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RESUMEN

El objetivo principal del presente trabajo es desarrollar e implementar un software
didactico e interactivo, utilizando como herramienta de disefio el software adobe
flash CS5, para el aprendizaje del idioma inglés en nifios de los grados primero
(1°), segundo (2°) y tercero (3°) de la escuela normal superior MONSENOR
MARCELIANO EDUARDO CANYES SANTACANASeccion “C” de la ciudad de
Leticia. Tomando como referencia el contexto regional regional en el que viven los
estudiantes, empleando para ello un personaje autéctono y jocoso muy conocido
por los nifios de la ciudad de Leticia llamado “CASIMIRO”, animales propios de la
region amazonica e imagenes divertidas, lo que hard mucho mas ameno y mas
facil su aprendizaje. En el software se incluiran las nociones mas bésicas del
inglés como son el alfabeto, los colores, los nameros, las profesiones, los
animales, los objetos, buscando de manera interactiva que el nifio aprenda los
conceptos, su significado, escritura y correcta pronunciacion. Debido a la escasa
conectividad a internet en las escuelas y centros educativos de la ciudad de
Leticia, se opto por realizar el software en un CD, lo que hard mucho mas facil su
ejecucion ya que no habra necesidad de conexién a red de datos, Unicamente se
requiere una unidad lectora de CD o DVD, aprovechando de esta manera los
recursos informaticos que nos brindan las computadoras como la multimedia y
mejorando enormemente su distribucién a nivel departamental en las escuelas
ubicadas en los diferentes corregimientos del Amazonas. Por medio de la
repeticion en el uso del software y la correcta guia del docente en el aula el nifio
ird apropiandose de los conceptos basicos aprendidos en clase, lo que a futuro
impactara de manera favorable, primero en el campo académico y posteriormente
en su vida laboral. Los procesos de aprendizaje en los infantes se facilitan ya que
su desarrollo cerebral les permite adquirir conocimiento mas facilmente, lo que

posibilita el aprendizaje de otro idioma.
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ABSTRACT

The main objective of this work is to develop and implement educational and
interactive software, using software design tool Adobe Flash CS5, for English
language learning in children in grades 1, 2 and 3 of the Escuela Normal Superior
Marceliano BISHOP EDWARD SANTACANA CANYES Section "C" of the city of
Leticia. Drawing on the traditions and regional environment in which students live,
employing native and humorous character well known to the children of the city of
Leticia, animals from the Amazon and funny images, which will make it much more
fun and easier for the child learning. The software will address the most basic
notions of English such as the alphabet, colors, numbers, professions, animals,
objects, looking for an interactive way in order to a child learning the
concepts, their meaning and correct pronunciation. Due to poor internet
connectivity in schools in the city of Leticia, it was decided to perform the software
on a CD, which will make implementation easier as there will be need for data
networking, only requires a CD drive or DVD, which makes it much easier to
use. Through repetition in the use of software and the correct guidance of the
teacher in the classroom the child will appropriate the basic concepts learned in
class, what future impacts favorably to future first in academics and later in their
working lives. The earlier the child is related to the English language easier and

learns quickly.
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INTRODUCCION

El articulo 21 de La Ley General de Educacién Colombiana (Ley 115 de 1994) en
su literal m dispone que los establecimientos educativos deban ofrecer a sus
estudiantes el aprendizaje de una lengua extranjera desde el nivel basico. Es asi
como el Ministerio de Educacion Nacional define en la década de los noventa los
lineamientos curriculares para orientar el proceso de ensefianza y aprendizaje de
los estudiantes en la educacion basica y media. Sin embargo, la mayoria de los
estudiantes aun continda teniendo un bajo nivel de inglés (<A1-Al: basico), el cual
se deriva de la baja competencia comunicativa en lengua extranjera de la mayoria

de los docentes del area (A1 — A2: basico).

Posteriormente, a finales del 2004, el Ministerio de Educacion suplié la necesidad
de contar con un marco de referencia coman para el aprendizaje, la ensefianza y
la evaluacion de lenguas, al adoptar el Marco Comun Europeo de Referencia por
la solidez de su propuesta y su aplicabilidad al sector educativo. A partir de ese
marco de referencia, se establecieron en primer lugar las metas de nivel de lengua
para las diferentes poblaciones, y luego se formularon los estdndares de
competencia en inglés para la educacion basica y media, los cuales se publicaron
en diciembre de 2006.

Durante la ultima década se ha puesto en marcha en muchas escuelas la
ensefianza de una lengua extranjera a una edad temprana y numerosos estudios
de adquisicién del lenguaje han contribuido a esta expansion. Los estudios de
adquisicién apuntan a que cuando los nifios aprenden segundas lenguas a una
edad temprana, desarrollan sus sistemas gramaticales de manera no consciente y
natural, por el hecho de entrar en contacto con los datos lingtiisticos de la lengua

en cuestion.

Es sabido por todos la dificultad que representa para algunas personas el

aprendizaje del idioma inglés en especial para aquellas que nunca han tenido un
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contacto directo con el idioma o para aquellos que lo han hecho de manera tardia,
es decir, estando ya en la secundaria. Aunque nunca es demasiado tarde para
estudiar un idioma, aprender un segundo idioma es mas facil para los nifios
menores de 10 afios, y aun mas facil para los menores de 5, comparado con el
esfuerzo que requiere para un adulto, que es mucho mayor.
Esto quiere decir que desarrollan un segundo sistema de lenguaje junto al primero,
por lo que pueden aprender a hablar ambos idiomas como si cada uno de ellos

fuese su lengua materna.

El departamento del Amazonas, sus escuelas y colegios publicos Ultimamente se
han caracterizado por obtener muy bajos puntajes en las pruebas de estado que
anualmente realiza el ICFES en Colombia, los dos colegios privados que existen
en la ciudad de Leticia, pese a que sus puntajes no son los mejores, son mucho
mas altos que los de las escuelas y colegios publicos de la ciudad, lo que es
preocupante para aquellos que defienden la calidad que debe tener la educacion
publica, ya que es la Unica a la que pueden acceder las personas de escasos

recursos econémicos.

A luz de la teoria y el proceso de indagacion el grupo investigador se plantea la
pregunta ¢es posible crear una herramienta de bajo costo que logre de manera
didactica y ludica ayudar a que los estudiantes de los primeros grados de primaria
de las escuelas publicas mejoren sus competencias tanto en el idioma inglés como
en el manejo de las herramientas informaticas?, y se busquen opciones para

poder aumentar dichas competencias.

De acuerdo a lo anterior,se decide disefiar e implementar un software didactico e
interactivo que apoye tanto a docentes como a estudiantes de los grados
primero(1°), segundo (2°) y tercero (3°) de primaria de la escuela normal superior
de la ciudad de Leticia que llevara como nombre “EL TEACHER CASIMIRO”
personaje comico regional, muy reconocido por la poblacién de Leticia, y muy

apreciado por los nifios de la regién, quien al ejecutarse el software invita a los
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estudiantes a ingresar y aprender inglés junto a él. La cual le servira para
aumentar sus competencias en el manejo de la lengua inglesa, considerando que
es una escuela publica donde el material didactico que se usa para apoyo en las
clases es precario, mejorando de la misma manera el uso de las herramientas

informaticas por parte de los estudiantes.

Principalmente se busca con el software brindarle una herramienta que apoye la
ensefianza del idioma ingles a los docentes de los grados primero (1°), segundo
(2°) y tercero (3°) de primaria, lograr aumentar las competencias basicas en los
estudiantes y asi lograr que se apropien, por medio de la repeticion y la ludica del
software, de los conceptos basicos como los colores, los numeros, los animales,
los dias de la semana y por ultimo mejorar sus competencias en el uso de la

herramientas informéticas.

Esto se espera lograr con un correcto uso del software en las aulas de clase, con
el apoyo de los docentes y la sala de sistemas de la escuela, primeramente
captando la atencién y el interés de los estudiantes y segundo, realizando las
actividades del software como apoyo a las clases que se llevan a diario en el salén
de clases, donde de manera ladica, el estudiante pueda aprender y memorizar
cada uno de los conceptos del software como son los animales, los colores, dias
de la semana, meses del afio, vocales, numeros, horas y demés temas tratados.

De la misma forma, fueron agregados unos videos didacticos con el fin de que el
estudiante, por medio de la musica, logre memorizar e interiorizar de manera mas

divertida los conceptos anteriormente mencionados.

Cabe destacar que lo que se pretende con este trabajo es disefiar e implementar
un software didactico, el cual a futuro y a criterio de la universidad, podra ser
mejorado por estudiantes que consideren puedan agregar funciones y mejorar lo

gue hasta ahora se ha logrado disefiar, para el bien de la comunidad estudiantil.



17

JUSTIFICACION

Colombia es un pais de contrastes, la idiosincrasia es distinta en cada regién y
cada departamento, algunas palabras que son de normal y comdn uso en un lugar
son totalmente desconocidos en otras ciudades, por lo que el uso de estas
palabras tan particulares usadas en el departamento del Amazonas pueden
motivar el aprendizaje de otro idioma, siendo apoyado con imagenes y audio, en la
mayoria de niflos del Amazonas, donde son usados materiales de ensefianza
como frutas y animales que los nifios s6lo conocen por television y que muy
posiblemente jamas conozcan, por el exagerado costo que representa adquirirlas
en Leticia, ya que deben ser enviadas via aérea desde la ciudad de Bogot4,
encareciendo exageradamente su precio, lo que hace que la mayoria de sus

habitantes no cuentan con los recursos econémicos para consumirlas.

El software interactivo seré dirigido a la poblacién infantil de esta regién del pais
tan particular, donde se entretejen el espafiol colombiano, el espafiol peruano, el
portugués brasilero y dialectos usados en las distintas etnias indigenas existentes
en la region, buscando por medio de imagenes, palabras y sonidos con los que
ellos estan familiarizados, hacer mas agradable el aprendizaje de estas primeras
palabras en inglés que para la mayoria de ellos son totalmente desconocidas.

A la par de esta problematica y basados en los bajos resultados obtenidos por las
instituciones educativas publicas de Leticia en el examen saber 11 del afio 2012,
se observa con gran preocupacion la precariedad con la que es dictada
actualmente esta catedra, asi como la escases de material didactico. En las
escuelas publicas del departamento del Amazonas, no existe el mas minimo
contacto con el idioma inglés, tan importante en el mundo actualmente, cuando en
instituciones de educacion privadas lo estudian con un alto nivel, segun lo indican

los resultados comparativos de las pruebas saber 11 del afio 2012, lo que se vera
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a posteriori reflejado en su aprendizaje y en sus calificaciones en los grados

superiores.

Este es el principal motivo para realizar esta herramienta informatica, de facil
acceso y gue no requiere mayores requerimientos técnicos de los equipos de
computo en los que seran ejecutados, puesto que podran hacerlo desde equipos
con 1 GB en memoria RAM y con 50 GB libres en disco duro, requerimientos

minimos para cualquier computador del mercado actual.

El disefio de software educativo involucra el entendimiento de muchos aspectos
con el fin de poder desarrollar herramientas que soporten efectivamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de un salén de clases de bésica
primaria. El uso de nuevas tecnologias en el saldn de clase abre extraordinarias
posibilidades de realizacion de nuevos modelos pedagogicos tendientes a mejorar

el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios y nifias entre los 7 y 10 afios.

Actualmente es muy posible encontrar software de alta calidad, con excelente
contenido didactico, sin embargo, la gran mayoria de ellos, no apuntan al
contenido que debe tener la catedra de inglés estipulada para los cursos primero,
segundo y tercero de primaria, como lo hace el software propuesto, ya que para
elegir los temas tratados en el software diseflado fueron entrevistados varios
docentes de la escuela donde sera implementado el software didactico, lo que lo
hace casi que personalizado para los estudiantes de estos grados, sin decir con

esto que no pueda ser aplicado en otros grados.

En vista de que los nifios de las escuelas publicas en los primeros grados de
primaria apenas estan iniciando el aprendizaje en el uso de equipos de computo y
sistemas, ya que su motricidad fina ain no esta totalmente desarrollada, hace
necesario antes del uso del software ensefiarles el manejo basico de un equipo de
coémputo estandar, para lo cual seria correcto asesorarse del encargado del area

de sistemas del colegio, con el fin de que, al momento de ejecutar el software, los
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estudiantes ya sepan como encender el computador y ejecutar el software, para
con ello lograr los mejores resultados, ayudando tanto al aprendizaje de un nuevo
idioma como al manejo de las herramientas informaticas tan necesarias en la vida

actual como la comunicacion oral.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Analizando llas estadisticas departamentales de la prueba de Estado Saber en la
regién del Amazonas, es evidente el bajo nivel de desempefio en la prueba del
idioma inglés en las instituciones educativas del departamento, por lo que surge la
idea de generar una estrategia pedagdgica y tecnolégica que se convierta en una
herramienta que permita a los nifios y nifias de Basica Primaria tener a la mano un

recurso didactico que posibilite un aprendizaje satisfactorio del idioma inglés.

De acuerdo con el listado publicado por la revista DINERO en su edicién de fecha
26 de Noviembre del 2012, basado en los resultados publicados por el ICFES en
el mismo afo, el colegio mejor ubicado de la ciudad de Leticia a nivel nacional fue
el colegio CRISTO REY, privado, ubicado en el puesto 994, con un promedio
general de 50,58, con 56,84 en inglés.

Sigue en el listado el COLEGIO NAVAL en el puesto 1404, el cual también es

privado.

El colegio publico en Leticia mejor situado a nivel nacional es la ESCUELA
NORMAL SUPERIOR MONSENOR MARCELIANO EDUARDO CANYES
SANTACANA, en el puesto 6274, con un promedio general de 43,09 y 41,89 en
inglés, dicho colegio esta calificado con promedio BAJO segun el ICFES, seguido
por la INSTITUCION EDUCATIVA SAGRADO CORAZON DE JESUS en el puesto
6428, de un total de 12617 instituciones educativas de todo el pais, lo que es

realmente preocupante.



21

Tabla 1. Ranking comparativo mejores colegios de Colombia y colegios de Leticia.
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COMPLETA U
1| LA QUINTA DEL PUENTE | B 21|71,7 /86,7 | 11,1 | FLORIDABLANCA | SANTANDER | ORDINARIA
COL. BILINGUE DIANA COMPLETA U
2 | OESE B 12|69,4|89,7| 7,3|CALI VALLE ORDINARIA
COMPLETA U
3 | GIMNASIO VERMONT B 82|68,9/89,8| 6,8 BOGOTAD.C. BOGOTA ORDINARIA
SAN JORGE DE COMPLETA U
4 | INGLATERRA B 66 | 68,5/90,1| 6,4| BOGOTAD.C. BOGOTA ORDINARIA
COMPLETA U
5| LOS NOGALES B 50 | 68,2 90,7 | 6,6 BOGOTAD.C. BOGOTA ORDINARIA
INST. ED. CAMBRIDGE NORTE COMPLETA U
6 | SCHOOL A 18|67,6|78,9| 9,8 | PAMPLONA SANTANDER | ORDINARIA
COL.INT.ED. INTEGRAL COMPLETA U
7 | CIEDI B 33|67,5/87,6| 7,8 BOGOTAD.C. BOGOTA ORDINARIA
COMPLETA U
NUEVO CAMBRIGDE 39|67,5/84,6 | 9,4| FLORIDABLANCA | SANTANDER | ORDINARIA
HISPANOAMERICANO 76|67,4|76,3|12,1 | CALI VALLE MANANA
COMPLETA U
10 | LA COLINA B 9/67,2|85,9]10,6 | BOGOTAD.C. BOGOTA ORDINARIA
994 | CRISTO REY 19 |50,6 | 56,8 | 15,6 | LETICIA AMAZONAS | MANANA
COMPLETA U
1404 | NAVAL DE LETICIA (Of) A 12 48,9 | 47,8|10,7 | LETICIA AMAZONAS | ORDINARIA
ESCUELA NORMAL
SUPERIOR MONSENOR
MARCELIANO EDUARDO
6274 | CANYES SANTACANA (Of) |A  |160|43,1/41,9| 8,7 |LETICIA AMAZONAS | MANANA
INST. ED. SAGRADO
6428 | CORAZON DE JESUS (Of) | A 57|43,0/40,4| 7,7|LETICIA AMAZONAS | MANANA
INST. NACIONAL DE
ENSENANZA MEDIA
DIVERSIFICADA JOSE COMPLETA U
9364 | EUSTASIO RIVERA (Of) A |261|41,0[39,7| 6,6 LETICIA AMAZONAS | ORDINARIA
DE BACHILLERATO
NOCTURNO JOSE MARIA
12617 | CORDOBA F(1)| 1[33,0[31,0| 0,0 POPAYAN CAUCA NOCHE
FUENTE: Revista dinero Edicion 26-11-2012
En los datos registrados en el Acuerdo Municipal nro. 09 del 22 de mayo 2012 “por

medio del cual se adopta el plan de desarrollo econdémico, social, ambiental y de

obras publicas del municipio de Leticia, fueron analizados los resultados del

ICFES 2011, llegando a las siguientes conclusiones:

Las instituciones de mejor desempefio en el municipio son las privadas.
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e Las instituciones educativas con desempefio mas bajo son las oficiales
rurales.

e Las areas con promedio mas bajo son Filosofia e inglés.

