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1 INTRODUCCION

Aqui, vamos a centrarnos en la tecnologia y en su deseable papel innovador en el
campo de la educacion. De la misma manera que hemos visto que las ideas de
sociedad o cultura no son contenidos de conocimiento inamovibles, el concepto de
educaciéon, y en su caso la aplicacion al mismo de la innovacion tecnoldgica
también son susceptibles de ser entendidos de diferentes maneras, o en base a

diferentes enfoques.

Precisamente la vinculacion de la idea de innovacion con los previsibles
cambios aportados por la incorporacion de las llamadas nuevas tecnologias al
mundo de la educacion, representa uno de los principales puntos de interés. Sin
embargo, es evidente que la simple presencia de tecnologias novedosas en los
centros educativos no garantiza la innovacion en su significado real. La innovaciéon
debe ser entendida como el cambio producido en las concepciones de la
ensefanza y en los proyectos educativos; en la manera de “pensarlos” y de
llevarlos a la préactica. El hecho de que las nuevas tecnologias propicien maneras
alternativas de trabajo escolar frente a las formulas mas tradicionales, es lo
significativo. Si los procedimientos para acceder a la informacion, si las estrategias
para analizar, extrapolar o valorar los conocimientos, los habitos, las actitudes, son
diferentes a las pautas de trabajo formativo propiciadas por metodologias
convencionales como el uso habitual de la leccion magistral, la utilizacion del libro
de texto como fuente casi Unica de informacion, o en definitiva el recurso a
procedimientos de ensefianza poco flexibles, es lo realmente valorable desde una

perspectiva de innovacion educativa.

Una perspectiva de innovacién educativa vinculada a la tecnologia de la
educacion, debe ser entendida no tanto como una “mirada externa”, sino como
una mirada interna constitutiva de la propia tecnologia educativa, de sus

fundamentos tedricos, sus valores, propdsitos, contribuciones y articulacion en el



sistema escolar. También su incidencia en el quehacer y el pensamiento de los
alumnos y profesores, en las interacciones que propicie de manera especifica vy,
en definitiva, su aportacion real a los procesos de ensefianza y aprendizaje. En
altimo término, no podemos olvidar que el sentido real de la accion de innovar
(cambiar) conlleva un compromiso ético personal que persigue mejorar las
situaciones cotidianas. Esa mejora entendida como una actitud progresista,
reflexiva con la realidad, en definitiva una meta de vida. La posibilidad de hacer lo
de antes aunque mediante otros procedimientos (mas rapidos, mas accesibles,
mas simples) no representa una innovacion (cambio) profundo. Visto de esta
manera, la innovacion educativa comporta un componente personal, ético, que
debe dotar a las tecnologias y recursos del “valor de educar”. La innovacion es
humana. Las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion, seran novedad, en su
sentido basico, en la medida que sean dotadas de un espiritu progresista por
quienes las utilizan y sobre todo, por quienes encuentren utilidades educativas que

permitan formar mejor, educar de forma mas completa, es decir, mas libre.

La UNESCO, en su ultimo informe elaborado por la Comisién Internacional sobre
la Educacion (Delors y Otros, 1996), se apoya en una idea de la educacion basada
en una concepcion “universal’” de la cultura (en coherencia con su tradicién

armonizadora, ya comentada anteriormente). Asi, nos propone :

Con tal de cumplir todas sus metas, la educacion ha de ser organizada en
torno a cuatro aprendizajes, que seran los pilares del conocimiento a lo largo de la
vida de cada persona: aprender a conocer, es decir, adquirir las claves de la
comprension; aprender a hacer, para poder actuar sobre el entorno; aprender a
Vivir juntos, para participar y cooperar junto a los otros en las activades humanas;
y finalmente aprender a ser, progresién esencial que participa de los tres
aprendizajes anteriores. Es evidente que estas vias del saber se conjugan entre
si, ya que existen muchos puntos de contacto, interseccion e intercambio entre
ellas. [4]



Es por eso que se pretende que este software sea una herramienta util para el
profesor en el desarrollo del aprendizaje del alfabeto ya que es de suma
importancia el conocimiento del mismo, ya que es pieza fundamental y que sera

totalmente util para adquirir proximos conocimientos.

En union con la tecnologia se abra paso a una nueva era, dejando atras esas
ensefianzas un poco viejas, utilizando las herramientas que nos entrega hoy en

dia el mundo.



1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Escuela primaria

El aprendizaje del habla en nuestro pais, es algo muy importante en nuestros dias
ya que en el medio por el cual nos podemos comunicar e interactuar con otras
personas y se debe llevar a cabo desde la nifiez ademéas del conocimiento de
nuestro lenguaje no es suficiente si no que también es necesario hablarlo de
manera correcta. En Meéxico, el analfabetismo es una de las enfermedades
sociales que dia a dia consume a mas personas, Chiapas es un Estado con un
gran indice de analfabetismo en toda la Republica. En el primer grado se recibe la
ensefianza del alfabeto, asi como los primeros pasos en la lectura y adquisicién de
nuestra lengua espafiol, Util e indispensable para el resto de nuestros dias e

interaccion social.

