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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se realizo con la finalidad de implementar una aplicacion
educativa que complemente el proceso ensefianza — aprendizaje, ayuda a que los estudiantes
del Centro Infantil Dimonti de tres a cuatro afios puedan mejorar su rendimiento académico y
fortalecer su conocimiento de una manera mas didactica esta estrategia crea un mayor interes
por la asignatura de linguistica, donde el estudiante pueda reconocer las letras proporcionadas
por el software e imitar su sonido. Debe constar con una interfaz amigable que permita a los
nifios interactuar de una manera 4gil, este desarrollo permite ser manipulado en cualquier
momento que sea requerido sin necesidad que los docentes y sus alumnos estén en el mismo
salon de clases. Se utilizaron métodos para el cumplimiento del objetivo general como:
deductivo, analitico y estadistico, de igual manera para la recoleccién de informacion se utilizé
técnicas como encuestas a los padres de familia y docentes de la institucion. En el desarrollo
del proyecto se utilizé el lenguaje de programacion Java script, funciones Ajax y la plataforma
adobe que permite combinar el disefio y la programacion de las diferentes categorias como:
vocales, numeros, figuras, formas brindando un ambiente llamativo de aprendizaje, la
plataforma MySQL en la base de datos para poder cargar los usuarios que tendran acceso a la
aplicacion por medio de un login que contara el docente y a su vez los nifios por medio de su
fotografia, esta herramienta pedagogica permite alcanzar los objetivos planteados y a su vez
obtener resultados eficientes. Con la implementacion del software educativo brindara un
realce en la educacidn tradicional permitiendo el uso de computadores como una herramienta

didactica para los maestros y estudiantes.

Palabras claves: Aprendizaje, linguistica, herramienta pedagdgica, software educativo, login.
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Author:
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ABSTRACT

This research work was carried out with the purpose of implementing an educational
application that complements the teaching-learning process, helps the students of the Dimonti
Children's Center from three to four years old to improve their academic performance and
strengthen their knowledge in a more didactic way, this strategy creates greater interest in the
subject of linguistics, where the student can recognize the letters provided by the software and
imitate their sound. It should have a friendly interface that allows children to interact in an
agile way, this development can be manipulated at any time it is required without the need for
teachers and students to be in the same classroom. The methods used for the fulfillment of the
general objective were: deductive, analytical, and statistical, as well as techniques such as
surveys to parents and teachers of the institution were used for the collection of information.
In the development of the project, we used the Javascript programming language, Ajax
functions, and the Adobe platform that allows combining the design and programming of the
different categories such as vowels, numbers, figures, shapes, providing a striking learning
environment, the MySQL platform in the database to load the users who will have access to
the application through a login that will count the teacher and in turn the children through their
photograph, this pedagogical tool allows achieving the objectives set and in turn obtain
efficient results. The implementation of the educational software will provide an enhancement
in traditional education allowing the use of computers as a teaching tool for teachers and

students.

Keywords: Learning, linguistics, pedagogical tool, educational software, log in.
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2. RESUMEN DEL PROYECTO

El presente trabajo de investigacion se realizé con la finalidad de implementar una aplicacion
educativa que complemente el proceso ensefianza — aprendizaje, ayuda a que los estudiantes
del Centro Infantil Dimonti de tres a cuatro afios puedan mejorar su rendimiento académico y
fortalecer su conocimiento de una manera mas didactica esta estrategia crea un mayor interés
por la asignatura de linguistica, donde el estudiante pueda reconocer las letras proporcionadas
por el software e imitar su sonido. Debe constar con una interfaz amigable que permita a los
nifios interactuar de una manera agil, este desarrollo permite ser manipulado en cualquier
momento que sea requerido sin necesidad que los docentes y sus alumnos estén en el mismo
salon de clases. Se utilizaron métodos para el cumplimiento del objetivo general como:
deductivo, analitico y estadistico, de igual manera para la recoleccion de informacion se utilizo
técnicas como encuestas a los padres de familia y docentes de la institucion. En el desarrollo
del proyecto se utilizé el lenguaje de programacion Java script, funciones Ajax y la plataforma
adobe que permite combinar el disefio y la programacion de las diferentes categorias como:
vocales, numeros, figuras, formas brindando un ambiente llamativo de aprendizaje, la
plataforma MySQL en la base de datos para poder cargar los usuarios que tendran acceso a la
aplicacion por medio de un login que contara el docente y a su vez los nifios por medio de su
fotografia, esta herramienta pedagdgica permite alcanzar los objetivos planteados y a su vez
obtener resultados eficientes. Con la implementacién del software educativo brindara un realce
en laeducacion tradicional permitiendo el uso de computadores como una herramienta didactica

para los maestros y estudiantes.

Palabras claves: Aprendizaje, linguistica, herramienta pedagdgica, software educativo, login.



3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Hoy en dia el uso de la tecnologia se da en varios ambitos como ciencia, medicina y en la
educacion ha llegado ser de vital importancia al implementar un software educativo para el
proceso de aprendizaje del area linglistica permite una interactividad entre el sistema y los
nifios, y a la vez que se eleve el nivel académico de las clases impartidas por los docentes, de

esta manera el tema sera comprendido de una mejor manera.

Segun el articulo 385 de la constitucion del Ecuador se garantizara el desarrollo de los
estudiantes utilizando los recursos tecnoldgicos que se adapten a sus necesidades y les brinden
una educacién de calidad y calidez y a la vez que sea inclusiva y asi potenciar sus capacidades

humanas.

El software educativo pretende contribuir con el procesamiento de informacion que contribuya
al razonamiento logico y lenguaje, en las cuales el nifio presente dificultades, logrando de esta
forma que el alumno mejore su desenvolvimiento en la vida escolar. Despertar el interés y
motivar a la poblacion para que este modelo sea aplicable al resto de centros de desarrollo,
como un primer paso hacia el progreso e integrar este tipo de recursos tecnolégicos que permita
la flexibilidad y la modificacion del sistema de acuerdo a la evolucion y necesidades de los
nifos, en la actualidad con los avances tecnologicos pueden ser una herramienta clave para la
educacion. La institucion cuenta con un laboratorio de computacion donde se permitird hacer

la implementaciéon del sistema para los alumnos en el area de lingistica.

La aplicacion ayudara a los estudiantes a tener una mejor interaccion en donde ellos puedan
ser mas participativos, al contar con un lenguaje de programacion permite manejar una interfaz
minimalista donde presente las categorias propuestas de una manera dinamica y utilizarlo en
cualquier momento del dia que se lo requiera. La gran responsabilidad que asume el educador
de este primer ciclo es aun mayor que en cualquiera de las etapas superiores ya que el software

es una gran alternativa para desarrollar sus habilidades.



4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Al realizar la implementacion del software educativo en el area linglistica en el centro infantil
Dimonti se beneficiara tanto directa e indirectamente a una parte determinada de la poblacion los

cuales se encuentran detallados de la siguiente manera.

Tabla 1:Beneficiarios del Proyecto

Beneficiarios Directos

Hombres: 39

Mujeres: 47 ESTUDIANTES
Beneficiarios Indirectos

Hombres: 2 DOCENTES

Mujeres: 2

TOTAL: 90

Fuente: Centro infantil Dimonti
Elaborado por: Mellissa Pilco

5. PROBLEMA DE INVESTIGACION

En el Ecuador en la actualidad los estudiantes no utilizan adecuadamente las nuevas tecnologias,
el mal uso de computadores, ya que los estudiantes cotidianamente lo utilizan para juegos y no
interactuan con plataformas que mejoren su calidad educativa. EI no hacer uso de softwares que
se acerquen a los docentes y estudiante, a través del intercambio de conocimientos mediante
tecnologias, es indudable la necesidad de aprovechar los recursos tecnoldgicos como
herramientas del aprendizaje tanto en grupo como para el aprendizaje individual fortalecimiento

las habilidades nifios y nifias.

A nivel de la Direccion Provincial de Educacion se ha evidenciado el gran error de no brindar su
respectiva importancia en el proceso de ensefianza implementado herramientas tecnoldgicas que
hoy en dia se encuentran en auge posibilitando la creacion de un nuevo espacio virtual y un
entorno de desarrollando en el area de la educacion que no se esta poniendo en practica de esta
manera se imposibilita al estudiante y al docente avanzar en los nuevos procesos de aprendizaje

con herramientas tecnologicas.

El Centro de Desarrollo Infantil DIMONTI del canton Cotocollao los nifios no cuentan con
herramientas innovadoras de aprendizaje que les permitan enriquecer sus conocimientos de una

manera agil, sencilla y didactica. Hoy en dia es primordial atraer la atencién de los nifios con un



entorno de aprendizaje innovador y que no se desvié de su objetivo principal el fortalecimiento

del area linguistica.
6. OBJETIVOS
6.1. Objetivo General

Implementar un software educativo para mejorar y estimular el aprendizaje de los nifios de 3 a

4 afos en el area linguistica en del centro de desarrollo infantil Dimonti.
6.2. Objetivos Especificos

e Analizar mediante fuentes de investigacion bibliografica todo lo referente a software
educativos que complementen la calidad de educacion en el area linguistica.

e Adquirir informacién con la ayuda del docente encargado del area linglistica que
identifique los requerimientos necesarios para el desarrollo del sistema.

e Desarrollar un software educativo mediante técnicas audio visuales que mejoren la
recepcion de informacion.

e Aplicar el software educativo como herramienta tecnoldgica de apoyo a docentes para
la ensefianza de los nifios en el area linglistica fortaleciendo sus habilidades y

mejorando su desempefio académico.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS

PLANTEADOS

Tabla 2: Matriz Légica del Proyecto.

Objetivo Especifico 1:

Analizar mediante fuentes

de investigacion
bibliografica  todo lo
referente  a  software
educativos que

complementen la calidad
de educaciéon en el érea
lingistica.

*Recopilacion de
informacién de
libros, revistas
cientifica, paginas
web.
*Remodelacién de
perfil de proyecto a
realizar

*Examinar y
analizar las
condiciones en que
se utilizara el
sistema para
definir de uso.

Base conceptual para la
gjecucion del sistema
instruccidn de trabajo

Investigacion
bibliogréafica

Objetivo Especifico 2:

Adquirir informacién con
la ayuda del docente
encargado del area
lingliistica que identifique
los requerimientos
necesarios para el
desarrollo del sistema.

¢ Captura de
requerimientos
funcionales y no
funcionales

e Desarrollo de
bosquejos para la
interfaz

e Recopilacién  de
informacion sobre
la infraestructura
tecnoldgica

e Recolectar
informacion sobre
los contenidos del
area de linglistica

¢ Requerimientos del
software

¢ Base de datos funcional
e Informacion de

infraestructura
tecnolégica

Investigacion
de campo

Objetivo Especifico 3:

Desarrollar un software
educativo mediante
técnicas audio visuales que
mejoren la recepcion de
informacion.

e Generar el codigo
fuente de la
aplicacién

e Modelado de base
de datos

¢ Seleccién de
lenguajes de
programaciaon.

