportamiento agradable el cual
pueda inspirar confianza en el alumnado, al igual que poder mantener una buena
comunicacién esto se conseguira mientras el docente sea accesible y los métodos

de ensefanza seran de gran efecto.

La actitud del docente puede ser positivo 0 negativo ante el alumno, entre las

actitudes y comportamiento que el docente debe de tener ante el salon tenemos

Generar motivacién y entusiasmo a los alumnos.
Ser un mediador para el alumno y un acompafante.
Inspirar confianza.

Mostrarse como un segundo padre.

NN

Corregir de la mejor manera.

Segun entrevista aplicada a la docente del primer grado Lic. Lorena Blandén
(ver anexo #2, pregunta #3) la actitud es positiva ya que existe una buena

relacion entre docente y alumno.
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El ser humano es un aprendiz permanente y el aprendizaje puede ser incidental o
dirigido, de forma implicita o explicita y en todos los contextos en que se vive. Ese
caracter procesal, sistémico y continuo del aprendizaje que se evidencia como una
cadena, donde cada momento es un eslabon imprescindible, permite comprender
la responsabilidad que encierra el aprendizaje, que es eminentemente dirigido, asi
como la dimension que adquiere ese mediador u “otro” potenciador que es el

profesor , dentro de ese aprendizaje.

Segun lo antes mencionado se genera la siguiente interrogante ¢Qué es el
aprendizaje? la cual nos lleva a responder las preguntas: ¢qué se aprende?,

¢coémo se aprende? y ¢ en qué condiciones se aprende?

Comencemos por ¢qué se aprende? La implementacion de la clase en la
asignatura de Espafol, debe convertirse en un promotor de la unidad entre la
instruccion y la educacién; entre lo cognitivo, afectivo, motivacion y reflexivo
regulador, si el sujeto la organiza, ejecuta y controla adecuadamente, dada la
diversidad y heterogeneidad de contenidos de aprendizaje que encierra. Es decir
esto va a depender de la manera en que el docente implemente o imparta la

asignatura de acuerdo al conocimiento adquirido y a la actitud del mismo.

Al abordar la solucion a las interrogantes ¢cémo se aprende? Y ¢en qué
condiciones se aprende? desde una perspectiva desarrolladora, hay que
detenerse a valorar cualidades de un aprendizaje que sea activo, regulado,
constructivo, significativo, orientado y motivado. En si dependera del ambiente
donde el alumno adquiera los conocimientos y que las condiciones sean las

adecuadas para que el proceso ensefianza-aprendizaje se lleve con eficiencia.

16

Aplicacion Web “Ludo Kids”



4.3.2 Dificultades Especificas en el Aprendizaje de la Lectura

La lectura es un proceso constructivo e inferencial en el cual el lector no se limita
Gnicamente a proyectar los significados de las distintas palabras que componen el
texto, sino que, a partir de sus conocimientos y experiencias previas (incluso
emocionales), reconstruye el significado global del texto. Hay que distinguir entre
“aprender a leer” y “leer para aprender”. Lo primero supone la utilizacion de
procesos de identificacion y reconocimiento de letras, conjuntos de letras y
palabras, su pronunciacion y, finalmente, la comprension de las palabras, a todo
ello se denomina como “reconocimiento lector”. Aprender a leer implica el
desarrollo de automatismos hasta alcanzar una “lectura fluida”. En cambio, lo
segundo “leer para aprender” incluye la participacion de procesos de comprension
y evaluacion de frases, parrafos y textos, es lo que se conoce como “comprension
lectora”, gracias a la cual podemos acceder a significados mas complejos que los

de la meras palabras.

4.3.2.1 Tipos de Dificultades Especificas en el Aprendizaje de la Lectura

4.3.2.1.1 De superficie:
Se caracterizan por los errores en:

1) La precision perceptivo-visual de letras, palabras, signos ortograficos,

simbolos y nimeros.

2) El andlisis visual de la forma de las letras y los nimeros, y la extraccidon
de los rasgos invariantes (por ejemplo, con respecto a las diferencias

de tipografia, etc.).

3) La discriminacion de letras, o grupos de letras, similares (por ejemplo,

[{S LTI ] ”, & M, 60 60, 6 M,

entre “h” y “n”, “n” y “m”; “I" y t”; “c” y “e”; “los” y “les”; “sal” y “sol”; etc.).
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4) La representacion de modelos de letras y grupos de letras en la
memoria de trabajo visual y en la memoria de largo plazo, que permitan la
elaboracion de modelos ortograficos del lenguaje, y de las palabras
completas, para poder realizar las tareas de reconocimiento implicadas en

la lectura y la escritura.

5) Los procesos de retroalimentacion perceptiva (es decir, la informacion de
lo que se va haciendo y de como se va haciendo) necesarios para
reproducir consecutivamente las letras y los ndmeros en la escritura,

guardando criterios de forma, tamafio y linealidad.

6) En la integracion de lo visual y lo linglistico para asociar letras, grupos

de letras, palabras, signos y niumeros.

7) En los procesos de automatizacion de la identificacién y reconocimiento
Perceptivo visual de letras, signos, niumeros, grupos de letras y palabras

Completas.

Esta dificultad trata en si de los problemas que presentan los nifios de primer
grado del reconocimiento de las letras y el hecho de confundir unas con otras
cuando estas tienen un parentesco, entre la distincion de mayusculas y

minusculas, uniones de silabas y formulaciones de oracion (redaccion).

4.3.2.1.2 Fonoldgica:

También denominadas como “psicolinguisticas”, interfieren fundamentalmente en
los aprendizajes iniciales, aunque también lo hacen de manera decisiva en el

resto, afectando a:

1) Las habilidades de procesamiento y discriminacion fonolégica de fonemas,

silabas y palabras.
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2) Las habilidades de procesamiento y produccion del lenguaje expresivo (oral y

escrito).

3) La conciencia fonoldgica y las habilidades de segmentacion de sonidos del

habla y del lenguaje escrito.

4) El aprendizaje y aplicacion eficaz de las reglas de conversion de los grafemas
en fonemas (lectura) y de los fonemas en grafemas (escritura al dictado o en
composicién), de los grafemas en grafemas (escritura mediante copia con lectura),

de las palabras en nimeros y de éstos en palabras.

5) La conexién o ensamblaje de unos fonemas con otros en la lectura de silabas y

palabras

6) Los procesos de inhibicién de estimulos en los que la discriminacion perceptiva

auditivo-fonoldgica esta estrechamente vinculada a la atencion.

4.3.2.1.3 Comprension lectora

Las Dificultades Especificas de Comprensién Lectora afectan a lectores que no
presentan dificultades en el reconocimiento y acceso al significado, sin embargo,
tienen problemas para llevar a cabo todas o algunas de las operaciones mentales
implicadas en el procesamiento semantico: construccion de ideas, supresion de
informacion no relevante, inferencias, elaboracion de estrategias de comprensiéon y

autorregulacion del proceso de comprension.
Las dificultades mas comunes en comprension lectora son:

Dificultades para elaborar ideas.
Dificultades para suprimir informacion no relevante
Dificultades para realizar inferencias.

Dificultades para producir estrategias de comprension

YV V VYV V V

Dificultades para auto-regular la comprension.
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» Dificultades en el procesamiento morfologico y sintactico.

4.3.3 Dificultades especificas en la escritura.

Las dificultades en escritura se presentan en las dos fases fundamentales que
constituyen su aprendizaje: la recuperacion de la forma de las letras, palabras y
nameros, y la composicion escrita. Las primeras se conocen con el nombre de
“digrafias” y a las segundas como “dificultades especificas en composicién
escrita”.

En ocasiones, sobre todo en el ambito escolar, se utiliza la expresion
“disortografia”, aqui la reservaremos para los problemas no especificos que
frecuentemente los alumnos encuentran para aprender en la ortografia, es decir,
para el correcto uso de las normas de ortografia. También resulta adecuado hacer
mencion a que las dificultades especificas en la escritura afectan a los procesos
implicados en las diferentes formas de escribir: escritura al dictado, escritura libre
e, incluso, copia, cuando ésta se hace con lectura, no como copia simple o dibujo

de un modelo.

4.3.3.1 Digrafias

La digrafia es una alteracion neuropsicolégica que provoca retrasos en el
desarrollo y en el aprendizaje de la escritura, concretamente en la recuperacion
(de la memoria) de la forma de las letras y las palabras.

Estas dificultades se dan predominantemente en la escritura libre y en el dictado,

pero también en lo que se denomina como copia con lectura.
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4.3.3.1.1 Tipos de digrafia:

4.3.3.1.1.1 Digrafia superficial

Las personas que padecen digrafias superficiales tienen problemas para utilizar la
ruta directa, visual o lexical, por lo que se ven obligados a recurrir a la via indirecta
o fonoldgica, en la copia con lectura, en el dictado y en la escritura libre no
recuperen, 0 que recuperen con errores, las palabras irregulares, homofonas y
poligraficas, por el contrario, son capaces de escribir bien palabras regulares,
familiares, faciles.

Las dificultades que presentan los escritores con digrafias de superficie se

relacionan con:

» Inhabilidades de procesamiento viso-espacial implicadas en el
almacenamiento de la forma correcta de las palabras (y su asociacion con

el significado).

» La ineficiente automatizacion de los procesos de recuperacion visual.

» Los deficitarios recursos de atencion y memoria de trabajo visual implicados

en este tipo de escritura.

4.3.3.1.1.2 Digrafia fonolégica:

También denominada como “disortografia natural”’, se caracteriza porque los
problemas no se presentan en la escritura por la ruta lexical y si, en cambio, en la
fonologica. La digrafia fonolégica o natural es, por tanto, una inhabilidad para
recuperar correctamente las formas de las palabras motivada por retrasos en el
desarrollo de fonolégico y por fallos en el uso de las reglas de conversion fonema-

grafema.
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Los problemas que presentan los escritores con digrafias fonologicas se

relacionan con:

» Retrasos en el desarrollo fonoldgico.

» ElI mal conocimiento, aplicacion y automatizacion de las reglas de
conversion f-g (todo ello directamente vinculado a su desarrollo y
conocimientos fonolégicos).

» Las deficiencias en la conexion o ensamblaje de unos grafemas con otros
en la escritura de silabas y palabras.

» Lainsuficiente automatizacion de los procesos de recuperacion fonoldgica.

» Los deficitarios recursos de atencion y de memoria de trabajo verbal

empefados a la escritura.