Se observa con profunda preocupacion que la calidad en promedio de la
educacion del Amazonas, vista desde los resultados de las pruebas ICFES,

durante los ultimos afios oscila en las categorias niveles bajo, inferior.

Tabla 2. Resultados promedios ingles pruebas Saber 2011 instituciones

educativas oficiales y no oficiales municipio de Leticia

NOMBRE INSTITUCION INGLES
COLEGIO CRISTO REY 47,54
FEM IND MARIA AUXILIADORA 39,39
COLEGIO NAVAL DE LETICIA 42,60
ESCUELA NORMAL SUPERIOR MA 40,54
INST. E. FRANCISCO DE ORELLANA 36,75
INST. E. FRANCISCO DEL ROSARIO 40,69
INST. E. SAGRADO CORAZON DE J 40,67
INST. INDIGENA SAN JUAN BOSCO 39,71
INST. INEM JOSE EUSTASIO RIVERA. 40,52
PROMEDIO 40,9

FUENTE: Acuerdo concejo Leticia Nro. 09 del 2012 (ICFES, 2011)

Sabiendo que las pruebas Saber de inglés sélo son aplicadas a estudiantes de
secundaria, se toma como referencia las instituciones de educacién secundaria de
la ciudad de Leticia, encontrando jovenes que presentan grandes dificultades en el

desarrollo de lecto - escritura y conocimiento en general del idioma inglés.

Estas dificultades (desarrollo de lecto-escritura y conocimiento en general del
idioma inglés) se evidencian en los estudiantes de las mencionadas instituciones
publicas, dado que presentan falencias para escribir y leer, donde, segun el
estudio realizado por el concejo municipal de la ciudad de Leticia, demuestran

timidez frente a las descripciones de situaciones y eventos observados en el
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contexto, mostrando dificultades para relacionar conceptos, donde carecen de

induccién y deduccidn para anticipar y proponer ideas.

Situacién que preocupa mucho, encontrando que la falla en el proceso de
aprendizaje del idioma ingles viene de las malas bases recibidas en la basica
primaria por lo que se propone como primera medida buscar una posible solucién
a este gran problema que afecta a los nifios amazonenses, como estudiantes de
tecnologia de sistemas y teniendo las herramientas se vio la necesidad de crear
un software educativo que servird de apoyo a los docentes que orientan el curso

de inglés proponiéndolo de una manera didactica y creativa.

Con el desarrollo del software educativo se potencializa en los educandos la
construccion del conocimiento a través de la interaccion, participacion y motivacion

de estos.

¢La implementacion del software educativo contribuira al mejoramiento del
promedio de los estudiantes de primaria en las pruebas de estado SABER tercero
(3°), quinto (5°) y noveno (9°)?

¢El programa brinda todas las herramientas necesarias a los docentes para

evaluar las competencias y lograr el mejoramiento individual de cada estudiante?

¢ Es suficientemente didactico y facil de manejar el software interactivo para que
los estudiantes de primero, segundo y tercero de primaria mejoren sus

competencias en el manejo del idioma inglés?

Se considera sumamente relevante tanto para los estudiantes de los grados
primero, segundo y tercero de primaria de la ESCUELA NORMAL SUPERIOR
MONSENOR MARCELIANO EDUARDO CANYES SANTACANA Seccion C como
para los docentes la busqueda de una alternativa pedagdgica que haga que los

estudiantes se interesen mucho mas por el aprendizaje del idioma inglés, lo que
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consecuentemente a futuro mejorara el promedio de ellos en las pruebas de

estado y facilitara el aprendizaje de esta importante lengua.

Por todo lo anterior definimos el problema del presente trabajo de grado asi:

¢La implementacion del software didactico interactivo permitira que los estudiantes
de los grados (1°), segundo (2°) y tercero (3°) de la escuela normal superior
MONSENOR MARCELIANO EDUARDO CANYES SANTACANA seccién “C” de la
ciudad de Leticia no solo aprendan inglés sino que incrementen sus competencias

en el uso del computador?
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OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar un software didactico e interactivo que ayude a los docentes en la

ensefianza del idioma inglés en estudiantes de los grados primero (1°), segundo
(2°) y tercero (3°) de la escuela normal superior MONSENOR MARCELIANO
EDUARDO CANYES SANTACANA Seccion “C” de la ciudad de Leticia.

Objetivos Especificos

Lograr una mayor familiarizacion de los nifios de los grados primero (1°),
segundo (2°) y tercero (3°) de la escuela normal superior con el idioma
inglés usando un programa interactivo mediante la creacion y manipulacion

de graficos.

Fortalecer en los nifios de los grados primero (1°), segundo (2°) y tercero
(3°) de la escuela normal superior las habilidades para el aprendizaje del
inglés mediante la estimulacion visual y auditiva a través de una

herramienta multimedia que emplee imagenes del contexto de la region.

Disefiar un software didactico para la ensefianza del idioma inglés mediante
la utilizacién de la aplicacion de creacién y manipulacion de graficos adobe
flash CS5.
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1. MARCO CONCEPTUAL

Los procesos de globalizacion, los esquemas de gobierno corporativo, de calidad
total y los procesos de competitividad que se han impuesto durante las Ultimas
décadas a nivel de la educacion, han generado la necesidad de establecer
estandares locales e internacionales encargados de unificar los niveles de
exigencia, por medio de protocolos, requisitos y normas, cuya finalidad es la de
mejorar la calidad en los contenidos pedagdgicos, con una orientacion en la
lengua con la que se comunican en el mundo actual, que beneficia directamente al
estudiante, es decir al nifio, generando una cadena de valor, que a su vez,
posiciona al pais en un mercado mundial, como se mencion6 cada vez mas

competitivo.

La implementacion de un software didactico como herramienta para el aprendizaje
del idioma inglés de nifios y nifias en etapa escolar de escuelas del departamento
del Amazonas se esta convirtiendo en una necesidad urgente para las escuelas
publicas ya que garantizaria a los estudiantes un mejor desempefio en la

secundaria en el aprendizaje del inglés, por ende en su futuro laboral.

Hoy en dia existe consenso en el mundo sobre la importancia privilegiada del
lenguaje. Si bien existen distintos enfoques sobre el tema, es claro que para seguir
aprendiendo, y para su desempefio en todas las areas los estudiantes deben
desarrollar muy bien el lenguaje, que es el vehiculo del pensamiento. Deben
entender bien lo que escuchan y leen, y ser capaces de expresarse de forma

pertinente en distintos contextos, de forma oral o escrita.

Existen otras competencias necesarias para el desarrollo en el mundo globalizado,
gue incorporan el dominio de una segunda lengua y el uso de nuevos medios y
tecnologias. (SED Bogotéa, 2008)
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Lograr la formacién de todos los estudiantes, con sus distintas inteligencias y
personalidades, con sus intereses en todo lo anterior no es tarea pequefia y para
hacerlo, los establecimientos tienen al afio unos recursos limitados para ello. Cada
uno implica dedicarle tiempo dentro del calendario escolar, tener profesores
preparados, materiales y espacios adecuados. Implica procesos de preparaciéon y
de coordinacién entre areas en grados distintos y areas del mismo grado. Implica

acuerdos sobre la evaluacion y promocién, implica seguimiento.

Los materiales educativos interactivos apoyan a los estudiantes durante la
construccion del proceso de aprendizaje y a la vez proveen un maravilloso grupo
de herramientas cognitivas para el desarrollo profundo y auto-regulado de los

estudiantes.

Mediante la creacion de juegos dinamicos basados en una herramienta de disefio
de animaciones como adobe flash CS5, introduciendo audio, imagenes y video, se
lograra apoyar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, brindando una
herramienta mas para que el docente se apropie de un nuevo rol de ser un
transmisor de conocimientos con el fin de generar un aprendizaje donde los
estudiantes se conviertan en unos solucionadores de problemas activos, flexibles

y motivados.
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2. MARCO TEORICO

El presente documento en su marco tedrico, esta constituido por el estado del arte
en cuanto al desarrollo de software de la misma indole; de la descripcién de la
norma, Sus principios y componentes generales; estda conformada por la
informacion acerca de los beneficios que puede traer a los nifios y nifias el uso del
software; asi mismo esta compuesta por los médulos que debe tener el software

didactico.

2.1 IMPORTANCIA DEL IDIOMA INGLES EN EL MUNDO.

Tomando como referencia un articulo publicado en la pagina web de la junta de
Andalucia (Espafia), debemos reconocer que “hoy mas que nunca resulta
imprescindible aprender el idioma inglés. Cada dia se emplea mas en casi todas
las areas del conocimiento y desarrollo humano. Practicamente puede afirmarse
gue se trata de la lengua del mundo actual. Es, en la era de la globalizacién, la
gran lengua internacional, que ha repercutido en todos los paises no-
anglosajones, incluida Espafia, y que afecta mas o menos directamente a los
diversos campos y profesiones. Su posesién ya no puede tratarse como un lujo,
sino que es una necesidad evidente. Es mas, incluso se dice ya que quien no
domine esa lengua estaria en una clara situacion de desventaja: seria como si
fuese mudo o medio analfabeto. Y sobran las razones para decirlo. En primer
lugar, se trata de la herramienta que permite la comunicacion con personas de

otros paises, dentro del mundo globalizado en que vivimos.” (Bafios, 2009)

Sin lugar a dudas, el inglés es una herramienta de acceso a nuevas culturas, ha
logrado homogeneizarse como el idioma de comunicacion intercultural a nivel

globalizado, segun datos tomados de la pagina de la Junta de Andalucia, “el inglés


http://www.juntadeandalucia.es/
http://www.juntadeandalucia.es/
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se ha convertido en el idioma global de comunicacién por excelencia, uno de los
de mayor uso en el mundo. Es idioma oficial, o tiene un status especial, en unos

75 territorios en todo el mundo.

Idioma a nivel de facto: Reino Unido y los Estados Unidos. Idioma oficial en:
Australia, Bahamas, Barbados, Fiji, Belice, Botswana, Dominica, Ghana, Gambia,
Gibraltar (R. U.), Guam (EE. UU.), Guyana, Islas Caiman (R. U.),Bermudas (R.
U.), Islas Malvinas (R. U.), Isla de Monserrat (R. U.), Islas Pitcairn (R.U.), Islas
Santa Elena (R. U.), Tristan da Acuna (R. U.), Islas Virgenes (EE. UU. y R.U.),
Islas Salomoén, Jamaica, Lesotho, Liberia, Malawi, Marianas del Norte (EE.
UU.),Malta, Mauricio, Nauru, Nigeria, Paptua Nueva Guinea, Samoa Americana,
Santa Lucia, San Kitts y Nevis, Sierra Leona, Swazilandia, Trinidad y Tobago,
Granada, San Vicente y las Granadinas, Trinidad y Tobago, Uganda, Zambia y

Zimbabwe.

Idioma cooficial: Bangladesh, Brunei, Canad4a, Republica Sudafricana, Irlanda,
Israel, Kenia, Kiribati, Camerun, Egipto, Emiratos Arabes Unidos, Namibia, Nueva
Zelanda, Chagos, Diego Garcia, Islas Marshall (EE. UU.), India, Libano, Malasia,
Myanmar (Antes Birmania), Filipinas, Pakistan, Puerto Rico (EE. UU.), Seychelles,

Sri Lanka(antes Ceilan), Singapur, Tanzania, Tokelau y Tonga.

Minorias en: Antillas Neerlandesas, Costa Rica, Guinea Ecuatorial, Delta Amacuro
y Bolivar (Venezuela), Honduras, Hong Kong (China), Malasia, México, Panama
(no tanto desde la devolucion del Canal de Panama), Para (Brasil), Samoa,

Surinam, Tuvalu etc.

Segun investigaciones realizadas por la junta de Andalucia publicados en su
pagina web, “estimaciones recientes sugieren que unos 402 millones de personas
lo hablan como su primer idioma, asi como es utilizado en la actualidad por més
de 1.000 millones de hablantes no nativos. Y este nimero seguird creciendo al

menos hasta el afio 2015, afo en el que, por otra parte, unos 2.000 millones de



30

personas en el mundo lo podrian estar aprendiendo, segun concluye un reciente
informe del British Council. De cualquier manera, dentro de poco mas de una
década lo hablardn tres mil millones de personas, es decir, la mitad de la
humanidad. (Bafios, 2009)

Algo que menciona esta investigacion y que causa especial curiosidad es que
manifiesta que “las consecuencias del avance de esta marea linglistica son
inconmensurables. Dentro de pocas generaciones y por primera vez en la historia
del “homo sapiens”, la mayor parte de nuestra especie sera capaz de comunicarse
en una sola lengua. Se trata del mayor golpe a la civilizacion, a nivel mundial,
durante el dltimo cuarto de siglo. En casi todas las partes del mundo la mayoria
habla al menos un poco de inglés, de modo que en casi todos lados, quien lo
conozca, podria "sobrevivir’. Esta expansién supone un verdadero terremoto en la
historia del ser humano, uno de los hechos mas importantes que le han ocurrido a
la humanidad desde el nacimiento del lenguaje. Ninguna lengua antes habia
alcanzado la universalidad, ni habia llegado tan lejos ni tan rapido. Es la primera
vez en la Historia que resulta posible sefialar una lengua como la predominante. El
francés fuera de Francia tiene los dias contados; el Africa francofona esté
cambiando al inglés. El Africa portuguesa estd abandonando el portugués. El
aleman experiment6 un timido avance temporal en la incipiente Europa del Este,
pero en cualquier otro sitio fuera de Alemania desaparece. El ruso, del que hace
algun tiempo pudo pensarse que habria que aprenderlo, esta acabado. En Japén
estdn aprendiendo inglés y desarrollando su propia variante preferida. China
resistira, pero el mandarin y el cantonés no llegaran mas alla de sus hablantes
nativos. Hay mas nuevos musulmanes que aprendan inglés que arabe. Sélo el
espafiol esta ganando importancia y creciendo (pero entre el pueblo americano,
gue ya habla inglés). Como podemos apreciar, el inglés toma mayor fuerza
conforme pasan los dias en todas partes del mundo, lo que nos motiva a seguir
adelante con el presente trabajo y ofrecer una mejor alternativa tanto a alumnos
como a docentes con el fin de lograr una mayor competitividad de los estudiantes

en el mundo laboral.
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Segun la investigacion hecha por la junta de Andalucia, se puede inferir el por qué
el inglés poco a poco se convirtid en el idioma del mundo, se concluyé que “la
lengua inglesa es de las mas faciles de todas para aprenderla. Esta es una de las
razones por las cuales prevalecié en los Estados Unidos. Los descendientes de
los alemanes, por ejemplo, eran bastante mas numerosos en la época del
nacimiento de esta nacion; sin embargo, fue el inglés el que finalmente vencio. Por
consenso mundial, el inglés ha sido elegido como el idioma de la comunicacion
internacional. Es, “de facto”, la lengua de la diplomacia, en un mundo “global” en el
gue las relaciones entre paises son cada vez de mayor importancia. Su
conocimiento es requisito obligatorio para trabajar en las instituciones
gubernamentales, por ejemplo. En el 2001, se hizo una consulta a los 189 paises
miembros de las Naciones Unidas sobre la lengua deseada para la comunicacion
entre embajadas. Mas de 120 eligieron el inglés (entre ellos, Vietnam, los paises
gue antiguamente formaron la Union Soviética y la mayoria de los pertenecientes
al mundo arabe), 40 seleccionaron el francés, y 20 se decantaron por el
castellano. Ese “status” le ha sido conferido gracias al dominio politico, econdémico
y militar ejercido, principalmente durante los dos ultimos siglos, por los EE. UU. En
el campo econdmico, la industria, los negocios, el comercio internacional, todo el

universo productivo se escribe, se habla y se lee en inglés. (Bafios, 2009)

Una de las razones por las cuales es sumamente importante que nuestros hijos
escriban, hablen e interpreten el idioma inglés esta dada en que “las principales
aerolineas lo han adoptado como idioma oficial. Si conoce dicho idioma, a
cualquier trabajador se le abriran practicamente todas las puertas en el mundo
laboral y la mejora de oportunidades, desde un empleo con salario medio hasta los
mas altos niveles ejecutivos. Basta con mirar en las ofertas de trabajo de los
principales periédicos. Son ya muchos los que se valen de ella dia a dia: no sélo
para comunicarse con directivos, también en puestos de menor responsabilidad su
conocimiento puede convertirse en una competencia esencial (las maquinas, las
técnicas utilizadas, los libros... estan principalmente en esa lengua). ¢Qué

producto comercial vendido o etiquetado no viene con texto en inglés? En general,
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todos los profesionales la consideran de gran valor. Para explicar esta gran
importancia del inglés en la actualidad, otra importantisima razén es la
superioridad cientifica de los Estados Unidos y Gran Bretafia en el siglo XX, con

importantes descubrimientos y avances tecnoldgicos. (Bafios, 2009)