¢ Validacion del

docente por usuario
y contrasefia

e Inicio de sesion de
los nifios por medio
de su fotografia

e Implentencién del
cadigo fuente

e Base de datos
funcional MySql

e Especificacion de
datos del sistema

e Generacion de
clave al docente

e Generacion de
cédigo para el
ingreso del
estudiante

e MySQL
e Java

Elaborado por: Mellissa Pilco



Objetivo Especifico 4 :

Aplicar el software
educativo como
herramienta tecnoldgica de
apoyo a docentes para la
ensefianza de los nifios en
el area linglistica
fortaleciendo sus
habilidades y mejorando su
desempefio académico.

e Disefiar instrumentos
de informacion

¢ Realizar pruebas del
rendimiento del
software

e Implementacion del
sistema

¢ Aplicacion de una
encuesta

¢ El programador y los
docentes pueden
verificar que el
software brinde la
informacion necesaria

e Tabulacion
estadistica'y
graficos de
barras

e Resultado del
sistema




8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

8.1. Antecedentes

El Software Educativo permite al alumno interactuar con plataformas de aprendizaje basados
en la eleccion de alternativas y eventos ilustrativos. Al contar con una evolucion tecnolégica
en el pais se ha visto el desarrollo de varios softwares en diferentes campos los cuales han
tenido la finalidad de simplificar los tramites haciéndoles mas eficientes, es por ello que en el
ambito educativo se han implementado varias plataformas virtuales lo que ha llevado a que la
educacion sea realizada de una manera diferente. Es por ello que la mayor parte de colegios
las estan implementando en sus aulas y de alli nace la importancia para que se desarrollen estos
ya que ayudan a tener una comunicacién entre alumnos y profesores mediante una interaccion

entre ellos. (Camamcho, 2016)

Luego de haber revisado la Biblioteca de la Universidad Nacional de Chimborazo, desarrollo
de un software educativo multimedia como material de apoyo para el contenido educativo y
su incidencia en el rendimiento académico de los estudiantes, mejorar el rendimiento
académico, mediante la ayuda permanente de un proceso instruccional interactivo con variedad
de medios y técnicas adecuadas que permitan proveer soluciones de aprendizaje integral. Se
propone una metodologia para el desarrollo de software educativo que permita optimizar su

conocimiento. (Anilema, 2016)

En esta investigacion se analiza el software interactivo y su aplicacion en el aprendizaje
significativo, interactivo, que es un programa de computacion con caracteristicas multimedia
que permite acceder a la informacion de manera sencilla para los estudiantes, es muy util en
las instituciones educativas, n un software interactivo con actividades ludicas que facilitan el
aprendizaje de las matematicas y se pueden ser utilizados de una manera mas agil por los

alumnos y administrado por el docente del grado. (Guevara, 2017)



9. MARCO TEORICO

9.1.1. Software Educativo

El software educativo considerado mas que un programa es representa como una estrategia de
aprendizaje, por el cual el nifio desarrolla actividades que le permiten formarse de manera
practica y entretenida despertando asi: la curiosidad, la ilusion, la creatividad y las ganas de
aprender de acuerdo a los diferentes escenarios pedagdgicos. En este se pueden implementar:
videos, fotografias, sonido, entre otras, que le facilite al nifio trabajar en el area de lenguaje
desarrollando habilidades cognitivas que al mismo tiempo le generen pasion e interés. Una de
las principales caracteristicas del software es que es interactivo, se da un intercambio entre el
nifio y el software donde se le presentan: imagenes animadas, preguntas, enlaces y un sin
numero de niveles que fortalecen la memoria visual y auditiva en este proceso es de suma

importancia el acompafiamiento del maestro. (Ruiz, 2013)

El objetivo del software educativo es brindar informacion, guiar actividades, ejercitar, motivar
y evaluar las habilidades, teniendo en cuenta el instruir como primera base sin desmeritar el

despertar y mantener su atencién para nuevas experiencias. (Ledo, 2010)

El calificativo de educativo se afiade a cualquier producto disefiado con una intencionalidad
educativa. Los programas educativos estan pensados para ser utilizados en un proceso formal
de aprendizaje y por ese motivo se establece un disefio especifico a traves del cual se adquieran
unos conocimientos, habilidades. Los softwares educativos fueron pensados tanto en el
maestro como para los estudiantes ya que se basa en un modelo de ensefianza aprendizaje
continuo, el desarrollo de un buen software educativo debe ir de la mano de una labor constante
y motivacional por parte del maestro para que no caiga en la monotonia y sobre todo que el

proceso sea significativo. (Gonzéles, 2014)

Ventajas y Desventajas

La rama de la informatica educativa otorga las principales ventajas como las siguientes: la
interaccion que se produce entre el computador y el alumno permitiendo que el estudiante
participe activamente en el proceso de aprendizaje, la posibilidad de dar una atencion
individual al estudiante, partiendo del hecho de que cada aprendiz tienen su propio ritmo de

aprendizaje y estilos previos, el computador proporcionara el problema de estas diferencias
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individuales a la hora de aprender, la potencialidad de amplificar las experiencias de cada dia
donde el computador puede crear experiencias con la finalidad de enriquecer el medio
ambiente de aprendizaje formal actual y futuro con la intencién de construir en el estudiante
procesos mentales que a lo largo serén base para el aprendizaje a futuro, el uso del computador
como herramienta intelectual en la que el computador se convierte en una potente herramienta
con la cual el alumno puede pensar y aprender creativamente, estimulando el desarrollo de
habilidades cognitivas. (Gladys Mori, 2005)

Una de las limitantes es que los docentes son un poco desconfiados frente a este tipo de
propuestas, fundamentalmente pensando en que no tienen todas las herramientas dentro de la
escuela. Pero hay casos exitosos de docentes que tienen computadoras en las escuelas y de
igual manera, pueden trabajar con una propuesta de este tipo, porque hay mucho trabajo de
aula, a su vez poder usar desde su casa o desde un ciber café para lograr el intercambio de

informacion con docentes desde otros lugares del pais o del mundo. (ortega, 2014)

Hay docentes que no entienden muy bien el funcionamiento, hay docentes que si, pero todavia
se encuentra cierto desconocimiento. La tecnologia domina y los docentes deben ir avanzando
con herramientas que los apoye en su pedagogia. Se presenta dos vertientes: En el que la
informacion esté abierta a disposicién de todo el mundo, pero puede no estar graduada y puede
no ser valida. Es decir, se tiene una gran cantidad de oportunidades, pero todavia no sabemos
aprovecharla porque quiza no sabemos elegirla, la segunda vertiente tenemos la realidad de
que los docentes no tienen la formacion necesaria como para garantizar una buena
administracion de toda esta informacion que esta disponible. Asi un educador puede preparar

el material. (ortega, 2014)

9.1.2. Lautilizacion de TIC como herramientas de apoyo

Hoy en dia vivimos en una sociedad que evoluciona y convive con la tecnologia su
comunicacion demanda una nueva formacién, postura y actitud para este proceso que de
diferente manera de paso a las transformaciones. Los grandes cambios que caracterizan
esencialmente a esta nueva sociedad son: la generalizacion del uso de las tecnologias, las redes
9+de comunicacion, el rapido desenvolvimiento tecnologico, cientifico y la globalizacion de
la informacion. Las caracteristicas de las TIC y los procesos para integrarlas en la ensefianza

han sido afines con la idea de que su presencia debe ser considerada como calidad educativa.
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Este vinculo se ha venido apoyando en la capacidad viable de estas tecnologias para generar
nuevos ambientes de aprendizaje, adaptados a las caracteristicas y niveles de las personas en

formacion. (Castro et al, 2007)

Figura 1: Proceso de las Tic
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Fuente: (Botella, 2016)

Respecto a las aplicaciones informaticas afines a la tematica de software para la educacion de
nifios deben considerarse como herramientas de apoyo a la tarea que realizan los docentes,
nunca como sistemas alternativos e incluyentes de las practicas y recursos pedagdgicos
tradicionales, siendo las tics cada vez mas accesibles y adaptables con las herramientas
mejorando la interaccion y rendimiento de esta manera ha llegado a méas establecimientos
educativos con el proposito de realzar la educacion contando con el disefio e implementacion
de una aplicacidn, que sera utilizada por docentes de la educacion, es relevante para el docente
contar con el apoyo, el equipamiento, recursos necesarios y a su vez poseer competencias
tecnologicas y pedagdgicas el conocer los beneficios que le contribuye la incluir las TIC a su

practica diaria y al proceso de aprendizaje de los alumnos. (Marquez, 2002)

Se pone en evidencia la versatilidad de las tecnologias digitales, lo que da lugar a una gran
diversidad de actividades al momento de impartir en los centros educativos, unas organizadas
para el trabajo individual de los alumnos, otras para el trabajo en grupo de toda la clase, los
alumnos son capaces de ver los ordenadores como un instrumento mas de aprendizaje en el
aula, estos sistemas deben estar en 6ptimas condiciones para que puedan ser utilizados, asi los
estudiantes asumen las reglas para hacer uso de ellas, valoran y cuidan sin mayor problema.
Por ello los recursos digitales deben convivir con los medios tradicionales, no los sustituyen,

sino que los complementan. (Venegas, 2017)
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9.1.3. Laestimulacion tempranay su importancia

En el campo de la estimulacion temprana es un conjunto de medios, estrategias, y actividades
con base cientifica y aplicada en forma sistematica y secuencial. Se emplea en nifios hasta los
6 afios, con el objetivo de desarrollar al maximo sus capacidades de aprendizaje, fisicas,
emocionales y sociales, donde docentes y padres de familia puede constatar eficacia y

autonomia en el desarrollo del infante. (Verdezoto, 2011)

La estimulacion del lenguaje para la educacion es de gran importancia para tener una buena
comunicacion con los nifios crear un entorno de confianza en las aulas que le permitan
expresarse y tener una mejor comprensién para poder reconocer sonidos, palabras que escuche
dandoles un significado con lo que observa y pueda imitar para tener el maximo potencial del
nifio asi despertar nuevos intereses enriqueciendo su capacidad intelectual. Este aprendizaje
debe ser dindmico y féacil de comprender con material que sea acorde a sus edades se deben
respetar todo este momento de desarrollo de los nifios ya que cada uno de sus alumnos tiene

su propio ritmo de aprendizaje. (Barreno, 2015)

9.1.4. Lenguaje

En un principio el lenguaje es una caracteristica de humanizacion del individuo, que surgi6 en
la evolucion del hombre al tener la necesidad de utilizar un cddigo para coordinar la actividad
conjunta de un grupo de seres humanos, debido a esto constituye uno de los factores

fundamentales que nos permite la integracion social dentro de diferentes grupos sociales.

El lenguaje es una rama amplia donde permite formar oraciones por medio de silabas, cada
una de ellas construida a partir de un conjunto determinado de elementos. Esta definicion
destaca las caracteristicas estructurales del lenguaje sin adentrase en sus funciones y la
capacidad de crear accion tanto para el emisor como al receptor. Este proceso se encarga de

medular dentro de los estudios relacionados al lenguaje. (Alvarez, 2017)
Lenguaje articulado

Es una capacidad innata de todos los seres humanos para poder obtener un sistema de signos

verbales, y estos signos verbales son utilizados en diferentes dialectos.
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Todos los seres vivos utilizan un codigo para comunicarse entre si. Los insectos, los peces, las
aves, los mamiferos, todas las especies, incluidas las vegetales, poseen su propio medio de
comunicacion, mediante gritos, alaridos, gestos, movimientos corporales, posiciones
adquiridas y hasta el uso de diferentes colores. Se trata de un lenguaje inarticulado. Solo el
humano con el paso del tiempo ha desarrollado un lenguaje mucho més sofisticado, mucho
méas amplio, perfeccionado a lo largo de milenios, reflejo material de todas sus emociones,
deseos, pasiones y curiosidades, etc. Es lo que llamamos lenguaje articulado. El lenguaje
articulado esta conformado por un conjunto de simbolos fonéticos los cuales desempefian las
funciones principales como: representativa y expresiva. Pero el lenguaje no es una funcion
innata, puesto que hay formidable diferencia entre los gritos o exclamaciones que damos para
manifestar una emocién y el lenguaje, que es un tipo normal de comunicacién de ideas. El
sonido instintivo se representa como una expresion emocional mas o menos espontanea, pero
no indica emocion como tal, de igual manera los gritos no son una verdadera comunicacion,

ni se dirigen a alguien. (Vizcarra, 2013)

Por medio de estos dialectos se desarrolla la facultad del lenguaje que no se constituye en un
solo medio de comunicacién sino también en una expresién abstracta y especifica, todos los
nifios cuando nacen poseen el don del lenguaje el cual es llamado lenguaje materno, pero si en

la nifiez le privamos de esta facultad todo su desarrollo sera de problema para comunicarse.
9.1.5. Componentes del lenguaje
Fonologico

El lenguaje articulado esta constituido fundamentalmente por un sistema de fonemas capaces
de combinarse entre si, esta base empieza a desarrollarse muy pronto cuando el nifio comienza

a establecer una cierta forma de comunicacién verbal con su madre.



14

Figura 2: Estimulacién Fonoldgica.
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El nifio, en las primeras etapas de su desarrollo emite muchos sonidos de forma indiscriminada,
algunos pertenecen a la lengua de su entorno y otros no. Mas tarde, algunos de ellos seran
seleccionados y repetidos por medio de la imitacion de los que le rodean con lo cual se
refuerzan y pasaran asi a constituir la base de su lenguaje. Por ello, desde un punto de vista
educativo para favorecer en el nifio la organizacion fonoldgica, las actividades que

propongamos iran encaminadas:

e Ejercitacion de los musculos faciales, fundamentalmente los bucales, para favorecer la
produccion del sonido.

e El uso de imégenes por el docente donde pueda preparar una coleccion de imagenes,
con la condicion de que cada una de las presentadas contenga los fonemas que
pretenden trabajarse.

e Se hace una lectura oral de la imagen con los nifios. Se dialoga sobre su significado y

se procede hacer frases. (Coloma et al, 2010)

Al final de la etapa el nifio ya puede replicar una gran variedad de fonemas, aunque es comun
y una mayoria de sonidos compuestos que van adquiriendo gradualmente y su correcta
pronunciacion. Por lo particular primero se adquieren las vocales, las nasales vy
semiconsonantes y vibrante multiple. La secuencia de este desarrollo se basa en : nasalidad,
labialidad y articulacidn, es por ello que el proceso fonoldgico es fundamental en el desarrollo
de los nifios para enriquecer su lenguaje y comprension verbal, musical, audiovisual y corporal
como objetos de diversién, de creacion y de aprendizaje a través de juegos linglisticos y
expresivos. (Reig, 2017)
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Los Docentes

De ninguna manera los nifios deben ser forzados a aprender a leer y escribir si no han
desarrollado habilidades de la funcion simbdlica es decir la capacidad de retener la
informacion para el momento que la necesite para esto se ayuda de imagenes de los objetos
que el nifio relacione y una vez que os observe pueda recordad la informacion de esta manera
va ejercitando su memoria. Un semblante que se debe tomar en cuenta es que los nifios deben
desarrollar la conciencia fonoldgica, que es la capacidad para discriminar auditivamente la

secuencia de sonidos que forman silabas y a su vez palabras. (Real, 2011)

Por su parte, la escuela debe informar a los padres sobre la organizacion del centro educativo,
en cuanto a horarios que permitan el dialogo con profesores, organizar reuniones que permitan
informarse y comprender el significado de la educacion infantil por medio de los dispositivos
moviles con la oportunidad para que compartan sus conocimientos y desarrollen sus
habilidades.