4.3.3.1.1.3 Digrafia mixta:

A diferencia de lo que parece ocurrir en las digrafias adquiridas, en las cuales las
dificultades en una via no parecen afectar a la otra, de tal modo que ésta
permanece intacta, en las digrafias evolutivas no es facil encontrar escritores que
presente uno u otro de los problemas de forma aislada. Por el contrario, lo
frecuente es que las dificultades les afecten a los procesos implicados en ambas

vias, es en estos casos en los que se habla de digrafias mixta.

Se trata de una dificultad caracterizada por errores en ambas vias, Las

alteraciones que se presentan se relacionan con:

Las operaciones implicadas en el procesamiento fonoldgico.
Las operaciones implicadas en el procesamiento visual.

La automatizacion de los procesos de recuperacién visual y fonoldgica.

vV V VYV V

Los recursos cognitivos de atencion y de memoria de trabajo.
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4.3.4 Dificultades externas

Las siguientes dificultades que vamos a mencionar son externas al salon y al igual
que las internas estas producen gran efecto en los estudiantes pueden ser efectos
negativos que se requieren trabajar con los padres de familia, amigos y hasta la
misma sociedad para que estas dificultades puedan contrarrestarse a continuacion

se mencionan:

4.3.4.1 Dificultades econdmicas:

Estas se presentan cuando el tutor o padre de familia no cuenta con suficiente
dinero para poder sustentar los materiales escolares de su hijo, esto es un
problema ya que sin los medios necesarios para el desarrollo del proceso

ensefianza-aprendizaje este generara una limitante para el alumno.
4.3.4.2 Dificultades familiares:

Este es una de los mas comunes que se pueden mencionar ya que en nuestro
pais se ven frecuentemente la inestabilidad familiar, esto sucede cuando la propia
familia no sirve de apoyo para el alumno y simplemente lo manda al centro de
estudio y no tiene ningun interés en observar o llevar el control de desarrollo de
sus hijos en la escuela. También cuando los nifios cargan problemas emocionales
o son hijos de padres separados esto lo acarrean al colegio por lo cual no prestan

la atencién y concentracion necesaria en el salon de clase.
4.3.4.3 Dificultades culturales:

Las desigualdades sociales influyen de forma decisiva en las posibilidades de
aprendizaje en las escuelas de ensefianza primaria del mundo, un factor contra el
gue "ningln pais, ya sea rico o pobre, estd inmunizado", seguin revela una
encuesta realizada por la Organizacion de Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) en paises de Africa del Norte, América Latina y
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Asia.

En el estudio realizado se aplicaron observaciones anexo #3 y #4 dirigida a los
alumnos se encontraron dificultades en la asignatura de espafol “gramatica”.
Tales como: redaccion y formulacion de oraciones, reglas gramaticales, uniones

de silabas, desarrollo de la Igica.

4.4 Aplicacion WEB

Una aplicacion web es un conjunto de paginas que interactian unas con otras y
con diversos recursos en un servidor web, incluidas bases de datos. Esta
interaccidn permite implementar caracteristicas en su sitio como catalogos de
productos virtuales y administradores de noticias y contenidos. Adicionalmente
podra realizar consultas a bases de datos, registrar e ingresar informacion,
solicitudes, pedidos y multiples tipos de informacién en linea en tiempo real.
(Suronline.net, 2006).

4.4.1 Concepto

En la ingenieria software se denomina aplicacion web a aquellas aplicaciones que
los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de
una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacién software
gue se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web, y en la que se

confia la ejecucion de la aplicacion al navegador. (EncuRed)

4.4.2 Caracteristicas
» EIl usuario puede acceder facilmente a estas aplicaciones

empleando un navegador web (cliente) o similar.

» Si es por internet, el usuario puede entrar desde cualquier lugar
del mundo donde tenga un acceso a internet.

» Pueden existir miles de usuarios pero una Uunica aplicaciéon

instalada en un servidor, por lo tanto se puede actualizar y
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mantener una Unica aplicacion y todos sus usuarios veran los
resultados inmediatamente.

» Emplean tecnologias como java, javaFX, JavaScript, DHTML,
Flash, Ajax, que dan gran potencia al interfaz de usuario.

» Emplean tecnologias que permiten una gran portabilidad entre
diferentes plataformas. Por ejemplo, una aplicaciéon web flash
podria ejecutarse en un dispositivo movil, en una computadora
con Windows, Linux u otro sistema, en una consola de videos

juegos etc. (Alegsa.com.ar, 2010).

4.4.3 Requerimientos de aplicaciones web

Antes de definir los requerimientos los podemos clasificar en 2 tipos funcionales y

no funcionales:

En los no funcionales podemos decir que son los requerimientos que no se
refieren especificamente a la funcionabilidad de un sistema. Se imponen
restricciones sobre el producto que se esta desarrollando y el proceso de
desarrollo, y que especifican restricciones externas que el producto debe cumplir
(Silvana del Valle Rojo, 2012).

4.4.4 Tipos de aplicaciéon WEB

Las aplicaciones web se pueden clasificar segun las necesidades del usuario las

mencionaremos a continuacion:

» Publicitarias: este tipo de aplicaciones tienen como objetivo
principal dar a conocer la empresa y sus productos en la red
mundial de internet. Estan orientados especialmente a la
mercadotecnia de su empresa donde se encarga de promover los
productos y servicios y de esta manera generar oportunidades de

negocio.
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» Educativas: son atractivas y pueden proporcionar al alumno
independencia y autonomia, mayor colaboracion y, quiz4, mayor
eficiencia pedagogica.

» Informativo: esta tiene como objetivo principal mostrar
informacion general de las organizaciones o instituciones, la cual
les permite contar con una imagen que asegure las fortalezas de
estas.

» Catalogo Tienda: tienen como objetivo presentar al publico lo que
vende las empresas estas estan dirigidas a las organizaciones ya
que les permite vender en linea los productos que estos ofrecen.

» Comunidad: este tipo de aplicacion tiene como objetivo primario
reunir a los usuarios con intereses en comun ademas que les
facilita a las comunidades organizadas la publicacion de un

evento en internet.

4.4.5 Ingenieria del software aplicado al desarrollo de la aplicacion web.

4.4.5.1 Introduccién ala Ingenieria del software

La ingeniera del software es el que estudia los métodos, herramientas y procesos
que estan involucrados con un software de calidad la cual en nuestro caso nuestra
aplicacion debe de cumplir con las necesidades de una aplicacién confiable lo que
se quiere decir que la aplicaciébn no debe de tener dafios fisicos o econémicos,
debe ser facil de usar tomando en cuenta que aplicacion sera disefiada para nifios
de primer grado del colegio Santa Teresita esta serd guiada con una voz que
guiara las actividades a realizar esto se realizara mientras el mause pasa por una
serie de iconos que representaran las unidades de la asignatura, debe ser capaz
de poder modificarse 0 moldearse, consistente y tener medidas de seguridad y
respecto las medidas de seguridad solo los alumnos del primer grado y padres de

familia o tutores tendran acceso a dicha aplicacion

26

Aplicacion Web “Ludo Kids”



4.4.5.2 Concepto

Segun la IEEE (Institute of Electrical and Eletronics Engineers), La ingenieria del
software es la aplicacion de un método sistemético, estructurado y cuantificable a
estructuras a maquinas productos sistemas 0 procesos, por lo tanto cuantificable

al proceso de operacion y mantenimiento del software.

Podemos mencionar que la ingenieria el software es un conjunto de métodos,
herramientas y procesos esto con el fin de establecer un control en el desarrollo
del software, y por lo tanto estos deben de estar muy bien estructurados para que
se pueda llevar a cabo con éxito el sistema propuesto. Y no olvidemos mencionar
el seguimiento y mantenimiento que se brinda al sistema para obtener calidad del

producto.

En la actualidad la ingenieria del software juega un papel de suma importancia
para empresas, compafiias, colegios, instituciones y hasta la vida cotidiana, ya
que esta ofrece una automatizaciébn de procesos y en la ingenieria supone
mejorar las aplicaciones. Hay que recalcar que estamos viviendo en un mundo

digital al igual se ha invertido mucho en la tecnologia de la educacion.

4.4.5.3 Paradigmas de la ingenieria del software

Los paradigmas de la ingenieria del software se comprenden en tres fases
importantes las cuales son herramientas, procedimientos y métodos que
ayudan a la produccién de un software de alta calidad dicho esto lo convierten al

software en un producto eficaz para el cliente.
4.4.5.4 Herramientas:

Son las herramientas computacionales que estan destinadas a asistir en los
procesos del ciclo de vida del software al igual es el instrumento o sistema

automatizado utilizado para poner en practica el método utilizado, entre algunas
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de las herramientas que podemos mencionar esta procesadores de textos, hojas
de célculo. Las herramientas seran un pilar fundamental para el desarrollo y

elaboracion de la aplicacion ludica.

Las herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicaciéon web “Ludo Kids”

son:

» Adobe Flash Profesional Cs5.5
» Action Script 3.0

> Adobe Dreamweaver Cs4
4.45.5 Métodos:

Son los que se imponen una estructura en la actividad de la ingenieria del
software el objetivo de esta es hacer la actividad mas estandarizada, Optima y
sistematica. Y facilita la produccion de software de alta calidad de una forma
costeable. Los métodos facilitaran el proceso de la aplicacion web ya que este

permitira un orden logico este permitird una mejor estructura a la aplicacion web.
4.4.5.6 Procedimientos:

Los procedimientos permiten guiar el disefio y el desarrollo del sistema de
software a un producto final de calidad entre los procedimientos que estan en

estudio se mencionaran a continuacion

4.4.5.7 Modelos para la elaboracion de la aplicacion informética.

Para la elaboracién de aplicaciones informéticas existen muchas metodologias y
modelos dentro de los cuales podemos mencionar. modelo evolutivo, modelo
espiral, modelo DRA, modelo incremental, modelo de desarrollo concurrente,
modelo de métodos formales, modelo basado en componentes, modelo de

prototipo y cascada.
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En la aplicacién web “LUDO KIDS” para nifios de primer grado en la asignatura de
espanol “Gramatica“, se implement6 el modelo de prototipo y cascada, ya que el
proyecto se realizO en poco tiempo, se cred un prototipo el cual ha sido
presentado a los usuarios y respectivamente ha sido moldeado y se han adherido
nuevas especificaciones segun los requerimientos del cliente (software a la
medida) se ha presentado la aplicacion web tanto como a la docente como a la
directora del centro educativo colegio “Santa Teresita” permitiendo la interaccion
con el cliente. Y cascada porque es un modelo que permite desarrollar software de
calidad, permite garantizar que se cumplan las especificaciones y los requisitos

antes de pasar a las siguientes fases.