ESPARNOL 1° grado

Es necesario que los nifios estén en contacto con multiples materiales escritos y
gue el maestro utilice las modalidades de trabajo que mas adelante se detallan,
con la finalidad de que los alumnos tengan elementos que les faciliten la
comprension de lo que leen.

La funcionalidad de la lectura se hace efectiva si el nifio puede utilizar lo que lee
con propésitos especificos. La lectura como simple ejercicio no despierta el interés
ni el gusto por leer. Es muy importante que el maestro aproveche todas las
oportunidades que se presenten para invitar al nifilo a que lea y a servirse de la
lectura con fines practicos.

Los nuevos materiales para el primer grado de espafiol destinados a los alumnos y

al maestro estan relacionados y se complementan.



Los libros para el nifio son: 5 Espafiol. Primer grado. Lecturas Espafiol. Primer
grado. Actividades Espafol. Primer grado. Recortable Espafiol. Primer grado.
Lecturas. Esta concebido como el eje articulador de los materiales. Alrededor de
cada una de las 39 lecturas se proponen actividades vinculadas con los cuatro
componentes, que podran ser realizadas en el libro de actividades y con el

material del libro recortable.

El libro estd organizado en cinco bloques de ocho lecturas cada uno (salvo el
altimo que tiene siete). Se sugiere que el trabajo con cada lectura se desarrolle en

una semana.

Los temas tratados en las lecturas son muy variados. Se ha buscado que todos
sean interesantes para un nifio de seis afos.

En su mayoria las lecturas son cuentos, ya que éstos resultan muy atractivos para
los nifios a la edad de seis o siete afios; ademas, los temas que se tocan (los
animales, el Sistema Solar, la ecologia y la salud, entre otros) son por lo comun de

interés para los nifos.

Otras caracteristicas del libro que facilitan la lectura son:

» Las ilustraciones. Con ellas los nifios podran familiarizarse con el tema,
predecir el contenido y seguir la lectura que el maestro realice.

* Palabras repetidas. La repeticion de palabras a lo largo del texto tiene como
fin que el nifio las reconozca y asi pueda anticipar su contenido.

» Con el mismo propoésito se repiten fragmentos en diversas lecciones como:
“Saltan y saltan”, “La casita del caracol” y “Los changuitos”.

* Empleo de la rima. El empleo y analisis de la rima apoyan al nifio a establecer
la relacién sonoro-grafica de las palabras.

» Con todos los temas del libro puede apoyarse el desarrollo de la expresion
oral. EI maestro podra plantear preguntas, responder las de los nifios, pedir
comentarios, ejemplos, opiniones y propiciar que los nifilos reflexionen, y
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sugieren ideas para resolver problemas de la vida cotidiana. En general, el
desarrollo de la expresion oral fortalece la organizacién del pensamiento,
acostumbra al nifio a hablar en puablico y le permite también aprender a

escuchar lo que dicen los ademas.

PROBLEMATICA

El problema de los alumnos del primer afio al finalizar el ciclo escolar es : los nifios
pasan el grado sin poder leer muchas palabras y tartamudeaban al hacerlo. Al
terminar el primer afio se espera que el alumno puedo leer y escribir y entender
palabras basicas de lectura a lo que se refiere a la materia de espafiol ahi la

pregunta:

¢ Como aprender aleer?

En respuesta a lo que los nifios sueles pasar largas jornadas por aprender a leer,
he de contestarle que jugando, aprender jugando es mas facil, no nos vemos en la
necesidad de estar sufriendo por algo que realmente es necesario, que la mejor
manera es haciendo lo que mas le gusta, jugar.

La mayoria de nifios en México, prefiere jugar que estar sentado tratando de
recordar las letras, la inquietud de la mayoria es poder escribir su nombre o el de
personas que mas quieren. Ante esto la innovacion permite el aprendizaje,

conocemos infinidad de productos interactivos que suelen ser muy atractivos.



1.2 JUSTIFICACION

El analfabetismo en nuestro pais es uno de los problemas més grandes que dia
con dia deberiamos ir superando y es por ello que este proyecto puede ser una
gran ayuda para disminuir las cifras de las personas que no alcanzaron un nivel de
estudios superior al de nivel primaria, ya que en su mayoria a este tipos de
personas les cuesta trabajo escribir, entender y leer palabras que se usan de
manera cotidiana precisamente por la falta de educacion, en nuestros tiempos el
uso de tecnologias se ha vuelto muy indispensable en nuestra vida cotidiana y ya
es hora de utilizar estas herramientas que la tecnologia nos proporciona para
mejorar el nivel de educacion no solo en nuestro estado si también dentro del pais,
la educacion que recibimos desde pequefios en aquella que nos define en un
futuro, la tecnologia esta ahi solamente hay que saber usarla de manera dindmica

para mejorar el nivel de educacién en nuestro pais.



