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RESUMEN

Se puede definir el software educativo como entornos de trabajo en formato
digital orientados temética y metodolégicamente al proceso de formacion. El
presente trabajo tiene como objetivo principal el desarrollo de un software
educativo que sea facilmente integrable con otros medios didacticos como son
los de material impreso que actualmente la institucion utiliza, este software sera
realizado especialmente para alumnos que empiecen a trabajar con la lectura
principalmente los de nivel alfabetizacién, ademas sera realizado basandonos
en las necesidades de los educadores y educandos.

Una vez definidos los objetivos se estd empleando la metodologia Modelo
Secuencial Ciclo de Vida Basico o en Cascada. El desarrollo de la herramienta
se esta llevando a cabo en funcién de las especificaciones y requerimientos
orientados a los alumnos y profesores que trabajan el nivel de alfabetizacion.
La aplicacion se esta desarrollando en Adobe Flash(AS 2.0) con ayuda también
de programas como Adobe Photoshop cs3 para edicion y creacién de
imagenes y WavePad para la edicion de audio.

Finalmente, la utilizacion de la aplicaciéon permitirda que el educando reforcé su
aprendizaje en la lectura de manera interactiva.



INTRODUCCION

El 31 de agosto de 1981, se crea por decreto presidencial, el Instituto Nacional
para la Educacion de los Adultos como un Organismo Publico Descentralizado
de la Administracion Publica Federal, con el objetivo de promover servicios
educativos dirigidos a los mexicanos de 15 o mas afios, que por diferentes
causas, son analfabetas, o no han podido iniciar o concluir su educacion
primaria 0 secundaria; y con una propuesta educativa basada en los principios
que sefala el Articulo 3ro. Constitucional, la Ley Federal de Educacion y la Ley
Nacional de Educacion para Adultos. [15]

El Gobierno del Estado, preocupado por fortalecer las actividades que venia
desempefiando este Instituto envia al Congreso del Estado, una iniciativa de
Ley para crear el Instituto de Educacion para Adultos, la cual es aprobada el 7
de mayo de 2003. De esta forma y por decreto publicado en el periddico oficial
No. 170, 2da. Seccion, a partir de esa fecha el Instituto Nacional para la
Educacion de los Adultos se transforma en Instituto de Educacion para Adultos;
como un Organismo Publico Descentralizado de la Administracién Publica del
Estado, con el objeto de impartir alfabetizacion, educacion primaria y
secundaria para adultos; asi como educacién comunitaria y capacitacion no
formal para el trabajo.

La educacién es la herramienta mas poderosa del cambio, la educacién hace
buenos padres, buenos hijos, pero sobre todo, hombres y mujeres de trabajo.
El camino es muy largo y los obstaculos muchos; sin embargo, la voluntad de
ensefar, pero sobre todo la voluntad de aprender no se limita.

ANALFABETISMO

Aunque en el pais la educacion basica (primaria y secundaria) cada vez llega a
mas lugares, muchos jovenes, por diversas razones, no asisten a la escuela y
por lo tanto, algunos de ellos no saben leer ni escribir. En México, en 30 afios
el porcentaje de personas analfabetas de 15 y mas afos bajé de 25.8 a
8.4%.[4]

El instituto de educacion para adultos plaza Bienestar social, ubicado en la Av.
Miguel Hidalgo s/n de la colonia Bienestar Social.

En esta institucion atienden un maximo de 10 alumnos al dia en diferentes
horarios, que viven en el lado oriente de la ciudad de Tuxtla Gutiérrez, también
son recibidas aquellas personas de otras colonias vecinas como son: Los
Choferes, Magisterial, Santa Ana, El Roble, La caminera, Sabinito, Maldonado,
Juérez, Socutumba, Emiliano zapata, Mexicanidad chiapaneca, entre otros.



En esta institucion no existe un software de ayuda para la ensefianza en
adultos por ejemplo, de vez en cuando el educador les ensefia algunos
materiales digitales utilizando el programa PIPO el cual esta disefiado para
ayuda didactica en nifios.

Es por eso que la presente residencia se refiere al tema “Software educativo
para el aprendizaje de la lectura en los educandos del nivel alfabetizacion”, que
se puede definir como un sistema que permitird el reforzamiento en el
aprendizaje de la lectura del alumno manejando temas como, las vocales, el
abecedario, formar oraciones y nombrar objetos.

El propoésito del sistema serd, que con el apoyo del software educativo el
alumno reforzara lo aprendido, en comparacion con la metodologia que ellos
utilizan tradicionalmente, de manera atractiva y tecnoldgica, Labafino César
(2005).

Su principal caracteristica es la funcionalidad e interaccién, con una interfaz
grafica que ayudara al educando a aprender el nombre de objetos, relacionar
objetos y formar oraciones de una manera mas rapida ya que el software
cuenta con sonido en todas las pantallas.



JUSTIFICACION

El desarrollo del software servira para que los educandos mejoren su
proceso de aprendizaje en la lectura, ya que esta herramienta contara
con animaciones y sonidos lo cual ayudara al educando a identificar
palabras u objetos de una manera mas rapida.

El software beneficiara de manera directa a los educandos del IEA y de
manera indirecta a personas que quieran hacer uso de él.

El software con la ayuda del educador servira para que el educando con
el uso de la herramienta computacional refuerce lo que ya ha aprendido
en el material impreso, teniendo en cuenta que el software cuenta con
sonidos e imagenes reales y cotidianas.

El uso del software servir4 para que los alumnos sin presencia de un
educador puedan pronunciar ciertas palabras, el nombre de algunos
objetos u oraciones completas, ya que el software cuenta con sonido en
todas las pantallas.