Se seleccionaron estos modelos ya que se ajustan al proyecto que se llevé a cabo
para el colegio y también por las caracteristicas y ventajas que poseen cada uno

las cuales mencionaremos a continuacion:

4.4.5.7.1 Modelo de Cascada.
Este modelo se caracteriza por estar compuesto por una serie de fases que se

ejecutan secuencialmente, cada fase finaliza con la obtencién de productos que

son utilizados en la siguiente fase.

Requisitos

Analisis

Codificacion
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Grafica#2, Fases de cascada, Fuente (Sommerville, 2005)
Ventajas del método de cascada

» Es un modelo lineal y, por supuesto, los modelos lineales son las mas
simples a ser implementadas.

» La cantidad de recursos necesarios para implementar este modelo es
minimo.

» En el modelo de cascada es que la documentacion se produce en cada
etapa del desarrollo del modelo de cascada. Esto hace que la comprension
del producto disefiar procedimiento mas sencillo.

» Después de cada etapa importante de la codificacion de software, las

pruebas se realizan para comprobar el correcto funcionamiento del cédigo.

4.4.5.7.2 Modelo de prototipo
El modelo de prototipos permite que todo el sistema, o algunos de sus partes, se

construyan rapidamente para comprender con facilidad y aclarar ciertos aspectos
en los que se aseguren que el desarrollador, el usuario, el cliente estén de
acuerdo en lo que se necesita asi como también la solucién que se propone para
dicha necesidad y de esta forma minimizar el riesgo y la incertidumbre en el
desarrollo, este modelo se encarga del desarrollo de disefios para que estos sean
analizados y prescindir de ellos a medida que se adhieran nuevas
especificaciones, es ideal para medir el alcance del producto, pero no se asegura

su uso real.

Este modelo principalmente se lo aplica cuando un cliente define un conjunto de
objetivos generales para el software a desarrollarse sin delimitar detalladamente
los requisitos de entrada procesamiento y salida, es decir cuando el responsable
no esta seguro de la eficacia de un algoritmo, de la adaptabilidad del sistema o de
la forma en que interactia el hombre y la maquina. Este modelo se encarga
principalmente de ayudar al ingeniero de sistemas y al cliente a entender de mejor

manera cual sera el resultado de la construccion cuando los requisitos estén
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satisfechos. (Gestion de telecomunicaciones, 2011)
4.4.6 Estructura de una Aplicacion Web.

Aunque existen muchas variaciones posibles, una aplicacion web esta
normalmente estructurada como una aplicacion de tres-capas. En su forma mas
comun, el navegador web ofrece la primera capa, y un motor capaz de usar alguna
tecnologia web dindmica (ejemplo: PHP, Java Servlets o ASP, ASP.NET, CGl,
ColdFusion, embPerl, Python (programming language) o Ruby on Rails) que
constituye la capa intermedia. Por ultimo, una base de datos constituye la tercera 'y

altima capa.

El navegador web manda peticiones a la capa intermedia que ofrece servicios
valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y a su vez

proporciona una interfaz de usuario.(Caivano,2009).

4.4.7 Requerimientos de usuario

Para producir una definicion de requerimientos, el analista de sistemas trabaja
muy de cerca con los usuarios del sistema para identificar necesidades y
prioridades. Esta informacion se recopila por medio de entrevistas, cuestionarios
encuestas. Es decir los requerimientos del usuario Son declaraciones en lenguaje
natural y en diagramas de los servicios que se espera que la aplicacién provea y

de las restricciones bajo las cuales debe operar o funcionar.

Describen los requerimientos funcionales y no funcionales de tal forma que sean
comprensibles por los usuarios del sistema que no posean un conocimiento
técnico detallado. Unicamente especifican el comportamiento externo del sistema
y evitan, tanto como sea posible, las caracteristicas de disefio del sistema. Por
consiguiente, los requerimientos del usuario no se deben definir utilizando un
modelo de implementacion. Deben redactarse utilizando el lenguaje natural,

representaciones y diagramas intuitivos sencillos. Sin embargo, pueden surgir
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diversos problemas cuando se redactan en lenguaje natural: falta de claridad,

confusion de requerimientos y conjuncion de requerimientos.(lopez,2012).

4.4.8 Requerimientos de contenido.

Establecen con detalle los servicios y restricciones del sistema. El documento de
requerimientos del sistema, algunas veces denominado especificacion funcional,
debe ser preciso. Este sirve como un contrato entre el comprador del sistema vy el
desarrollador del software, Son descripciones mas detalladas de los
requerimientos del usuario. Sirven como base para definir el contrato de la
especificacion del sistema y, por lo tanto, debe ser una especificacion completa y

consistente del sistema.

Son utilizados por los ingenieros de software como el punto de partida para el
disefio del sistema, La especificacion de requerimientos del contenido incluye

diferentes modelos del sistema como el de objetos o el de flujo de datos.

Es decir los requerimientos de contenidos dependeran de los requerimientos del
usuario segin como sean las peticiones del cliente asi serd el disefio de la

aplicacion.

Los requerimientos forman una parte primordial de la aplicacion ya que este es el
punto de partida para saber qué es lo que quiere el usuario, es importante ya que
la aplicacién sera un software a la medida partiendo de las necesidades de los

alumnos del primer grado.

Los requerimientos que se obtuvieron para el desarrollo de la aplicacion web con
estrategias Iudicas partieron de las dificultades que presentaban los nifios del
primer grado del colegio “Santa Teresita”. Teniendo en cuenta la participacion y
opinion del docente en lo que podemos mencionar en la encuesta aplicada a los

nifos. ver anexo # 3,4y 5.
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4.4.9 Seguridad de aplicaciones web

No obstante, incluso los métodos de seguridad de aplicaciones mas elaborados

pueden verse comprometidos si un usuario malintencionado logra obtener acceso

a los equipos usando medios simples. Siga estas instrucciones:

>
>

YV V VYV V

Y VvV

Realice copias de seguridad con frecuencia y guardelas en lugar seguro.
Mantenga el equipo del servidor en un lugar fisico seguro, de forma que los
usuarios no autorizados no puedan tener acceso a él, apagarlo o llevarselo.
Utilice el sistema de archivos NTFS de Windows, no el FAT32. NTFS ofrece
mucha mas seguridad que el FAT32. Para obtener informacién detallada,
vea la documentacion de Windows.

Proteja el equipo del servidor web y todos los demas equipos de la misma
red con contrasefas rigurosas.

Proteja los servicios IIS.

Cierre los puertos que no se utilicen y desactive los servicios no usados.
Ejecute un programa antivirus que supervise el trafico entrante y saliente.
Establezca y haga respetar una politica que prohiba a los usuarios tener
sus contrasefias escritas en una ubicacion facil de localizar.

Use un firewall.

Instale las Ultimas revisiones de seguridad de Microsoft y otros
proveedores.

Use las funciones de registro de eventos de Windows y examine los
registros con frecuencia para detectar actividades sospechosas. Esto
incluye los intentos repetidos de iniciar una sesién en el sistema o la
existencia de un numero extremadamente alto de solicitudes en el servidor

web.
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4.4.10 Estructura de una aplicacion WEB

Aunque existen muchas variaciones posibles, una aplicacibn web esta
normalmente estructurada como una aplicacion de tres-capas. En su forma mas
comun, el navegador web ofrece la primera capa, y un motor capaz de usar alguna
tecnologia web dindmica (ejemplo: PHP, Java Servlets
0 ASP, ASP.NET, CGl, ColdFusion, embPerl, Python (programming language)
o Ruby on Rails) que constituye la capa intermedia. Por ultimo, una base de datos

constituye la tercera y ultima capa.

El navegador web manda peticiones a la capa intermedia que ofrece servicios
valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y a su vez

proporciona una interfaz de usuario.
4.4.10.1 Ventajas

» Ahorra tiempo: Se pueden realizar tareas sencillas sin necesidad de
descargar ni instalar ningan programa.

» No hay problemas de compatibilidad: Basta tener un navegador
actualizado para poder utilizarlas.

» No ocupan espacio en nuestro disco duro.

» Actualizaciones inmediatas: Como el software lo gestiona el propio
desarrollador, cuando nos conéctanos estamos usando siempre la
altima version que haya lanzado.

» Consumo de recursos bajo: Dado que toda (o gran parte) de la
aplicacion no se encuentra en nuestro ordenador, muchas de las
tareas que realiza el software no consumen recursos nuestros
porque se realizan desde otro ordenador.

» Multiplataforma: Se pueden usar desde cualquier sistema operativo
porque solo es necesario tener un navegador.

» Portables: Es independiente del ordenador donde se utilice (un PC
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de sobremesa, un portatil...) porque se accede a través de una
pagina web (s6lo es necesario disponer de acceso a Internet). La
reciente tendencia al acceso a las aplicaciones web a través de
teléfonos moviles requiere sin embargo un disefio especifico de los
ficheros CSS para no dificultar el acceso de estos usuarios.

» La disponibilidad suele ser alta porque el servicio se ofrece desde
multiples localizaciones para asegurar la continuidad del mismo.

» Los virus no dafan los datos porque éstos estan guardados en el
servidor de la aplicacion.

» Colaboracion: Gracias a que el acceso al servicio se realiza desde
una unica ubicacién es sencillo el acceso y comparticion de datos
por parte de varios usuarios. Tiene mucho sentido, por ejemplo, en
aplicaciones online de calendarios u oficina.

» Los navegadores ofrecen cada vez mas y mejores funcionalidades

para crear aplicaciones web ricas (RIAS).
4.4.10.2 Desventajas

» Habitualmente ofrecen menos funcionalidades que las aplicaciones
de escritorio. Se debe a que las funcionalidades que se pueden
realizar desde un navegador son mas limitadas que las que se
pueden realizar desde el sistema operativo. Pero cada vez los
navegadores estan mas preparados para mejorar en este aspecto.
La aparicion de HTML 5 representa un hito en este sentido. Es
posible afadir funcionalidades a estas aplicaciones gracias al uso de
Aplicaciones de Internet Ricas.

» La disponibilidad depende de un tercero, el proveedor de la conexién
a internet o el que provee el enlace entre el servidor de la aplicacion
y el cliente. Asi que la disponibilidad del servicio esta sometida al

proveedor.
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4.4.10.3 Importancia

La importancia de las aplicaciones web estd en que generan colaboracion y

tienden a reemplazar las aplicaciones de escritorio.

Esta nueva tecnologia ha puesto a disposicion de miles de personas aplicaciones
gratuitas, que van desde espacios virtual para publicar informacion, compartir

motores de busqueda, intercambiar archivos por medio de portales entre otras.