1.3 OBJETIVO GENERAL

Que los niflos aprendan a leer las palabras que se pueden generar con nuestro
alfabeto a partir de la combinacion de silabas, siendo una herramienta didactica de

apoyo para el profesor en la ensefianza del alfabeto.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

El objetivo de crear esta herramienta didactica es con el fin de ayudara a los nifios
de la educacion primaria al aprendizaje de manera mas interactiva.
e Primer objetivo, aprender las letras del alfabeto y saber diferencia una de
otra
e Segundo objetivo, reconocer las letras en uniones , silabas.

e Tercer objetivo, conocer palabras completas; ejemplo: Casa.
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1.5 ESTADO DEL ARTE

Un ejemplo de software educativo para aprender a leer es PIPO.

El cual es totalmente en la computadora, con ayuda del mouse en sus diferentes
fases, letra por letra, completar palabras y buscar la letra perdida.

Fue creado en Espafia, dedicado para nifios de primer grado de primaria. Cuentan

con versiones pipo mateméatico y pipo inglés.

PIPOCLUB
ONLINE

PERIODICAMENTE,
MAS CONTENIDO

)- ‘ ©

Figura 1.1. Interfaz de Bienvenida “Pipo”

En la versién de espafiol al inicio de dar click en jugar nos muestra un mapa de
tesoro que se ird desactivando conforme pasa de nivel el nifio.

En la primera fase, el nifio empieza a tener conocimiento de cada una de las letras
y de igual manera va asociandolas con una imagen . Al termino de la secuencia de
letras, se realiza un pequefio examen que consiste en mostrar la imagen y
asociarla con la letra que se encuentra enfrente como en una sopa de letras, en
caso de ser incorrecta envie un mensaje de intentalo de nuevo. Te da por lo

menos 5 oportunidades de equivocarte.

Terminada la secuencia se desbloquea la siguiente parte del mapa en donde se

muestran palabras incompletas para ser completas por el nifio, en algunos cosas
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se plantea la diferencia entre la letra By V. El nombre aqui es “completa la palabra

con la medusa”.

Figura 1.2. Muestra interfaz de una seccién del juego “Pipo”

Al final te arroja un porcentaje de las palabras acertadas, emitiendo un sonido de

“acertaste”, “muy bien”, cuando la palabra completada es correcta.

Otro juego mas es juega con lalo que esta destinado a nifios de 7 a 9 afios para el

aprendizaje de letras en sus 3 versiones:

Figura 1.3 Portada de discos “Juega con lalo”

En la primera version Unicamente se da nocion al aprendizaje de las letras del
alfabeto sin adentrarse a mas. Con el sonido de la letra mientras es mostrada en
12



pantalla para el aprendizaje del nifio. Al final se muestra una asociacién con

imagenes.
En la segunda version de bosque de palabras, indaga en cada una de las palabras
de acuerdo al orden alfabético, denotando que con anterioridad se ha jugado la

primera version. Donde el nifio debera tener destreza en el uso del mouse.

En la tercera versidn nos muestra oraciones, de acuerdo a una version de bosque

de gramaticas. En el, el nifio completara las oraciones.

Cada una de estas versiones de juega con lalo se vende por separado y no se

cuenta con juegos online.
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1.6 ALCANCESY LIMITACIONES DEL PROYECTO

ALCANCES DEL PROYECTO

Se pretende alcanzar, un mejor aprendizaje al usar este software como
herramienta para reforzar los conocimientos recibidos por el profesor, asi crear un
ambiente sano de convivencia e interaccidn con la tecnologia. A partir de colores

llamativos y competencia.

LIMITACIONES DEL PROYECTO

Este proyecto cuenta con algunos aspectos que pueden limitar el desarrollo y la
implementacion de este sistema de aprendizaje (software educativo)ya que se
desarrollara para nifios de hasta 7 afios de edad en la educacién primaria dirigido
a los alumnos del primer grado, el uso de programas utilizados para el desarrollo
del software pueden resultar en cierta manera costosos lo que en algunas
instituciones es un factor muy importante debido a que precisamente la solvencia
econdémica dentro de las instituciones federales son designadas a otros aspectos
como el desarrollo y mantenimiento de la infraestructura como son sillas, mesas,
aulas etc. Ademas de que la implementacién de una nueva técnica o forma de
ensefianza dentro de instituciones federales son discutidas durante cierto periodo
de tiempo, para después aprobarse y aplicarse el nuevo sistema educativo que en
algunas ocasiones no son tan sencillas de adoptar por el alumno, lo cual nos lleva

a la modificacion o cambio del sistema.
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La aprobacién del uso de este proyecto como método de aprendizaje rapido

no solo va dirigido a las instituciones federales si no también a las instituciones
privadas, y cabe resaltar que este sistema esta implementado para infantes sin
discapacidades motrices 6 mentales; la implementacion de este software
educativo no solo va relacionado a las instancias de educacion si no también al
lugar donde se desee llevar a cavo el uso de este sistema, ya que como
recomendacion este sistema funcionaria de una mejor manera en areas rurales ya
que hay que capacitar a una 0 un conjunto de personas para que puedan
manipular este sistema, y debido a las palabras técnicas , dentro de una zona
urbana seria dificil la comprensién de este sistema por sus costumbres de antafio

como son (el dialecto, métodos de ensefanza, etc.)
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1.7 HIPOTESIS

Se pretende reforzar el conocimiento de las letras del alfabeto, ya que el profesor
del aula, se encargara de trabajar al 100% en el aprendizaje del nifio, ya que con
ayuda de la tecnologia se facilitara el entretenimiento y conocimiento en un solo
cuerpo, para después proporcionar las herramientas en el aprendizaje de la
lectura.