En el campo académico e investigativo el manejo de la lengua inglesa tiene una
irrefutable necesidad, debido a que “hoy en dia, cualquier investigador o
profesional que quiera estar al dia o acceder a libros especializados necesita
irremediablemente saber inglés para estar informado de los rapidos avances que
estan teniendo lugar en su area de conocimiento. Y ello es asi porque el 75% de la
bibliografia cientifica esta en inglés. Este hecho también abarca a otros contenidos
proporcionados por los distintos medios informativos existentes (television, radio,
periddicos, videos, peliculas...). Por otro lado, dado el rapido avance de la
tecnologia en todos los campos, llegan constantemente a las empresas nuevos
equipos, aparatos e instrumentos cuyas instrucciones —ya sea de montaje, uso
funcionamiento, mantenimiento y limpieza- suelen venir mayormente en inglés. El
conocimiento de la lengua de Shakespeare en estos casos es muy util y rentable.
(Bafios, 2009)

La publicacién espafiola enfatiza en otro gran motivo por el cual es importante que

se maneje la lengua inglesa, ya que “el inglés es la lengua de las
telecomunicaciones (con el 80% de la informacidén almacenada electronicamente).
Del total estimado de 40 millones de usuarios de Internet, un 80% se comunica
actualmente en este idioma. La mayoria de los sitios se encuentran editados en
inglés. Ademas, el porcentaje de usuarios de la red que no son hablantes nativos
del inglés esta incrementandose rapidamente, especialmente en Asia. Por otra
parte, practicamente todos los centros del tipo que sea disponen de ordenadores
para facilitar el trabajo, y cualquier persona acostumbrada a manejarlos sabe que,
aunque muchos de los programas informéticos estan ya traducidos al castellano,
es frecuente encontrarse en situaciones donde es necesario saber inglés para

poder comprender el lenguaje interactivo del ordenador. Igualmente es
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indispensable conocer el inglés cuando se viaja 0 se sale de vacaciones al
extranjero: para ir de compras, para tomar un medio de transporte sin perderse,
para pedir la cuenta en un restaurante, para entrar en contacto con la gente y su
cultura de modo amplio... No importa a qué lugar se vaya, si se habla inglés se
tienen muchas probabilidades de encontrar a otra persona que también lo hable,
algo que podria sacar de apuros en mas de una ocasion. También es un valor
afadido para el sector turistico en nuestro pais (hoteleria, atracciones, etc.), dada
la gran cantidad de clientes extranjeros que acuden a las mas diversas zonas

geograficas de nuestro pais. (Bafios, 2009)

Tomando como referencia el estudio realizado por la empresa de origen sueco
Education First EF, realizado en el afio 2011 llamado indice de Nivel de Inglés o
EF EPI, donde se puede apreciar que los paises nérdicos europeos presentan el
mejor nivel de inglés entre sus habitantes, siendo noruega y los paises bajos los

de mayor indice, y a Turquia y a Kazajistan los de peor indice.

Entre 44 paises Colombia ocupé el puesto 41, clasificado con un nivel Muy Bajo
en el indice de nivel de inglés, demostrando con ello la falta de una politica
educativa publica que permita a los habitantes del pais lograr un nivel superior en
el manejo del inglés.

Figura Nro. 1 Mapa demostrativo indice del Nivel de Inglés EF

- Nivel Muy Alto
| R
- Nivel Medic

Nivel Bajo

Nivel Muy Bajo

h OF

F

FUENTE: indice de nivel de inglés EF EPI. 2011.
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Figura Nro. 2 Cuadro clasificacion y resultados indice de nivel de inglés por
paises.

Clasifi- Pais Resultados Nivel Clasifi- Pais Resultados Nivel

cacion del EF EPI cacion del EFEPI

1 B Noruaga 69.09 Nivel Muy Alto 23 " ltalia 49.05 Nivel Bajo

2 B Paisas Bajos 67.53 Nivel Muy Alto 24 ® Espafa 49.01 Nivel Bajo

3 B [Dinamarca 65.58 Nivel Muy Alto 25 B Taiwan 4393 Nivel Bajo

4 B Sueda 65.26 Nivel Muy Alto 26 B Arabia Saud 45.05 Nivel Bajo

5 B Finlandia 61.256 Nivel Muy Alto 27 B Guatamala 47.80 Nivel Bajo

6 B Austria 5358 Nivel Alto 28 u B Salador 47.65 Nivel Bajo

7 B Bélgica §7.23 Nivel Alto 20 = China 47.62 Nivel Bajo

8 B Almania 56.64 Nivel Alto 30 o India 47.35 Nivel Bajo

9 B Malasia 5554 Nivel Alto 31 ® Brasil 47.27 Nivel Bajo

10 ® Polonia 5462 Nivel Madio 32 " Rusia 45.79 Nivel Bajo

1 B Suiza 54.60 Nivel Madio a3 Repdblica Dominicana 44,91 Nivel My Bajo
12 ® Hong Kong 54.44 Nivel Madio 34 Indonesia 44.78 Nivel Muy Bajo
13 B Corea del Sur 54.19 Nivel Madio 35 Perd 4.7 Nivel Muy Bajo
14 = Japdn 5417 Nivel Madio 36 Chile 4463 Nivel Muy Bajo
15 ® Portugal 63.62 Nivel Madio ar Ecuador 4454 Nivel Muy Bajo
16 B Argantina 53,49 Nivel Madio 335 Venazuela 44.43 Nivel Muy Bajo
17 B Frarcia 5316 Nivel Madio 39 Vietnam 44,32 Nivel My Bajo
18 B Meaxico 51.48 Nivel Madio 40 Panama 4362 Nivel Muy Bajo
19 B Repiblica Chaca 51.31 Nivel Madio 4 Colombia 4277 Nivel Muy Bajo
20 ® Hungria 50.80 Nivel Madio 42 Tailandia 39.41 Nivel Muy Bajo
21 B Eslovaquia 50.64 Nivel Madio 43 Turquia 37.68 Nivel Muy Bajo
22 u Costa Rica 49.15 Nivel Bajo ER) Kazakstan 31.74 Nivel Muy Bajo

FUENTE: indice de nivel de inglés EF EPI. 2011.

Por ultimo, segun el analisis realizado por Education First en su estudio, América
Latina es la mas débil de todas las regiones, con un nivel medio de inglés que
apenas sobrepasa el limite mas bajo del indice. Se puede explicar en parte por la
importancia del espafiol para toda la regién. Un idioma compartido facilita el
comercio internacional, la diplomacia y el turismo, disminuyendo por ende toda

motivacion de aprender inglés.

Afirma que, la baja calidad de la educacion publica en América Latina, combinada
con un indice poco elevado de matriculacién, explica la debilidad de dicha regién
en inglés. En 1999 un estudio inform6 de que la mitad de los estudiantes que
integraban los colegios publicos en América Latina no acabaron la educacion
primaria, y que so6lo uno de cada tres estudiantes que reunian los requisitos cursé
la educacion secundaria. Comparado con Malasia, con una proporcién del 95% de

alumnos en educacion primaria, la diferencia es asombrosa.
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Asimismo, incluso los que se benefician de la educacién publica reciben a menudo

una formacion de baja calidad, lo que los deja desamparados frente a un mercado

globalizado. (Firt, Educacion, 2011)

Figura Nro. 3. Clasificacion del indice de Nivel de Inglés en América Latina.

Clasifi- Pais
cacion

16 ® Argertina
18 u México
2 w Costa Fica
27 = Guatemala
26 = El Salvador
3 = Brasil

a3 Repuklica Domiica
35 “ Pani

36 = Chile

37 Ecuador
38 \enszusla
40 Psrama
H“ Colombia

FUENTE: indice de nivel de inglés EF EPI. 2011.

Resulta- Nivel

dos del

EF EPI

53.49 Nivel Medio
51.48 Nivel Medio
4815 Nivel Bajo
47.80 Nivel Bajo
47.65 Nivel Bajo
a7.27 Nivel Bajo
4491 Nivel Muy Bajo
441 Nivel Muy Bajo
44.63 Nivel Muy Bajo
44,54 Nivel Muy Bajo
44.43 Nivel Muy Bajo
43.62 Nivel Muy Bajo
42,77 Nivel Muy Bajo
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2.2. IMPORTANCIA DEL MANEJO DE UNA SEGUNDA LENGUA

Segun un articulo publicado en la pagina web del ministerio de educacion
nacional, llamado “Importancia del inglés como segundo idioma” escrito por el
columnista Diego A. Torres, donde hace énfasis en que “la importancia del idioma
inglés en el mundo ya no se discute, sino que se acepta. En Colombia, en todos
los niveles de la sociedad, se reconoce la importancia de dominar una segunda
lengua, especialmente el inglés. Sin embargo, no existe una politica de Estado
para fomentar la educacion bilingtie en instituciones tanto publicas como privadas;
y, al contrario, el aprender un segundo idioma se ha convertido en un factor que
contribuye a la desigualdad educativa. Solo por mencionar dos ejemplos: se
considera que un buen colegio debe ser bilingie, algo que no es del todo cierto,
aungue se asume como verdad. Y no son pocas las universidades en Colombia
que ofrecen programas de MBA (Master of Business Administration) para
aumentar el prestigio de sus programas y captar mas alumnos, asi sus clases
sean dictadas en perfecto espafol y el nivel de dominio del inglés de sus

egresados sea cuestionable. (Torres, 2010)

Manifiesta Diego A. Torres en su articulo, que “como pais y como nacion,
Colombia ganaria muchisimo al tener un sistema educativo que ensefie, desde la
primaria hasta la universidad, el uso de una segunda lengua. Sectores como el
turistico se verian beneficiados de manera directa, la inversion extranjera se
sentiria atraida por un pais en el cual sus habitantes tienen conocimientos de
inglés. Muchas empresas no tendrian la barrera del idioma para ofrecer sus
productos al extranjero y tener paginas web para comercializarlos, volveria mas
competitivos a los colombianos (ademas de la inherente competitividad nacional y
regional). Contribuiria a tener una sociedad mas igualitaria. Ensefiado de manera
correcta, incentivaria el buen aprendizaje del idioma espafiol. Contrario a lo que
muchos detractores del bilingtiismo afirman, no es cierto que "cuando se aprende
una nueva lengua se contaminan dos idiomas"”, una correcta ensefianza de

espafiol e inglés haria de este ultimo una herramienta altamente util, y del espafiol
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un factor de identidad cultural. Las ventajas de aprender un segundo idioma son
incontables, si se comparan con las excusas para no hacerlo. En al menos una
generacion, los colombianos deberian diferenciarse del resto de los paises
latinoamericanos por ser un pais bilinglie con un excelente espafiol. No cabria la
menor duda de que los demas paises seguirian el ejemplo de Colombia, lo cual

terminaria beneficiando a la region en general. (Torres, 2010)

Diego A. Torres concluye su columna diciendo que “el nuevo gobierno nacional, en
cabeza de la ministra designada de Educacion, Maria Fernanda Campo (de quien
vale la pena decir, conoce las bondades de saber una segunda lengua como el
inglés), deberia ser mas ambicioso en cuanto a sus programas de educacion. Se
ha avanzado mucho en cobertura e infraestructura educativa, gracias a ocho afos
de politicas sostenidas a cargo de la ministra Cecilia Maria Vélez. Por lo cual se
espera del gabinete entrante, no solamente continuar con politicas exitosas, sino
iImplementar y asumir nuevos retos. Y en ese orden de ideas, la ensefianza y el
aprendizaje de un segundo idioma como el inglés serian un reto que la sociedad
colombiana recibiria y asumiria con gusto. Lo que hasta el momento no sido
implementado en el pensum académico de las escuelas publicas, por lo que se
requiere un mayor esfuerzo por parte del gobierno central, siendo necesario
romper con varias décadas de gobiernos que poca o0 ninguna importancia le han

dado a esta necesidad actual.

2.3DESARROLLO COGNOSCITIVO Y PSICOLOGICO DURANTE LA NINEZ
INTERMEDIA.

Teniendo como referencia lo que dice la Psicéloga, Diane E. Papalia en su libro
Psicologia del desarrollo, “es importante mencionar el hecho que el cerebro de un
niflo es muy docil, muy moldeable a futuros aprendizajes. Esto se da debido a que
durante los primeros afios de vida del pequefio, su cerebro va estructurando los
nexos entre sus neuronas. Si durante este proceso se llevan a cabo aprendizajes

tales como el estudio del inglés, el nifio se vera beneficiado de dos formas. Una
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porque seguird aumentando estas conexiones neuroldgicas. Y la otra es porque
mediante este proceso podra aprender con mayor rapidez y facilidad el inglés. La
edad en que se deben estudiar estos idiomas es desde aproximadamente los tres
afos hasta los doce. Esto se debe a que la comprension de lo que se les ensefia
es mucho mayor a la de personas que superen esa edad limite. En otras palabras,
durante esos nueve afos aproximadamente se aprende mucho mejor ya que no

hay presiones de diversa indole que puedan entorpecer el aprendizaje del nifio.”

Manifiesta la Dra. Diane que “durante la nifiez intermedia los ninos mas pequefios
maduran en diferentes areas cognoscitivas. Una de ellas es su capacidad para
prestar atencion, la cual les permite seleccionar los puntos de informacién que son
importantes para lo que ellos tienen que hacer en el momento. Pueden
concentrarse durante mas tiempo y descartar informacion irrelevante. Los nifios
gue no pueden hacerlo tienen problemas en la escuela donde se necesita de la

atencion y la concentracion.”

Agrega ademas que “en la nifiez intermedia los nifios pueden planear su trabajo,
disefar y utilizar estrategias para organizar y contar, capacidades que les ayudan
a aprender, recordar y solucionar problemas. Entre tanto, cada vez son mas
habiles para asumir la responsabilidad de realizar su propio trabajo escolar. Con
respecto al lenguaje, durante esta etapa van mejorando las habilidades
linglisticas. En este periodo los nifios pueden entender e interpretar mejor las

comunicaciones, y a su vez, hacerse entender. (Diane Papalia, 1998)

Los estudios realizados por la Dra. Diane Papalia indican que “aunque a los seis
afos los nifios utilizan una gramatica compleja y un vocabulario con varios miles
de palabras, aun les falta dominar muchos puntos importantes del lenguaje.
Durante los primeros afios de la escuela los pequefios raramente utilizan la voz
pasiva, los tiempos de los verbos que incluyen el auxiliar haber, y oraciones
condicionales. Hasta los nueve afos y quizas después de esa edad, los nifios
desarrollan una comprension cada vez mas compleja de la sintaxis, la forma como

se organizan las palabras en frases y oraciones. (Diane Papalia, 1998)
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Durante sus primeros afios, manifiesta la Dra. Papalia, “los nifios necesitan
familiarizarse con la idea de leer. En la nifiez intermedia utilizan la lectura y la
escritura para los mismos propdsitos que los adultos: leen por diversiéon, para
aprender hechos y descubrir ideas, y para estimular su propio pensamiento.
Escriben para expresar sus ideas, pensamientos y sentimientos. Los contextos
sociales en los cuales viven fortalecen el desarrollo de sus destrezas de
lectoescritura. De hecho, agrega, el aprendizaje de una segunda lengua, estimula
en los niflos mas capacidades cognitivas que les permiten desarrollar otro tipo de
habilidades y manejar niveles de desarrollo de lenguaje mas altos. (Diane Papalia,
1998)

Es notable observar como los nifios bilingties pueden cambiar con facilidad de un
idioma a otro, cambiar de lengua para corresponder a una situacion, o intercambio
de cadigo linglistico, parece ser algo natural en estos nifios quienes aprenden

muy pronto.

Debido a que “la escuela ocupa un lugar central en la vida de cualquier nifio, su
experiencia en ella afecta y se ve afectada por cada aspecto de su desarrollo:
cognoscitivo, fisico, social y emocional. Los nifios no asisten a la escuela dentro
de un vacio social. Todos los aspectos de su vida desempefian un papel: desde su
propia personalidad y caracteristicas hasta sus familias inmediatas, lo que sucede
en los salones de clases vy, finalmente, los mensajes que reciben de la cultura
mayor”, por ello, un nifo que estudie la lengua inglesa puede aplicar lo que
aprende a diario en la escuela en su entorno inmediato, en la television, con los

amigos y en la familia. (Diane Papalia, 1998).
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2.4LA IMPORTANCIA DEL INGLES PARA LOS NINOS.