La educaciéon no ha sido ajena a esta evolucion tecnoldgica, y trata de utilizarla en
pos de su desarrollo y para mejorar la calidad de la ensefianza es por esto la
importancia de dichas tecnologias a nivel educativo. _(Romina Marcela Caivano,
2009)

4.5 Implementacion de aplicaciones web ludicas en la educacion

Una de las grandes ventajas que podemos ver en las aplicaciones web ludicas es
que los alumnos estdn muy motivados al usarlos ya que estas aplicaciones son
respectivamente creativas, interactivas y obviamente con un enfoque ludico, esto
llevo a fortalecer al igual que enriquecer el area educativa ya que los usuarios
pueden hacer uso de ella cuando lo requieran, el uso e implementacién en la
educacion llevo a general nuevos resultados y avances que favorecen al
rendimiento escolar ya que con este tipo de aplicaciones los alumnos pueden
desarrollar sus habilidades motoras, su razonamiento, a su vez ayuda a fortalecer

sSu conocimientos.

4.5.1 Importancia

Es necesario que los nifios a partir de experiencias ludicas y practicas con las TIC,
la web y los software educativos puedan apropiarse del conocimiento y las
estrategias desarrolladas para que complemente el conocimiento con la

interacciéon cotidiana y el desarrollo de las actividades que le permitan afianzar
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significativamente en el proceso.

Las TIC nos proporcionan facilidades tecnoldgicas, programas y soluciones
contempladas para generar y facilitar un aprendizaje practico y dindmico que
posibilita disefar estrategias que permiten la generacion y el avance de la
investigacion tecno-pedagogica en el proceso de ensefianza aprendizaje. Por
ende el uso que le demos al manejo de las TIC y a la WEB es de suma
importancia en cuanto al valor educativo y pedagdgico de estas herramientas.

Los estudiantes deben participar activamente de cada una de las actividades y

vivir la experiencia directa con los computadores.

La pedagogia tradicional siempre estd presente en la gran mayoria de
instituciones educativas, donde el alumno es el receptor pasivo, el oprimido y el

docente el emisor y el que tiene el poder.

Con este proyecto aplicacion web con estrategias ludicas se pretende dejar a un
lado la educacion tradicional, pasiva, rutinaria y autoritaria; para proponer un
modelo pedagdgico constructivista con un aprendizaje significativo que articula lo
tedrico con lo préctico.

4.5.2 Funcionabilidad de la aplicacién

Para empezar la aplicacion web con estrategias ludicas debe de presentar una
interfaz agradable para el usuario en este caso en especial para los alumnos de
primer grado. Otra de las funciones que podemos mencionar es que la aplicacion
sea usable en el sentido que sea facil para el usuario y este pueda realizar las
tareas. Otra de las funciones es que sea accesible tomando en cuenta que la
aplicacion estara en las nubes (en internet) esta sea accesible para los alumnos,
padres de familia o tutores del colegio esto con el fin que puedan acceder de

cualquier lugar que se encuentren.

Una de las funciones que podemos mencionar que son de gran importancia es
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gue la aplicacién se ajustara a las necesidades del usuario en este caso la
aplicacion web con estrategias ludicas en la asignatura de espafiol dirigida para
los nifios de primer grado del colegio “Santa Teresita” contendra juegos que

puedan servir de apoyo para la asignatura en especifico para la primera unidad.

4.6 Componentes ludicos

4.6.1 Juego:

Es una actividad inherente al ser humano. Todos nosotros hemos aprendido a
relacionarnos con nuestro ambito familiar, material, social y cultural a través del
juego. Se trata de un concepto muy rico, amplio y versatil que implica una dificil

categorizacion.

Es por esto, que Moytes (2000) sefiala que la educacion actual permite a través
del juego el desarrollo del pensamiento del alumno. Tiene la virtud de respetar la

libertad y autonomia infantil, su actividad, vitalidad, individualidad y colectiva.

Juego musicalizado que se hace generalmente formando un circulo entre los
participantes, es considerado como la base ludica de cada cultura, pues su
contenido manifiesta un mensaje social que cuenta, narra, afirma creencias, ideas

0 visiones sobre su situacion o acontecimiento.
4.6.2 Video:

El video es un elemento importante en las estrategias ludicas ya que si los
alumnos pueden observar lo que se le pretende ensefar estos pueden retener y
aprender un 70% mas de lo normal; si se desea cambiar la forma tradicional y

mecanica con la que el discente ha venido aprendiendo.
4.6.3 Audio:

Con el audio se pretende que los nifios puedan escuchar lo que estan

aprendiendo y el poder relacionar el sonido con lo que se esta leyendo es de gran
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importancia para un buen proceso ensefianza-aprendizaje y con el uso de

herramientas TIC para poder llevarse a cabo.
4.6.4 Docente:

El docente forma parte de las estrategias Iudicas ya que el dispone de esta como
una herramienta de recurso pedagogico aparte de esto el docente quien
interviene en la estrategia en pocas palabras es el impulsador y promotor de esta.
De él depende que los participantes o alumnos puedan llevar a cabo la estrategia

lidica empleada y que esta se desempefie con éxito dando excelentes resultados.
4.6.5 Alumno:

El estudiante, discente es el protagonista principal de esta estrategia, el cual este
desarrolla habilidades y lograr una atmdosfera creativa para el alumno en una
comunion de objetivos, para convertirse en instrumentos eficientes en el desarrollo
de procesos de aprendizaje, que conllevan a la productividad del equipo y en un
entorno gratificante para los participantes. La ludica es uno de los instrumentos
mas importantes para el desarrollo integral del nifio, principalmente en los
primeros afos de vida ya que por este medio no solo desarrollara su aspecto
motriz sino que ademas incrementara su capacidad intelectual social moral y

creativa como ya antes se mencionaba.

4.7 Tipos de estrategias ludicas

La actividad ladica permite poner en practica diferentes tipos de estrategias: de
cooperacion, de resolucion y de oposicion.

4.7.1 El valor del juego como estrategia de cooperacion:

Consiste en su utilidad para unir al grupo. Los juegos cooperativos son aquellos en

los que aceptarse, colaborar y compartir conforma los fundamentos de su accion.
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4.7.2 El juego como estrategia de oposicion:

Incide en el desarrollo de la concentracion, constancia y autoestima. El jugador
tiene las mismas oportunidades que su oponente y el tiempo depende de las

habilidades y recursos que este posea.
4.7.3 El juego como estrategia de resolucion:

Permite fomentar actitudes y habilidades en cuanto a la resolucion de problemas,
toma de decisiones propias, auto confirmacion, creatividad y desarrollo del

pensamiento divergente.

Es importante sefialar que el docente debe tener preparacion pedagogica para
hacer una buena seleccion de los métodos y medios de ensefianza adecuados,
que permitan la correcta direccion de la actividad cognitiva del alumno hasta la

asimilacion y consolidacion de los conocimientos.

Las estrategias ludicas, no son un simple espacio de juego que resuelve las
necesidades recreativas de los alumnos, sino un elemento importante en el
contexto escolar, en funcion de una pedagogia creativa, mas acorde con la

formacion integral del ser humano.

En la aplicacién web utilizamos la estrategia lidica como juego de resolucion, ya
que el nifo puede emplear sus propios conocimientos en la realizacion de los
juegos, por lo que el alumno debera tomar decisiones en el momento de realizar

las actividades.

Segun el estudio realizado podemos mencionar en el anexo #2 pregunta #13 la
docente si utiliza estrategias ladicas para el desarrollo de la asignatura en
‘gramatica” en las que podemos mencionar el juego como estrategia de
ensefianza, de esta manera en el anexo#2 pregunta #14 la docente utiliza las tres

estrategias ludicas esto de acuerdo con el ajuste de cada nifio.
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Para la seleccion de los colores y el ambiente de la aplicacién (interfaz): Se
realiz6 una pequefia encuesta a los nifios en las cuales se le mostraron cuatro
ambientes naturales (dibujos para colorear) para que los alumnos colorearan el
gue mas les gustara, los ambientes presentados fueron los siguientes: El parque,

la playa, el bosque, fondo de mar tal como se muestra en el anexo #5.

De 33 alumnos, que realizaron dicho ejercicio, se obtuvieron los siguientes

resultados:

Bosque: 1 alumno.

v

v' Parque: 5 alumnos.

v Fondo del mar: 17 alumnos.
v

Playa: 11 alumnos.

Esta grafica muestra el resultado de la encuesta realizada a los alumnos del
primer grado del colegio “Santa Teresita”, sobre los ambientes que mas le

gustaban a los nifios para poder implementarlos dentro de nuestra aplicacion.

Resultado de encuesta para obtener ambientes a utilizar en la aplicacion

Ambientes

HBosque HParque & Fondodelmar ®Playa
3%

Grafica #1, fuente propia
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Pruebas realizadas ala aplicacion Ludo Kids

Cuando se desarrollé la aplicacion web Ludo Kids los nifios del colegio Santa
Teresita se encontraban de vacaciones por lo cual se prosiguié a ser pruebas con
nifos de primer grado de otros centros educativos ya que los contenidos
abordados en la asignatura son los mismos porque estos son orientados por el
MINED.

Teniendo en cuenta que uno de los nifios que manipularon la aplicacién web Lado
Kids no tenia conocimientos de computacion a este se le complico la navegacion y
utilizacion del mouse, por tal razon dar solucion a las actividades a realizar dentro

de la aplicacion se le hizo dificil.

En cambio a los nifios que tenian conocimientos previos de computacion fue
sumamente facil el manejo de la aplicacion realizando cada actividad con éxito.
Los nifios comentaban que los ambientes utilizados en la aplicacién eran de su
agrado y faciles de comprender porque estos incluian imagenes y sonidos de

orientacién que les permitia realizar las actividades de una manera mas facil
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5. Conclusiones:

Con el presente trabajo se concluye que:

v' Se logr6 describir el proceso ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
espanol “Gramatica” que se lleva a cabo en el colegio “Santa Teresita”

Matagalpa, con la implementacion de instrumentos tales como entrevistas.

v Se recopilo la informacion requerida para determinar las dificultades que
presentaron los nifios en la asignatura de espafiol “Gramatica” las cuales
son: uniones de silabas, redaccion y formulacién de oraciones, dominio de

reglas gramaticales y desarrollo de ldgica.

v’ Se propuso una aplicacion web con estrategias lidicas como una
herramienta de apoyo didactico para el docente, logrando a través de ella

disminuir las dificultades que los nifios presentan en la “gramatica”.
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ANEXOS




Anexo #1
Universidad Nacional Autébnoma de Nicaragua, Managua

Facultad Regional Multidisciplinaria de Matagalpa
FAREM-Matagalpa
“Hacia la acreditacion universitaria”
Entrevista a directora del colegio “Santa Teresita Matagalpa”

Somos alumnos del V afio de la carrera Ciencia de la Computacion y estamos llevando a
cabo una investigacion con el objetivo de evaluar el proceso ensefianza-aprendizaje del

primer grado en la signatura de espafiol “gramatica”.