Tomando en cuenta que el software es una herramienta, que permitira en primer
lugar el aprendizaje del alfabeto, seguido de las silabas, para concluir en la lectura

del alumno.

En conclusion con el trabajo unido de la tecnologia y las diferentes técnicas de
aprendizaje se lograra un mayor desarrollo del habla de los nifios en una intervalo
de tiempo mas corto, asi como la relacién y el interés por el mundo moderno en el

cual estamos viviendo , y la facilidad de asociacion con la vida real.
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2 MARCO TEORICO

A lo largo del tiempo, los métodos de ensefianza en las escuela publicas de
nuestro pais han ido cambiando, dando paso al uso de la tecnologia, podemos
observar que el Gobierno de nuestro pais ha entregado equipos de computo que
son una de las herramientas mas novedosas que han comenzado a utilizar, pero
conozcamos mas las herramientas que utilizan los profesores para ensefiar a su

alumnos a leer.

Cuando empezamos la educacion primaria recordamos que en nuestra clase de
espafiol teniamos dos libros: Espafiol Textos y Espafiol lecturas, quien no ha
escuchado la lectura de “Paco el chato”, es la primera lectura que hemos de leer, y

que nos han de repetir varias veces, pero como funcionan sus técnicas.

Paco el Chato

Paco es un ninito que se pierde al salir de la escuela

el primer dia de clases. Por desconocer su nombre
completo y su direccion, Paco tiene dificultades para regresar a su casa.
En esta leccion el centro de interés es el nombre propio. Se propiciara
que cada nino aprenda a reconocer su nombre escrito y a escribirlo.

Las actividades de clasificacion de nombres cortos y largos,

y las que llevan a la biisqueda de la relacion entre
nombres escritos e ilustraciones, apoyaran a los ninos
en la lectura y en el conocimiento del valor sonoro
de las letras.

Sabemos cudn importante es que los ninos

\  presencien actos de lectura, particularmente

asmanda  nen Al nsatnassnn 1o Tacteies

Figura 2.1 Titulo de la primera lectura del Libro Espafiol Lecturas [1]
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JEAN PIAGET

Jean Piaget estudi6 el comportamiento natural y lo relacioné con las formas
espontaneas de construccion de estructuras de conocimiento, interpretando y
explicando el origen del juego. La accion ludica del nifio supone una forma
placentera de jugar con los objetos y sus propias ideas, de tal manera que jugar,
significa tratar de comprender el funcionamiento de las cosas. Las reglas de los
juegos suponen una expresion de la logica con la que los nifios creen que deben

regirse el intercambio y los procesos interactivos entre los jugadores.[5]

Presentamos algunos principios y hechos que justifican la necesidad de construir

una Pedagogia Ludica:

e EIl juego es un modo de ser existencial del hombre y de los animales
superiores.

e Eljuego como actividad creadora solo se da a nivel humano.

e Arte, Ciencia y Religibn son a menudo juegos serios

e Eljuego es la primera trama de la urdimbre maternal.

e El hombre juega creativa y libremente.

¢ El nifio aprende jugando (Experiencia vivencial).

e Eljuego abre horizontes de posibilidades.

INGENIERIA DEL SOFTWARE

La Ingenieria del Software, término utilizado por primera vez por Fritz Bauer en la
primera conferencia sobre desarrollo de software patrocinada por el Comité de
Ciencia de la OTAN celebrada en Garmisch, Alemania, en octubre de 1968, puede
definirse segun Alan Davis como “la aplicacion inteligente de principios probados,
técnicas, lenguajes y herramientas para la creacion y mantenimiento, dentro de un

coste razonable, de software que satisfaga las necesidades de los usuarios”.
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Usando la ingenieria del software para llevar a cabo nuestro proyecto, seguiremos
los pasos que la misma nos proporciona en la realizacion de sistemas.
Seguiremos los siguientes pasos, basando en un modelo de desarrollo de
sistemas basado en componentes que nos permita la reutilizacion de software, el
cual nos permitira ahorrar tiempo y menos coste del producto.

Siguiendo los pasos:

Andlisis del sistema: En donde se daran a conocer las caracteristicas que
satisfagan al usuario.

Disefio.

Pruebas y entrega del producto.[2]

Asi lo explicé el
cliente

Asli lo entendi6 el
jefe del proyecto

Asi lo disefié el
analista

Asi lo escribié el
programador

Asl lo describi6 el Lo que el cliente
de marketing realmente necesita

Figura 2.2 .Representacion de la Ingenieria del Software

19



El modelo a usar es el de cascada secuencial, ya que por su estructura es el que

se adapta a nuestras necesidades y forma de trabajo.