En cuanto al ambiente educativo debe ser adecuado, con aulas llamativas y organizado.
Cuando la institucion se enfoca en una buena organizacion, la confianza de los padres crece.
Debe haber disciplina, autocontrol, el maestro no puede romper las normas porgue arruinan la
relacion de los nifios, si no ser un guia en este proceso junto a sus representantes que van ir
viendo como van desarrollandose, obteniendo una mejor recepcion de la informacion que el

docente les brinda en las aulas. (Perez, 2015)
Comunicacion a través de apoyos visuales

En el caso de algunos nifios cuyo desarrollo del lenguaje es méas tardio de lo habitual, es
importante poder brindarles un sistema para comunicarse y desarrollarse, el cual puede contar
con diferente material segun sean las necesidades y de una manera interactiva. Mediante el uso
de estos apoyos ya sean fotos, videos, sonidos se brinda la posibilidad de comprension del
mundo y de interaccion, los nifios al observar el contenido educativo van a imitar ciertos
sonidos, gestos que le van a permitir ejercitar su memoria y trabajar mas a fondo sus
habilidades de comprensién y que pueda sociabilizar con los deméas de su entorno de una

manera mas fluida. (Perez, 2015)
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Figura 3: Tablero de imagenes

Fuente: Mellissa Pilco

9.1.6. Laimportancia de la estimulacién del lenguaje oral.

Los nifios desde muy pequefios tratan de hacerse entender y busca formas para comunicarse y
es la madre quién hace el mejor papel de intérprete para adivinarles que es lo que quiere o
necesita. Con una estimulacién oportuna, el nifio aprende de lo que le rodea, consiguiendo
aumentar las formas de expresarse empezando a susurrar, a gritar, a realizar tonos, emitir
palabras sueltas, luego a forma pequefas frases, habla, conversa con sus peluches y consigo
mismo, juega solo, su lenguaje ha incrementado notoriamente y le gusta jugar con las palabras,
entonces es el momento preciso en que hay que felicitarle por cada logro que realice. (Barreno,
2015)

A los cuatro afios se puede evidenciar que el nifio ha alcanzado hasta unas 1.500 palabras, y
puede formar frases de mas de cinco vocablos, la estructura de las frases y el uso de la
gramatica son mas precisos, aunque hay términos que no siguen la ley general para formar
femeninos su capacidad de comprension se amplia y puede reconocer 6rdenes multiples.
Ademas, pueden explicar lo que quiere expresar, capta lo que dice y habla en pasado con mayor

fluidez.
9.1.7. Etapa linguistica

En cuanto a esta etapa se inicia con la aparicion de la primera palabra, ya que es el primer
anuncio del lenguaje como tal. Ahora bien, no se puede precisar cuando empieza la aparicion
de ésta, ya que esta informacion no estd completamente fijada, sin embargo, hay nifios y nifias
que pueden demorarse mas que otros dependiendo de las diferencias cronoldgicas. Los

especialistas sefialan que el 90% de los nifios dicen sus primeras palabras alrededor de los 15
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y 18 meses, aunque esta afirmacion no es exacta depende como habiamos expresado
anteriormente de las diferencias individuales de los nifios. Con respecto a la etapa linguistica
no tiene un inicio definido y es bastante amplia porque tiene que pasar por la adquisicion de
fonemas, perfeccionamiento en el sentido gramatical y seméantico de las palabras de acuerdo
al desarrollo del nifio. Asi pues, del primer afio el nifio y la nifia comienza un complejo y largo
proceso de desarrollo, poco a poco dan significado a las palabras, para aproximarse al
significado del adulto. Para que este aprendizaje tenga éxito el adulto debe estimular el 1éxico
del nifio y la nifia a través de la utilizacion de sustantivos, adjetivos con los cuales ellos puedan
describir las acciones para asociar las a conversaciones, asi el nifio aprender de una mejor
manera y lograr que asocie las palabras y las fijen en su cerebro. De modo que contribuira en

el desarrollo del lenguaje, en la inteligencia y otras areas del aprendizaje. (Molina, 2019)

De los 3 a 4 afios se presenta una etapa linguistica con un incremento rapido del vocabulario,
mayor que en cualquier otro periodo que le permite llegara tener mas o menos unas 890
palabras, hasta llegar a los 4 afios y medio con 1222 palabras con un lenguaje comprensible,
siendo las primeras palabras por lo general: mama, papa, no y su nombre en donde ya empieza
a tener mas conocimiento del significado de lo que desea expresar aunque en algunas ocasiones
se encontrara poca fluidez al comunicarse con el tiempo y mas practica lograra darse a entender

con claridad desarrollandose mas intelectualmente (Pesantez, 2015)

9.1.8. Las 4 etapas del desarrollo del lenguaje

Elaborar un plan o programa especifico para cada nifio segun sus necesidades. El programa
debe tomar en cuenta la disponibilidad y nivel de participacion de los padres, y a los recursos
del hogar. De esta manera, se podré ir evidenciando los avances y progresos del nifio segln
los objetivos minimos marcados. Con una planificacion de actividades adecuada los padres
podran fomentar diferentes estrategias y asi lograr el interés en varias areas donde el nifio

avance en su desarrollo. (Gonzales, 2009)

Por lo tanto, los padres deben contar con paciencia, y ser conscientes de que no se pueden
determinar tiempos demasiado estrictos a la hora de conseguir los objetivos puesto que no
existe un tiempo preestablecido que dicte cdmo y cuando el nifio lograra el objetivo, cada nifio
tiene su propio ritmo de aprendizaje. (Gonzales, 2009)
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Es de gran importancia es proveer al infante una serie de ejercicios apropiados a su edad, con
los cuales trabajar y aumentar su autoestima. Teniendo en cuenta el progreso, los padres o
encargados de llevar a cabo los ejercicios iran modificando los objetivos de la planificacion

segun el desarrollo del pequefio, asi como de los resultados obtenidos. (Perez, 2015)

En primer lugar, se debe crear un vinculo emocional y afectivo con el pequefio, generando un
espacio de confianza en el que se sienta comodo y seguro para interactuar con nosotros.
Teniendo en cuenta este vinculo el encargado de llevar la estimulacion temprana, puede dar

inicio al trabajo del resto de areas. (Perez, 2015)
Estas areas incluyen:

Area emocional: Contribuir con el desarrollo de la independencia de ciertas actividades del

nifio, asi como el reconocimiento y expresion de emociones.

Area cognitiva: En esta area se desarrolla de la capacidad de aprender y retener los

conocimientos del nifio.

Area motriz: En el desarrollo de la motricidad gruesa y fina, es importante potenciar la

coordinacion.

Area social: Crear un entorno donde el infante pueda demostrar las habilidades de interaccion

con diferentes personas.

Area de lenguaje: Se centra en observar la ldgica y comprension de la idea que los nifios

desean expresar. (Gonzales, 2009)
Capacidades de aprendizaje linguisticas

¢ Instante de transformacion entre la falta de dominio del lenguaje y la ventaja del mismo.

e Répida adquisicion de vocabulario y la estimulacién recibida. (Gonzales, 2009)
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9.1.9. Método global para la ensefianza del lenguaje

El método global permite a los nifios de temprana edad a reconocer las letras para después
poderlas asociar en pequefias palabras e ir formando oraciones que puedan comprender
utilizando iméagenes, objetos que les permita identificar su significado por las caracteristicas
comunes, ademas de ser economico didacticamente pues permite impartir conocimiento de

otras asignaturas y a la vez trabaja en el ambito de estimular la lectura. (Paguay, 2015)

Tener en cuenta los diferentes aspectos que facilitaran el llevar a cabo estas actividades. El
primero de ello es que, si el nifio no esta de humor o no desea realizar las actividades en un
momento concreto, no se le debe forzar puesto que para él debe ser un momento divertido no

una obligacion o castigo. (Gonzales, 2009)

Los ejercicios deben estar adaptados a la edad y capacidades del nifio. Si lo forzamos a realizar
una tarea para la que no esta preparado, solamente conseguiremos aumentar su frustracion y
baja la autoestima de este. De la misma manera, si los ejercicios son demasiado faciles o0 no
creen un pequefio reto para el nifio este perderd el interés en ellos y reducira la motivacion que

tenia para realizar las actividades. (Gonzales, 2009)

El complementar la educacion por parte de los padres o profesionales es de suma importancia,
puesto que, al felicitar al nifio, elogiar sus progresos sera una parte significativa para mantener

el interés de este y la motivacion.

9.1.10. Tecnologia Educativa

Las tecnologias estan afectando a los procesos educativos generados hoy en dia en nuestra
sociedad. Uno de estos es el internet, se suele utilizar para transmitir informacion y facilitar la
comunicacion mediante programas especificos de correo electronico, navegadores, que
proporcionan un soporte didactico eficaz, como se ha venido dando en el dmbito de la
ensefianza ya sea en la modalidad presencial como a distancia. El utilizar diferentes
herramientas tecnologicas fuera de la escuela para continuar con el aprendizaje través de
soportes multimedia, de software didactico, aplicaciones moviles, television digital, de
programas de formacion a distancia, de las redes telematicas y a la vez el uso de computadores

en sus aulas. (Moreira, 2009)
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Desde un punto de vista enfocado en lo formativo, es innegable que las experiencias de
ensefianza desarrolladas con nuevas tecnologias han demostrado resultar un material que
motiva a los estudiantes y son en gran medida, eficaces en el logro de ciertos aprendizajes si
las comparamos con los procesos tradicionales de ensefianza basados en la tecnologia
tradicional. El impacto de la nueva tecnologia en la educacion no puede reducirse a explorar
el potencial de las mismas con relacién a los procesos individuales de aprendizaje. Demanda
analizar las nuevas tecnologias con relacion a los cambios que con el paso del tiempo se van
dando y promover el uso de ellas en la sociedad, de esta manera se identifica el compromiso y

los retos educativos que se deben cumplir. (Marquez, 2002)
9.1.11. Metodologia de Brian Blum

Esta metodologia se basa en desarrollar el sistema de forma interactiva con bases de un disefio
instruccional donde su objetivo es educar de la mejor manera ademas permite estudiar cada
uno de los requerimientos en sus fases donde se vera reflejado en prototipos que se van
disefiando y que el usuario verifique que cumple con todo el ciclo del desarrollo del software.
(Carranza, 2021)

9.1.12. Ciclo del software educativo

Figura 4: Ciclo de Desarrollo del Software.

Ref Disefio Disefio
Analisis Educativo Interactivo
g e f e ————————
Implementacion Produccion Desarrollo
- — " e E— |-

Elaborado por: Mellissa Pilco

La ensefianza asistida por computador se ha convertido en una rama de investigacion
importante de la inteligencia artificial, algunas técnicas, empleadas para desarrollar software

educativo como representacion del conocimiento, sistemas, redes neuronales y procesamiento
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de lenguaje natural. Se debe tomar en cuenta todos los aspectos pedagdgicos y garantizar que
tenga una buena comunicacion con su usuario.