Mediante este instrumento de obtencién de informacién, estamos solicitando a usted
como directora del centro nos suministre la informacién necesaria para satisfacer los

objetivos de nuestra investigacion.

I Datos Generales

Nombre del entrevistado: Sor. Martha Frech.
Cargo: directora del colegio Fecha: 10/04/13
Il. Cuestionario

¢, Cudl es el afio con més dificultad de aprendizaje?
¢ El colegio cuenta con laboratorios TIC?
¢ El colegio cuenta con instructor TIC?

¢ El colegio cuenta con acceso a internet en sus laboratorios?

a rc w0

¢ Qué instrumentos didacticos le proporcionan a los docentes para mejorar el
proceso ensefianza-aprendizaje?
¢, Qué tipo de capacitaciones reciben los docentes?

¢,Cada cuéanto tiempo los docentes reciben dicha capacitacion?




Anexo #2
Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua, Managua

Facultad Regional Multidisciplinaria de Matagalpa
FAREM-Matagalpa
“Hacia la acreditacion universitaria”
Entrevista a profesora de primer grado del colegio “Santa Teresita Matagalpa”

Somos alumnos del V afio de la carrera Ciencia de la Computacion y estamos
llevando a cabo una investigacion con el objetivo de evaluar el proceso

ensefianza-aprendizaje del primer grado en la signatura de espafiol “gramatica”.

Mediante este instrumento de obtencién de informacién, estamos solicitando a
usted como docente del centro nos suministre la informacién necesaria para

satisfacer los objetivos de nuestra investigacion

I Datos Generales

Nombre del entrevistado: Lic. Lorena Angélica Blandén Zarate.
Cargo: Docente Fecha: 22/04/13
Il. Cuestionario

¢ Cudl es la asignatura con més dificultad de aprendizaje?
¢,Cudl es la unidad donde los alumnos presentan mas dificultad?
¢, Como es su relaciéon con los alumnos?

¢, Cual es la estrategia o técnica que utiliza en la asignatura?

¢, Qué materiales utiliza y como son empleados?

1
2
3
4
5. ¢Como desarrolla la estrategia o técnica seleccionada en la asignatura?
6
7. ¢De gué manera implementa o utiliza los medios de ensefanza?

8

¢,Cuando utiliza los medios de ensefianza?




9. ¢Qué tipo de evaluacion implementa?
a) Diagnostica b) evaluativa c) sumatoria d) todas las anteriores

10. ¢ Por qué lleva a cabo este tipo de evaluacién?

11.¢,Como evalua los avances del programa en la asignatura?

12.¢De qué manera determina los logros y dificultades que presentan los
alumnos?

13.¢Utiliza usted las estrategias ludicas para el proceso ensefianza-
aprendizaje de la asignatura?
a) Si b) No

Si su respuesta es a:

14. ¢ Qué tipo de estrategia ludica utiliza?
a) De cooperacion  b) De oposicidon c) De resolucion  d) todas

las anteriores.

15 ¢De qué manera ha beneficiado al alumno esta estrategia

implementada?
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Anexo #3
Universidad Nacional Autobnoma de Nicaragua, Managua

Facultad Regional Multidisciplinaria de Matagalpa
FAREM-Matagalpa
“Hacia la acreditacion universitaria”

Observacion dirigida a 33 alumnos del primer grado del colegio “Santa Teresita
Matagalpa” con el objetivo de conocer las principales dificultades que radican en la
asignatura de espafiol “gramatica”. Se desarrollé un juego llamado (la pecera de
oraciones) la cual se utilizaron peces elaborados de cartulina la cual contenia una
silaba de una oracién, estos estaban depositados en una pecera de plastico.
Luego cada nifio tomaba un pez y en grupo (numero de nifios segun las
oraciones) formaban la oracién correspondiente. Con dicho juego se pretendio

identificar:

Uniones de silabas.
Redaccion y formulacion de oraciones.

Dominio de reglas gramaticales.

A

Desarrollo de logica.
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Anexo #4
Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua, Managua

Facultad Regional Multidisciplinaria de Matagalpa
FAREM-Matagalpa
“Hacia la acreditacion universitaria”

Observacion dirigida a los alumnos del primer grado del colegio “Santa Teresita”

Matagalpa en esta observacion se utilizé un juego ludico
Materiales: hojas con dibujos de animales y una grabadora.

Desarrollo: utilizando como medio de ensefianza una grabadora el juego consistio
que los niflos escucharon una cancion llamada "una mosca en la pared” dicha
cancion tiene un orden logico de animales los nifios memorizaron el orden de los
animales y colocarlos en la pizarra de manera ordenada () dicha observacion se

pretendia.

1. Desarrollo de la logica
2. Concentracién

3. Asociacion de laminas
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Anexo #5
Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua, Managua

Facultad Regional Multidisciplinaria de Matagalpa
FAREM-Matagalpa
“Hacia la acreditacion universitaria”

Encuesta realizada a 33 alumnos del primer grado del colegio “Santa Teresita”
Matagalpa con el objetivo de escoger los ambientes y colores a utilizarse en la
aplicacion web ludica.

Instruccién: colorear el ambiente natural que mas le guste.

Lamina #1 Fondo de mar Lamina #2 Parque

Lamina #4 Playa

Fuente: imagenes google
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Anexo#6
1. Sistema actual

Descripcion del ambito

El colegio “Santa Teresita” se encuentra ubicado en el barrio Santa Teresita
Matagalpa de sastreria “Loza” 1 cuadra al oeste y 1 cuadra al sur. Este colegio es
meramente catolico con proyecciones misioneras a barrios de Matagalpa, su
sistema educativo esta: centrado en la formacion integral del alumno, con una
cosmovision de inspiracién catolica, con un disefio curricular que permita
responder a los rapidos cambios sociales y culturales que marcan el mundo
actual, implementando metodologias interactivas: dialogo permanente vy
sistematico con la familia del alumno y la alumna; actualmente cuenta con 857
alumnos registrados en dicho colegio de preescolar, primaria y secundaria. En el
colegio se implementa una metodologia tradicional con respecto al proceso

ensefianza-aprendizaje.
Los principales objetivos de este centro son:

» Brindar una educacion integral y de calidad, de acuerdo a los nuevos retos
de la ciencia y la tecnologia, basada siempre en los valores éticos y
religiosos, propios del centro, fieles a los principios del evangelio y los
documentos eclesiales.

» Identificar los aspectos que permiten la transformacion de la nifiez y de la
juventud, mediante la transformacion de la dimension afectiva, en relacion
con la realidad de la familia, promoviendo la formacién en valores de la
misma en la escuela de padres.

» Orientar todo el quehacer educativo, a la practica y vivencia de los valores
trascendentes proponiendo a Jesucristo como modelo de la vida humana,
enseflando a celebrar la fe en la oracion personal, comunitaria y en la

practica de los sacramentos.
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Condiciones del colegio:

El colegio Santa Teresita cuenta con un laboratorio de computacion de 18
maquinas de escritorio, 2 oficinas de direccion, 1 de secretaria y una de
administracion la cual solo una (administracion) posee una computadora con las
siguientes especificaciones memoria de 2 GB de RAM, disco duro 150 GB,
Windows XP.

El colegio “Santa Teresita” cuenta con un recurso humano de 32 personas entre
los que podemos mencionar: directora, subdirectora, secretaria, area
administrativa y 28 docentes desde primer nivel de preescolar, primaria y

secundaria.
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Anexo#7
Diagrama del sistema actual.

Diagrama de Casos de uso del sistema actual de la asignatura de espaiiol en el
colegio “Santa Teresita”

Estudiante

docente

Grafica #3, fuente propia

Aplicacién Web “Ludo Kids”



Anexo#8
Alternativa n°1.

Beneficios esperados: Se espera que esta alternativa le parezca conveniente al
cliente ya que no tendré que incurrir en muchos gastos por que se implementara la

aplicacion en el equipo que el colegio posee.

Recursos requeridos: Cuando hablamos de recursos requeridos nos referimos a
lo que la aplicacion web necesita para que esta pueda ejecutarse correctamente.
Para determinar que herramientas tecnolégicas son necesarias para la
implementacion de la aplicacion web con estrategias ludicas se evaluaron dos
aspectos fundamentales: Hardware y Software, para llevar a cabo dicha
evaluacion se visito la institucion y se realizé el levantamiento de los datos para
conocer los recursos con los que cuenta el centro educativo.En la alternativa N°1
se propone que el equipo técnico cumpla con los requerimientos necesarios para
la ejecucidon de la aplicacién web, en ella se describe equipos de hardware y su
correspondiente software, cabe mencionar que los requerimientos a continuacion

descritos es equipo propio de la institucion:

Hardware

Computadora HP

Procesador Intel Pentium 2.90 GHz

Memoria RAM 4 GB

Disco Duro 250 GB y una con 500 Gb

Monitor LCD 14 — 15 pulgadas

Memoria de video 256 MB

Teclado y mouse

Bateria y Estabilizador enegyzer

Tabla#l,Hardware alternatival,fuentes propias
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El colegio “Santa Teresita” cuenta actualmente con un laboratorio de informética
con la cantidad de dieciocho computadoras las cuales cuentan con recursos
optimos para correr la aplicacion web, dichos recursos son mencionados en la
tabla se mostrara a continuacion, sin embargo no tienen instalado Adobe Flash
Player el cual fundamental para ver las animaciones que la aplicacién debe
reproducir y asi poder dar al estudiante la oportunidad de avanzar y conocer las

lecciones virtuales que conforman.

Software

Windows 7 ultimen (32 bits)

Antivirus Microsoft Security Essentials, java

Adobe Reader 9.

Internet 512 Kbps

Tabla#2, software alternatival, fuentes propias

Tiempo de Ejecucién: La duracion en dias de cada una de las actividades
involucradas en el desarrollo de la aplicaciéon web ludica primera alternativa se

describe en la siguiente tabla:

Actividad Duracién (Dias) | Costo por dia Subtotal

Etapa de andlisis y disefio 50 $17.44 $872.00

Etapa de programacion 22 $11.66 $ 256.52
Instalacion de software. 1 $0.00 $0.00
Prueba del Software 2 $0.00 $0.00
Total de dias 75 $0.00

TOTAL $1128.52

Tabla#3, Actividades del tiempo de ejecucidn alternatival, fuentes propias

Costos del sistema: Aqui se describe el equipo técnico antes descritos con su

respectivo costo, para ello se visitaron negocios que facilitaran las cotizaciones de

Aplicacién Web “Ludo Kids”




los equipos requeridos en el desarrollo de la aplicacion web con estrategas
ludicas, el colegio puede incurrir en un gasto por cada equipo con el que cuenta en
el laboratorio de computacion para poder adquirir unidades de audifonos los
cuales son parte esencial del funcionamiento de la aplicacion web ludica ya que
dicha aplicacion no solamente funciona con imagenes que expresan el fallo o la
correcta accion del discente sino también con sonidos los cuales transmiten
mensajes como por ejemplo: sonidos de explicaciéon del funcionamiento de la

aplicacion, sonido de ambiente, entre otros.