Debrucidn de
requimicrtos
Andlisie y Disefio
’ del Software
o | Irplementactéa y
¥ Prueba ée unidades
o | Integracién y
7| Prueba del Sistema
o] Operacidny
"1 Mantenimiento

Figura 2.3. Modelo Cascada-Secuencial
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TECNOLOGIA A IMPLEMENTAR El tapete es un dispositivo de entrada,
pensando que tendremos un pequefio teclado inalambrico sobre el suelo que
contara con las letras del alfabeto. Sus dimensiones seran de 2.5 metros de largo
y 2 metros de ancho, alrededor de él se ubicaran las letras, con un centro de

enunciado Inicio, donde el nifio colocard ambos pies.

El tapete tendra a sus margenes las letras del abecedario castellano, estas letras
tendran llamativos colores para causar la atencion de los nifios ,en su centro
estara un cuadro que indique el inicio del juego y ese cuadro de inicio estara
rodeado de flechas las cuales les serviran al infante para escoger el nivel que
desea jugar y en el resto del tapete habra figuras llamativas para el nifio pero que
también serviran para los diferentes niveles del juego(software) todos y cada uno
de las letras e imagenes dentro del margen del tapete tendra sensores de presion

=

0 botones.

Figura 2.4. Teclado Inalébrico

El software que se utilizara para realizar la interfaz con el nifio sera la herramienta
gue nos proporciona ACTIONSCRIPT y FLASH [3] para hacer las imagenes que le
indicaran la nifio sobre que letra o figura debe situarse para sumar puntos en el
juego los cuales después le indicaran su desempefio a lo largo de las ocasiones
que ha jugado desarrollando asi un pequefio instinto de competencia, lo cual lo

motivara a querer superar a sus companeros de clase.
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En la plataforma de flash, se crearan diferentes capas ya que se necesita
movilidad para cada una de las letras y ellas estaran divididas en fotogramas para
anexar el fotograma de audio y los movimientos de las letras disefiadas.
ActionScript es la herramienta para la codificacion de instruccion de espera

acompafadas con un timer para el uso de puntuacion del jugador.

AS3

ActionScript 3.0

Figura 2.5. Logo tipo Flash y ActionScript, herramientas multimedia
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3 ANALISIS DEL SISTEMA

3.1 ANALISIS DE REQUISITOS

e Computadora : Permitira mostrar el software

e Software: Juego interactivo para el aprendizaje del alfabeto, consta de 3
niveles: letras del alfabeto, silabas y palabras.

¢ Mouse: Interaccion entre el software y el teclado.

e Teclado: Permitira la resolucién de pruebas al momento de la interaccién
con el software

e Tapete : interaccion del alumno con el software

e Paqueteria Flash CS4: plataforma en la cual se desarrollo el software

e Bocinas : facil audicion del software

e Eliminador de corriente

e Aula: Lugar donde se llevaran acabo cada una de las actividades

e Profesor: Persona capacitada para el uso de esta herramienta
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3.2 MODELO CONCEPTUAL DEL SISTEMA

Seleccionamos la interfaz

Muestra en pantalla la interfaz
inicial del Software con 3 niveles

ajugar

S TEEEFEFFLLLL

o go = )

Tl I I~

En caso de oprimir incorrectamente
recibimos un mensaje de error. En
caso contrario continuamos con
otra letra de manera aleatoria. Y
asi hasta terminar la sesién.

Deberemos oprimir la letra
mostrada anteriormente.

Seleccionamos Salir o visitar otro

nivel. Y el proceso es el mismo.

AE L)
||<:
ettt

Seleccionamos el nivel a jugar

Seleccionado el nivel 1, por ejemplo
. Nos muestra en pantalla una letra
del alfabeto “A” con su sonido
correspondiente la cual después de
un momento desaparecera.
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3.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

System

Jugar ‘
/

(o) ) (e

Alumno Maestro

Figura 3.1 Diagrama del Caso de Uso
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Nombre: Tapete Educativo para el aprendizaje del alfabeto.

Actor: Alumno

Descripcion: Describe el uso del software

*Flujo Principal: Actor Sistema
1. Damos click a la aplicacion 1 Muestra la interfaz con los tres
2. Seleccionamos el nivel 1 a jugar | niveles a jugar
3. Esperamos la indicacion 2 Se muestra en pantalla la primera
4. Oprimimos la letra correctamente | letra del alfabeto
5. Esperamos la indicacion 3 Se escucha el sonido de la letra con
6. Oprimimos la letra correctamente | una imagen de fondo, y desaparece la
7. Puede salir del nivel si asi lo | letra
desea, el proceso es repetitivo | 4 Entrega puntuacién, se muestra una
hasta terminar una secuencia de | segunda letra de manera aleatoria
10. 5 Se escucha el sonido de la letra con
una imagen de fondo y desaparece la
letra
6 Entrega puntuacion, se muestra una
tercera letra de manera aleatoria
7 Regresa a la interfaz inicial
Alternativa: Actor Sistema
1. Damos click a la aplicacion 1 Muestra la interfaz con los tres
2. Seleccionamos el nivel 1 a jugar | niveles a jugar
3. Esperamos la indicacion 2 Se muestra en pantalla la primera
4. Oprimimos de manera incorrecta | letra del alfabeto
la letra 3 Se escucha el sonido de la letra con
5. Oprimimos la letra correctamente | una imagen de fondo, y desaparece la
6. Esperamos la indicacion letra
7. El proceso es el mismo hasta |4 Se muestra una imagen de
llegar al reactivo 10, puede dar negacion ante el error
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click en salir