Tomando como referencia un articulo publicado en la pagina web peques.com.mx,
‘la formacion educativa que hoy en dia reciben los nifios debe ir mas all4 del
aprendizaje de las materias basicas dictadas en la escuela, es necesario que los
nifios ademas de su idioma materno, expandan sus conocimientos aprendiendo

otro idioma y que mejor que aquel que se habla en la mayor parte del mundo.”

Agrega ademas que, “la mejor época para que los nifios estudien inglés se situa
entre la etapa de primera infancia y los seis afios, cuando los infantes son
altamente sensibles a los idiomas y pueden estudiarlos mas rapido, entre mas
temprano estudien, mejor sera su dominio, sin embargo nunca es tarde para
empezar. Si el nifio tiene mas edad, no importa, brindémosle la oportunidad de

aprender inglés y apoyémoslo. (anénimo, 2008)

Simplemente basandonos en el aspecto intelectual, agrega el articulo, “el curso de
inglés es realmente basico e importante en la ensefianza. Asi el nifio recién se
encuentre en el nivel inicial de estudios, debe estar aprendiendo lo mas basico de
la lengua inglesa, de acuerdo a su edad y los objetivos de la escuela. Mientras uno
desde pequefio se relaciona mas con el inglés, para cuando crezca ya no le

resultara un aprendizaje dificil.”

Concluye el articulo diciendo que “ese aprendizaje que recibié desde pequefio
nunca lo olvidara y, ademas, si en los afios posteriores siguio llevando el curso de
inglés, entonces, practicamente ya sera un completo conocedor de esta lengua.
Por ello, cuando un nifio recibe una educacién en inglés desde pequefio, ya no
sera necesario que cuando sea joven tenga que matricularse en una escuela de
idiomas o institucion parecida,” ahorrando tiempo y dinero a los padres del joven.
(an6nimo, 2008)
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2.4.1 VENTAJAS PARA EL NINO QUE APRENDE INGLES.

e Una de las ventajas del inglés con respecto a otros idiomas, es que siempre
sabemos un poco de vocabulario ya que aun sin darnos cuenta, usamos el
idioma de manera cotidiana y lo vemos en todos lados: anuncios
espectaculares, comerciales, programas de radio y TV, revistas de casi

todo tipo, en la computadora, en Internet, etc.

e Los nifios se vuelven mas creativos y desarrollan mejor las habilidades de

resolucién de problemas.

e Les ayuda a desarrollar la confianza necesaria para enfrentarse con éxito a

las relaciones sociales: les ayuda a ser mas comunicativos.

e Les ayuda a ser mas comprensivos, tolerantes y respetuosos con la

identidad cultural, los derechos y los valores de los otros.

e Les ayuda a conocer mas su lengua materna y a usarla con mas eficacia.

e Les ayuda a prepararse para el futuro. Cuando entran a la secundaria y a
las universidades ahora se les exige que aprendan otro idioma, asi que

aguellos que ya tienen una base pueden avanzar alin mas.

e En nuestro futuro, el mercado de trabajos requerira de individuos que ya no

solo dominen el inglés sino mas idiomas.

e Ayuda a programar los circuitos cerebrales del nifio para que

posteriormente le sea mas facil aprender mas idiomas. (anénimo, 2008)
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2.5 ENFOQUES PEDAGOGICOS: EL COGNITIVISMO Y CONSTRUCTIVISMO

El componente pedagdgico que se utilizard como estrategia de aprendizaje con los
estudiantes de los grados Primero (1°), Segundo (2°) y Tercero (3°) de la
ESCUELA NORMAL SUPERIOR se basa en dos de los modelos més
recientemente propuestos como son el cognitivismo y el constructivismo. El
modelo cognitivista se ve plasmado en el control del proceso activo de
aprendizaje, ya que el docente es el entrenador en el manejo de los contenidos y
en el desarrollo del aprendizaje individual, de alli parte la construccion del
conocimiento iniciando a partir del conocimiento previo. EI modelo constructivista
se refleja en la versatilidad y aspecto flexible del manejo de la herramienta
informatica, pues este ofrece un manejo del hipertexto de forma elastica y clara,
llevando de pantalla en pantalla la informaciébn concerniente al tema
correlacionandolo por todo el programa. El constructivismo pedagogico plantea
gue el aprendizaje realmente significativo es evidenciado en la construccion de
cada estudiante, capaz de moldear su ordenacion mental y alcanzar un mayor
nivel de complejidad, integracion y auto aprendizaje, es decir una verdadera
formacion donde el protagonista es el estudiante que cumple con sus propias
expectativas, el software ofrece esta posibilidad ya que en el se puede navegar

por diferentes rutas de acceso.

Segun trabajo publicado por César Alberto Collazos y Luis A. Guerrero, sobre el
Disefio de Software Educativo, “las tecnologias de aprendizaje representan
cualquier ambiente o conjunto definible de actividades que estimulan a los
aprendices en la construccion del conocimiento y la toma de decisiones. Los
programas computarizados pueden ser usados como un medio para apoyar el

aprendizaje y las estructuras de conocimiento en el aprendiz.”

Anfaden que “los nifios construyen su propio conocimiento a través de la
interaccion con experiencias en las cuales ellos “manipulan” objetos para

encontrar el equilibrio entre su nivel actual de conocimiento y lo nuevo, se puede
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argumentar que no es el computador quien debe proveer la estructura de
conocimiento para el proceso de aprendizaje y guiar al estudiante a través de un
programa, es el estudiante quien en ultimas lo hace. Los estudiantes deberian
desarrollar su propio entendimiento de la estructura de informacién. Lo que esto
significa es colocar a los estudiantes en un ambiente que apoye la forma en que
ellos puedan construir su propio entendimiento sobre una base de conocimiento

particular o sobre un pedazo de informacion. (Cesar Collazos L. G., 2010)

Lo que un ambiente de software provee, aseguran, es la herramienta para “darle
el poder’” a los estudiantes que se comprometan en un marco cognitivo con
nuevas situaciones de aprendizaje, permitiéndoles tomar el control de su propio
aprendizaje, reflejandose en su pensamiento y en las consecuencias de las

escogencias que ellos hagan.

Po ultimo concluyen Collazos y Guerrero concluyen que “los ambientes
computarizados deberian ser usados como facilitadores del pensamiento y de la
construccion del conocimiento de tal forma que los estudiantes puedan trazar sus
propias formas de manejar la informacion que a ellos les llega de mudltiples
formas.” (Cesar Collazos L. G., 2010)

2.6 EL SOFTWARE EDUCATIVO COMO MEDIO DE ENSENANZA

Teniendo como base un articulo publicado por la especialista Cubana Mayra
Pascual Fernandez, llamado software educativo herramienta de apoyo para la
asignatura almacenamiento, conservacion y preservacion en las ciencias de la
informacion, “el término inglés software, que corresponde a soporte logico o a
programa en espafiol, es aplicable a toda coleccion de instrucciones que sirve
para que el computador cumpla con una funcion o realice una tarea.”

Enfocandonos en el campo educativo, suele denominarse software educativo a
aguellos programas que permiten cumplir o apoyar funciones educativas. Un

software educativo es una aplicacion informética, que soportada sobre una bien
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definida estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza-
aprendizaje, constituyendo un efectivo instrumento en el desarrollo educacional,

gue es el principal motivo de la realizacion del presente trabajo.

Agrega en su articulo la especialista cubana que “los textos electronicos,
hipertextos, micro mundos, simuladores, etc., son algunos de los elementos
especificos que genéricamente se consideran como software educativo, es decir,
programas elaborados en una plataforma informéatica que buscan apoyar el
desarrollo de teméticas especificas incluidas en los planes de estudio formal o
informal del sistema educativo y que poseen una clara intencién pedagogica.
(Fernandez, 2010. vol.21)

A partir de lo anterior, enfatiza el articulo que, “el papel de la informatica dentro de
la educacion se caracteriza por ser un elemento de apoyo al proceso de
ensefianza aprendizaje y el software educativo como un elemento didactico que
disefia espacios y ambientes basados en los requerimientos cognitivos de los

estudiantes.”

Se define al software educativo como aquel que se destina a apoyar o facilitar
diferentes procesos presentes en los sistemas educacionales, entre los cuales
cabe mencionar el proceso de ensefianza-aprendizaje, el de vinculaciéon con la
practica laboral, el de investigacién estudiantil, el de gestiéon académica, el de
extension a la comunidad, etc. lo que permite incorporar los sistemas
computacionales como medios auxiliares en subsistemas didacticos que abarcan
objetivos, contenidos, medios, métodos y evaluacion, sobre una o varias
tematicas, en las modalidades presencial, semi presencial o a distancia.
Basicamente un software educativo es una aplicacion informatica, que soportada
sobre una bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso de
ensefianza-aprendizaje, constituyendo un efectivo instrumento en el desarrollo
educacional, lo que, siendo direccionado hacia el aprendizaje de una lengua
extranjera en nifios en edad escolar, puede lograr excelentes resultados para su

futuro laboral.
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El software educativo como medio de ensefianza, agrega la especialista Mayra
Pascual, “resulta eficiente auxiliar del docente en la preparacion e imparticion de
las clases ya que contribuyen a una mayor ganancia metodologica y a una
racionalizacién de las actividades del profesor y el estudiante. En la docencia,
agrega ella, proporcionan beneficios pedagdégicos pues liberan a los alumnos para
realizar tareas conceptuales importantes, estimulan a los estudiantes promedios a
dominar el pensamiento abstracto, permite la interactividad retroalimentandolos y
evaluando lo aprendido, facilita las representaciones animadas, desarrolla
habilidades, simula procesos complejos, facilita el trabajo independiente e
introduce al estudiante en el uso de las técnicas mas avanzadas, por lo que el uso
de estos novedosos medios de enseflanza se hacen hoy practicamente

imprescindibles”. (Fernandez, 2010. vol.21)

Resulta importante destacar, menciona el articulo, “que el software educativo debe
estar diseflado con una finalidad educativa y cuyos contenidos, metodologia y
evaluacion ayuden a conseguir los objetivos marcados en cada etapa del sistema
educativo y permitan mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje en el aula y

fuera de ella”.

El software educativo se puede clasificar segun las funciones educativas que
asumen sistemas tutoriales, sistemas de ejercitacion y practica; simuladores,
juegos educativos, lenguajes sinfénicos, micro mundos exploratorios, sistemas,
expertos, sistemas inteligentes de ensefianza, hipermedia, herramientas,

aprendizaje soportado en la Web, libros electrénicos.

Tomando como referencia la Hipermedia, esta se puede definir como un grafo
entre cuyos nodos se establecen vinculos, que permiten la organizacion no lineal
de la informacion. En una estructura Hipermedia los nodos pueden contener
informacion expresada en diferentes formatos (texto, gréafico, sonido, animacion,
video) y ademas pueden combinarse nodos pasivos y activos. Estos Ultimos

pueden incluir médulos ejecutables que se activan en tiempo real.
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Ventajas del uso de software didéactico:

e Facilidad en disefio: cientos de ideas nuevas para el desarrollo.

e Tiempo minimo de aprendizaje para el desarrollo.

e Amplios recursos para el aprendizaje en el disefio.

e Posibilidad de partir de aplicaciones ya disefiadas. Una vez adquirido el
disefio, no pagara royalties (pago que se efectua al titular).

e Evaluacion de las aplicaciones on-line trabajando con nuestros
servidores de demostracion el tiempo que necesite.

e Posibilidad de direccion de proyectos por parte de nuestros ingenieros

e Accesibilidad a sus datos y aplicaciones a nivel mundial para ejecucion
0 mantenimiento

e Sistema seguro y automatizado de distribucion de sus aplicaciones.

e Minimos recursos de hardware y comunicaciones.

e Facilidad de instalacion y mantenimiento.

e Sistema tolerante a fallos.

e Trabajo en multi-idioma del sistema y sus aplicaciones.

e Posibilidad de vender sus aplicaciones y moédulos de aplicaciones
disefiados.

e Gestion de licencias automatica, es posible des licenciar en un
ordenador y volver a licenciar en otro.

e Los técnicos de desarrollo no son imprescindibles: lo que uno ha

disefiado, puede mantenerlo otro sin problemas.


http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/pmbok/pmbok.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/segu/segu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/mantenimiento-industrial/mantenimiento-industrial.shtml
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2.7BENEFICIOS DE LA IMPLEMENTACION DE LA EDUCACION
MULTIMEDIA.

Segun estudios realizados, la informacién que se adquiere via audiovisual y con la
cual es posible interactuar, como es el caso de la multimedia, se logra retener un

75% de la informacion transmitida.

e Presentan informacion de manera variada y atractiva.

e Organizan y presentan los contenidos en forma comprensible y dosificada
para los alumnos.

e Utilizan diversidad de recursos como ejemplos, casos, situaciones, modelos,
cuadros, graficos, imagenes, resimenes, u otros para orientar la labor de
analisis y sintesis de la informacién asimilada.

e Posibilitan la participacién activa de los estudiantes y la aplicaciéon de lo
aprendido mediante ejercicios, problemas, guias de observacion y analisis,
actividades y otros procedimientos.

e Ventajas para los estudiantes.

e A menudo aprenden con menos tiempo.

e Es mas atractivo para ellos.

e Acceso a multiples recursos educativos y entornos de aprendizaje.

e Autoevaluacion.

e Mayor proximidad del profesor.

e Flexibilidad en los estudios.

e Instrumentos para el proceso de la informacion.

e Mayor contacto, compafierismos y colaboracion.

% Ventajas para los profesores.

Los sistemas de tele formacién pueden abaratar los costos de formacion.

Permiten acercar la ensefianza a méas profesores.

Mejora la administracién y gestion de los centros educativos.
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Mejora la eficacia educativa.

Comunicacién mas directa con la comunidad educativa.

Recursos compartidos.

% Ventajas para la organizacion educativa.

e Individualizacion.

e Tratamiento de la diversidad.

e Facilidad para la realizacién de agrupamientos.

e Mayor contacto con los estudiantes.

e Liberan al profesor de trabajos repetitivos.

e Facilitan la evaluacion y control.

e Constituyen un buen medio de investigacion didactica en el aula.

e Contactos con otros profesores e instituciones educativas. (Vicufia, 2008)

2.8 FUNDAMENTOS DEL DISENO DE SOFTWARE.

Segun un articulo publicado por el Ingeniero Manuel Torres Gil de la Universidad
de Almeria, “el disefio es el primer paso de la fase de desarrollo de cualquier
producto o sistema de ingenieria.

El disefio de software se define como el proceso de aplicar distintas técnicas y
principios con el propdsito de definir un dispositivo, proceso o sistema con los

suficientes detalles como para permitir su realizacion fisica.

El disefio de software, al igual que los métodos de disefio de todas las ingenierias,
cambian continuamente al aparecer nuevos meétodos, mejores analisis y ampliar
los conocimientos. El problema es que el disefio de software se encuentra en una
etapa relativamente temprana en su evolucion. La idea de realizar disefio de
software en lugar de “programar”, surgié a principios de los afios 60, por lo que a

las metodologias de disefio les falta la profundidad y la flexibilidad que tiene el
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disefio en otras ingenierias. Pero, ya existen técnicas de disefio de software para

poder evaluar la calidad del software”. (M. Torres, 2004)

2.8.1 CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE

Software: Conjunto de los programas de cémputo, procedimientos, reglas,
documentacion y datos asociados que forman parte de las operaciones de un

sistema de computacion.

Gestion de proyectos: Disciplina de organizar y administrar los recursos de
manera tal que se pueda culminar todo el trabajo requerido en el proyecto dentro

del alcance, tiempo y coste definidos.

Segun el Ingeniero Mario Ivan Cruz Chin, publicada en la pagina itescam.edu.mx
el término ciclo de vida del software describe el desarrollo de software, desde la
fase inicial hasta la fase final. El proposito de este programa es definir las distintas
fases intermedias que se requieren para validar el desarrollo de la aplicacion, es
decir, para garantizar que el software cumpla los requisitos para la aplicacion y
verificacion de los procedimientos de desarrollo: se asegura de que los métodos

utilizados son apropiados. (Cruz, 2008).

Estos programas se originan en el hecho de que es muy costoso rectificar los
errores que se detectan tarde dentro de la fase de implementacion. El ciclo de vida
permite que los errores se detecten lo antes posible y por lo tanto, permite a los
desarrolladores concentrarse en la calidad del software, en los plazos de

implementacion y en los costos asociados.

El ciclo de vida basico de un software consta de los siguientes procedimientos:

» Definicion de objetivos: definir el resultado del proyecto y su papel en la

estrategia global.
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» Analisis de los requisitos y su viabilidad: recopilar, examinar y formular los

requisitos del cliente y examinar cualquier restriccion que se pueda aplicar.
* Disefio general: requisitos generales de la arquitectura de la aplicacion.
* Disefio en detalle: definicion precisa de cada subconjunto de la aplicacion.