Costos de Hardware

En la siguiente tabla se describen los datos técnicos y costos econdmicos del
equipo en el cual se considera que la aplicacion web puede correr perfectamente y

sin ningun tipo de limitantes por parte de aspectos técnicos.

Cantidad Hardware Descripcion Sub Total
1 Computadora de | Computadora HP U$0.00
Escritorio Procesador 4.5 GHz.

Memoria RAM 1 GB.

Disco Duro 250 GB

Monitor LCD 14 — 15 pulgadas
Memoria de video 256 MB

Teclado y mouse

Bateria y Estabilizador

1 Audio Audifonos estéreos.
Total U$0.00

Tabla#4, descripcion de costos de hardware de alternatival, fuentes

propias
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Cabe mencionar que el laboratorio de informatica no cuenta con el ambiente
adecuado para los equipos por lo cual se le recomienda comprar un aire
acondicionado, para el cual se cotizaron precios de este de U$308.51. (Ver

proforma en anexo N°16)
Costos de Software

En la siguiente tabla se muestran los precios respecto a cada software necesario
para la implementacion de la aplicacion web con estrategias ludicas. El colegio
“‘Santa Teresita” cuenta con una serie de software que se necesitan para la
implementacion de la aplicacién web, pero se requiere de Adobe Flash Player que

no se encuentra instalado en los equipos necesarios para la correcta ejecucion.

Cantidad |Software Descripcion Sub Total
1 . . Windows 7 Ultimate [U$ --.--
Sistema Operativo )
(32 bits)
1 o Microsoft Security | U$ --.--
Antivirus .
Essentials
1 Otras Herramientas Adobe Reader 9. Us$ --.--
1 Software de video Adobe Flash Player Us --.--
1 Software de | 512 Kbps us
navegacion
Total Us$ --.--

Tabla#5, descripcion de los costos de software alternatival, fuentes propias
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El software especificado en la tabla anterior se encuentra instalado en las
computadoras del colegio “Santa Teresita”, con respecto al costo de éstos no se
especifica su costo ya que viene incluido en la compra del hardware que hizo con

anterioridad.

Costo del sistema

Descripcion Subtotales
Costo del producto. U$ 1128.52
Hardware U$ --.--
Audifonos U$ 10.00
Software Us$ --.--
Dominios U$ 245.00
Total: U$ 1383.52

Tabla#6, fuentes propias

El costo total de la alternativa 1 es la cantidad de U$ 1383.52 la cual representa el
costo del producto terminado, dentro de esta alternativa se recomienda la
adquisicién de audifonos para que la aplicacibn web pueda ser disfrutada en un
100%, el costo de cada audifono es de U$ 10.00, la cantidad de audifonos a
adquirir es decision propia del colegio “Santa Teresita”; no se ha incluido el costo
de hardware en esta alternativa ya que el colegio cuenta con el equipo. Otro gasto
en el que puede incurrir el colegio es en la compra de un aire acondicionado para
asi poder crear un ambiente adecuado para los equipos que poseen. (Ver
proforma en anexo N°16.
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Alternativa n°2.

Beneficios esperados: En la alternativa dos aunque se propone la compra de
equipos nuevos para el colegio y por tal razén tendria que incurrir en gastos, se
espera que con la adquisicion de estos equipos la aplicacion web se ejecute
correctamente sin problemas algunos ya que el equipo que se propone esta mas
actualizado y posee caracteristicas necesarias para que este funcione

correctamente.

Recursos requeridos: La segunda alternativa estd compuesta por las
descripciones que se muestran en la siguiente tabla, dicha alternativa es una de
las opciones que se describe como posibilidad para que la aplicacion web ludica
sea ejecutada sin contratiempos o problemas técnicos, en el aspecto de hardware
estas son las especificaciones. La alternativa N°2 también debe de llevar
respectivamente una descripcion del software necesario para la implementacion

de la aplicacion ladica, a continuacion se mostrara en la siguiente tabla:

Hardware

Computadora Escritorio

Procesador Intel Pentium Dual Core 3.06GHz

Tarjeta Madre Asrock H61 LGA 1155

Memoria RAM DDR3 2GB

Quemador DVDRW Card Reader todo en un case ATX 600w

Mouse, teclado, parlante

Audifono klipxtreme KSH300

UPS Forza NT501

Monitor AOC 15.6" LED

Mueble con top para PC

Tabla#7, Hardware alternativa2,fuentes propias
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Software

Windows 7 Ultimate (32 bits)

Antivirus Microsoft Security

Essentials

Adobe Reader 9.

Adobe Flash Player.

Tabla#8, software alternativa2, fuetes propias

Tiempo de Ejecucién: La duracién en dias de cada una de las actividades

involucradas en el desarrollo de la aplicacion web ladica segunda alternativa se

describe en la siguiente tabla:

Actividad Duracion | Costo Subtotal
en dias por dias
Etapa de analisis y disefio 55 $17.44 $ 959.38
Etapa de programacion 25 $11.66 $291.50
Localizacion de los distribuidores de 1 $0.00 $0.00
equipos informaticos.
Compra de equipos 1 $0.00 $0.00
Instalacion de equipos y software. 2 $0.00 $0.00
Prueba del Software Ludico. 5 $0.00 $0.00
Total de dias 94
TOTAL $ 1250.88

Tabla#9, Actividades del tiempo de ejecucion alternativa2, fuentes propias

(http://tecoloco.com.ni/BLOG/rangos-salariales-en-el-area-de-

informatica.aspx)
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Costos del sistema:

Para determinar los costos de la aplicacion se tom6 una media acerca de lo que
se encontrd en internet y las consultas a expertos (ver anexo#18) para poder dar
un valor cuantitativo a las actividades que se llevan a cabo dentro del proceso del

desarrollo de la aplicacion con cada una de sus fases

En esta alternativa se propone la compra de nuevos equipos de hardware, cabe

mencionar que el colegio no necesariamente debe comprar este equipo.
Costos de Hardware

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

precios como segunda alternativa.

Cantidad | Hardware Descripcion Sub Total

Procesador Intel Pentium Dual Core|U$488.75

Tarjeta Madre Asrock H61 LGA 1155

Computadora | Tarjeta Madre Asrock H61 LGA 1155
Memoria RAM DDR3 2GB

1 de Quemador DVDRW Card Reader todo en
o un case ATX 600w
Escritorio Mouse, teclado, parlante

Audifono klipxtreme KSH300
UPS Forza NT501

Monitor AOC 15.6” LED
Mueble con top para PC

Total U$488.75

Tabla#10, descripcion de costos de hardware alternativa2, fuentes propias

Proforma ver anexo #17
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Costos de Software

En la presente tabla se muestra el software con su respectivo precios necesario

para la implementacion de la aplicacion web ludica.

Cantidad Software Descripcion Sub Total
1 Sistema Operativo |Windows 7 Ultimate 32 bits us --.--
1 Antivirus Antivirus  Microsoft ~ Security | U$ --.--
Essentials
1 Otras Herramientas | Adobe Reader 9. us$ --.--
1 Software de video |Adobe Flash Player Us --.--
Total Us$ --.-—-

Tabla#l11, descripcion de costos de software alternativa2, fuentes propias

Con respecto al software descrito en la tabla anterior no se especifica su costo ya

gue viene incluido en la compra del hardware.

Costo total de la Alternativa N° 2.

Descripcién Subtotales
Costo del producto. | U$ 1250.88
Hardware U$ 488.75
Audifonos U$ 10.00
Software Us$ --.--
Dominios U$ 245.00
Total: U$ 1994.63

Tabla#12, fuentes propias
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El costo total de la alternativa N°2 es de U$ 1994.63 lo cual representa el costo del
producto terminado y costo de hardware, otro gasto en el que puede incurrir el
colegio es en la compra de un aire acondicionado para asi poder crear un

ambiente adecuado para los equipos que poseen. (Ver proforma en anexo N°16 )
Seleccién de la alternativa y justificacion:

Para el disefio e implementacion de la aplicacion web ludica, se propusieron dos

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

Para la seleccion de la alternativa se tomaron en cuenta parametros como: la
institucién para quien se esta realizando el proyecto y requerimientos técnicos, por
lo tanto se selecciona la alternativa No 1, la cual presenta los siguientes

beneficios:

» EIl Colegio “Santa Teresita” cuenta con el Hardware y software disponible
para el desarrollo e implementacion de la aplicacion web ludica, lo cual

permite al colegio no incurrir en gastos.

» El equipo existente cuenta con las capacidades técnicas suficientes para el

desarrollo e implementacion de la aplicacion web.

» Se recomienda comprar audifonos para explotar al maximo la aplicacion
web ludica, cabe mencionar que este equipo técnico es de bajo costo

accesible al colegio.

» En cuanto al costo total que presenta esta alternativa que es de U$ 1383.52
gue equivale al costo del producto, es necesario mencionar que el presente
proyecto es un trabajo de graduacion por lo tanto el colegio no incurrira en

ningun tipo de gasto por la adquisicion del mismo.
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Anexo #9
Diagrama del sistema propuesto

Diagrama de casos de usos del sistema propuesto para la asignatura de Espaiiol
especificamente en la “gramatica”.