Para el desarrollo del software cuenta con etapas:
Anélisis

La etapa del analisis permitird comprender la informacion recolectada de una manera clara y
detallada para distinguir los requerimientos que seran necesarios para la ejecucion de un

software funcional que satisfaga las necesidades de sus usuarios.
Disefio educativo

Todo sistema al incluir contenido debe especificar de qué tipo va ser, la informacién
recolectada debe estar basada en la malla educativa del docente que permitira dar soluciones a

las necesidades de los nifios con un fin educativo.
Disefo interactivo

Una vez especificados el margen educativo se debe orientar toda la informacion de una manera
dindmica que los nifios interactien con el sistema de una manera eficaz utilizando

computadores.
Desarrollo

En la etapa del desarrollo se realiza el codigo fuente con herramientas tecnologicas que
permitan obtener desde una interfaz amigable hasta el correcto funcionamiento del sistema

llevando a cabo prototipos para rectificar errores.
Produccion

Para la produccion del sistema ya una vez integrado el andlisis, disefio educativo y el
desarrollo, ahora se convertira el sistema en un manual a seguir para continuar con las

especificaciones necesarias del software.
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e Implementacion

En la etapa final de la implementacion se toma en cuenta realizar pruebas al sistema y verificar
que esté libre de errores igualmente el mantenimiento y la actualizacion del software a esto se
le denomina ciclo de vida siendo necesarias cada una de estas etapas a desarrolla para entregar

el producto final en un 6ptimo estado y que satisfaga las necesidades del usuario. (Hugo, 2005)
9.1.13. Prototipo evolutivo

El uso de prototipos se concentra en la idea de ayudar a comprender los requisitos que plantea
el usuario, sobre todo si este no tiene una idea muy clara de lo que desea. También pueden
utilizarse cuando el ingeniero de software tiene dudas acerca de la viabilidad de la solucion

pensada y realizar ciertos ajustes.

Figura 5: Prototipo del software educativo

LITTLE:®

Fuente: Mellissa Pilco

El primer prototipo de lo que serd el producto cuenta con la funcionalidad reducida,
paulatinamente a través de especificaciones de los requerimientos se iran dando los ajustes
necesarios del sistema, evolucionando hasta llegar al sistema final. De modo que el modelo de
prototipos evolutivos es transformable, se convierten en sistemas muy utilizados, en muchos
casos pueden usarse prototipos descartables para esclarecer aquellos aspectos del sistema que

no se comprenden bien. (Garcia, 2018)
9.1.14. El disefio instruccional

Consiente en relacionar todos los elementos de la pedagogia y de las herramientas multimedia
en acciones formativas desarrolladas en entornos virtuales de la construccion de un software

educativo, el disefio instruccional utiliza la planificacion de una manera técnica que incluye la
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apreciacion de necesidades, el desarrollo, la evaluacion, laimplementacion y el mantenimiento

de materiales y programa para su correcto funcionamiento y calidad. (Lopez, 2012)

Figura 6: Fases de desarrollo del contenido.
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Fuente: (Gaitan, 2021)

Los estudiantes pueden interactuar de una manera directa con el software donde el docente es
un veedor en el proceso de aprendizaje de esta manera estimula al nifio al auto aprendizaje, el
poder reforzar su conocimiento llenando falencias en el &mbito linguistico ayuda a mejor el
desarrollo de sus destrezas. Ademas de analizar los aspectos de basicos de la malla escolar la
cual debe destacar en el software que utiliza los nifios, contar con actividades de desarrollo de
habilidades. (sommerville, 2011)

9.1.15. La Computadora como recurso didactico

La ensefianza es distinguida como un programa de refuerzos pertinentemente administrados.
Donde se encarga de atraer al alumno de forma dinamica con el objeto de modelar la conducta.
Si las respuestas que da el alumno son correctas la tarea del software se esta cumpliendo vy el
niflo mejorando los estimulos de manera que es confortable sus reforzamientos conforme al
programa. En la actualidad existe software educativo en el que prevalece aln esta teoria.
(Litwin,E., 1995)

La utilidad de las computadoras como recurso didactico pueden ser las siguientes modalidades
como: tutorial, de ejercitacion o préctica, demostracion, simulacion y juego. Cabe recalcar que
esta clasificacion es parcial, en tanto los limites entre una u otra modalidad no son demasiado
nitidos y muchas veces un mismo programa puede combinar varias de estas modalidades.
(Castafio, 2014)
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Recurso Didactico

Este material didactico esta disefiado para ayudar y facilitar la labor educativo del docente y
al mismo tiempo proporcionar al estudiante nuevas estrategias de aprender significativamente
de esta manera, se convierte en algo esencial para poder proveer de una manera novedosa algin
tipo de conocimiento sin acudir a la forma tradicional y monotona al impartir su clase donde
los estudiantes se limitan a receptar la informacion y no se preocupan tener un aprendizaje
consiente, por tal motivo es importante que los recursos didacticos sean utilizados en las aulas

y que cumplan con proporcionar al estudiante un conocimiento de calidad.

Al implementar recursos tecnologicos para el proceso de ensefianza dependera del modo que
el alumno lo utilice y que el sistema sea amigable, complementado y seleccionando
correctamente el material a impartir en las clases en los ultimos tiempos el uso de estos
recursos se han priorizado para acceder a diversas aplicaciones, herramientas que ayudan a
potenciar el aprendizaje y se va acoplando a las necesidades de los alumnos. (Rengifo, 2012)

Figura 7: Beneficios de recursos moviles.
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El uso de los recursos es una herramienta con la cual pueda asimilar facilmente, ayudando a
explorar y desarrollar habilidades que ya se tengan, permitiendo asi una mayor comprension
en el aprendizaje, ya que ayudan a organizar los conocimientos que se desean comunicar,
despertando la motivacion del estudiante creando un interés hacia el contenido por medio de
estrategias para el desarrollo de sus habilidades este camino estd conformado de reglas que
ayudan a ver el cambio en el comportamiento del nifio quien va captando la informacion de
una mejor manera utilizar computadores o dispositivos moviles que ayuden a resolver las
dificultades sin aburrir a los nifios, donde el docente guie en las funciones que debe realizar de
manera que exista una buena comunicacion e intercambio de informacién para complementar

la educacion de los estudiantes. (Jean Carlos, 2016)
9.1.16. Programas utilizados para la creacion de areas virtuales para el aprendizaje

La tecnologia va evolucionando y se adaptandose a una manera de ensefiar y aprender, pero
probablemente adn existe desconocimiento del manejo de las herramientas. Este método
adapta a las necesidades y al ritmo de cada alumno. Si le cuesta trabajo alcanzar esta tecnologia
permite reducir el ritmo de las lecciones. Ayudando que la formacion sea mas efectiva y se
reduce el abandono escolar debido a la frustracion causada por un sistema homogeneizado.
Los sistemas informaticos ayudan al aprendizaje ya que se encargan de almacenar y analizar
informacion para ajustar y personalizar el temario para cada estudiante. Con la ayuda de estos
sistemas pueden incluir técnicas innovadoras de ensefianza y contenidos que respondan a sus

necesidades de estudio. Que estos ofrecen. (Campuzano, 1992)

1. Moodle: Es una plataforma muy robusta. La cual ofrece 20 tipos diferentes de acciones
las cuales se pueden adaptar a las necesidades educativas del aula. Se compone de
varias plantillas que pueden ser modificadas segun se lo requiera. No tiene limitaciones
en la creacion de cursos.

2. Neo LMS: esta plataforma era conocida anteriormente como EDU 2.0, pero desde hace
unos afios es conocida como Neo LMS. Su enfoque y su disefio es para todo tipo de
usuarios, asi como diversos sectores educativos ya que la utilizan desde estudiantes de
nivel primaria hasta universitarios. El uso de la plataforma es sencilla, potente y
moderna. Se caracteriza por crear planes de estudios, es personalizable y no requiere

de instalacion. (Farias, 2018)
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9.1.17. Ajax

Técnica de desarrollo web que se va encarga de recibir y enviar los datos entre el cliente
servidor, de esta manera se mantiene actualizada la pagina, para ver estos cambios no hay
necesidad de recargar todo el sistema si no esta aplicacion realiza los cambios enseguida de
los datos requeridos, de esta manera crea sistemas mas interactivos los cuales cada vez mas se
encuentran en la actualidad, ademas de trabar bien con el lenguaje de programacion JavaScript,
tiene una comunicacion asincrénica entre el servidor y la aplicacion permitiendo su

comunicacion indefinidamente sin necesidad que el usuario esté presente. (Espinoza, 2013)
9.1.18. Adobe illustrator

Un programa de editor de graficos vectoriales fue realizado por Adobe System, el cual contiene
opciones creativas para el disefio conjuga proporciones matematicas que permiten que cada
uno de los graficos puedan ser modificados en tamafio y manteniendo la calidad y
transparencia, un acceso agil a las herramientas, y eficaz al momento de producir rapidamente
los gréficos como son videos, publicaciones en la web y para dispositivos moéviles. (Figueroa,
2016)

9.1.19. JClic

Un entorno que permite crear actividades educativas multimedia, desarrolladas con el lenguaje
de programacion Java. Se compone de un conjunto de herramientas informaticas que ayudan
a realizar diversos tipos de actividades educativas: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de
texto, palabras cruzadas, crucigramas, sopas de letras, entre otras. En estas actividades los

estudiantes deben seleccionar la respuesta a las preguntas planteadas (Peirats,J, 2011)

Aplicaciones de JClic

e Aplicacion JClic: Programa que permite realizar las actividades propuestas sin necesidad
estar conectado al sitio oficial de JClic. Ya que permite realizar la instalacion en el
computador.

e Imagen JClic Author JClic Author: es una herramienta autor que permite crear,

editar y publicar actividades en la web de una manera intuitiva.(Antoquia, 2001)
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9.1.20. Produccién del software

Para su elaboracion cuenta con dos partes fundamentales como son la produccion de los

medios que necesite y la programacién y depuracion.

La produccion del medio se encarga del texto, animacién, video, audio y graficos, cada uno de
estos factores necesitan su método especial ya que tienen formatos diferentes estos aspectos se
basan en optimizar el entorno digital en el que se encuentra basandose en el tamafio de los
archivos, velocidad y funcionamiento en las plataformas en el cual se va a ejecutar. Procesos
en donde se pueden controlar los detalles, mejor sus alineaciones y actualizar patrones que

mejoren su calidad. (Ospina, 2012)

Para el proceso de programacién de software saber el lenguaje de programacion a utilizar es
importante para tener una base de donde partir, hay entornos de desarrollo orientados a internet
que estan basados en HTML, aunque la mayoria de usuarios sabe utilizarlo HTML dificulta la
interaccién, por eso es recomendable que se utilice otros lenguajes como: java segun sea lo
requerido y los niveles de programacion que necesite el sistema para su funcionamiento.
(Ospina, 2012)

9.1.21. Aplicacion Web

Las aplicaciones web trabajan su ejecucion en la red, esta herramienta se encuentra creciendo
a gran escala permitiendo que toda la informacidn que se entrega y recibe se visualiza mediante
un navegador, la aplicacion como software debe ser desarrollada en un lenguaje de
programacion que sea soportado en el navegador. Las aplicaciones web son la evolucion de la
arquitectura Cliente y Servidor que se utilizaba para distribuir sistemas a través de una web,
este tipo de aplicaciones se enfoca en la configuracién de los protocolos estdndar como http
en todas las aplicaciones web permitiendo que se trabaje con el software y habilita el acceso

de este desde cualquier lugar fisico o dispositivo. (Montalvo, 2018)
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Figura 8: Esquema de una aplicacién web.
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necesidades del cliente estas pueden ser: estaticas, orientadas a servicios, de datos y sistemas
informaticos. La web permite que el desarrollo de estos sistemas sea capaz de satisfacer el
servicio de la aplicacién y acceder sin necesidad de tener un aplicativo instalado en un
computador, a la vez pueden existir miles de clientes que concurran al mismo sito por lo cual
se mantiene actualizado el sistema para que todos los usuarios puedan ver los resultados,
permitiendo mayor movilidad y acceso desde cualquier parte y no depender de un sistema

operativo en el que la aplicacion se ejecute. (Tobar, 2014)

Figura 9: Calidad de software.
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9.1.22. Dispositivos Mdviles en la Educacién

Los progresos informéticos, las interfaces inteligentes de usuarios, la tecnologia inalambrica
es necesario aprovecharla. Por lo cual se ha tratado de incorporar intensamente las nuevas
tecnologias de la informacion. El aprendizaje a través de un dispositivo maévil es un concepto
que en la actualidad se refiere a un tipo de aprendizaje, a un método de ensefianza y
aprendizaje, que idealmente tenga conexion inalambrica. Consiste en usar las tecnologias
moviles, aprovechar las oportunidades que estas nos otorgan para aprender, hacer que
experiencias sean mas significativas para los alumnos conectando los contenidos
educacionales. Agregar texto, sonido o imagenes de una manera innovadora permite captar

mejor la atencion de estudiantes. (Suarez, 2017)

La inclusion de las herramientas tecnologicas junto con los tradicionales medios, permiten
definir nuevas estrategias desde el nivel inicial. La elaboracion del software educativo supone
armonizar las tecnologias de la informacion y comunicacion con otros medios disponibles en
un entorno de ensefianza y aprendizaje definido y profundizado. un vinculo mas soélido con la
sociedad, permitiendo asi tener diferente funciones y utilidades como son la de leer a través
de libros digitales, tener informacion adecuada y clara, noticias de todo parte del mundo.
(Pascuas et al, 2020)