* Programacion (programacion e implementacion): es la implementacion de un
lenguaje de programacion para crear las funciones definidas durante la etapa de
disefio. (Cruz, 2008)

* Prueba de unidad: prueba individual de cada subconjunto de la aplicacion para

garantizar que se implementaron de acuerdo con las especificaciones.

* Integracion: para garantizar que los diferentes modulos se integren con la
aplicacion. Este es el propésito de la prueba de integracion que esta

cuidadosamente documentada.

* Prueba beta (o validacion), para garantizar que el software cumple con las

especificaciones originales.

» Documentacion: sirve para documentar informacion necesaria para los usuarios

del software y para desarrollos futuros.
* Implementacion

* Mantenimiento: para todos los procedimientos correctivos (mantenimiento
correctivo) y las actualizaciones secundarias del software (mantenimiento

continuo).

El orden y la presencia de cada uno de estos procedimientos en el ciclo de vida de
una aplicacion dependen del tipo de modelo de ciclo de vida acordado entre el
cliente y el equipo de desarrolladores. (Cruz, 2008)
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2.8.2 INGENIERIA DEL SOFTWARE Y DISENO DEL SOFTWARE.

El Ingeniero Manuel Torres Gil de la Universidad de Almeria menciona que “una
vez que se han establecidos los requisitos del software, el disefio es la primera de
tres actividades técnicas: disefio, codificacion y prueba. Cada actividad transforma

la informacion de forma que al final se obtiene un software validado.

El disefio es técnicamente la parte central de la ingenieria del software. Durante el
disefio se desarrollan, revisan y se documentan los refinamientos progresivos de
las estructuras de datos, de la estructura del programa y de los detalles
procedimentales. El disefio da como resultado representaciones cuya calidad
puede ser evaluada.

Mediante algunas metodologias de disefio se realiza el disefio de datos, el disefio

arquitectonico y el disefio procedimental.

o El disefio de datos transforma el modelo de campo de informacion, creado
durante el andlisis, en las estructuras de datos que se van a requerir para

implementar el software. (M. Torres, 2004)

o El disefio arquitectonico define las relaciones entre los principales elementos

estructurales del programa.

o El disefio procedimental transforma los elementos estructurales en una

descripcion procedimental del software.

A continuacioén, se genera el codigo fuente y, para integrar y validar el software, se

llevan a cabo las pruebas.

Las fases de disefio, codificacion y prueba absorben el 75% o mas del coste de la
ingenieria del software (excluyendo el mantenimiento). Es aqui donde se toman

las decisiones que afectaran finalmente al éxito de la implementacién del
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programa, y también, a la facilidad de mantenimiento que tendra el software. Por

tanto el disefio es un paso fundamental de la fase de desarrollo.

El disefio es la Unica forma mediante la que podemos traducir con precision los
requisitos del cliente en un producto o sistema acabado. El disefio de software es

la base de todas las partes posteriores del desarrollo y de la fase de prueba.

El disefio del software es un proceso mediante el que se traducen los requisitos en

una representacion del software, que se acerca mucho al codigo fuente.

Desde el punto de vista de la gestion del proyecto, el disefio del software se
realiza en dos etapas: el disefo preliminar y el disefio detallado.
El disefio preliminar se centra en la transformacion de los requisitos en los datos y

la arquitectura del software.

El disefio detallado se ocupa del refinamiento y de la representacién arquitecténica
gue lleva a una estructura de datos refinada y a las representaciones algoritmicas

del software.

Ademas del disefio de datos, del disefio arquitecténico y del desarrollo
procedimental, muchas aplicaciones modernas requieren un disefio de la interfaz.
(M. Torres, 2004)

2.9 ADOBE FLASH PROFESSIONAL

Adobe Flash Professional también en su version CS es el nombre o marca
comercial oficial que recibe uno de los programas mas populares de la casa
Adobe, junto con sus programas hermanos Adobe ilustrator y Adobe Photoshop.
Se trata de una aplicacién de creacion y manipulacién de graficos vectoriales con
posibilidades de manejo de codigo mediante un lenguaje de scripting llamado
Action Script. Flash es un estudio de animacion que trabaja sobre "fotogramas” y

esta destinado a la produccién y entrega de contenido interactivo para diferentes


http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Illustrator
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_vectorial
http://es.wikipedia.org/wiki/ActionScript
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audiencias alrededor del mundo sin importar la plataforma. Es actualmente
desarrollado y comercializado por Adobe Systemsincorporated y forma parte de la
familia Adobe Creative Suite, su distribucion viene en diferentes presentaciones,
gue van desde su forma individual 6 como parte de un paquete, siendo estos:
Adobe Creative Suite Design Premium, Adobe Creative Suite Web Premium y
Web Standard, Adobe Creative Suite Production Studio Premium y Adobe Creative
Suite Master Collection. Se usa sobre animaciones publicitarias, reproduccion de
videos (como YouTube) y otros medios interactivos que se presentan en la
mayoria de sitios web del mundo, lo que le ha dado fama a éste programa,

dandoles el nombre de "animaciones Flash" a los contenidos creados con éste.

Adobe Flash utiliza graficos vectoriales y gréaficos rasterizados, sonido, codigo de
programa, flujo de video y audio bidireccional (el flujo de subida soOlo esta
disponible si se usa conjuntamente con Macromedia Flash Communication
Server). En sentido estricto, Flash es el entorno de desarrollo y Flash Player es el
reproductor utilizado para visualizar los archivos generados con Flash. En otras
palabras, Adobe Flash crea y edita las animaciones o archivos multimedia y Adobe

Flash Player las reproduce.

Los archivos de Adobe Flash, que tienen generalmente la extension de archivo
SWF, pueden aparecer en una pagina web para ser vistos en un navegador web,
0 pueden ser reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Los
archivos de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en sitios web
multimedia, y mas recientemente en aplicaciones de Internet ricas. Son también

ampliamente utilizados como anuncios en la Web.

En versiones anteriores, Macromedia amplié a Flash mas alla de las animaciones
simples, convirtiéndolo en una herramienta de desarrollo completa, para crear

principalmente elementos multimedia e interactivos para Internet.

Originalmente Flash no fue un desarrollo propio de Adobe, sino de una pequefia
empresa de desarrollo de nombre Future Wave Software y su hombre original fue

FutureSplashAnimator. En diciembre de 1996 Macromedia adquiere Future Wave


http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems_Incorporated
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Creative_Suite
http://es.wikipedia.org/wiki/YouTube
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_vectorial
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_rasterizado
http://es.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Flash_Communication_Server
http://es.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Flash_Communication_Server
http://es.wikipedia.org/wiki/Extensi%C3%B3n_de_archivo
http://es.wikipedia.org/wiki/SWF
http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Sitio_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaciones_de_Internet_Ricas
http://es.wikipedia.org/wiki/Anuncio
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Software, y con ello su programa de animacién vectorial que pasa a ser conocido

como Flash 1.0.

En 2005 Adobe compra Macromedia y junto con ella sus productos, entre ellos

Flash, que pasa a llamarse Adobe Flash.

ActionScript es un lenguaje orientado a objetos que permite ampliar las
funcionalidades que Flash ofrece en sus paneles de disefio y ademas permitir la
creacion de peliculas o animaciones con altisimo contenido interactivo. Provee a
Flash de un lenguaje que permite al disefiador o desarrollador afiadir nuevos
efectos o incluso construir la interfaz de usuario de una aplicacibn compleja,
puesto que esta basado en el estdndar ECMA Script. La version 3.0 de
ActionScript ha marcado un cambio significativo en este lenguaje, puesto que en
esta version practicamente se ha decidido prescindir de los prototipos y se lo ha
encaminado a ser un lenguaje orientado a objetos solamente a través de clases.

También se han hecho grandes cambios en cuanto a la sintaxis del lenguaje.

Las versiones de Flash iguales o superiores a Flash CS3 emplean la version 3.0

de ActionScript. (Adobe Systems incorporated and its licensors , 2011)

2.9.1 FUNCIONES Y CARACTERISTICAS

Las funciones mas nuevas de Adobe Flash CS5 Professional son:

e Importacion de Adobe Photoshop y de illustrator.

e Conversion de animaciones en ActionScript.

e Desarrollo de ActionScript 3.0.

e Depurador avanzado.

e Posibilidad de disefar, previsualizar y probar contenido de dispositivos
moviles.

e Amplias funciones de disefio.


http://es.wikipedia.org/wiki/ActionScript
http://es.wikipedia.org/wiki/ECMAScript
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_basada_en_prototipos
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Clase_(inform%C3%A1tica)
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e Nuevos componentes de interfaz ligero y facilmente adaptable para
ActionScript 3.0.

e Exportacién avanzada de QuickTime.

e Sofisticadas herramientas de video.

e Herramientas de codificacion que ahorran tiempo.

En sintesis, es una herramienta que basa su éxito en su gran cantidad de
utilidades y en su integracion sin costuras con los programas de la misma familia
Adobe.

Caracteristicas: Las mas destacadas entre ellas son:

«+ Editor de movimiento:

Le permite controlar con precisibn numerosos parametros de un objeto
animado como rotacion, tamafio, escala, posicion o filtros, y mucho mas.
Filtrar facilitar el control con pantalla grafica. De nuevo otra mejora
importante para el disefiador y animadores como Flash comienza a agregar

algunos controles sofisticados de animacion al estilo de AfterEffects.

>

Transformacion 3D:

o
25

Animacion de objetos 2D a través de un espacio 3D con nueva traduccion
3D y herramientas de rotacion, que permiten animar a lo largode lax, yy z

ejes. Aplicar local o global de transformacién a cualquier objeto.
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% Animacién basada en objetos:

Esta es la nueva forma de interpolacion (animar distintas propiedades de un
objeto): se aplican interpolaciones directamente a los objetos (simbolos) en
lugar de a los fotogramas clave. Genera automaticamente una ruta de la
animacion y le permite modificar la ruta. Esta es la nueva imagen de
"interpolacién” en Flash, mas rapido luego de la version anterior, cambia
autométicamente el objeto en un simbolo de clip de pelicula y se extiende la
linea de tiempo de 24 cuadros, sino que también produce automaticamente
el segundo fotograma clave. Funciéon Cool nuevo, y si quieres volver al

"estilo clasico” de interpolacion, se puede. (Microsof corporation, 2011)

2.10 GENERACION DE BENEFICIOS ECONOMICOS.

El presente proyecto tiene como fin ayudar a que los nifios y nifias de los
colegios publicos del Amazonas comiencen de manera adecuada su
aprendizaje del idioma inglés de una manera diferente, por lo que en esta
etapa la idea es obsequiar una copia del CD interactivo a cada escuela
publica de la ciudad de Leticia, con el fin de que sea usado de manera
experimental en la ensefianza del idioma inglés en sus estudiantes de

bésica primaria.

Como futura proyeccién del software que se producird en el presente
proyecto, se tiene previsto a futuro mejorarlo, viendo la acogida que tenga y
los resultados obtenidos tanto en los estudiantes como en los maestros, y
agregarle mas modulos, mejorar las gréaficas y realizar amplia difusion y asi
comercializarlo en cada hogar del Amazonas donde exista un computador y

un nifio en edad escolar.
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e Se espera con esto en un futuro no muy lejano y esperanzados en un buen
progreso de la herramienta de software didactico ofrecido, continuar con la
produccion de software, sea didactico o de otra indole, encaminados a

crear una microempresa que ofrezca este tipo de productos.

2.11 DESCRIPCION DEL APLICATIVO MULTIMEDIA

El aplicativo multimedia esta disefiado en flash CS3, conformado por tres médulos
correspondientes cada uno al GRADO (1°), GRADO (2°) Y GRADO (3°) con los

siguientes contenidos:

o Lectura de imagenes: es la comunicacion visual mediante la percepcién de
figura y fondo que permite la asociacion significativa de las experiencias

personales.

o Lectura de textos: consiste en la interpretacion de grafemas que unidos dan
la nocién de una idea con sentido y significados.

o Lectura de sonido: capacidad de interpretar y pronunciar palabras en ingles.

2.12 EL PROCESO DE APRENDIZAJE

Segun Gloria Herrera Sanchez, en el modulo de estudio de metodologia de la
UNAD, el proceso de aprendizaje es un conjunto de eventos que se observan
cuando se modifica una conducta, los cuales ocurren, generalmente en la

siguiente secuencia de fases:
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Tabla 3. Secuencia de un proceso de aprendizaje

FASES ACCIONES ASOCIADAS
Motivacién Expectativa
Comprension Atencion
Percepcion Selectiva
Adquisicion Cifrado
Acceso a la acumulacion
Retencion Acumulacion en la memoria
Recordaciéon Recuperacion
Generalizacion Transferencia
Desempefio Respuesta
Realimentacion Afirmacion

FUENTE: Médulo metodologia UNAD. 2010

Adiciona la Dra. Gloria Herrera Sanchez, las estrategias de aprendizaje son los
procedimientos que pone en accién un estudiante cuando su meta es aprender.
Son, ademas, planteamientos que determinan la actuacion concreta en cada fase
del trabajo académico; asi entendida, la estrategia de aprendizaje esta
estrechamente relacionada con los objetivos, con las metas y con la planificacion

académica.

Para que una estrategia de aprendizaje sea eficaz debe estructurarse con
actividades cognoscitivas béasicas, conocimientos adquiridos previamente,
actividades meta cognitivas y conocimientos estratégicos; estos ultimos son los
gue se orientan para alcanzar la meta de aprendizaje y que por lo general son las

instrucciones para hacer un trabajo académico.

Las estrategias de aprendizaje, agrega la Dra. Gloria Herrera revisten un lugar
muy importante en la educacion porque de su calidad y dominio depende el éxito o
el fracaso académico. Por esta raz6n, comenta, es importante reconocer que su
clasificacion las agrupa en las siguientes categorias:
e Las estrategias de apoyo, encargadas de promover y sostener la
motivacién, la atencién, la concentracion en la tarea y la organizacién de

tiempo y recursos para aprender;




e las estrategias de recirculacion de la informacion, consideradas basicas y

superficiales;

e las estrategias de elaboracion, dedicadas a integrar, cohesionar y articular

informacién existente con una nueva;

e las estrategias de organizacién, que posibilitan construcciones teoricas

particulares y

e las estrategias de recuperacién, que permiten emplearla informacion

almacenada.

Tabla 4. Clasificacion de las estrategias de aprendizaje

PROCESO

TIPO DE
ESTRATEGIA

FINALIDAD U
OBJETIVO

TECNICA O HABILIDAD

Aprendizaje

Recirculacion

Repaso simple

- Repeticion simple y

memoristico | de acumulativa
informacion
Aprendizaje | Elaboracién Apoyo al repaso | - Subrayar
significativo (seleccionar) - Destacar
- Copiar
Procesamiento | - Palabra clave
simple - Rimas
- Imadgenes mentales
- Parafraseo
Organizacion | Procesamiento | - Elaboraciéon de
complejo inferencias
- Resumir
- Analogias
- Elaboracion
conceptual
Clasificacion de | - Uso de categorias
la informacién
Recuerdo Jerarquizacion y | - Redes semanticas

organizacion de
la informacion

- Mapas conceptuales
- Uso de estructuras
textuales

Recuperacion

Evocacion de la
informacion

- Seqguir pistas
- Busqueda directa

FUENTE: Mddulo metodologia UNAD. 2010
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2.13 ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES.

Segun la investigacion realizada, el software didactico disefiado nos ofrece un
aprendizaje memoristico, ya que usa como estrategia la recirculacion de la
informacion, mediante un repaso simple, usando como técnica la repeticion simple
y acumulativa, empleando para ello el uso de imagenes de animales, objetos,
canciones, videos y actividades interactivas que, ademas de ensefiar el idioma,
ayudan al estudiante a mejorar la motricidad fina con el manejo del mouse del
computador, asi como obtiene habilidad con las demas herramientas informaticas

gue le ofrece el computador.

Para el uso del software en el aula, se tendra en cuenta la cantidad de equipos de
cdmputo que posea el colegio en el aula de sistemas, donde se implementara el
software interactivo, para que en cada equipo haya un CD con el software listo

para ser ejecutado.

Los estudiantes, con la guia de su docente, ingresaran a su respectivo médulo,
bien sea primero (1°), segundo (2°) o tercero (3°) y realizaran las actividades que
en ellas encuentre, se recomienda comenzar viendo el video que en cadamodulo
se encuentra, con el fin de que el nifio se sienta motivado a iniciar con las
actividades y asi iniciar su aprendizaje jugando, dichos videos fueron extraidos de
una popular pagina de internet donde fueron encontradosdibujos animados con
musica para jardines infantiles y primaria con nuevos personajes, didacticos,

recreativos y divertidos para grandes y chicos.