A

docente

Estudiante

Grafica #4, fuente propia
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Anexo#10
Plantillas de Casos de usos de sistema propuesto

Nombre: Dinamica de reforzamiento
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcion: Realizar dinamica de reforzamiento del tema anterior
Autores: Docente
Flujo Normal: 1) Ingresar al salén de clases

2) Selecciona dinamica

3) Plantea a los alumnos la dinamica

Nombre: Responden a las dinamicas
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcion: El alumno participa en la dinamica elaborada por la docente
Autores: Alumno
Flujo Normal: 1) Ingresar al salén de clases

2) Participa de la dinamica

Nombre: Impartir tema nuevo y plantea objetivos
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcion: La docente da a conocer el tema nuevo asi como los objetivos
del tema a desarrollar
Autores: Docente
Flujo Normal: 1) Da a conocer el tema nuevo de la asignatura
2) Establece objetivos del tema

Nombre: Realiza preguntas
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcién: La docente realiza preguntas individuales acerca de
conocimientos previos del tema

Autores: Docente

Flujo Normal: 1) Realizar preguntas a los nifios de forma individual
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Nombre: Responder la pregunta

Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcién: El alumno responde la pregunta orientada por la docente
Autores: Alumno

Flujo Normal: 1) Dar respuesta a la pregunta

Nombre: Utilizar material didactico
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcién: La docente Utiliza la pizarra como material didactico para el
desarrollo del tema
Autores: Docente
Flujo Normal: 1) utilizar pizarra
2) Escribir palabras

Nombre: Leer contenido
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcion: El alumno lee el contenido que esta en la pizarra
Autores: Alumno
Flujo Normal: 1) Estar atento

2) Leer lo que esta en la pizarra

Nombre: Plantear ejercicios
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcion: La docente plantea los ejercicios a realizar del acerca del tema
gue esta impartiendo
Autores: Docente
Flujo Normal: 1) Selecciona los ejercicios
2) Plantea los ejercicios
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Nombre: Realiza ejercicios

Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014
Descripcién: El alumno realiza los ejercicios précticos orientados por la
docente dentro del salon de clase
Autores: Alumno
Flujo Normal: 1) Anotar los ejercicios a realizar
2) Realizar los ejercicios

Nombre: Uso de herramienta didactica
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcion: El alumno hace uso de la herramienta didactica “lado kids” con
ayuda del docente
Autores: Alumno
Flujo Normal: 1) Ingresar a la pagina del colegio “Santa Teresita”
2) Con ayuda del docente leer el manual de usuario
3) Entrar en la aplicacion “Lado kids”
4) Escoger la actividad que desea realizar
5) Revisar si las acciones que realizo estan correctas

Nombre: Evalla los ejercicios
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcién: La docente evalUa los ejercicios que el nifio realizo tanto en el
salén de clases como e n el laboratorio de computacién

Autores: Docente

Flujo Normal: 1) Revisa los ejercicios que el alumno realizo

Nombre: Asigna tarea
Actor: Karen Tinoco, Licett Lopez
Fecha: 06/02/2014

Descripcién: La docente asigna las tareas que el alumno debe de realizar en
casa
Autores: Docente
Flujo Normal: 1) Formula la tarea

2) Da a conocer la tarea que el alumno debe de realizar en
casa
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Anexo#l1l

Operacionalizacion de variables

Objetivo general: Evaluar el proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de

espanol “gramatica” para alumnos del primer grado, colegio “Santa Teresita”

Matagalpa desde una perspectiva de aplicacion web con estrategias Iudicas, afio

2013.

Objetivo

1. Describir el
proceso
ensefianza-
aprendizaje de
la asignatura
de espafiol
“Gramatica”
de primer
grado del
colegio “Santa
Teresita”

Matagalpa.

Variable Sub variable

1. Estrategias del
proceso
ensefanza-

aprendizaje.

Proceso
ensefianza-
aprendizaje de
la asignatura
de espariol
“gramatica”

primer grado 2. Tipos de evaluacion

indicadores Instrume
ntos
1.1 Tipo de
estrategia
utiizada en la Entrevista
asignatura.
1.2 Forma de
utilizacion del
material. Encuesta
1.3 Forma de

utilizaciéon de los
medios de

ensefanza.

2.1evaluacion
diagnostica

2.2 evaluacion
formativa

2.3evaluacion
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Identificar las
dificultades
que presenta
el proceso
ensefanza-
aprendizaje de
la asignatura
de espafiol
“gramatica”
para los
alumnos de
primer grado
colegio Santa
Teresita.

Dificultades
del proceso
ensefianza-
aprendizaje en
la asignatura
de espaiiol

"gramatica”

1. Dificultad

operativa

2. Dificultades en

la lectura

sumatoria

1.1 Mal
implementacion de
la técnica o
estrategia

utilizada.

1.2  Actitud y
comportamiento
del docente ante

el grupo

2.1 tipo de

dificultades en la

Entrevista

Encuesta

Observacion
es al primer

grado
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lectura

Dificultades en 3.1 tipo de
la escritura dificultades en la
escritura
Dificultades 4.1 econdmicas
externas 4 .2 familiares

4 3culturales
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Proponer
una aplicacion
web con
estrategias
lddicas para el
proceso
ensefanza-
aprendizaje de
la asignatura
de espaniol
“‘gramética”
para alumnos
de primer
grado colegio
“Santa

Teresita”.

Aplicacion

web
Estrategias

lUdicas

con

Requerimientos de

la aplicacion

Implementacion de

aplicaciones
ludicas en

educacion

Componentes
Ludicos.

4. Tipos
Estrategias ludicas 4.2

web

la

de

1.1 Funcionalidades

de la aplicacion

2.1Importancia

2.2 Juegos
2.3 Videos
2.4 Audio
2.5 Docente
2.6 Alumno

Estrategia de

cooperacion

Estrategia de

oposicién

Estrategia de

resolucion.

Preguntas
y consultas a

expertos

Revision

bibliogréfica
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Anexo #12
Tabla de contenidos.

A continuacion se detalla los contenidos abordados en la aplicacion “Ludo Kids”,
partiendo de las dificultades presentadas por los nifios y con apoyo de la docente
del primer grado esto es segun el plan de asignatura que el MINED otorga a los
docentes.

Unidad Contenido

.  Unidad. WlolsislaEiglels Las vocales y consonantes antes de m,

ilustraciones p,s, I, n,t
Unidad. Adivinemos de que Se JUEIeXe [ HF- e i=To e [F[-HRVale [V

trata

Unidad. Me gusta cantar. Uso de maydsculas en nombres
comunes en rios de Matagalpa,
Municipios de Matagalpa y paises de

centro América.

Unidad. Leamos Las consonantes by d.

escuchemos

Ol e BRI =i VI D SR Silabas gramaticales inversas y mixtas.

letreros.
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Anexo #13

Manual de usuario

A continuacion se explica brevemente la pagina web del Colegio Santa Teresita

donde se muestra un banner con el logo de la aplicacion web ladica y el logo del

colegio. Luego se muestra un menu el cual contiene cierta informacion del colegio

como inicio, quienes somos, aplicacion web, galeria, comentarios y criterios.

; ¢ " O Colegio "Santa Teresita”
KIDS '} o

Amee, Faz, Vended,
Schderided y
contempiocién

Quisro Jests mio
con avuda v sin
slla con luz, 0
snvueita en las
mas densas
tinigblas, vivir
solamente para th.
Padeciendo v
muriendo, o
rodezadz de los
mas regalados
consucios.

Quiero que mis
iabios v m!
corazon, repitan
sin cesar: ‘Estoy
contenta! 'Sov
feliz! pues todo &5
snvio de tu amor.
Conviértema !
dolor,cn amor
hasia ti,quero ser
alma entregada 3
ti quiero vivir un
“si” slempre.

Amén

Proyects com Smes educatres

Copyright tlaborade por: Karse Timocs y Licett Lipe: satudientes de ke UNAN-PAREM Matsgelps, pars ol Colagio “Sents Teresits”

Inicio: en esta parte del menu se
muestra valores del colegio al igual
que una pequefia oracién de la

fundadora de dicho centro educativo.

Quienes somos: aqui se muestra la

mision y vision del colegio.

Aplicacion web: se muestra la

aplicacién web ludica Ludo Kids.

Galeria: se muestra un album de

fotos del colegio.

Comentarios: se muestra un
formulario donde el usuario puede

estar en comunicacion con el centro.

Créditos: se muestran los nombres y
correos electronicos de las creadoras
de la péagina asi como de la

aplicacion web
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En el siguiente documento se explica el manual de usuario para facilitar la

comprension del cliente, explicando cada una de las pantallas.

1. Botones de navegacion

Botones Indicaciones

Botdn para regresar a casa (pantalla de bienvenida).

Boton para regresar atras, si el nifio desea realizar mas

@ actividades en la misma unidad.

Boton de siguiente, si el nifio desea realizar mas

actividades en la misma unidad.

Boton de revisar, este es para cuando el nifio pueda

revisar si la tarea que realizo es correcta.

@ Boton de ayuda, este es para cuando el nifio necesite

/&3&‘? escuchar nuevamente la instruccion de la tarea a realizar.
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A continuacion se presentara cada una de las pantallas he instrucciones de uso.

Pantalla de bienvenida

Esta es la bienvenida de la
7T aplicacion la cual contiene el logo
y nombre del juego asi como el
boton de Entrar que los llevara a

menu de la actividades a realizar.

Pantalla de menu de juegos

La Pantalla de bienvenida es
donde muestra cada uno de los
iconos que abarcan las 6 unidades
a estudiar, cuando el nifio se
posicione con el mouse sobre cada
icono este le indicara las tareas a

realizar.
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En la siguiente tabla se explicara el funcionamiento de cada icono.

Iconos

Funcién

Juguemos con las vocales, en esta unidad el

nifio aprenderd a identificar las vocales.

Armemos el rompecabezas playero, en esta

unidad el nifo armara palabras con “Q” en “que”

y “qui”.

Nombres
comunes

Reconoce los nombres comunes, para esta
unidad debe de tener habilidad para clasificar los

nombres comunes.

El cofre de las burbujas, aqui el nifio aprendera
a identificar y asociar las consonantes b y d.

Vamos al parque, en esta unidad el nifio unira

palabras inversas y mixtas.

Formemos oraciones en la playa, en esta
parte el alumnos debe formar oraciones

correctamente.

Repaso final, en este botén el nifio puede
repasar todas las demas actividades en una sola

actividad. Estan incorporadas todas las tareas.

Tabla #2
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En la siguiente tabla que se muestra a continuacion se explica el significado de las

estrellas amarilla y rojas

Ilcono Indicacion
T‘ﬁ‘a . Estrella amarilla, cuando la accion que realizo es correcta.
V|
Q Estrella roja, cuando la accion que realizo es incorrecta.
Tabla #3
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Pantalla de Juguemos con las vocales

En este juego el nifio debera
arrastrar a cada pez que contiene
una vocal donde corresponda
para formar la palabra. Ejemplo:
SOL.

Si desea practicar con mas
palabras presione el botén
Siguiente

Si desea chequear si las palabras
estan correctas presione

el botén Revisar

Si desea regresar al mend o
pantalla de bienvenida
presione boton Casa
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Esta es pantalla en la cual
se muestra cuando el nifio
realiza su tarea y quiere
revisar si realizo bien la

actividad.

wEstrella amarilla

cuando es correcto.