9.1.23. Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion es un idioma que estd disefiado artificialmente para expresar
procesos tanto de algoritmos con precisién o inteligencia artificial que puedan ser ejecutados
por las computadoras estos pueden usarse para que controlen el comportamiento fisico y ldgico
de una maquina, estos comandos deben cumplir con reglas sintacticas y semanticas para que
el cdédigo fuente pueda copilar sin ningun problema y llevar a fin el proceso informatico. La
programacion es un proceso de creacion de un programa informatico que se lo realiza mediante

diversos procedimientos:
e Emplear un lenguaje de programacién especifico para la codificacion del programa.

e Compilacion del programa hasta que se convierta en un lenguaje comprendido por la

maquina.

e Deteccidn de errores en el programa y depuracion.
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Figura 10: Lenguajes de programacion

Fuente: ( Concepcion de Programadores, 2020)

Los lenguajes de programacion y el lenguaje informatico son diferentes, aunque pueden sonar
como sinénimos. Los lenguajes informaticos abarcan a los lenguajes de programacion y asi
permiten que de una manera correcta se puedan trasladar los datos a las maquinas, ser
almacenados y a la vez tomar accion bajo diferentes circunstancias, todo esto gracias a los
avances tecnologico que permiten que el lenguaje informatico pueda estar relativamente

cercano al lenguaje humano. (Juganaru, 2014)

Una caracteristica importante de los lenguajes de programaciéon es que uno O varios
programadores puede utilizar un conjunto de comandos ya sean orientado a objetos o para
verificar el paradigma de su estructura y asi tener un menor margen de error, estos pueden ser
comprendidos entre ellos de esta manera poder realizar un trabajo colaborativo de una manera

eficaz y eficiente.
Java

Lenguaje de programacién fundado por Sun Microsystems, institucion que posteriormente fue
comprada por Oracle, para poder funcionar en distintos tipos de procesadores. Su sintaxis es
muy semejante a la de C, que incorpora como propias algunas caracteristicas que en otros

lenguajes son extensiones: gestion de hilos, ejecucidn remota, etc. (Aguilar, 2013)

Este lenguaje de programacion es muy factible de aprender y su coordinacion es simple, pulcra
y féacil de crear, el idioma Java es un lenguaje de clasificacion simple debido a que Java se
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enfoca en una programacion mas sencillamente, en comparacion con otros lenguajes permite
realizar una programacion multihilo que puede contener dos 0 mas partes para la ejecucion de

una manera concurrente. (Montalvo, 2018)

Una de sus caracteristicas es al momento de trabajar manejando hilos en el mismo espacio para
cooperar en el proceso pesado, asi no hacer que esta comunicacion se sobre cargue, es decir
que la union de estos permite desarrollar programas eficientes que hacen uso del cpu. Se ha
observado un gran realce en los lenguajes de programacion mejorando su potencial para el
disefio orientado a objetos con un codigo sencillo en un entorno muy amigable y legible, donde
permite realizar aplicaciones que podemos incluir directamente en paginas web permitiendo

que este lenguaje sea interactivo entre su usuario y la aplicacion. (Altamirano at el, 2013)

Figura 11: Logo Java

(() Java

g

Fuente: (Java, 2021)

9.1.24. Sistema Gestor de Base de Datos

El sistema de gestion de base de datos o también llamado DBMS es una coleccion de datos
organizados, estructurados que se encuentran relacionados entre ellos y un conjunto de
programas que se encargan de acceder y gestionar los datos a este proceso se le domina base
de datos, siendo SQL Open Source uno de los mas populares que es desarrollado y lo soporta
MySQL AB. MySQL AB es una compafiia fundada por desarrolladores de MySQL el cual es
una compafia Open Source de la segunda generacidn que se encarga de unir los valores y a la

vez la metodologia Open Source con un modelo de negocio exitoso. (Martinez, 2001)
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9.1.25. MySQL

MySQL un sistema gestor de datos relacionales donde toda la informacion se encuentra
guardada en tablas diferentes esta accion ayuda a que mejore su velocidad de respuesta y la
flexibilidad, se pueden afiadir, acceder y a la vez permite que los datos que se encuentre
almacenados puedan ser procesados gracias a la gestion de MySQL Server. Estos sistemas de
gestion tienen un papel fundamental en la creacidn de aplicaciones autbnomas o siendo parte
de otras ya que manejan grandes cantidades de datos y los computadores pueden soportar estas

tareas de una manera eficaz.

Al ser un sistema Open Source permite que otro desarrollador pueda usar y modificar el
software de acuerdo a sus necesidades ya que cuenta con una gran variedad de librerias y otras
herramientas que permiten usarlo por medio de una gran cantidad de lenguajes de

programacion y resaltando que tiene una facil configuracion e instalacion. (Ramos, 2019)
Caracteristicas de MySQL

Como caracteristicas primordiales de este gestor de base de datos relacionales son:

Mayor rendimiento y escalabilidad para satisfacer las peticiones de los usuarios.

e Su sistema multiprocesador genera una mayor potencia con asistencia de su
implementacion multihilo.

e Cuenta con clusteres de replicacion que ayudan a la auto recuperacién permitiendo que
la informacidn se encuentre disponible.

e Soporta grandes cantidades de tipos de datos almacenados en las tablas.

e Dispone de una gran cantidad de lenguajes como: C, C++, Java, Php.

e Conectividad segura para trabajar en la red y las bases de datos puede accederse desde
cualquier lugar donde cuente con conectividad al internet.

e Esquema de rendimiento el cual permite supervisar al usuario, el consumo de recursos
y a la aplicacion.

e Gestion de usuarios y contrasefias manteniendo un buen nivel de seguridad en los datos
del usuario.

e Independencia de la plataforma le brinda una mayor flexibilidad para su desarrollo e

implementar en diversos sistemas operativos.
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e MySQL puede utilizarse para diversas aplicaciones ejecutando consultas y hacer

visible los resultados y contar con la opcién de modificarlos en cualquier momento del

dia. (Benitez, 2006)

Sistemas Operativos para MySQL

MySQL un gestor de base de datos relacional trabaja en diversas plataformas como:

e Linux
e Sco
e Sun

e Windows

Son compatibles ya que manejan un lenguaje estandarizado para acceder a la administracion

de la base de datos. Se pueden almacenar y consultar los datos. (Martinez, 2001)

Figura 12: Arquitectura del aplicativo movil.
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Fuente: (Toscano, 2016)

La finalidad de las aplicaciones moviles puede ser diversas como: entretenimiento, negocios,

empresariales, de sonido, graficas, de edicidn, web, didacticas e incluso segun la rama de las

ciencias en el que se usen hay aplicaciones de ingenieria, de telecomunicaciones, matematicas,

que se encuentran disponibles para descargarlas y acceder directamente desde su dispositivo,

su desarrollo puede ser para diferentes plataformas como: andriod, Windows, ios. (Artica,

2014)
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9.1.26. Alojamiento en la web
Hosting

El alojamiento web un servicio en linea que provee al usuario un espacio en la red donde pueda
alojar informacidn, imégenes, videos u otro contenido accesible desde la web. En donde cada
uno de estos datos cuenta con un espacio especifico y listo para ser publicado. Un servidor
cumple la funcion de una computadora fisica su trabajo debe ser continuo para que el sitio web
se encuentre disponible en todo momento para el usuario que lo requiera, el proveedor es el
encargado de proteger la informacion de ataques maliciosos, cada vez que el usuario cologque
el nombre del dominio asignado en la barra de direcciones del navegador este se encarga de

transferir los archivos necesarios para responder lo solicitado. (Filmac, 2008)

Figura 13: Proceso de alojamiento

. Hosting
Dominio

www:// [l

Fuente: (Hostingroup, 2017)

Al momento de adquirir un plan de alojamiento que se adapte a sus necesidades debe realizar
los pagos regularmente para mantener el servidor en funcionamiento el proveedor cuenta con
garantia de treinta dias para comprobar que este hosting sea el adecuado para el usuario y en

caso de requerir mas espacio puede aplicar a otro plan. (Choquesillo, 2012)
Tipos de Hosting

e Alojamiento gratuito: Su alojamiento es limitado a comparacion del alojamiento pagado
ya que agregan publicidad en los sitios y su trafico es limitado.

e Alojamiento compartido: El servicio aloja a varios clientes en un mismo sitio del
servidor, este recurso es una buena alternativa para pequefios y medianos clientes reduce
el costo y ademas brinda un buen rendimiento un servidor cuenta con la capacidad de

poder almacenar un millon de proyectos. (Serrano, 2004)
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9.1.27. Dominio

El dominio es una red de identificacion a la que se encuentran asociados los equipos
conectados a la red de internet, el propdsito es poder traducir las direcciones IP de cada nodo
que se encuentre activo en la red a nombres que sean faciles de recordar y Unicos, esto hace
posible que el servicio de red se encuentre disponible en cualquier parte geografica aun cuando
este cambio implique que constara de una direccién IP diferente. Se encuentran conformados

por elementos como el punto que actia como separador del nombre del dominio.

Los nombres que se les otorga también se puede utilizar para él envid de correos electronicos
ya sean de negocios o personales el remitente tiene la confianza que esta informacién va a
llegar a su destino al trabaja con una serie de protocolos y servicios que permiten a los usuarios
utilizar estos nombres donde el DNS que cuenta con una inmensa base de datos distribuida
jerarquicamente, conecta por medio del internet y forman una red que interactda entre si para

manejar toda la informacion sobre todos los dominios del mundo. (Filmac, 2008)

Figura 14: Partes de un dominio.

MIDOMINIO.COM

Nombre extension

Fuente: (Hostingroup, 2017)

9.1.28. Seguridad de alojamiento

La seguridad Idgica se basa en tomar las medidas necesarias para restringir el acceso a personas
que no estén registradas en el software y quieran ingresar al sistema, para lograr esto se debe
tener una seguridad teniendo presente los siguientes aspectos: Identificacion y autentificacion.
Con el fin de controlar a los usuarios que tienen acceso al software se les otorgara una clave
de acceso con la cual podran observar el contenido correspondiente. La clave de acceso que se
le asigne al usuario tendra un rango de caracteres con un minimo de 5 caracteres y un maximo
de 15 caracteres. La identificacion del usuario se realiza cuando los usuarios ingresen al
software, la parte de la autentificacion es la verificacion de dicha identificacion la cual sera

validada con los datos existentes en la base de datos. (Pacheco, 2006)
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10. PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS
1. ¢Hacia quien se dirige el desarrollo del software?

El software educativo va dirigido en primera instancia a los alumnos del centro de desarrollo
infantil “Dimonti” y a la vez a sus docentes quienes ocuparan el sistema como un complemento

tecnoldgico en area de linguistica
2. ¢Que aporte representa el software educativo?

Brinda nuevas estrategias de aprendizaje permitiendo crear méas interés en los alumnos
mediante este sistema que cuenta con material interactivo y ayuda a desarrollar sus

capacidades linguisticas.

3. ¢Cuél es la importancia de incorporar estas herramientas tecnologicas en las

instituciones?

Mantenerse innovado en la educacién por medio de recursos tecnoldgicos y que sea una
herramienta que ayude la interactividad del estudiante, docente y software, ya que en la
actualidad los estudiantes tienen acceso a estas herramientas permitiendo que su aprendizaje

sea mas eficaz y el alumno sea mas participativo.
4. ¢Porque es importante que el software sea escalable?

La escabilidad ayudara a que el software sea constantemente actualizado generando asi en cada
actualizacién mejoras en las acciones que solicite el usuario y a su vez cargar mas contenido

que el docente requiera.
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11. METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL

11.1. Metodologia

Para sustentar el desarrollo del software educativo se revisdé los diferentes tipos de
investigacion para poder determinar cual de estas seria mas factible y 16gico que permita dar

solucion al problema de la investigacion.
11.1.1. Metodologia Descriptiva

Se utiliz6 esta metodologia para recolectar la informacion necesaria y poder realizar los
requerimientos funcionales del software educativo y el aplicativo mavil a desarrollar donde se
aplico encuestas al directivo del centro de desarrollo “Dimonti” y a los padres de familia, estos
datos nos permiten ver cuéles son realmente sus necesidades para la implementacion del

software educativo.
11.1.2. Metodologia Cientifica

Para el desarrollo del software educativo se trabajard con la metodologia cientifica que
permitird recopilar informacién sobre el desarrollo mediante varias fuentes como: libros,
articulos cientificos, revistas, informes con el fin de encontrar bases cientificas que sirvan

como guia y apoyo para la implementacion del proyecto propuesto.