El docente del curso debe estar presente para despejar cualquier duda sobre el
significado de los objetos o palabras que se encuentren en el software y ayudar

asi al buen entendimiento y aprendizaje del idioma.
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2.14 ESTADO DEL ARTE:

SOFTWARE DIDACTICO PARA EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES DE
NINOS Y NINAS EN ETAPA ESCOLAR DE ESCUELAS DEL DEPARTAMENTO
DEL AMAZONAS (NINOS Y NINAS ENTRE 7 Y 10 ANOS)

Existe gran cantidad de cursos de ensefianza del idioma inglés. Los hay de todo
tipo y precio. Se realiz6 una busqueda en internet con el fin de encontrar un
sistema gratuito. No se pudo ubicar ninguno que lo fuera. Los paquetes para la

ensefianza encontrados pueden dividirse en tres tipos:

o Cursos impartidos en linea por una pequefia cuota inicial y una
mensualidad.
o Cursos impartidos por instituciones dedicadas a la ensefianza de los

idiomas como una escuela normal vy,

o Los paquetes para que uno solo con un CD ROM los cuales simplemente

se venden en internet.

Algunos ejemplos de paginas y cursos que se ofrecen en inglés:

< www.speakenglish.com:

Es una escuela en linea para estudiantes y maestros de inglés como primero o
segundo idioma. La evaluacion es de forma constante por medio de examenes,
con esto mismo identifica un patron de aprendizaje para dada estudiante en
particular. Los cursos comienzan en un nivel basico y continian hasta el nivel
avanzado. La escuela en linea PEAKE ofrece tres tipos de cursos, inglés general,

inglés para propositos especiales e inglés para nifios.


http://www.speakenglish.com/
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& www.berlitz.com:

Es un programa unico que provee adiestramiento para el mundo real utilizando
escenarios para la vida real, tales como hacer llamadas telefénicas o planeando
un viaje, tanto dentro del salon como en el material de clase.

Se enfoca en hablar, la manera mas natural de aprender un nuevo idioma. De
hecho, todo el curso es en el idioma que se esta estudiando, para hacer que se
piense y hable desde el principio. Berlitz ofrece también sitios web, audio CDs y

una revista de inglés entre otros.

% Larousse English LearningCourse:

Estos cursos componen un sistema de aprendizaje completo y exhaustivo. Cada
curso esta dividido en unidades que contienen diversas lecciones. Los cursos
ensefan las cuatro habilidades del lenguaje: escuchar, hablar, escribir y leer, asi
como vocabulario y gramética.

Las actividades de aprendizaje ofrecen diversas actividades de multimedios para
gue el usuario participe en el proceso de aprendizaje. Las usara todas a medida

gue domine las habilidades del lenguaje. (Cornelio R., 2004)

Como podemos observar y deducir, actualmente no existe ningun software
interactivo que le enserie a los nifios y nifias en edad escolar de manera gratuita, y
mucho menos dirigido a los habitantes de una regién tan particular como lo es el
departamento del Amazonas, buscando con esto, primero ensefiarle a los nifios
con términos familiares a su diario vivir y que dificiimente en otra region del pais
son conocidos y segundo, mantener la idiosincrasia de los habitantes de esta

hermosa region del pais.

Con lo anteriormente expuesto, se garantiza la novedad del proyecto y espero con
él lograr un gran impacto en la educacién publica de esta region.


http://www.berlitz.com/

63

3. DISENO SOFTWARE DIDACTICO E INTERACTIVO

3.1. CASOS DE USO T DOCENTE
ﬁ REGISTRO
ESTUDIANTE

PRESENTACION
MENU
\ MODULO
MODULO MODULO GRADO 3
GRADO 1 GRADO 2 ™y

VOWELS

OO O - ALPHABET

weers [aor | hamee 1€ ]|
THE WEEK

‘ COLORS

ANIMALS

SONG

Figura Nro. 4 Caso de uso software didactico

SONG
MY FAC
\_ _/
emoTions |_'ME
SONG

En el presente diagrama de uso podemos observar la estructura que tendra el
software didactico a implementar, como primera medida el docente asiste al
estudiante a ingresar a la aplicacion, visualiza la presentacién, teniendo como
protagonista a un personaje regional llamado “CASIMIRO”, quien invita al
estudiante a ingresar al software y aprender junto a él el manejo del inglés.

Seguidamente se despliega el menu donde el alumno debe seleccionar el modulo

al que desea ingresar, primero, segundo o tercer grado.
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Segun la seleccion hecha, el estudiante, en compafia del docente encargado del
curso de inglés, puede realizar actividades interactivas dando clic sobre
determinados temas, observando su correctar escritura y pronunciacion, teniendo

como refuerzo en cada moédulo, un video de refuerzo de los temas tratados en él.

3.2 MODELO ENTIDAD RELACION

Todas las tablas v « | =) Relaciones -

Usuarios

= Usuarios: Tabla
Modulos A
B Modulos: Tabla

>

Bitacora
i
Fechalngreso

Modulold
usuariolD
FechaSalida

Modulos
V1

destripcion

Bitacora &
= Bitacora: Tabla
Colegios

j Colegios : Tabla

>

Usuarios
 Usuario N
Nombres
Apellidos
Grado
Colegio
Password
Candicion

Colegios
i

Nombre

Figura Nro. 5 Modelo Entidad-relacién

En vista de que el software didactico disefiado requiere como condicién primordial
la PORTABILIDAD, es decir, que pueda ser transportado en un CD o una memoria
extraible para que de esta manera pueda ser instalado en cualquier equipo de los
colegios donde se desee utilizar, se optd por usar la herramienta microsoft access
2007, la cual como caracteristica tiene la facilidad de puede ser creado y
modificado sin mayores conocimientos y el cual puede ser alojado en la memoria
interna del computador donde sea instalado, donde de manera local almacenara

los datos que en él se inserten, haciendolo de manera independiente en cada
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equipo, sin requerir conectividad entre ellos, haciendo facil la extraccio de los
datos insertados en ella. Cubriendo con esto uno de los mayores problemas que

existen en los colegios del departamento del Amazonas, la falta de conectividad.

La base de datos tendra cuatro tablas relacionadas entre si, Médulos, Bitacora,
Usuarios y Colegio, donde se insertaran los datos exigidos y se crearan los
usuarios y las contrasefias para el acceso de los estudiantes a la herramienta,
datos que posteriormente podran ser extraidos en un archivo plano, especificando
nombre del estudiante, grado, colegio, hora y fecha de ingreso y salida del
software, con lo que el tutor podra hacer un seguimiento del tiempo que emplea el

estudiante y posteriormente en el aula saber si estéa avanzando en su aprendizaje.

3.3 MODULOS

Menu Alumnos

Fueron creados dos tipos de Condiciones para los usuarios del software
empleando la herramienta Visual Basic 2010, la condicion “A” que es el rol de

Administrador y la condicién “E” que es el rol de Estudiante.

Dichos usuarios tienen la potestad de crear Colegios, Usuarios (asignar roles) y
verificar en la base de datos los ingresos que han hecho todos los usuarios al

software.

De ser necesario, uno de los tutores o algun funcionario adscrito a la UDR Leticia,
podra ser capacitado por los creadores del software y asi administrar la
informacion de los colegios donde se use el programa, tales como usuarios,

claves, y demas datos extraidos de la base de datos.
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El menu que visualizaran los estudiantes Unicamente tendra la opcion de ingresar
al mend alumnos, segun el rol que le fue dado anteriormente por el administrador

del software en el colegio donde se utilizara.

a3 Form1 ™ ™ TN = - — — | e as

e — |
Figura Nro. 6 Menu Inicial Estudiantes.

Menu Ingresos a la Plataforma

Posteriormente el estudiante, luego de oprimir el boton alumnos visualizara los
accesos que ha tenido en el software desde su instalacion en el computador y su

primer ingreso a la herramienta.

Aqui muestra el botén Ingresar al modulo, donde seguidamente se ejecutard el
software disefiado en flash con las actividades para los grados primero, segundo y

tercero de primaria.
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r

a5 ProcBitaco

12/10/2013 09:06:15am.

| Id | Fechalngreso | Modulole| usuariolD | FechaSalida l
g 09/10/201309:21pm. |1 Carlos.Rios 09/10/2013 05:21 pm.

27 09/10/2013 08:48pm. |1 (Carlos.Rios 09/10/2013 08:43p.m.
26 09/10/201308:26pm. |1 Carlos.Rios 09/10/2013 08:27 p.m.
19 09/10/2013 06:26 p.m. (Carlos.Rios 09/10/2013 06:26 p.m.
18 09/10/2013 06:19p.m. Carlos.Rios 09/10/2013 06:19p.m.
17 09/10/2013 06:09 p.m. Carlos.Rios 09/10/2013 06:09 p.m.
16 09/10/2013 06:08 p.m. Carlos.Rios 09/10/2013 06:03p.m.
15 09/10/2013 05:53 p.m. Carlos.Rios 09/10/2013 06:00p.m.

Figura Nro. 7 Pantalla registro ingresos estudiantes

PRESENTACION

Como presentacion del software se tuvo en cuenta como primera medida una
buena identificacion de la universidad, con el fin de ser identificada a nivel regional
como un ente generador de conocimiento y que aporta al progreso de la region

amazonica.

De fondo se optd por dejar una vista aérea de la ciudad de Leticia, donde ser&

implementado el software didactico.
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En primer plano se encuentra “CASIMIRO”, personaje comico regional, muy
reconocido por la poblacion leticia, y muy apreciado por los nifios de la region,
quien al ejecutarse el software invita a los estudiantes a ingresar y aprender inglés

junto a él.

UNIIDAI IE DESARROLLO\

\

’3,‘.-' REGI@)NADLETICIA o
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Figura Nro. 8 Presentacién software didactico-interactivo

Seguidamente y de manera automéatica se despliega el menu por grados del
software, donde el estudiante debe elegir uno de los grados presentados para

continuar con la realizaciéon de las actividades.
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FiguraNro. 9 | Menu por grados del software didético-interactivo

Luego de elegir un grado, en este caso el grado 1, se observa un menu de
actividades y un video para afianzar los temas tratados en el modulo de grado 1,
en vista de que el programa fue creado como apoyo pedagdgico para el docente
encargado de dictar el curso de inglés en la escuela primaria, es él quien dara la
pauta y el orden para realizar las actividades y los estudiantes procedan a usar el
software, segun el tema que estén tratando basados en el pensum académico.

En todas las actividades y menus siempre tenemos el boton MENU, con el cual

podemos regresar a la pantalla inmediatamente anterior.

Figura Nro. 10 Menu actividades grado 1 del software didactico-interactivo
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En esta actividad para grado 1, el estudiante hard clic sobre cada vocal,
reproduciendo el audio de su correcta pronunciacion, mostrando fonéticamente su

escritura, asi como un elemento cuya letra inicial sea la vocal.

|Hanu|

Figura Nro. 11 Actividad VOWELS

En esta actividad para grado 1, el estudiante hara clic sobre cada numero,
reproduciendo el audio de su correcta pronunciacion y mostrando fonéticamente

Su escritura.

Figura Nro. 12 Actividad NUMBERS
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En esta actividad para grado 1, el estudiante hara clic sobre cada dia de la
semana, reproduciendo el audio de su correcta pronunciacion y mostrando

fonéticamente su escritura.

Asi se pronuncia

Figura Nro. 13 Actividad DAYS OF THE WEEK

En esta actividad para grado 1, el estudiante hara clic sobre cada mes del afo,
reproduciendo el audio de su correcta pronunciacion y mostrando fonéticamente

Su escritura.

yeniwery
enero

Figura Nro. 14 Actividad MONTHS OF THE YEAR
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En este video para grado 1, el estudiante repasara por medio de una cancion los

colores en espaiiol y en inglés.

Menu

Figura Nro. 15. Imagen video ballons

En el menud de grado 2 se pueden observar las siguientes actividades:

g e FL 0 ol N ) ...g
Flgura Nro. 16 Menu por grados del software didactico-interactivo
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Luego de elegir un grado, en este caso el grado 2, se observa un menu de 3

actividades y un video para afianzar los temas tratados en el médulo de grado 2.

Figura Nro. 17 Menu actividades grado 2 del software didactico-interactivo
En esta actividad para grado 2, el estudiante hara clic sobre cada letra del

alfabeto, reproduciendo el audio de su correcta pronunciacién y mostrando

fonéticamente su escritura.
L % "\ l3 ‘ ‘:T'm
r 4 J )
""ﬂ \COT ‘b’ojr | ephar it‘ﬁ
% *h_‘rd L ‘\l

Figura Nro. 18 Actividad ALPHABET
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En esta actividad para grado 2, el estudiante hara clic sobre cada animal,
reproduciendo el audio de su correcta pronunciacion y mostrando fonéticamente

Su escritura.

S N Wi Coh
AT T [ - >
\ (N N

Figura Nro. 19 Actividad ANIMALS

=

En este video para grado 2, el estudiante repasara por medio de una cancion los

nombres de los animales en espariol y en inglés.

COATERYE
et ls: -_-_.'

NG >
_animal - SRRPONCI, -

-

-

; S : 5 ,f-ﬁ\ _\ ‘1
Figura Nro. 20. Imagen video ANIMALS
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En esta actividad para grado 2, el estudiante arrastrara cada parte del animal de
un lugar a otro, dando clic sobre el boton del respectivo color reproduciendo el

audio de su correcta pronunciacion.

-

S e
Figura Nro. 21 Actividad COLORS

En este video para grado 2, el estudiante repasara por medio de una cancion los

nameros en espariol y en inglés.

Menu

Figura Nro.22 Imagen video NUMBERS



76

En el mend de grado 3 se pueden observar las siguientes actividades:
K g N ‘ :..’&,' - "._. N " 1 R ﬂ r ‘ ! . 3

.b-w () 4 =
Universidad®Nacional i g \
Abientasyiaibis g S .
N % \ 2 TBCNR ik

Figura Nro. 23 Men( por grados Jel software didactico-interactivo

Luego de elegir un grado, en este caso el grado 3, se observa un menu de 3
actividades y un video para afianzar los temas tratados en el médulo de grado 3.

Figura Nro. 24 Menu actividades grado 3 del software didactico-interactivo



77

En esta actividad para grado 3, el estudiante hara clic sobre cada parte del rostro

del payaso, reproduciendo el audio de su correcta pronunciacién y mostrando

fonéticamente su escritura.

Figura Nro. 25 Actividad MY FACE

En esta actividad para grado 3, el estudiante hara clic sobre cada figura que
representa determinado estado de animo, reproduciendo el audio de su correcta
pronunciacién y mostrando fonéticamente su escritura.

Figura Nro. 26 Actividad EMOTIONS
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En esta actividad para grado 3, el estudiante hara clic sobre cada hora del reloj,
reproduciendo el audio de su correcta pronunciacion y mostrando fonéticamente

Su escritura.

press the buttons
Menu )

Figura Nro. 27 Actividad TIME

En este video para grado 3, el estudiante repasara por medio de una cancion las

formas de saludar y responder en espafiol y en inglés.

0 8 «P» w

N
1 oAl
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Figura Nro.28 Imagen video ¢ COMO ESTAS HOY?
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4. METODOLOGIA

4.1 Enfoque Investigativo

El proyecto esta enfocado en el disefio de una herramienta informatica que ayude
a los docentes en la ensefianza del idioma inglés en estudiantes de los grados
primero, segundo y tercero de primaria.

Dicha herramienta es un software creado en adobe flash CS5, donde, con el
apoyo de los docentes en la escogencia de los temas, y mediante actividades,
animaciones y videos, busca estimular el aprendizaje en el idioma inglés por

medio de la interaccion ludica y el uso adecuado del computador.

El presente trabajo abarca una extensa area investigativa en cuanto a la
importancia del idioma inglés en el mundo y la importancia del manejo de una
segunda lengua, llegando al desarrollo cognoscitivo y psicolégico durante la nifiez
intermedia, la importancia del inglés para los nifios y las ventajas para el nifio que
aprende inglés en el mundo actual. Asi mismo se trata el tema del software
educativo como medio de ensefianza, los beneficios de la educacion multimedia,
los fundamentos del disefio de software y el ciclo de vida del software, todo esto
con el fin de lograr crear un software que logre la motivacion en los estudiantes
para aprender el inglés y verlo como parte del mundo cambiante que los rodea
gue exige el manejo de las nuevas tecnologias para su adecuado y correcto

aprendizaje.

4.2 Método Investigativo

La investigacion que se realiza es de tipo EXPLORATORIO ya que basicamente lo
gue se busca es lograr una aproximacion a un evento poco estudiado, sirve para
familiarizar al investigador con un objeto que hasta el momento le era totalmente
desconocido, también como base para la posterior realizacibn de una

investigacion descriptiva, puede crear en otros investigadores el interés por el
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estudio de un nuevo tema o problema dado que carece de informacién suficiente y
de conocimientos previos del objeto de estudio, la exploracion permitira obtener
nuevos datos y elementos que pueden conducir a formular con mayor precision las

preguntas de investigacion.