Se muestra una segunda letra de
manera aleatoria

Se escucha el sonido de la letra con
una imagen de fondo, y desaparece
la letra

Vuelve a la interfaz principal

“Precondicion: El alumno conoce el uso del juego.

Post-condicion: El alumno recibio clases previas del alfabeto.

Presuncion: El juego esta disponible y funcionable.

*El proceso es el mismo para cada nivel con la diferencia que en el nivel 2
son silabas, y en el nivel 3 palabras.

Nombre: Tapete Educativo para el aprendizaje del alfabeto.

Actor: Profesor

Descripcion: Describe el uso del software

*Flujo Principal: Actor

Sistema

8. Damos click a la aplicacion
9. Seleccionamos el nivel 1 a jugar
10.Esperamos la indicacion
11.0Oprimimos la letra correctamente
12.Esperamos la indicacion
13.0Oprimimos la letra correctamente
14.Puede salir del nivel si asi lo
desea, el proceso es repetitivo
hasta terminar una secuencia de
10.

1 Muestra la interfaz con los tres
niveles a jugar

2 Se muestra en pantalla la primera
letra del alfabeto

3 Se escucha el sonido de la letra con
una imagen de fondo, y desaparece la
letra

4 Entrega puntuacién, se muestra una
segunda letra de manera aleatoria

5 Se escucha el sonido de la letra con
una imagen de fondo y desaparece la
letra

6 Entrega puntuacién, se muestra una
tercera letra de manera aleatoria

7 Regresa a la interfaz inicial

Alternativa: Actor

Sistema
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8. Damos click a la aplicacion

9. Seleccionamos el nivel 1 a jugar

10.Esperamos la indicacion

11.Oprimimos de manera incorrecta
la letra

12.0Oprimimos la letra correctamente

13.Esperamos la indicacién

14.El proceso es el mismo hasta
llegar al reactivo 10, puede dar
click en salir

1 Muestra la interfaz con los tres

niveles a jugar

2 Se muestra en pantalla la primera

letra del alfabeto

3 Se escucha el sonido de la letra con

una imagen de fondo, y desaparece la

letra

8 Se muestra una
negacion ante el error

9 Se muestra una segunda letra de
manera aleatoria

10 Se escucha el sonido de la letra con
una imagen de fondo, y desaparece
la letra

11 Vuelve a la interfaz principal

imagen de

“Precondicion: El profesor conoce el uso del juego.

Post-condicion: El profesor dio clases del conocimiento del alfabeto.

Presuncion: El juego esta disponible y funcionable.
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4 DISENO DEL SISTEMA
DIAGRAMA DE CLASES

Tenemos el modulo del menu en este modulo solamente es una interfaz de las
opciones que nos dan en el juego, nivel 1, nivel 2 o nivel 3

Presiona tecla:

En este modulo se usan variables como score y calificacion que nos serviran para
evaluar el desempefio de reaccion del nifio, dentro de este modulo podemos
sumar la calificacion al score detener el timer, regresar al menu o si el nifio acierta
podra moverse hacia otro reto del mismo nivel (véase figura 4.1).

Timer :

Este timer se inicia y se termina dentro de presiona tecla, dentro de este modulo
el cual entra en funcionamiento cada 2 segundos después de que la animacion
desaparece, resta la calificacion la cual al principio es de 106, resta 3 puntos cada
2 vez que se ejecuta, para su re-ejecucion dentro de este modulo se encuentra
una instruccion llamada restart que se define con un 0 en la siguiente instruccion
var relog:timer =new Timer(2000,0) (véase figura 4.1).