11.2. METODOS DE LA INVESTIGACION
11.2.1. El Método Deductivo
Se emple6 en la conceptualizacion de las variables, las computadoras y dispositivos mdviles

como herramientas didacticas en el proceso de ensefianza, partiendo de la informacion

solicitada y arribando particularidades permitiendo mejorar el desarrollo del sistema.
11.2.2. El Método Analitico

Por medio del método analitico se aplicara técnicas de aprendizaje desde lo mas concreto hasta
lo més abstracto de nuestro tema para poder encontrar diversas soluciones al proyecto de

investigacion construyendo propuestas tedricas que mejoren el aprendizaje.
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11.2.3. El método estadistico

Permitio realizar la tabulacién de los datos y poder presentar los resultados de la problemaética
mediante cuadros y graficos estadisticos, donde aparecen las alternativas, frecuencias y
porcentajes de los criterios de docentes y padres, para posteriormente ser analizados e

interpretados.

11.3. Tipos de investigacion

11.3.1. Investigacion Aplicada

El principal objetivo es que los nifios refuercen sus conocimientos de mano del software
educativo y haciendo uso del aplicativo mdvil y los docentes y que desarrollen el area

linglistica.
11.3.2. Investigacion de Campo

Realizando una investigacion directa a la institucion en el que se efectla el problema se
analizara la diferencia de ensefiarles a los nifios mediante herramientas tecnoldgicas y poder

observar sus necesidades y dudas en las encuestas planteadas.

11.4. TECNICAS DE INVESTIGACION

11.4.1. Técnica de la encuesta

Es un método para recolectar informacion. La encuesta esta dirigida a docentes y padres de
familia del centro de desarrollo infantil Dimonti, aplicando de un banco de preguntas abiertas
y cerradas, que permita obtener informacion importante para saber sus necesidades para
validar y obtener conocimientos acerca de las actividades y objetivos a seguir para presentar
un producto de calidad, ademas de realizar el analisis y la tabulacion de técnicas l6gicas de en

cada una de las preguntas de las encuestas.
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11.5. Poblacién y muestra

11.5.1. Poblacion

La poblacidn es el conjunto de personas en el que se va a producir la investigacion, son todas
las partes de la comunidad educativa que se encuentran en un curso, institucion académica con
el objetivo de plantear soluciones al problema de una manera agil y eficaz. En esta
investigacion la poblacion estd dividida en: Docentes y nifios quienes seran el factor

fundamental para observar el cambio académico mediante las herramientas tecnologicas.

Tabla 3: Poblacién.

Alumnos de tres a cuatro afios 86
Docentes 4
Total 90

Fuente: Centro infantil Dimonti
Elaborado por: Mellissa Pilco

Se puede destacar que al ser una poblacion pequefia no es necesario realiza el calculo de la

muestra, ya que se manejara en el proyecto toda la poblacion.
Formato de encuesta

Al realizar la encuesta se toma en cuenta la estructura, se empieza estableciendo el objetivo
que se desea alcanzar. Las preguntas estan enfocadas al resultado que queremos obtener, a la
aceptacion que tendra el proyecto al implantarlo y al nivel de frecuencia con lo que utilizaran
para reforzar su conocimiento en el area lingiistica, ademas de conocer que tan familiarizados

se encuentran los docentes y padres de familia con el uso de softwares educativos.
12. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Mediante el método Brian Blum se trabajo con un sistema de desarrollo multimedia,
complementando el disefio de la interfaz del sistema haciendo mas amigable el entorno, con
contenidos en relacion a la malla correspondiente que plantea la institucion y a su vez acorde
a su edad, relativamente sencilla para ser utilizada. Este modelo a diferencia de otros, este se
centra en el desarrollo de un sistema interactivo tomando en cuenta técnicas audiovisuales

haciendo uso de las seis etapas permitiendo tener una informacion clara y detallada de los
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elementos para desarrollar nuestro material educativo. Convirtiendo el sistema como un

apoyo interactivo en el area linguistica del centro infantil Dimonti.

Para el desarrollo del software se empieza con la recoleccion de informacion de libros,
articulos, tesis, etc. Los cuales sirvan de guia en el proyecto a desarrollar, en este analisis se
toma en cuenta las necesidades de los nifios para reforzar sus conocimientos de acorde a la
planificacion del docente impartird sus temas de una manera interactiva, y a su vez que el

uso del software educativo sea utilizado por iniciativa propia mas que por obligacion.

Los recursos a utilizar para complementar los sistemas se dividen en: recurso humano el
investigador, recurso tecnoldgico el computador o dispositivos moviles, el sistema,

herramientas para el disefio del software y la metodologia.

1. Ingreso al sistema
Para ingresar al software nos pedira que ingresemos con el usuario y contrasefia que se

proporcionara por la persona encargada de registrar a los alumnos o caso contrario

permitira que se registren llenando un formulario.




41

2. Registro

3. Menu Principal
En la pantalla del mend principal cuenta con botones los cuales son: Aprende y Practica.
Los botones del menu son los temas que estan distribuidos en pantallas donde son
desarrollados cada uno de los temas. Estos botones responden al evento clic del mouse y

permiten llevar al usuario al contenido que desea.

LITTLE ¢
E |

m'HLN.l!‘L PRACIICA

W/




42

4. Menu de Aprende

Al hacer clic en el boton aprende se le desplegard un menud, donde se podra observar las
diferentes opciones que tiene para seleccionar como estan: vocales silabas, nimeros,

colores, familia, frutas, tamafnos, formas, silabas cuentos, videos.

a. Sub menu Vocales

Al ingresar a este men( aparecera las vocales en mayusculas y minasculas, al presionar cada
una de ellas el usuario podra visualizar imagenes con respecto a la letra seleccionada y de igual
manera al presionar la imagen se reproducira el sonido de cada palabra para que el nifio pueda
repetirla.




b. Sub mend nimeros
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El sub menU de nimeros permite que el nifio al presionar las imagenes de puedo

visualizar y escuchar el numero correspondiente.

NUMEROS

o R

UNO DOS

N |

CUATRO CINCO

. W

SIETEC. o DCHOE

c. Sub menu colores

%

\U\

W

NUEVES.~.

La sub categoria de colores muestra imagenes con cada uno de los colores los mismo

que al momento de presionarlos emitira el sonido y el nifio puede repetir y

memorizarlos .

COLORS

T —
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=

YELLOW
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d. Sub menu tamarios
El sub mena de tamafios mostrara diferentes tamafios como son los siguientes:

Pequefio, mediano y grande.

TAMANOS

. q‘

PEQUENO = s

MEDIANO

e. Sub menu formas

En esta categoria se pueden observar varias formas para que el nifio pueda reconocerlas

y diferenciarlas en el futuro.

CIRCULD RECTANGULO v TRIANGULO
0o 6o

,owm '

CUADRADO \ROMBO OCTOGONO
N 4

‘éf >

3

ESTRELLA WIRARECID




f.  Sub menu familia
El sub mend de familia le permite al nifio identificar a las personas que conforman

esta y mejorar su razonamiento.

Elige la figura que represente al Hermano: @

HERMANO PAPA ABUELC g

,

g. Sub menu frutas
La sub categoria de frutas ayuda a que el nifio pueda distinguir algunas de ellas y

pueda repetir sus nombres asi ayudandole a distinguir diferentes fonemas.

()

Oﬁ FRUTILLA. 7
-

MANZANA PERA 4 N(\_I(AN TN £
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h. Sub mend silabas
En esta sub categoria se encuentran las silabas basicas con: m, p, |, t, s que el nifio

debe aprender a diferenciar tanto los fonemas y escritura.

Al ingresar a una categoria de las silabas que desee se mostrara imagenes con cada

una de ellas y la formacién de palabras.
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i. Sub menu cuentos y canciones
En la sub categoria de cuentos y canciones se mostraran algunos donde el nifio
pueda interactuar con ellos Ilamando su atencidn y ayudandolos a practicar su

lenguaje de una manera dindmica.

CUENTOS Y CANCIONES

&

=

A DORMIR (PLIM PLIM) GRANJA DEZRNON

< ﬂ» piien
” Laerige infantiles. L. 3 ‘ﬂ o oz iartiles J
§ m i

LA RATITA PRESUMIDA OS50 DORMILON

5. Menu de Practica

En este menu se puede poner en practica los conocimientos de los nifios ayudandoles a reforzar
de una manera entretenida con el contenido de acordé a sus necesidades y de una manera

interactiva.

-‘
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En cada uno de los sub menus se presentara una orden para que el nifio pueda seleccionar la
respuesta correcta y asi reforzar la clase impartida por el docente mejorando el vocablo de sus

estudiantes.

5.1 Vocales

INDIOS

5.3 Colores

4

o A
: =

&2 W BB ¢
pl=iq

AMARILLO




5.4 Tamafos

MEDIANO

5.5 Formas

Elige el objeto mas Grande:

circuLO

5.6 Familia

HERMANO

RECTANGULO

Elige la figura que represente al Hermano:

CUADRADO
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5.7 Frutas

DUERMO

Z

TENGO MUCHOS

<z 4

TENGO CUATRO
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12.1. AnAlisis de la encuesta

En el Anexo 4 se observan las tablas, graficos y analisis de cada una de las preguntas de las
encuestas. Los padres estan de acuerdo con la implementacion del software ya que realzara la
educacion de los nifios y les ayudara a seguir desarrollando sus habilidades de una manera mas
didactica haciendo uso del software el cual cuenta con una interfaz amigable y de dispositivos
moviles que permite que la recepcion de la informacion sea total, tanto los padres de familia
como los docentes de la institucion cuentan con la disponibilidad del tiempo conjuntamente
con la colaboracién de la pedagoga del area de linguistica permito obtener el material
necesario para incorporar en el software y ayudar a los nifios a reforzar los conocimientos
tanto en las aulas como en sus hogares, ademas se observd un gran realce en su rendimiento
académico como es su desarrollo linglistico y adicionalmente los docentes puedan compactar

su clase con el sistema.
12.2. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

» El sistema permitié el desarrollo de habilidades de los estudiantes ya que las
herramientas tecnoldgicas se utilizan con una finalidad de complementar la educacién

y ayudar al docente con nuevas estrategias de una manera constructiva y creativa.

» llustrar al personal docente en la utilizacion de recursos tecnoldgicos y especialmente
en el proceso y disefio del software educativo como una herramienta interactiva de

ensefianza-aprendizaje de los nifios.

» El software educativo que se ha desarrollado para el beneficio de los estudiantes mejora
su rendimiento en el area de linglistica ya que se encuentra adaptado a la edad y las
condiciones intelectuales de los estudiantes. Fortalecer las habilidades de los
estudiantes en utilizar nuevas tecnologias didacticas en el proceso de ensefianza en el

area del lenguaje.

» El software que se aplica al contar con una interfaz amigable resulta de facil uso y un
sencillo manejo del sistema para el aprendizaje de los estudiantes con iméagenes, videos

y actividades recreativas.
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12.3. Requerimientos para el desarrollo del sistema

12.3.1. Especificacion de requerimientos

La fase del analisis de los requerimientos para el desarrollo del software y el aplicativo movil
es determinar los requerimientos para establecer las necesidades del usuario y podra darle una

solucién eficaz ayudando a la educacion donde los estudiantes podran hacer uso de estas

herramientas para complementar su educacion.

12.3.2. Requerimientos Funcionales

Tabla 4: Requerimientos Funcionales.

RF.1 | Registro del docente El sistema requiere usuario y
contrasefia para el docente
RF.2 | El sistema permitira registrar al alumno | Autentificarse para acceder a la
parte de la aplicacion del sistema
RF.3 | El sistema permitira eliminar al alumno | Debe permitir eliminar los datos del
alumno
RF.4 | El sistema permitira modificar al El docente debe tener acceso a la
alumno modificacion de datos de os alumnos
RF.5 | Registro personal de los nifios por Los nifios al pulsar su fotografia
medio de su fotografia ingresaran al contenido
RF.6 | El sistema permitira el acceso a las Los nifios podran hacer uso de todo
categorias( vocales, colores, nimeros, | el contenido del sistema de una
frutas, silabas, cuentos y canciones, manera dinamica
familia, tamarios, formas)
RF.7 | Debe reproducir sonidos adecuados con | Al presionar la imagen debe
dependiendo las categorias reproducir su sonido
RF.8 | El sistema contara con una evaluacion | Los nifios deben contar con acceso a
por categoria las evaluaciones
RF.9 | El sistema debe permitir editar las El docente encargado podra editar el
evaluaciones contenido de las evaluaciones
RF.10 | El sistema permitira calificar las Las respuestas ingresadas por los
evaluaciones realizadas nifios seran calificadas y guardadas
RF.11 | El sistema debe permitir guardar las Solo el docente tendra acceso a estas
evaluaciones realizadas evaluaciones
RF.12 | El sistema debe permitir la consulta de | Docente puede buscar y comparar
las evaluaciones de cada estudiante los resultados anteriores
RF.13 | EI menu debe constar de un boton Su menu debe desplegarse al
cerrar sesion y el boton ayuda presionar el boton especifico
RF.14 | Las actividades consisten en arrastrar, Los nifios al escuchar la palabra la
presionar las imagenes segun el sonido | asociaran con la imagen que
indicado corresponda

Fuente: Mellissa Pilco



12.3.3. Requerimientos no funcionales

Tabla 5: Requerimientos no funcionales.