4.3 Linea de investigacion

Teniendo en cuenta que “el proyecto aplicado es de caracter obligatorio para todo
estudiante matriculado en cualquier programa de formacion tecnolégica que
ofrezca la UNAD y es uno de los requisitos para optar al titulo de tecndlogo”, se
opté por el Proyecto de Desarrollo Tecnologico, ya que el proyecto trata de la
creacion de un software didactico educativo dirigido a estudiantes de primaria.

La linea de investigacion esta enfocada hacia software de calidad en el area de
software educativo donde se desarrolla y se implementa una herramienta
informatica capaz de solucionar de manera eficiente el problema del bajo nivel
académico en el idioma inglés en el caso particular en estudiantes de los grados
primero, segundo y tercero de primaria, buscando estimular el aprendizaje del
idioma ingles por medio de la interaccion ludica y el uso adecuado del
computador.

Fuentes Primarias

Para identificar los componentes y valores agregados que debe tener este
software didactico, se realizara un ejercicio de observacion en la escuela normal
superior seccion “C”, lo que facilitara identificar el desarrollo de cada uno de los
procesos cognoscitivos y pedagogicos del maestro y del estudiante.
Posteriormente, se hara una valoracibn a través de una encuesta, del

conocimiento y de la pertinencia que el educador vea en el uso del software.
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Fuentes Secundarias
Todos los libros, paginas web, bases de datos, demos de software, periddicos,
revistas, entre otros, que sirvan a los autores para conocer todos los componentes
de un software didactico de este tipo y para estructurar el disefio del CD interactivo
para implementarla en las escuelas primarias del Amazonas.
4.4 Recoleccion De La Informacién

POBLACION:

Totalidad de personal grado (1°), grado (2°) y grado (3°) de primaria= (135),
docentes =(15)

Total poblacion= 150 personas.

MUESTRA:

La muestra que se estudi6 es la siguiente:

(40) muestra x 100 / 150 poblacion= 26.6% personas promedio.

Analizamos (10) alumnos grado (1°), (10) alumnos grado (2°) y (10) alumnos

grado (3°). Para un total de 30 alumnos encuestados.

Analizamos (10) profesores directores de grupo grados 1°, 2°y 3°.

Célculo de 40 personas encuestadas.
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LUGAR DESARROLLO DE PROYECTO:

Escuela Marceliano Eduardo Canyes Santacana “Normal Superior Seccién C”. De

la ciudad de Leticia- Amazonas —Colombia.

TIEMPO Y FECHAS DE ENCUESTAS:

De 30 minutos cada uno

10 al 14 de Mayo de 2013.

4.7 Andlisis De Resultados

Tanto la encuesta aplicada a los estudiantes como a los docentes fue llevada a
cabo en el Colegio Marceliano Eduardo Canyes Santacana “Normal Superior
Seccion C”. De la ciudad de Leticia — Amazonas. Encuesta aplicada del 10 al 14
de Mayo de 2013, donde para las diez preguntas de cada encuesta se tomaron

30 minutos para su desarrollo.

Se tomd como muestra un total de 30 estudiantes de primero, segundo y tercero
de primaria, 10 por cada grado, asi como diez profesores directores de grupo de
los grados primero, segundo y tercero de primaria, para un total de 40 personas

encuestadas entre estudiantes y profesores.

Cabe aclarar que las encuestas aplicadas a los estudiantes fueron realizadas con
la supervision de los docentes, con el fin de explicarles de manera clara cada

pregunta y asi lograr que esta fuera contestada por cada uno de ellos.



ENCUESTA A ESTUDIANTES

PREGUNTA NO. 1

¢,Cual es la clase que més te gusta del colegio?

AREAS GRADO | GRADO 2 | GRADO | FRECUENCIA [ PORCENTAJE
1 3
Matematicas 3 3 8 14 47%
Ingles 1 2 0 3 10%
Espafiol 4 1 1 6 20%
Ciencias 2 4 1 7 23%
TOTAL 30 100%

Tabla 5. Tabulacion pregunta Nro. 1 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.29 Grafica pregunta Nro. 1 encuesta estudiantes.
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ANALISIS: El 47% de los alumnos encuestados les llama mas la atencién las

clases de matematicas indicando que es la clase que mas les gusta, mientras solo

el 10% les gusta la clase den inglés.



PREGUNTA NO. 2

¢ Participas activamente en las clases de inglés?

PARTICIPACION [ GRADO1 | GRADO 2 | GRADO 3 | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Mucho 8 7 4 19 63%
Poco 2 3 6 11 37%
Nada 0 0 0 0 0%
TOTAL 30 100%

Tabla 6. Tabulacion pregunta Nro. 2 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.30 Grafica pregunta Nro. 2 encuesta estudiantes.
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ANALISIS: El 63% de los alumnos afirman que participan en las clases de inglés,

y el 37% afirman que poco participan.



PREGUNTA NO. 3.

¢, Crees que las clases que recibes de inglés son agradables?

CLASE

AGRADABLE | GRADO1 | GRADO2 | GRADO3 |FRECUENCIA|PORCENTAJE

Siempre 8 8 6 22 74%

A Veces 2 1 4 7 23%

Nunca 0 1 0 1 3%
TOTAL 30 100%

Tabla 7. Tabulacion pregunta Nro. 3 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.31 Gréfica pregunta Nro. 3 encuesta estudiantes.

ANALISIS: A la mayoria de los alumnos encuestados consideran que las clases
gue reciben de inglés con un 74% son agradables, mientras que solo a un 3%

consideran que no les es agradable.



PREGUNTA NO. 4.

¢ Entiendes los temas que te han ensefiado en la clase de inglés?

TEMAS

APROPIADOS | GRADO1 | GRADO2 | GRADO3 |FRECUENCIA|PORCENTAJE

Siempre 5 4 5 14 47%

A Veces 5 6 5 16 53%

Nunca 0 0 0 0 0%
TOTAL 30 100%

Tabla 8. Tabulacion pregunta Nro. 4 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.32 Grafica pregunta Nro. 4 encuesta estudiantes.

ANALISIS: El 53% de los encuestaos consideran que a veces los temas son

apropiados para el grado en que estan. Mientras que el 47% aseguran que Si.



PREGUNTA NO. 5.

¢ Te gustaria aprender a hablar y escribir en inglés?

HABLAR Y
ESCRIBIR | GRADO1 | GRADO2 | GRADO3 [FRECUENCIA | PORCENTAJE
INGLES.
Si 9 10 10 29 96%
No 1 0 0 1 4%
TOTAL 30 100%

Tabla 9. Tabulacion pregunta Nro. 5 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.33 Grafica pregunta Nro. 5 encuesta estudiantes.

con un 96%, mientras que solo al 4% no les gustaria.
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ANALISIS: A la mayoria de los encuestados si les gustaria hablar y escribir ingles
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PREGUNTA NO. 6.

¢, Consideras el computador como herramienta primordial para aprender inglés?

COMPUTADOR

HERESII\\AA@NTA GRADO1 | GRADO2 | GRADO3 |FRECUENCIA | PORCENTAJE

Si 10 9 6 25 83%

No 0 1 4 5 17%
TOTAL 30 100%

Tabla 10. Tabulacion pregunta Nro. 6 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.34 Gréfica pregunta Nro. 6 encuesta estudiantes.

ANALISIS: Segun los encuestados el 83% consideran que es muy primordial

aprender inglés teniendo como herramienta un computador
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PREGUNTA NO. 7.

Callifica el uso del computador en las clases de inglés.

USO DEL

COMPUTADOR| GRADO1 | GRADO2 | GRADO3 |FRECUENCIA | PORCENTAJE

Excelente 6 8 3 17 57%

Bueno 4 2 1 7 23%

Malo 0 0 6 6 20%
TOTAL 30 100%

Tabla 11. Tabulacién pregunta Nro. 7 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.35 Grafica pregunta Nro. 7 encuesta estudiantes.

ANALISIS: EI 57% de los encuestados califican el uso del computador excelente,
consideran que en las clases de inglés lo usan, esto indica que casi la mitad tienen

conocimiento respecto al uso del computador.
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PREGUNTA NO. 8.

¢,Durante las clases de inglés te gustaria emplear el computador?

EMPLEO DEL

COMPUTADOR | GRADO1 | GRADO2 | GRADO3 |FRECUENCIA|PORCENTAJE

Si 10 9 8 27 90%

No 0 1 2 3 10%
TOTAL 30 100%

Tabla 12. Tabulacion pregunta Nro. 8 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.36 Grafica pregunta Nro. 8 encuesta estudiantes.

ANALISIS: Se puede ver en el cuadro y grafico que un 90% de los encuestados si
les gustaria usar el computador durante el desarrollo de las clases de inglés y un

10% no les gustaria.
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PREGUNTA NO. 9.

¢,Crees que el computador ayuda a aprender el idioma inglés?

COMPUTADOR

COMO AYUDA | GRADO1 | GRADO2 | GRADO 3 [FRECUENCIA [ PORCENTAJE

Si 10 10 8 28 93%

No 0 0 2 2 7%
TOTAL 30 100%

Tabla 13. Tabulacion pregunta Nro. 9 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.37 Grafica pregunta Nro. 9 encuesta estudiantes.

ANALISIS: La mayoria o sea el 93% consideran que el uso del computador
durante el desarrollo de las clases si les ayudaria mas al proceso aprendizaje de
determinado idioma.
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PREGUNTA NO.10.

¢, Te gustaria aprender inglés con un software educativo?

APRENDER
INGLES GRADO1 GRADO 2 GRADO 3 | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 10 7 8 25 83%
No 0 3 2 5 17%
TOTAL 30 100%

Tabla 14. Tabulacion pregunta Nro. 10 encuesta estudiantes.
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Figura Nro.38 Gréfica pregunta Nro. 10 encuesta estudiantes.

ANALISIS: El 83% de los encuestados confirman de que si les gustaria aprender

inglés con ayuda de un software educativo.
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ENCUESTA A DOCENTES.

PREGUNTA NO. 1.

¢,Cuando usted esta desarrollando la clase de inglés utiliza recursos y estrategias

de aprendizaje para llevarla a cabo?

RECURSOS |FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 4 40%
A veces 6 60%
Nunca 0
TOTAL 10 100%

Tabla 15. Tabulacién pregunta Nro. 1 encuesta docentes.

12

10

RECURSOS Siempre Aveces Nunca TOTAL

Figura Nro.39 Gréfica pregunta Nro. 1 encuesta docentes.

ANALISIS: Segun la tabla y grafica nimero uno el 60% de los maestros
encuestados confirma que a veces durante el desarrollo de sus clases utilizan
diferentes recursos y estrategias de aprendizaje para llevarla a cabo y un 40%

confirman que siempre utilizan diferentes recursos.



PREGUNTA NO. 2.
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¢, Cuéndo realiza una evaluacion de inglés el rendimiento en general del grupo es?

EVALUACION [FRECUENCIA|[ PORCENTAJE
Bueno 4 40%
Regular 6 60%
malo 0

TOTAL 10 100%

Tabla 16. Tabulacion pregunta Nro. 2 encuesta docentes.

GRAFICA 2.

= T - T T B -0 B

Figura Nro.40 Grafica pregunta Nro. 2 encuesta docentes.

ANALISIS: Segun la tabla y grafica dos el rendimiento académico en el area de

inglés es regular con un 60% Mientras que un 40% dicen que es bueno.
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PREGUNTA NO. 3.

¢ Usa el computador como herramienta educativa para fortalecer el proceso de

ensefianza y aprendizaje del idioma inglés?

USO DEL
COMPUTADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 3 30%
A veces 6 60%
Nunca 1 10%
TOTAL 10 100%

Tabla 17. Tabulacion pregunta Nro. 3 encuesta docentes.
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Figura Nro.41 Gréfica pregunta Nro. 3 encuesta docentes.

ANALISIS: Usa el computador como herramienta educativa para fortalecer el

proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés?



PREGUNTA NO. 4.

¢, Sabe usted que es un software educativo?

SOFTWARE FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 9 90%
No 1 10%
TOTAL 10 100%
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Tabla 18. Tabulacion pregunta Nro. 4 encuesta docentes.
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SOFTWARE Si No

Figura Nro.42 Grafica pregunta Nro. 4 encuesta docentes.

ANALISIS: Segun la tabla y el grafico nimero cuatro se observa que un 90% de
los profesores si saben que es un software y un porcentaje de 10% manifesté que

no la conocen.
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PREGUNTA NO. 5.

¢ Utiliza herramientas como software educativo que le ayuden a los alumnos en la

ensefianza aprendizaje del idioma inglés?

HERRAMIENTAS

SOFTWARE. FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 1 10%
A veces 7 70%
Nunca 2 20%
TOTAL 10 100%

Tabla 19. Tabulacion pregunta Nro. 5 encuesta docentes.

SOFTWARE. Siempre Aveces Nunca

Figura Nro.43 Gréfica pregunta Nro. 5 encuesta docentes.

ANALISIS: El 70% de los encuestados contestaron que a veces utilizan
herramientas como software que le ayuden a los alumnos en la ensefanza
aprendizaje del idioma inglés, mientras el 20% nunca han utilizado y un 10% dicen

gue siempre siendo el porcentaje méas bajo.



PREGUNTA NO. 6.
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. ¢La institucidbn posee algun software educativo para la ensefianza del

idioma inglés?

POSEE
SOFTWARE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 5 50%
No 5 50%
TOTAL 10 100%

Tabla 20. Tabulacién pregunta Nro. 6 encuesta docentes.

SOFTWARE Si No

Figura Nro.44 Grafica pregunta Nro. 6 encuesta docentes.

ANALISIS: El 50% dicen que la institucion posee algun software educativo para la

ensefianza del idioma inglés y el 50% dicen que institucién no lo tiene.



PREGUNTA NO. 7.

¢Cree usted que implementar un software didactico ayudaria tanto a docentes

como a estudiantes a la ensefianza y aprendizaje del idioma inglés?

Tabla 21. Tabulacion pregunta Nro. 7 encuesta docentes.

IMPLEMETACION
SOFWARE | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Si 10 100%

No 0 0%
TOTAL 10 100%

12

10

SOFWARE Si

No

TOTAL

Figura Nro.45 Grafica pregunta Nro. 7 encuesta docentes.

99

ANALISIS: El 100% de la poblacion opina que si, y el 0% dicen que no, ya que,

gue implementar un software didactico ayudaria tanto a docentes como a

estudiantes a la ensefianza y aprendizaje del idioma inglés.
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PREGUNTA NO. 8.

¢ Harias uso de un software educativo en las aulas como complemento para dar

las clases de inglés?

USO DEL
SOFTWARE
FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 10 100%
No 0 0%
TOTAL 10 100%

Tabla 22. Tabulacion pregunta Nro. 8 encuesta docentes.

12

10
]
6
1 [
2
0 T T T T T T T 1

% o o N
3 N &
N <
e
&
00
O

Figura Nro.46 Grafica pregunta Nro. 8 encuesta docentes.

ANALISIS: Se observa que todo o sea el 100% de la poblacién contestaron que
si harias uso de un software educativo en las aulas como complemento para dar

las clases de inglés ya se ven muy son necesarias.



PREGUNTA NO. 9.

¢, Como califica el nivel de aprendizaje del idioma inglés de su institucion?

NIVEL DEL APRENDIZAJE

FRECUENCIA | PORCENTAJE

Promedio alto 0

Promedio medio 8 80%

Promedio bajo 2 20%
TOTAL 10 100%

Tabla 23. Tabulacion pregunta Nro. 9 encuesta docentes.
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Figura Nro.47 Grafica pregunta Nro. 9 encuesta docentes.
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ANALISIS: la tabla y grafica nueve, el promedio del nivel de aprendizaje del

idioma inglés de su institucién se encuentran entre promedio medio con un 80% y

un promedio bajo con un 20%. Observandose en general que hay que buscar

estrategias para poder llegar al nivel alto.
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PREGUNTA NO. 10.

¢, Cual cree usted seria el grado de aceptacion de la implementaciéon de un

software didactico y educativo para complementar la ensefianza del idioma inglés?

ACEPTACION
SOFTWARE
FRECUENCIA PORCENTAJE
Aceptable 1 10%
Bueno 4 40%
Muy bueno 5 50%
Malo 0 0%
TOTAL 10 100%

Tabla 24. Tabulacion pregunta Nro. 10 encuesta docentes.
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Figura Nro.48 Gréfica pregunta Nro. 10 encuesta docentes.

ANALISIS: Un 50% de los encuestados dijeron que si es necesario y aceptan la
implementacion de un software didactico y educativo para complementar la
ensefianza del idioma inglés, mientras un 40% dicen que es bueno y otros con un

10% dicen que es aceptable.
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CONCLUSIONES

Mientras mas temprano se inicie el estudio del idioma inglés, mas répido y facil

sera aprenderlo y manejarlo.