Timer2;

Otro timer semejante al descrito anteriormente, se ejecuta en caso de que el nifio
con la diferencia que este timer solamente sirve para visualizar las letras del reto
del nivel durante 3 segundos y después de este tiempo nos envia a otro reto del
mismo nivel (véase figura 4.1).
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menu

Selecciona nivel 1

presionar tecla

+score

nivel 2

+suma score()
-| +gotoAndPlay()

Letra correcta

y

letra corrects.|  timer2

Selecciona letra

+scrore

+timer.stop()
+back_menu()
esperar_teda 2segundos
i
Timer
+score Text =
+calificacion

+restar_calificacon()
+timer.restart()
+addchild(Gif) ()

nivel 3

2segundos

+gotoAndPlay()
+timer 2.stop()

j

kilaba correctd

presionar tecla

+score

+g
+i
+b

.| +suma score() -

14

scoger silaba

otoAndPlay()
mer.stop()
ack_menu()

presionar tecla

+score

2segundos

| +suma score()
+gotoAndPlay() oz
+timer.stop()

+back_menu()

selecciona palabra

Figura 4.1 Diagrama de clases
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5 DESARROLLO DEL SISTEMA
5.1METODOLOGIA DE DESARROLLO

El software cuenta con 3 niveles de aprendizaje que significara un reto para el
nifio, destinado para edades de 6 a 7 afos, inclusive si se desea a partir de los 5
afios, para tener preparado al infante. Este software sera la herramienta, que
llevar4 de la mano al nifio para su mejor desarrollo en la lectura. Tomando en

cuenta que la primera persona que instruira al infante es el profesor del aula.

NIVEL 1

Al iniciar el software nos mostrara en la interfaz los tres niveles con los que se
cuenta. El primer nivel nos mostrara la serie de letras del alfabeto de manera
aleatoria, la cual tendra un limite de tiempo por alumno asi como la cantidad de
letras a mostrar.

Una vez dado click al nivel 1, se mostrara una letra del alfabeto en pantalla, que al
fondo podré visualizarse una imagen que se relacione con la letra, y que permita
relacionarla con la vida real.

Se mostrara en pantalla por ejemplo la letra “S”, con la imagen “SOL” .Y de
manera auditiva el alumno escuchara su pronunciacion, asi como la pronunciacion

de la imagen; por ejemplo: “ese, sol”.

Una vez terminada la pronunciacion, el tiempo empezara a correr para que el
alumno oprima la letra que visualizo con anterioridad.

Al momento de oprimirla, si la opcién fue incorrecta visualizara una imagen
diciendo que no fue correcto, en caso contrario podra continuar con la letra que
prosigue.

Si se desea regresar para continuar con otro nivel o bien abandonar el juego se

pulsara la imagen de salida que se encuentra en la esquina inferior derecha.
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Cada uno de los alumnos tendra la misma oportunidad de juego, asi podran ver
que alumno obtuvo la mejor calificacion que el caso del alumno al momento de
jugar lo ir4 visualizando como “score”, todo esto para que no sienta como una

evaluacion sino como realmente es un juego.

NIVEL 2

El nivel2 consiste en el reconocimiento de silabas, en primera instancia, la
computadora le mostrara a el nifio, el primer juego de silabas que mezclaran a las
cinco vocales, las clasicas: ma, me , mi, mo , mu.Sa, se, Si , SO, SU ; coOn sSus

conjugados de diferentes letras del abecedario, que se irdn encendiendo.

El software estara listo después de dar esa instruccion, el nifio puesto en el centro
vera, por ejemplo, la primera silaba: SA, oprimira las letras y el programa le pedira
que repita, pasara a la siguiente silaba, las silabas son mostradas de manera
aleatoria y como en el nivel anterior mostrara una imagen asociada a la inicial de

la silaba.

Al momento de mostrar las silabas se dira también la pronunciacion asi como la
misma de la imagen mostrada. Tomemos en cuenta que al momento de terminar
se eliminara ya se la consonante o la vocal, esto también sera aleatorio. En caso

de que se llegase a mostrar la misma silaba existira una diferencia.
De igual manera si el alumno se equivocard mostrara una imagen de negacion y

podra continuar hasta obtener un buen resultado.

Seguira hasta terminar la prueba
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NIVEL 3

El tercer nivel consiste, en la correcta formacion de una palabra, por ejemplo, en
pantalla te mostrara la palabra casa, y se ira mostrando en pantalla una por una,
las letras , para formar de manera correcta la palabra, ya que el nifio pudo ver
cuales eran las letras, la computadora solo mostrara c_sa y el pequefio debera
completarla, si en caso contrario se equivoca le mandard un mensajito de error y
le repetira de nuevo la palabra completa, ya que €l se sienta seguro continuara y si
esta vez a cierta dara paso a la siguiente palabra.

Aqui también escucharemos la pronunciacion de la palabra completa, y la
apariciéon de las palabras con su imagen asociada sera de manera aleatoria para
gue el alumno no me memorice el orden de las palabras, debido a que eso es algo
comun en los nifios que se encuentran aprendiendo.

Con esto se espera crear una sana competencia entre los alumnos, asi como una

manera mas entretenida de dar un repaso a lo aprendido en el aula.
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5.2 DIAGRAMA DE SECUENCIA
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Figura 5.1 Diagrama de secuencia de los diferentes métodos utilizados.
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6 CASOS DE PRUEBA
6.1 CASOS DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA 0

El primer objetivo es el aprendizaje de cada una de las letras del alfabeto; en
pantalla pudimos observar una letra del abecedario que apareciO de manera
aleatoria, acompafiada de una imagen que se relaciona. Y es asi que al momento

de recordar la imagen la asociamos con la letra del alfabeto inicial.