RF.1

El sistema debe ser apta para nifios de
3 a 4 afnos
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RF.2

El usuario debe tener acceso ilimitado

El sistema debera funcionar las 24 horas
del diay los 7 dias a la semana para todos
los usuarios.

RF.3

Debe contar con fiabilidad

El software debe permitir actualizaciones
inmediatas(administrador)

RF. 4

Debe ser facil de interactuar con el
software

Su uso debe ser lo méas simple posible

RF.5 | Interfaz amigable Los botones y enlaces deben contener
texto descriptivo
RF.6 | El sistema debe contar con un men | Pagina principal

visible en la pagina principal con
acceso a todas las funcionalidades.

RF. 7

El sistema debe tener modalidad multi
usuario

Debe soportar el acceso de varias personas
a la vez Cliente- servidor

RF.8

No consuma demasiado espacio

No debera ocupar demasiado espacio en el
ordenador

RF. 9

El sistema requiere u lenguaje de
programacion eficaz

El lenguaje de programacion java

RF.10

Debe contar con fiabilidad

El software debe permitir actualizaciones
inmediatas(administrador)

Fuente: Mellissa Pilco

12.3.4. Requisitos de usabilidad

e Permite una interactuar en tiempo real con los usuarios.

e Verificar el margen de error debe ser bien cuidado y adecuado al nivel de usuario.

e El sistema puede ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos de
computacion los botones y enlaces deben contener texto descriptivo.

e La interfaz debe presentarse al usuario de una forma entendible, de facil acceso,
manipulacion y que muestre de forma clara todas las funcionalidades, sin importar desde
que tipo de dispositivo se conecte.

e El sistema debe contar con un mena visible en la pagina principal que brinde acceso a

todas las funcionalidades.
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12.3.5. Requisitos de apariencia e interfaz externa

e El sistema debe tener el disefio y la interfaz de usuario simple e interesante, facilitando
la navegacion fluida a los usuarios inexpertos.

e La interfaz debe adaptarse y visualizarse en cualquier resolucién de pantalla contar con
una adecuada apariencia y navegacion.

e Toda la informacion proporcionada por el sistema se mostrara de una manera légica,

coherente y correctamente estructurada.
13. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O ECONOMICOS)
13.1. Impacto social

El software educativo es una herramienta tecnoldgica que se pueden implementar de una
manera Optima para complementar la metodologia de los docentes y los estudiantes mejoren

su aprendizaje utilizando el sistema de una manera sencilla y dindmica.
13.2. Impacto Tecnoldgico

El transcurso del desarrollo del proyecto se dio mediante programas que brinden entornos
amigables para el usuario como Ajax, y un lenguaje de programacion JavaScript que
complementen el aprendizaje, el desarrollo de las habilidades, distintas maneras de ensefianza

y respetando cada tiempo de aprendizaje por medio de la red o dispositivos moviles.
13.3. Impacto Econémico

En el impacto econdmico se considera una inversion por lo tanto se realizara una estimacién

de costos del proyecto teniendo en cuenta la técnica de estimacion Scrum.
14. PRESUPUESTO PARA LA ELABORACION DEL PROYECTO

Teniendo en cuenta el objetivo de fijar una remuneracién justa por el desarrollo del proyecto
con cada una de las especificaciones que ha manifestado el usuario y el tiempo en el que se lo
realizara, segun el Ministerio de trabajo en el 2021 fija la canasta basica y un salario basico
unificado, a diferencia del salario de un programador nivel intermedio que se encuentra en $
650.00



Tabla 6: Componentes del sistema

8 Figuras Salida externa
10 Silabas Salida externa
5 Vocales Salida externa
10 NUmeros Salida externa
12 Colores Salida externa
10 Familia Salida externa
9 Formas Salida externa
5 Tes de Refuerzo Salida externa

Fuente: Mellissa Pilco

Tabla 7: Calculo de componentes de salida

Salida externa 35*5
Fuente: Mellissa Pilco

175(PFSA)

Tabla 8: Factor de Ajuste

Rendimiento 5
Interfaz con el usuario 5
Proceso logico 4
Actualizaciones online 5
Reusabilidad del codigo 4
Facilidad de implementacion 5
Instalaciones multiples 5
Factibilidad de cambios 4
Total (FJ) 37
Fuente: Mellissa Pilco
Atreves de la siguiente formula se determinaré el PFA:
PFA = PFSA*[0.65+(0.01*Factor ajuste)] H/H= PFA*Horas promedio
PFA= 175 *[0.65+(0.01*37)] H/H=178.5*8
PFA=175*[0.65+0.37] H/H= 1428 horas trabajadas (2)

PFA=135*1.02
PFA=178.5(1)

En la tabla 8 se observa las horas promedio que el programador empleaba al dia.
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Tabla 9: Estimacion de esfuerzo.

*

Fuente: Mellissa Pilco

En la tabla 9 se detalla el sueldo del programador con la razén de 4 meses.

Tabla 10: Sueldo programador por mes.

650 4 2.600

Fuente: Mellissa Pilco

Se puede observar en las tablas de la 10 a la 12 todos los gastos que se utilizo para desarrollar

el proyecto.

Tabla 11: Gastos Directos.

Sueldo del 650*4 2.600
desarrollador

Resma de papel 3 4.50 13.50
Anillado 3 1.50 4.50
Copias 400 0.07 28.00
Total 2.646

Fuente: Mellissa Pilco

Tabla 12: Gastos Indirectos.

Servicio de Internet 4*25 100.00
Servicio de Energia 4*20 80.00
Almuerzo 20.00 20.00

TOTAL 200.00

Fuente: Mellissa Pilco

Tabla 13: Estimacion de costo general

Gastos Directos 2.646
Gastos Indirectos 200.00
Total 2.846

Fuente: Mellissa Pilco
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15. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

15.1. Conclusiones

La institucion cuenta con medios y recursos tecnoldgicos en el laboratorio de
computacion, por lo que si cumplen con los requerimientos necesarios para instalar el
software educativo en el proceso de ensefianza — aprendizaje del area de linguistica.
El software educativo tiene como objetivo desarrollar la capacidad de analizar los
componentes del habla en los nifios, donde su aprendizaje sea significativo a futuro y
pueda hacer uso del sistema de una manera facil y sencilla asi el estudiante podra
retener lo aprendido y no olvidarlo con facilidad.

Con la implementacion del software a nivel educativo el nifio podra desarrollar su
propio aprendizaje de una manera dinamica y divertida lo que genera en el estudiante
interés en el conocimiento del area de linglistica, haciendo uso de las herramientas

tecnologicas.

15.2. Recomendaciones

Mantener en Optimas condiciones los recursos tecnologicos para un mejor uso del
software educativo y el proceso de ensefianza sea de una forma consciente y efectiva
al desarrollar sus habilidades.

El software al ser una herramienta dinamica motivara a los estudiantes ayudando que
los contenidos sean mas claros y mejorando su rendimiento académico.

Al incorporar herramientas tecnoldgicas en la educacion se logra un gran avance en el
desarrollo de los conocimientos estudiantiles haciendo las clases més participativas y

activas.
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Anexo 1: Datos informativos del docente tutor.

CURRICULUM VITAE

1.] INFORMACION PERSONAL

Apellidos: Rodriguez Sanchez
Nombres: Edel Angel

Cedula de identidad: 1757228311

Fecha de nacimiento: 11 de junio de 1980
Estado Civil: Casado

Direccion Domiciliaria: La Mana

Teléfono: 0989930089

E-mail: edel.rodriguez@utc.edu.ec

2. | ESTUDIOS REALIZADO

Nivel Primario: Agustin Rodriguez Gonzélez

Nivel Secundario: Rigoberto Corcho Lopez

Nivel Superior: Universidad de Granma

Nivel Superior: Universidad de Ciencias Informaticas.

3. | TITULOS OBTENIDOS

e Ingeniero en Informaética.
e Master en Inteligencia Artificial e Ingenieria de Software.

4.
IEXPERIENCIAS LABORAL

INSTITUCION CARGO PERIODO

(Ij)ellegacién Provincial Técnico de Sistemas Informaticos 1999
e

CITMA
Universidad de Granma  Técnico B de apoyo a la Docencia 1999 — 2004
Universidad de Granma Profesor Instructor 2009 — 2012
Universidad de Granma  Jefe de departamento 2012 - 2013
Universidad de Granma  Profesor asistente 2013 - 2015
UTC - Extension La Docente 2015 - 2020

Mané



mailto:edel.rodriguez@utc.
http://www.medioambiente.cu/
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Anexo 2: Datos informativos de la investigadora del proyecto.

L;umCULUM VITAE {

INFORMACION PERSONAL

Nombres y Apellidos: Mellissa Victoria Pilco Asadovay
Cédula de Identidad: 1725351207

Lugar y fecha de nacimiento: Quito, 09 de Septiembre de 1996
Estado Civil: Soltera

Domicilio: La Sabanilla y Chuquisaca
Teléfonos: 0939814430

Correo electrénico: mellissa.pilco1207 @utc.edu.ec
ESTUDIOS REALIZADOS

Primer Nivel:

- Unidad Educativa “Alvernia”
Segundo Nivel:

- Colegio Nacional “Eloy Alfaro”

Tercer Nivel:
- Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana
Actualmente matriculado en el 10mo ciclo de la carrera de
Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales.
TITULOS :

e Bachiller en Ciencias (BGU)

IDIOMAS .
e Espafiol (nativo)

e Inglés (B1)

CURSOS DE CAPACITACION :

e Primera Jornada Cientifica Internacional de Informatica — UTC La Mana 2016
Dictado: Universidad Técnica de Cotopaxi
Lugar y fecha: La Mana 06, 07 y 08 de Julio del 2016
Tiempo: 40 horas
e Il Jornadas Informéticas- UTC La Mana
Dictado: Universidad Técnica de Cotopaxi
Lugar y fecha: La Mana 12 hasta el 14 de Julio del 2017
Tiempo: 40 horas
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Anexo 3: Formato de la encuesta.

UNIVERSIDAD
TECNICA DE
ﬁ, cororaxi UNIVERSIDAD TECNICA DE
COTOPAXI

Instrucciones: Por favor lea cuidadosamente y constaste este cuestionario

1. Marque la opcion que considere apropiada de esta manera: (X)
Gracias por su gentil colaboracién.

Encuesta de Software Educativo
1. Conoce usted sobre herramientas tecnologicas.
Sl ()
NO ()

2. Cree usted que el empleo del software educativo en el area linguistica es necesario
para la educacion del nifio/a.

SI ()
NO ()
3. Que tiempo le dedicaria a la manipulacion del aplicativo luego de clases
1 hora ()
2 horas ()
Mas de 2 horas ()
4. Como docente o padre de familia le gustaria estimular las capacidades del nifio
SI ()
NO ()

5. Considera usted que el contenido de la estimulacién con el software educativo deberia
ser:

Actividades de aprendizaje ( )

Juegos ()
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Lecturas ()

6. Cree usted que la implementacion del software ayudara a reforzar los conocimientos
de los nifios.

SI ()
NO ()

7. Le gustaria que el contenido del software motive al nifio a aprender de una forma
didactica.

SI ()
NO ()

8. Considera que la implementacion de este software en la escuela seria de gran utilidad.

SI ()
NO ()

9. Cree usted que el software le permita al nifio un mejor desarrollo en el lenguaje.

SI ()
NO ()

10. Que tanta importancia considera que tiene la implementacion del software educativo

Nada importante ( )
Poco importante ()

Muy importante ( )

Encuestadora: Mellissa Pilco
Encuestados: Docentes y Padres de familia

Lugar: Cotocollao
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Anexo 4: Analisis de resultados.

Para el analisis de la muestra y dar respuestas a las interrogantes de la investigacion y observar
si se cumplieron o no los objetivos que se plantearon en el problema de investigacion. Se
observan los cuadros, graficos y andlisis de cada una de las preguntas de la encuesta realizada
a dos directivos, cinco docentes de la institucion mencionada y 24 Padres de familia.

PREGUNTA 1: ;Conoce usted sobre herramientas tecnoldgicas?

Propdsito: Identificar que tan familiarizados se encuentran los padres como los docentes con

el tema.

Resultado:

Tabla 14: Tabulacion de la encuesta pregunta N°.1.

Si 23 74%
No 8 26%
Total 31 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Gréfico 1: Estadisticas del conocimiento de herramientas tecnolégicas.