Atendiendo a esta premisa, el desarrollo de un software didactico aplicable a nifios
y niflas de los grados primero, segundo y tercero de primaria como una
herramienta para ayudar al docente en el desarrollo del curriculo de clase genera
un gran aporte para la sociedad estudiantil, puesto que facilitara la aprehension de
conceptos basicos del inglés; de los docentes, puesto que hara un gran aporte
como herramienta pedagogica; y para la universidad, puesto que abrira un campo
gue poco se ha explorado en la investigacion como lo es la creacion de software

didactico aplicado.

Por otra parte, a sabiendas del bajo nivel que existe tanto en colegios publicos
como privados en el departamento del Amazonas demostradas en las pruebas
saber 11 aplicadas por el ICFES en los afios 2011 y 2012, donde, segun la
investigacion llevada a cabo, el inglés es una de las materias de mas bajo
promedio, es sumamente necesario la busqueda de herramientas innovadoras que
ayuden a la poblacién estudiantil, en especial la de los colegios publicos, ya que
son nifios, nifias y jovenes de escasos recursos, a mejorar su rendimiento en el

aprendizaje del idioma inglés.

Para que el aprendizaje desde el uso de esta herramienta sea significativo, se
debe permitir a los nifios y nifias ingresar al software en repetidas ocasiones, ya
gue sobre todo en la parte de lectura y escritura en el aprendizaje de algun idioma
extranjero es necesario activar procesos como la repeticion y memorizacion. La
cantidad de veces que puedan acceder los estudiantes las determinara el docente
de acuerdo al ritmo de aprendizaje y las caracteristicas de su grupo.
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De acuerdo al desarrollo de la temética y el grado en que se encuentren los

estudiantes, el docente determinara en qué orden trabajaran la leccion.

Esta herramienta sera de utilidad para los docentes del area del inglés a nivel
departamental, ya que aporta a su quehacer pedagogico desde la didactica
educativa, utilizando una estrategia creativa y llamativa para los nifios y nifias que

ademas de estimularlos les permitira un aprendizaje mas placentero del idioma.

Teniendo en cuenta lo anterior, lo que se pretende finalmente con este trabajo
ademas de brindar una herramienta util para el aprendizaje del idioma inglés de
nifios y nifias en edad escolar, es que el software pueda ser a futuro
implementado en todo el departamento y toda la poblacion estudiantil tenga

acceso al mismo y se vea beneficiada.

Tomando como base lo anteriormente expuesto, se disefia un software didactico
utilizando la aplicacién de creacién y manipulacién de graficos adobe flash CS5,
mediante dicha herramienta se busca fortalecer en los nifios de los grados primero
(1°), segundo (2°) y tercero (3°) de la escuela normal superior las habilidades para
el aprendizaje del inglés mediante la estimulacion visual y auditiva con imagenes y
audio, incentivando el aprendizaje por el idioma utilizando la interaccion Iudica y el

uso adecuado del computador.

En vista de que la presente investigacion es de caracter exploratorio, se hace
necesario continuar con su desarrollo, por lo que el presente trabajo se centrd
basicamente en el desarrollo de los mddulos, las actividades y la insercion de
videos ludicos en pro de aumentar el interés por el aprendizaje de los conceptos
basicos del idioma inglés por parte de los estudiantes, puesto que todo software
es posible mejorarlo, se deja abierta la posibilidad para que en una nueva
investigacion puedan ser agregados nuevos modulos, actividades, videos,
imagenes, conexion a base de datos, registro de ingreso, examenes, archivos

planos, etc., todo con el fin de ofrecer una mejor herramienta a los estudiantes.
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El presente trabajo es un importante aporte por parte de la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia y sus estudiantes al mejoramiento de la educacién publica en
Colombia, con el Unico propdsito de ayudar a su mejoramiento y confiando en una

mejor calidad de vida para todos y cada uno de los colombianos.
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5. ASPECTOS ADMINISTRATIVOS.

5.1. RECURSOS HUMANOS:

+ RESPOSABLES: Marcelo Lozano y Mariland Lima.

+ PROFESORES Y ESTUDIANTES: Grado primero (1°), segundo (2°) vy
tercero de la escuela Normal Superior de Leticia seccion “C”. Leticia -
Amazonas

+ ASESORA PROYECTO. Ing. Irina Narvaez.

5.2.  PRESUPUESTO:

Tabla 25. Costo de inversion del siguiente trabajo es.
DESCRIPCION TOTAL
EQUIPOS: 1.430.000
SOFTWARE 600.000
PAPELERIA 300.000
SERIVICIO INTERNET 100.000
SERVICIOS ASESORIA TECNICOS 3.000.000
GASTOS IMPROVISTOS Y OTROS 500.000
TOTAL 5.930.000




Tabla 26. Descripcion y cuantificacion de los equipos.
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EQUIPO VALOR
Intel Centrino o AMD Opteron / 2 GHz, o superior $1.250.000
2GB RAM
500MB espacio de disco libre (1 GB para el contenido)
Monitor, Mouse y teclado
Impresora a color 8 PPP $180.000
TOTAL $1.430.000

Tabla 27. Materiales y suministros.

Materiales* Justificacion Valor

Papeleria Desarrollo  integral  del $300.000
proyecto

Internet Consulta de fuentes; $100.000
intercambio de informacion
con los compafieros del
proyecto

TOTAL $400.000

Pueden agruparse por categorias, ej: vidrieria, reactivos, papeleria, etc.,
suscripciones a revistas, libros, etc.
Tabla 6.9 Bibliografia (en miles de $)

Tabla 28. Servicios Técnicos (en miles de $)

Tipo de servicio Justificacién Valor
Soporte y asesoria de un|Elaboracion del proyecto.
ingeniero de sistemas
$ 1.500.000
Programador y apoyo de| Elaboracion del software. | $ 1.500.000

sistemas.

TOTAL

$ 3.000.000




5.3 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES:
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MES 2
NOVIEMBRE
-2012

MES 3
ENERO
- 2013

MES 4
FEBRERO
-2013

MES 5
MARZO
-2013

MES 6
ABRIL -
MAYO -2013

MES 1
ETAPAS DEL PROYECTO DESCRIPCION OCTUBRE - 2012
Técnica
Operativa
ESTUCIO DE Legal
FACTIBILIDAD ega
Financiera

ESTUDIO PRELIMINAR

Desarrollo de la
propuesta:

Identificacién,
caracterizacion de
los temas a tratar,

definicién del
sofware, donde se
haréa la prueba del
software — Analisis

de necesidades
educativas.

DISENO DE UN
SOFTWARE
DIDACTICO E
INTERACTIVO COMO
HERRAMIENTA PARA
EL APRENDIZAJE
DEL IDIOMA INGLES
EN NINOS DE LOS
GRADOS PRIMERO
(1°), SEGUNDO (2°) Y
TERCERO (3°) DE LA
ESCUELA NORMAL
SUPERIOR
MONSENOR
MARCELIANO
EDUARDO CANYES
SANTACANA
SECCION “C” DE LA
CIUDAD DE LETICIA.

Andlisis de
reguerimientos:
Documento de
requerimientos,

Modelo de

dominio, Prototipo
inicial, Diagrama
general.

Andlisis y disefio
preliminar:
Descripcion
detallada de los;
Diagrama de
casos de uso de
requisitos; modelo
de dominio.

Diserio del
material didactico.
Software
"ELTEACHER

CASIMIRO".
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Guasca Lima y David Mauricio Horta lima.
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ANEXOS

PLAN DE CLASES GRADO PRIMERO

Se elabora este plan de clases como guia para que cada docente se base en él y
lo tome como ejemplo para desarrollar los demas planes de acuerdo al grado que

tenga a cargo y a las caracteristicas de sus estudiantes.

ESCUELA NORMAL SUPERIOR - MARCELIANO CANYES SANTACANA
SECCION “C”.

ENCARGADOS: MARCELO LOZANO - MARILAND LIMA.
GRADO:_PRIMERO (1°).

FECHA: 2° DE MAYO DE 2013.

LUGAR:_ SEDE SECCION “C”

AREA.INGLES — INFORMATICA.

TIEMPO: Duracién de cada tema: 2 semanas por tema o dependiendo el avance

de cada grado se comenzara un nuevo tema.

e INTENCIONALIDAD DEL PROCESO:

LOGROS:

1. Identificar THE VOWELS.

2. Desarrollar las habilidades de listening and speaking utilizando recursos
audiovisuales (CD-room, video beam, computadores).

3. Potenciar las habilidades de Reading and writing por medio de ejercicios

practicos.
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TEMA: THE VOWELS

INDICADOR DE LOGROS:
e INTELECTUAL: Reconoce THE VOWELS, su escritura y pronunciacion.
e PSCICOMOTOR: Desarrolla ejercicios mediante la utilizacién del software
y desarrollo de actividades durante la clase.
e AFECTIVO: Demuestra interés en el desarrollo de actividades con respecto
al tema.

e Espiritual: Respeta y valora el trabajo del mismo y de los demas.

e DESARROLLO DIDACTICO PARA LA CONSTRUCCION DEL
CONOCIMIENTO

»> ACTIVIDAD INICIAL:

Saludo.
Oracion.
Llamada alista.

Observaciones y recomendaciones.

MOTIVACION Y CONOCIMIENTOS PREVIOS:
Dinamica “veo veo” el profesor indica el juego e inicia diciendo con “veo veo” una

cosa que inicia con la vocal... y los alumnos mencionaran los diferentes objetos.

Se explora los conocimientos previos sobre que nifios saben cdmo se escriben y

pronuncian esas vocales en inglés.
A partir de las imagenes se familiariza con las vocales, observa la imageny a
partir de ella responde a preguntas.

¢, Quién sabe como se escribe cada VOWELS en inglés?

¢ Quién sabe como se pronuncia THE VOWELS en inglés?
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> ACTIVIDAD CENTRAL:

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO:

e Salida a la sala de sistemas, y ubicar dos nifios por computador.

e Acceder al software de Ingles para nifios, Animacién en Flash Player CS5.

e Explicacion que es un software educativo.

e Préctica uso del software con apoyo del profesor de informatica.

e Acceder al médulo GRADO PRIMERO, dar clic sobre el icono que dice
“VOWELS” vy se abre la ventana de las vocales, se da clic sobre cada uno
de ellos y aparece la imagen con su respectiva escritura y pronunciacién en
audio en inglés.

e Escuchar la pronunciacion THE VOWELS en inglés y repetir varias veces.

e Pronunciar en inglés THE VOWELS.

APLICACION DEL CONOCIMIENTO:

e Cada nifo escribira “THE VOWELS” en el cuaderno con su sonido
correspondiente.

e Hacer un dibujo alusivo para cada VOWELS. (A= Apple, E= Elephant, I=
Island, O= Orange, U= Umbrella.

e Se utilizara hojas fotocopiadas para realizar ejercicios de préactica.
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» ACTIVIDAD FINAL.:
VERIFICACION DEL CONOCIMIENTO:

Dicha actividad puede variar para cada curso, segun la necesidad y el
grado de aprendizaje alcanzado por los estudiantes, se aplicaria para el
grado primero, pudiendo ser aplicable a los otros grados segun la

necesidad de docente.

Recortar y pegar en carteleras figuras representativas THE VOWELS. y

escribir su pronunciacion.

Organizar cinco grupos de siete alumnos cada uno, y realizar la siguiente
consigna: “armar el rompecabezas y pegarlo sobre la hoja blanca”. Luego
de que hayan comprendido la consigna, se les entregaran los materiales, es
decir el rompecabezas THE VOWELS, con su respectiva escritura y
pronunciacién, a cada grupo se entrega una vocal, conformado por seis

piezas y una hoja en blanco.

Para finalizar la clase, cada grupo mostrara el rompecabezas que armo,
comentaran que vocal formaron, si tuvieron dificultades y si les gusté la

actividad. Todos repiten la pronunciacion.

COMPROMISO:

Para la casa cada nifio recortara dos imagenes que empiece con cada vocal y

escribir su nombre en inglés y su pronunciacion.
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EVALUACION:

Participacion en las diferentes actividades desarrolladas.
¢ RECURSOS

HUMANQOS
Maestro inglés.
Orientador Aula Informatica.

Alumnos.

vV V Vv V P

Responsable de Aula Informatica.

2. MATERIALES

(30) Computadoras.

(1) software de inglés para nifios. Animacion en Flash Player CS5
Imagenes en cartulinas

Hoja guia — taller.

Hoja guia — evaluacion.

Hojas-Mimeografiadas.

Tijeras.

Crayolas.

YV V.V V V V V V V

Pegante.
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IMAGENES DE LA VOCALES

NOTA: Las imagenes son tomadas de las actividades contenidas en el software

didactico-interactivo.

+ is ' and
- -
1-i
al

& \

orange um
i

rella

Figura No. 49. Imagenes "theVowels”
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GUIA No. 1.

TRABAJO EN CLASE:

NOMBRE:

1, Sigue el trazo para formar THE VOWELS, colorea la imagen y delinea
cada palabra.

(e =)

3>

Figura No. 50. Imagenes “theVowels” para colorear
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GUIA No. 2.

TRABAJO EN CLASE:

NOMBRE:

1. Colorea y escribe al frente de cada imagen su VOWELS y su pronunciacion
varias veces.

song

monthsor
theyear

song

colors

animals

Figura Nro.51 Imagenes theVowels-pronunciacion
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2. une con una linea THE VOWELS, con su pronunciacion.
e i

7 A f

OO iu

U ai

Figura Nro.52 Imagenes theVowels-relacién
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ENCUESTA A ESTUDIANTES

Estimado estudiante de la Escuela Marceliano E. Canyes, en esta oportunidad
estamos interesado en conocer el conocimiento y opinion personal que tiene sobre
el area del idioma inglés, que va en beneficio de la realizaciébn de un proyecto
tecnoldgico. Por lo cual lo invitamos a responder las siguientes preguntas.

NOMBRE Y APELLIDOS: /
GRADO: ]
COLEGIO: /

1. ¢Cuél es la clase que mas te gusta del colegio?
a. Matematicas
b. Inglés
c. Espafiol
d. Ciencias___

2. ¢Participas activamente en las clases de inglés?

a. Mucho
b. Poco
c. Nada

3. ¢Crees que las clases que recibes de inglés son agradables?

a. Siempre
b. A Veces
c. Nunca

4. ¢Consideras que los temas de las clases de inglés es apropiado para el
grado en que estas?

a. Siempre
b. A Veces
c. Nunca

5. ¢Te gustaria aprender a hablar y escribir en inglés?

Sl NO
6. ¢Consideras el computador como herramienta primordial para aprender
inglés?
Sl NO
7. Califica el uso del computador en las clases de ingles
Excelente
Bueno
Malo

8. ¢Durante las clases de inglés te gustaria emplear el computador?
Sl NO
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9. ¢Crees que el computador ayuda a aprender el idioma inglés?
SI NO

10. ¢ Te gustaria aprender inglés con un software educativo?
SI NO
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ENCUESTA A DOCENTES

Estimado profesor de la Escuela Marceliano E. Canyes, en esta oportunidad
estamos interesado en conocer el conocimiento y opinion personal que tiene sobre
el area del idioma inglés, que va en beneficio de la realizacion de un proyecto

tecnoldgico. Por lo cual lo invitamos a responder las siguientes preguntas.

NOMBRE Y APELLIDOS: /
GRADO: /
COLEGIO: /

1. ¢Cuando usted esta desarrollando la clase de inglés utiliza recursos y

estrategias de aprendizaje para llevarla a cabo?

a. Siempre
b. A Veces
c. Nunca

2. ¢Cuando realiza una evaluacién de inglés el rendimiento en general del
grupo es?
a. Bueno_
b. Regular___
c. Malo_

3. ¢Usa el computador como herramienta educativa para fortalecer el proceso

de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés?

a. Siempre
b. A Veces
c. Nunca

4. ¢Sabe usted que es un software educativo? Sl NO




5. ¢Utiliza herramientas como software educativo que le ayuden a los
alumnos en la ensefianza aprendizaje del idioma inglés?

a.

b.

C.

Siempre
A Veces

Nunca
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6. ¢La institucion posee algun software educativo para la ensefianza del

idioma inglés? Sl

7. ¢Cree usted que implementar un software didactico ayudaria tanto a

docentes como a estudiantes a la ensefianza y aprendizaje del idioma

inglés?

8. ¢Harias uso de un software educativo en las aulas como complemento

para dar las clases de inglés?

Sl NO

NO

Sl NO

9. ¢Como califica el nivel de aprendizaje del idioma inglés de su institucion?

a. promedio ALTO.
b. promedio MEDIO.
c. Promedio BAJO.

10. ¢, Cual cree usted seria el grado de aceptacion de la implementacion de un

software didactico y educativo para complementar la ensefianza del idioma

inglés?

a.

b
C.
d

Aceptable.

Bueno.

Muy bueno.
. Malo.