La pronunciacion mostrada es la misma que aparece en la pantalla, asi que al
oprimir de manera correcta esa letra del alfabeto observamos que continuamos la

serie de letras que nos aparecieron en pantalla (véase figura 6.1).

Figura 6.1 Nivel 1
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CASO DE PRUEBA 1

El segundo objetivo es el aprendizaje de las silabas que pueden combinarse de la
union de una vocal con una consonante, cabe recalcar que el conocimiento de una
vocal y consonante corresponde totalmente al profesor. Ya teniendo esos

conocimientos previos se prosigue al muestreo del juego de silabas.

Mostrando en pantalla el juego de silabas con una imagen asociada, por ejemplo
“‘BU” y la asociacion es “BURRQO”, se escucha primero las letras de manera
independiente y se prosigue al sonido de la silaba , hasta llegar a la palabra

completa (véase figura 6.2).

SCORE:

MENU

Figura 6.2 Nivel 2

A continuacion desaparece una de las letras de la silaba esto también es aleatorio,
en caso de que se repita la silaba .El alumno oprimi¢ la letra faltante, si es correcto

continuara con su serie de silabas hasta culminar la sesion.
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CASO DE PRUEBA 2

El tercer objetivo es el conocimiento de palabras como es el caso “CASA”, en este
nivel tenemos en cuenta que ya se tienen los cimientos de cada una de las letras
del alfabeto asi como la union de silabas, para poder formar palabras (véase figura
6.3).

SCORE: 0
z Q@

Figura 6.3 Nivel 3

De la misma manera podemos observar en pantalla, la palabra completa con su
sonido y la imagen asociada, y el siguiente resultado sera ver la palabra de
manera incompleta para ser terminada con el alumno y continuar con su serie de

palabras que el software le arrojo.
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6.2 TRABAJOS FUTUROS

Se espera realizar una conexion entre una base de datos y la aplicacion realiza en
flash, que permita almacenar puntuaciones y alumnos que fueron ingresados para
tener un listado de jugadores y obtener de manera mas rapida la puntuacion mas

alta durante el afo.

Asi como se espera poder darle continuidad al software anexando quizas

matematica o inglés.

En el &rea de mateméaticas por ser de primer afio, se tiene conocimiento de las
operaciones basica, asi como en algunas escuela publicas se da un repaso a las
tablas de multiplicar, las cuales son muy indispensables para el aprendizaje de la

multiplicacion y la division.

En el area de inglés se puede utilizar el mismo tapete, pero esta vez tomando el
alfabeto en inglés, ya que el ingles es el idioma universal y nos abre las puertas a
otros campos de trabajo. Mas que un lujo es una necesidad el aprendizaje de la

lengua inglesa.
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7 CONCLUSIONES

El desarrollo de este proyecto nos permitid conocer una nueva plataforma de
trabajo, llevando a acabo los conocimientos previos de programacion ya que el
trabajo en flash lo requiri6 al momento de desarrollar cada nivel de juego, al
colocar un timer de espera al restar puntos por cada segundo que pasara sin que
el nifio oprimiera la letra correcta. La programacion era muy parecida a la que
habitualmente se uso durante la carrera, asi que se recurrio al libro de Flash CS4

ya que algunas sintaxis cambiaban [3].

En la implementacion al llevar a cabo cada uno de los casos de prueba podemos
concluir:

En el caso de prueba, el sonido con la asociacion de imagenes, permitio el
conocimiento de las letras del alfabeto como se habia mencionado también en los
objetivos especificos.

En el caso de prueba 1, esa misma asociacion de imagenes prevalecid, ya que se
utilizaron las mismas imagenes para el juego de silabas, cumpliéndose una vez el
segundo objetivo especifico.

En el caso de prueba 2, se hizo la unién de dos silabas para formar una palabra
en concreto que iria acompafada de una imagen y sonido para su asociacion,

cumpliéndose el tercer objetivo especifico, aprendizaje de palabras.

El disefio fue sencillo pero requeria de mucha imaginacion y uso de los colores
primarios, para llamar la atencion de un infante.

El sonido principal, es copiado de una péagina de red social muy usada, pero que
puede ser utilizada libremente para uso sin abuso.

Las grabaciones de los sonidos de cada letra del alfabeto una aportacion de

nosotros como residentes de este proyecto
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El realizar el proyecto nos permiti6 darnos cuenta que se puede invertir tiempo e
investigaciéon al maximo para sacar el mejor provecho y demostrar que nada es
imposible.

También Flash permitié la animacion directa y creacion de cada una de las letras
del alfabeto. Para realizar la documentacion se necesito consultar temas como:
aprendizaje ludico, tema tocado actualmente por los pedagogos, ya que se
considera que aprendemos desde nuestro alumbramiento a través de nuestra

madre, en el momento que somos acariciados vamos asociando.

Asi como retomamos temas antes vistos de la ingenieria del software, usando el
modelo de cascada-secuencial para la realizacion de nuestras actividades.
También la aplicacion de los casos de uso y de secuencia. Para la explicacion

general del proyecto y la funcion del mismo.
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