Porcentaje

120%
100%
80%
60%

100%

74%

Porcentaje

40% 26%
20%

0% T T 1
Si No Total

Fuente: Mellissa Pilco

Andlisis: Los encuestados la directiva, el personal docente y padres de familia aseguran que
si conocen el sobre el concepto de la estimulacion temprana del lenguaje y los beneficios que

brinda a los nifios mejorando su desarrollo.
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PREGUNTA 2: (Cree usted que el empleo del software educativo en el area linguistica es

necesario para la educacion del nifio?

Proposito: Analizar la importancia que tiene el software en la educacion de los nifios de la

institucion.
Resultado:

Tabla 15: Tabulacion de la encuesta pregunta N°.2.

Si 26 84%
No 5 16%
Total 31 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Gréfico 2: Estadistica del uso del software.

Porcentaje

120%
100%
80%
60%
40%
20%

0% T
Si No Total

100%

84%

© Porcentaje

16%

Fuente: Mellissa Pilco

Anélisis: El uso del software educativo realza la educacion y ayuda a los nifios en su desarrollo
indicaron que en un 84% estan de acuerdo con la implementacion de este, para desarrollar las

habilidades cognitivas y motrices de los estudiantes.
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PREGUNTA 3: ¢{Qué tiempo le dedicaria a la manipulacion del aplicativo mdvil luego de

clases?

Proposito: Identificar cual seria el impacto en los padres al utilizar el software en sus hogares

con sus hijos.

Resultado:

Tabla 16: Tabulacién de la encuesta pregunta N°.3.

1h 12 39%
2h o mas 19 61%
Total 31 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Grafico 3: Estadistica del impact6 del software.

Porcentaje
120%
100%
100%
80%
61%
0,
60% 399 m Porcentaje
40%
0% T T
1h 2h o mas Total

Fuente: Mellissa Pilco

Analisis: Se puede notar que al menos un 61% de los encuestados si le dedicaria dos horas o
mas al software para que el estudiante pueda realizar sus deberes en casa y asi el padre de

familia pueda monitorio el desarrollo de estas.
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PREGUNTA 4: ;Como docente o padre de familia le gustaria estimular las capacidades del

nino?

Proposito: Identificar el interés que tiene la institucion y los padres de familias en el desarrollo

linguistico de los nifios.

Resultado:

Tabla 17: Tabulacion de la encuesta pregunta N°.4.

Si 31 100%
No 0 0%
Total 31 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Grafico 4: Estadisticas de la estimulacidn las capacidades del nifio.

Porcentaje
120%

100% 100%

100%

80%

609
& @ Porcentaje

40%

20%

0%

0% T T 1
Si No Total

Fuente: Mellissa Pilco

Analisis: Se puede observar que un 100% de la comunidad educativa si esta de acuerdo que
los nifios cuenten con los sistemas para desarrollar sus capacidades de una manera interactiva
ya que es importante conocer qué tipo de recurso o herramienta tecnoldgica se utiliza en el

proceso.
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PREGUNTA 5: (Considera usted que el contenido de la estimulacién con el software

educativo deberia ser:
Propdsito: Identificar cual es la parte que necesita reforzar el nifio

Resultado:

Tabla 18: Tabulacion de la encuesta pregunta N°.5.

Actividades de 14 47%
aprendizaje
Juegos 5 17%
Lecturas 11 37%
Total 30 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Gréfico 5: Estadistica de tipo de contenido.

Porcentaje
0,
120% 100%
100%
80%
60% 47%
0 37%
40% ) @ Porcentaje
0% 1 |
Actividades Juegos Lecturas Total
de
aprendizaje

Fuente: Mellissa Pilco

Analisis: Se puede observar que un 47% de los encuestados prefieren que se pongan
actividades de aprendizaje para que los nifios puedan practicar ya sea en sus hogares como en
el aula donde se les imparte el conocimiento el docente, del mismo modo un 37% opta por

incluir las lecturas para continuar con el desarrollo cognitivo del nifio.
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PREGUNTA 6: (Cree usted que la implementacion del software ayudara a reforzar los

conocimientos de los nifios?

Proposito: Identificar el interés que tienen en el desarrollo escolar del nifio

Resultado:

Tabla 19: Tabulacion de la encuesta pregunta N°6.

Si 26 84%
No 5 16%
Total 31 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Grafico 6: Estadistica de software como refuerzo de conocimiento.

Porcentaje
120%
100%
100%
84%
80% -
0, -
60% u Porcentaje
40% -
20% - 16%
o ~m
Si No Total

Fuente: Mellissa Pilco

Anélisis: El 84% de los encuestados manifestaron que con el sistema mejoraria la habilidad
del razonamiento, habilidades analiticas y habilidades descriptivas mientras que el 16%

indicaron que desconocian del manejo de la herramienta tecnoldgica.
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PREGUNTA 7: ;Le gustaria que el contenido del software motive al nifio a aprender de una

forma didactica?
Propdsito: Observar si la metodologia aplicada seria factible

Resultado:

Tabla 20: Tabulacion de la encuesta pregunta N°7.

Si 24 7%
No 7 23%
Total 31 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Grafico 7: Estadisticas del contenido del software.

Porcentaje
120%
100%
100%
80% 77%
0
0,
60% [ Porcentaje
40%
23%
L
0% T T 1
Si No Total

Fuente: Mellissa Pilco

Analisis: Se puede ver que un 77% opta por el sistema ya que seria una forma mas didactica
de ensefianza manifestaron que para que un estudiante este motivado, éste debe participar
activamente a la hora de aprender y de esta manera llamaria su atencion impulsandolos a

aprender la materia a su ritmo y ver un gran cambio en el desarrollo escolar como personal.
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PREGUNTA 8: ;Considera que la implementacion de este software en la escuela seria de

gran utilidad?

Propdsito: Identificar el interés de realce en la educacion.

Resultado:

Tabla 21: Tabulacion de la encuesta pregunta N°8.

Si 27 87%
No 4 13%
Total 31 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Grafico 8: Estadisticas implementacién en la institucion.

Porcentaje

120%
100%

80%

609
& m Porcentaje

40%

20% 13%
0% — N |

Si No Total

Fuente: Mellissa Pilco

Anélisis: En un 87% de los encuestados esta de acuerdo con la implementacion ya que ayudara
a que la educacion de los nifios sea mejor y puedan estar de la mano de herramientas

tecnologicas que hoy en dia se necesitan, mientras un 13% preferian la metodologia

tradicional.
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PREGUNTA 9: (Cree usted que el software le permita al nifio un mejor desarrollo en el

lenguaje?
Proposito: Establecer el conocimiento cognitivo por medio de herramientas tecnolégicas.

Resultado:

Tabla 22: Tabulacion de la encuesta pregunta N°.9.

Si 26 84%
No 5 16%
Total 31 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Grafico 9: Estadistica de desempefio mediante el software.

Porcentaje
120%
100%
0,
100% 84%
80%
0,
60% @ Porcentaje
40%
16%
20%
0% 1 |
Si No Total

Fuente: Mellissa Pilco

Andlisis: Se observa que un 84% esta de acuerdo ya que ayudara a los estudiantes a sentirse
como miembros valorados de la institucion y aplicar buenas précticas diarias de ensefianza
hace mas para combatir la apatia estudiantil que esfuerzos extraordinarios para combatir la

falta de motivacion en las actividades que desarrolla para promocionar la formacion.
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PREGUNTA 10: ;Que tanta importancia considera que tiene la implementacion del aplicativo

movil?
Proposito: Observar cuan viable se considera el sistema para la educacion de los nifios

Resultado:

Tabla 23: Tabulacion de la encuesta pregunta N°.10.

Nada importante 2 6%

Poco importante 3 10%

Muy importante 26 84%
Total 31 100%

Fuente: Mellissa Pilco

Grafico 10: Estadisticas de la implementacién del aplicativo mavil.

120% Porcentaje
’ 100%
100% o4
80%
60%
40% '
20% 6% 10% B Porcentaje
0% s 2 BN .
Nada Poco Muy Total
importante importante importante

Fuente: Mellissa Pilco

Analisis: Casi en un 84% de las personas encuestadas ve muy viable la implementacion del

software para ayudar con el aprendizaje de los nifios y que este sea mas interactivo:

e Que posea una variedad de ejercicios

e Que le permita interactuar facilmente la interfaz con el usuario
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Manual de Usuario “LITTE GENIUS”

1. Ingreso al sistema

Opcidn de registrar
nuevo usuario

Ingresar el usuario

N
Ingresar la contrasefia

Una vez ingresados los datos el boton le
permitira ingresar al sistema

2. Registro de usuario

Boton de registro

Llenar los  campos
requeridos por el sistema

' I o A
N\ N
T
=Y ~ .
1 ‘m
-1

AT A

Al presionar el boton le
permite crear el usuario




3.

Menu Principal

A

APRENDE

'E\:\\ﬂé‘ W )

mn:iék ‘
BN ' S

PRACTICA

Menu Aprende

Menu Practica Menu Juega

Botén de inicio

Botdn de configuraciones

Seleccione una Opcidén

Cambiar idioma a Inglés | Cerrar Sesidn

81
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4. Menu de Aprende

[ Sub Categorias del menu aprende ]

a. Sub menu Vocales

Al presionar la imagen emitira el sonido J:

4 -

o

Avion
2

] W s N

Al presionar en la letra emitira el sonido y
mostrara imagenes relacionadas a la vocal




b. Sub menu colores

s 83

=
YELLOW

3

~~~

GREEN

COLORS

—

o2

~~~

\of-‘.x\mr " PURRLE

N 4 Yoo

~~

Al presionar sobre la imagen emitira
el sonido del color que le corresponde

c. Sub menu formas

CIRCULOD

0o

CUADRADO

[T -

\ oy
PENTAGONO

RECTANGULO TRIANGULO
\
nr

;o .
\ROMBO OCTOCONO

- /I’ :‘.\7' =

P

N
ESTRELLA WIATRAPEC
W £

Al presionar sobre la imagen emitira el
sonido de las formas

T,
.

©3

e

e

~~~

‘2

83

S

g _
@ -



d. Sub menud familia

HERMANO

84

. &

ABUELD qum
,. v w -

‘ﬂ, :

Al presionar sobre la imagen se
escuchara los roles de los integrantes de
la familia

e. Sub menu silabas

Sub categoria de “M”

Sub categoria de “P”

Sub categoria de “L”

Sub categoria de “T”

Sub categoria de “S”




Sub categoria “M”

Al presionar la silaba deseada se
muestra la imagen relacionada a esta

Sub menu cuentos y canciones

Reproduccion de video

CUENTOS Y CANCIONES

I

SOY UNA TAZA (PLIM PLIM) A DORMIR (PLIM PLIM)

_.,,-_..-..o.. |

EL POLLITO DESOBEQIENTE LA BAT I(‘A RRESUMIDA
. 4 L

.‘/kh

85
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5. Menu de Practica

-

[ Sub Categorias del men0 Practica ]

6. Precaucion

El uso de dispositivos moéviles y el pasar demasiado tiempo frente a las pantallas y con el factor
de la luz del entorno puede afectar la salud visual, ya que el uso de estos dispositivos forma
parte de nuestras actividades diarias hoy en la actualidad presentando consecuencias como:
ojos irritados, vision borrosa, dolor de cabeza, por este motivo se recomienda hacer un uso
adecuado de estas herramientas tecnoldgicas y tomar medidas que ayuden a disminuir los

riegos.
7. Recomendaciones

e Llevar el control del tiempo que pasa ante una pantalla

e No utilizar dispositivos méviles o computadores en lugares oscuros

e Tratar de parpadear constante mente , para evitar que los 0jos se irriten

e Tener una distancia adecuada entre la pantalla y sus ojos, disminuir la intensidad de
la luz de su pantalla.

e Teniendo en cuenta estas recomendaciones ayudara a cuidar su salud visual y seguir

aprendiendo mediante el uso de herramientas tecnoldgicas.
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18. CERTIFICADO DE REPORTE DE LA HERRAMIENTA DE PREVENCION DE
COINCIDENCIA Y/O PLAGIO ACADEMICO.

(URKUND

Urkund Analysis Result

Analysed Document: Pilco_Mellissa.docx (D111688675)
Submitted: 8/26/2021 3:15:00 AM

Submitted By: johnny.bajana@utc.edu.ec
Slignificance: 1%

Sources included in the report:

Tesis.docx (D26010891)

TESIS 2.docx (D80342454)
https://docplayer.es/85426278-Escuela-politecnica-del-ejercito-departamento-de-ciencias-de-la-
computacion-facultad-de-ingenieria-de-sistemas-e-informatica.html
https://repositorio.une.edu.pe/bitstream/handle/UNE/4426/Los%20software%
20educativos.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Instances where selected sources appear:

4