ﬁ Estrella roja cuando

es incorrecto

Pantalla de Armemos el rompecabezas playero

En esta pantalla el nifio
debera unir las silabas de
la pieza del
rompecabezas para
poder formar las palabras
usando la Q en “que” y

qui”.

Colocando cada silaba

segun corresponda

Ejemplo: Que-so, Queso.
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Pantalla de Reconocer los nombres comunes.

Municipios de Paises de Rios de
Matagalpa centro america Matagalpa

Belice El Salvador]

._Guatemala
rio

= San Dionisio

En esta pantalla se muestra
nombres comunes
Municipios de Matagalpa,
paises de Centro América y
rios de Matagalpa. El nifio
deberd  arrastrar cada
nombre comdn a la hoja de
cuaderno donde esta
indicado el orden donde se
deben agrupar los nombres

comunes.
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Rios de
Matagalpa

Paises de
centro america

Municipios de
Matagalpa

S — _ Pdnama
Apante

Costfa Rica

——8 =

. 6uatemala
e ” pene San Dionisio

{?) . Belice El Salvador,
0
3

Pantalla donde el nifio
presiona el boton Revisar,
mientras no coloque de
forma completa cada nombre
comun en la hoja de
cuaderno, Serd incorrecto.

Después de colocar puede
revisar si la accion es
correcta de lo contrario

puede volver a intentar.

Pantalla de El cofre de las burbujas.

Aplicacién Web “Ludo Kids”




El mar

Me pregunta_)an cimo era

el mar,yo les contal ) a que en|
oca de los pescal ores

el mar es siempre mujer_y se

llama la -mar, que es sala_J)a

v que cam_)ia de color.

En esta pantalla se muestra un
pequeno parrafo “El mar” donde
se encuentran circulos a los
cuales les falta una consonante
ya sea la b o d. El nifio deber&
completar el parrafo con las
burbujas que contienen las
letras en la parte izquierda del
parrafo.

Después de colocar puede
revisar si la accién es correcta
de lo contrario puede volver a

intentar.

Pantalla de Vamos al parque.

Esta pantalla muestra palabras
inversas la cual el nifio tendra
gue arrastrar las silabas correcta
guiandose por el dibujo
correspondiente a la palabra.

Después de colocar puede
revisar si la accion es correcta de
lo contrario puede volver a

intentar.
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Pantalla de Vamos al parque.

Esta pantalla muestra palabras
mixtas la cual el nifio tendra que
arrastrar las silabas correcta
guiandose  por el dibujo
correspondiente a la palabra.

Después de colocar puede
revisar si la accion es correcta de
lo contrario puede volver a

intentar.

Pantalla de Formemos oraciones en la playa

En esta pantalla se muestra
oraciones incompletas en la arena, el
nifo debera arrastrar la palabra que
se encuentra en el cielo y colocarla
donde corresponda.

Después de colocar puede revisar si
la accién es correcta de lo contrario
puede volver a intentar. Si desea
formar mas oraciones puede darle

clic al boton siguiente.
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Pantalla Usode by d

En esta pantalla se muestra dibujo de
animales y objetos relacionados con
elusodelabyd.

En este ejercicio el nifio debera
asociar cada dibujo con cada palabra
escrita en el pasto del paisaje. Y
arrastrar la palabra hacia el dibujo.

Pantalla de repaso final

En esta pantalla se muestran todas

-  eoes comins las actividades que anteriormente se
L omplete la p: ra

i
B n d realizar una sola actividad para

E B
.leiante érm ° 1
s s Hondllls reforzar las tareas en conjuto.

realizaron. Esta con el objetivo de

Dedo
Sanramon 4.Coloca Ia palabra
3. Ordene fa oracion donde corresponda
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Anexo #14
Gréfico de resultados de observacién a los nifios.
En el siguiente grafico se muestran los resultados obtenidos sobre las dificultades
gue los nifios presentaron en la asignatura de espafol en “gramatica”; por medio

de una observacion.

80.00%

70.00%

60.00%

50.00%

40.00%
M Bueno

30.00% H Malo
20.00%

10.00%

0.00%
Uniones de silaba Redaccion y Dominio de reglas Desarrollo de logica
formulacion de gramaticales
oraciones

Grafico del anexo#3, fuente propia.
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Anexo #15
Grafico de resultados de observacién dos hecha a los nifios.

En el siguiente grafico se muestran los resultados obtenidos sobre las dificultades
que los niflos presentaron en la asignatura de espafiol en “gramatica”; por medio

de una observacion.

70.00%

60.00%

50.00%

40.00%

H Bien

20.00% -

10.00% -

0.00% -
Desarrollo de la logica Concentracién Asociacion de laminas

Grafico del anexo#4, fuente propia.
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Anexo#16
Proforma de aire acondicionado

El siguiente anexo muestra detalladamente el costo de un aire acondicionado

recomendados en las alternativas de solucién 1y 2.

C ORPORA CION DE SUPERMERCADOS UNIDOS (CSU)
PROFORMA

Fecha: 12-1-14
EMPRESA: CORPORACION DE SUPERMERCADOS UNIDOS DE NICARAGUA SA
ATENCION A: Colegio Santa Teresita

TENEMOS EL AGRADO DE SUMINISTRARLE NUESTRA OFERTA DE PRODUCTOS

CANTIDAD - DESCRICION PRECIO UNIT TOTAL
1 Aire acondicionado HAIER [/ 7,790.00 | C3$ 7.790.00
modelo HSU -09LFK13 C$ =

Nota: la pana solo tenemos de estilo redonda,no, cuadsasas SE \!\\\"' RVIERL ‘\”TgkAN TOTAL Cc$ 7.,790.00

Juinse -‘ ~
iumﬁ“‘"“ L NICARAGUA, S, A
Al THGALPA §

UNInos DE

5 Matagalpa { b a88°
Gerente : Arlen Sobalvarro | T {
86061629 s ey |

Observaciones:
1- Confirmar su pedido con Orden de Compra.

2. Cancelar de Contado (contra-entrega de los productos) o con cualquier tipo de tarjeta debito o credito

3- Esta oferta tiene validez por 7 dias calendarios.
4- Tenemos Constancia de no retencion del 1%
5- N° de Proveedor del Estado 7413.
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Anexo#17
Proforma de una PC.

En el siguiente anexo se muestran los costos de un equipo recomendados en
alternativa #2.

m' Rodriguez Espinoza y Compaiia Limitada
CacHNCLDC DezIRey y Compafiia Limitada

DATOS DEL CLIEMTE

DATOS DE LA PROFORMA
Empresa: DOLESIO SANTA TERESITA R ' h
Atencidn: NE. Ref.:
Telfana: Fecha: 1&/01,/2014
h, r, ‘Gsunta: EOUBG DE COMPUTS S
EL REY theen st guect che afertarke hot productos desoritos 3 continadon con ks e pedficlones thonicas solldtadas
2 pinesthos @00 ndmiboos
CANT DESCRIFCION EUNIT § TOTAL S
1 DOMFUTADDRA DE ESCRITORID 42500 425100
FROCESADIR INTEL FENTIUM DUAL CORE (2030 3.0 GHZ LEAT1SS
MLIERLE COM TOR PARA BT
Farma de paga: CK afnde Rodriguer Espinozay Cla. Ltda. Subtotal 425100
Esta ofarta & Valida par 20 dias Tl £3.75
Enirage Inmedizis o 24 hrs habiles despues de recibic orden de compra arigingl  |[TOTAL 480.75
3 TIC CS25.70 PARALELD BAC
Atentaments: LM I
e = Vo
) F:.-— ¥ e B
i s Fyee
- T |
DELREY & Cl&. LTDA .

Direccion: &wvenida de los bancos, BANPRO 2 1/2 €. al sur, Matagalpa, Nicaragua
Ruc. N 10110000047643 Telefonao: 37724728

wanta s delreybech biz

@D oo pear KN wpenicr: canon giimason
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Anexo #18
Proforma de Dominio.

El siguiente anexo se muestra el precio de un dominio y hosting.

JENSOFT ENTERPRISE PROFORMA

APRENDE CON PROFESIONALES Y CONSTRUYE TU FUTURO! RUC.: 4411801770009G

MATAGALPA, NICARAGUA V
Frente al costado sur de la parréquia Sta. M* de Guadalupe
Teléfono (505) 2772-7760 Mavil (505) 8650-9656

FECHA: 22/01/2014 nterprise
N° PROFORMA: 995 - 2013 INSTITUTO DE COMPUTACION Y SISTEMAS

Bismarck Enrique Rostran Urbina
ATENCION A: CEO

Jensoft Enterprise
Matagalpa, Nic.

CKS. A NOMBRE DE:
BISMARK ENRIQUE ROSTRAN URBINA
COSTO

CANTIDAD DESCRIPCION DEL SERVICIO DE HOSTING. UNITARIO COSTO TOTAL
1 DOMINIO: WWW.TUDOMINIO.COM.NI $ 70.00 | $ 70.00

1 SERVICIO DE HOSTING CON 500 MB DE ESPACIO. $ 150.00 | $ 150.00

20 BUZONES DE CORREO ELECTRONICO. $ 25.00 | $ 25.00

5 CUENTAS DE FTP PARA LA ADMON DEL HOSTING. $ 25.00 | $ 125.00

NOTA, LOS COSTOS DE ESTOS SERVICIOS SON PAGADOS ANUALMENTE. TENEMOS SOPORTE TECNICO 24/7 Y EN ESPANOL, POR
OTRO LADO, NO NOS HACEMOS RESPONSABLES DE PERDIDA DE DATOS, POR LO QUE USTEDES DEBERAN IMPLEMENTAR SUS
PROPIAS POLITICAS RELACIONADAS CON EL BACKUP DE LOS MISMOS.

“LA MEJOR OPORTUNIDAD PARA ACTUALIZAR SU EMPRESA, ES CAPACITANDOSE EN JENSOFT ENTERPRISE", APRENDE CON
PROFESIONALES Y CONSTRUYE TU FUTURO, MATRICULATE AHORA MISMO EN NUESTROS NOVEDOSOS CURSOS DE
. COMPUTACION.

|Extienda todos los cheques a favor de: Bismark Enrique Rostran Urbina I TOTAL A PAGAR I $ 245.00

Si tiene alguna pregunta acerca de esta proforma, péngase en contacto con
M.Sc. Bismarck Rostran: info@jensoft.edu.ni, Tel.: (505)2772-7760, sera un gusto atenderle. WWW.JENSOFT.EDU.NI

[ GRACIAS POR PREF 0S, RECUERDE "LA COMPETENCIA ES BUENA, PERO, NOSOTROS SOMOS MEJORES"
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