2. OBJETIVO GENERAL Y OBJETIVOS ESPECIFICOS

2.1 OBJETIVOS GENERAL

Desarrollar una herramienta computacional para reforzar el aprendizaje en la
lectura en alumnos del nivel inicial (analfabetas) y como material didactico para
el instructor, reforzando el modulo «La palabra».

2.1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

> Facilitar al educando actividades digitales relacionadas con el modulo
de la palabra.

» Utilizar imagenes reales y cotidianas

» Agregar sonido en las diferentes pantallas

» Utilizar colores de fondos que de alguna manera no molesten ni
cansen la vista

» Manejar las instrucciones de cada actividad con frases sencillas para
gue el educando las entienda correctamente.



3. ESTADO DEL ARTE

3.1 PROGRAMAS

3.1.1 APRENDE A LEER CON PIPO

Este software contiene pronunciacion y creacion de letras, frases y oraciones,
tiene graficos muy buenos aunque agrega muchas notas dentro de la pantalla
gue no soy de gran ayuda para un aprendiz. [9]

3.1.2 SEBRAN'S ABC

Es un software que cuenta con partes con memoramas y operaciones con
ndmeros también contiene relacionar palabras con imagenes. [11]

3.1.3 EL CONEJO LECTOR

Software con muchas opciones, dentro de las cuales trae la pronunciacion del
abecedario, canciones entre otras cosas pero toda esta en inglés. [10]

3.1.4 PROGRAMA VOCABLOS

Programa en la cual el usuario intentara adivinar palabras, trae una opcién de
cambiar significado para un nuevo intento y el usuario tendra que adivinar la
palabra, en caso contrario es un error acumulado en el juego, al ultimo
presenta los resultado obtenidos durante el juego.[13]



3.2 TABLA CUALITATIVA
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Sebran’s ABC X - X - - - - - - - - - - - X
El conejo lector X - X X No se pudo accesar ----- version de prueba
Programa vocablos - - - - - - - - - X X X - - -

Tabla1 Cuadro comparativo del estado del arte.

3.2.1 ANALISIS DEL CUADRO COMPARATIVO

Como conclusién después del analisis de cada uno de los software arriba
mencionados, tenemos que todos estan dirigidos hacia nifios, dentro de los
cuales encontramos temas de interés para un adulto pero para llamar la
atencion del educando habria que hacerle alguna modificacién a la interfaz. Por
lo que el nuevo software a desarrollar estara enfocado a los educandos y se
desarrollara de acuerdo al mdédulo “la palabra”, el cual contendra diferentes
etapas de aprendizaje, ademas de agregarle al software las caracteristicas
apropiadas para mantener la atenciéon del lector y de esta manera le sirva de
apoyo en su aprendizaje.



4. CARACTERISTICA DEL AREA EN EL QUE PARTICIPO
4.1 LOCALIZACION OPTIMA DEL PROYECTO

4.1.1 MACROLOCALIZACION

El instituto de educaciébn para adultos plaza Bienestar Social quedara
comprendido dentro del Estado de Chiapas y en particular en el Municipio de
Tuxtla Gutiérrez cuya clave municipal corresponde al nimero 101, como se
muestra en el siguiente mapa
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llustracion 1 Mapa de macrolocalizacion donde se ubicaréa el proyecto

4.1.2 MICROLOCALIZACION

Para la instalacion del IEA plaza Bienestar social, en el cual se especializa en
propiciar oportunidades educativas a jovenes y adultos que mantienen una
condicién de rezago educativo, en el Municipio de Tuxtla Gutiérrez, se dispone
de un terreno de 312 m. (24 m. ancho x 13 m. largo) que se encuentra
ubicado en la zona oriente del Municipio, sobre la Avenida Miguel Hidalgo s/n,
en la Colonia Bienestar Social. Dicho terreno colinda al norte con la Av.
Francisco |. Madero; al sur con la Av. Benito Juarez al este con la calle Pino
Suarez y al Oeste con la calle José Maria Morelos.
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llustracion 2 Ubicacion del IEA plaza Bienestar social.



4.1.3 FUNCINES DE LA DEPENDENCIA

El IEA tiene la noble tarea de propiciar oportunidades educativas a jovenes y
adultos que mantienen una condicidbn de rezago educativo. El trabajo es
compartir el conocimiento con las personas en desventaja educativa y es
gracias al personal que se logra esta tarea. El objetivo es que los adultos
desarrollen las competencias que les ayuden a elevar la capacidad de
pensamiento, mejorar sus condiciones de comunicacion y comprension de la
informacién; asi como, de las situaciones o eventos de su entorno.[i5]

4.1.4 MISION

Proporcionar condiciones y oportunidades educativas para que los jévenes de
15 aflos 0 méas y adultos en condiciones de rezago educativo inicien, continden
y concluyan su formacion bésica, desarrollen competencias para el trabajo,
fortalezcan su sentido humano, ético, creativo y emprendedor, asi como
aumentar su capacidad de percepcion y respuesta frente a los retos que
plantea la vida contemporanea. [15]

4.1.5 VISION

Asegurar las oportunidades que posibiliten una formacion béasica de calidad
tomando en cuenta intereses, necesidades y condiciones econémicas y socio-
culturales en que viven los jovenes y adultos chiapanecos en situacion de
rezago educativo. [15]

® Altos
® Selva

® Centro

IEA

llustracion 3 Mapa del estado de Chiapas.

Regiones donde se encuentran las plazas comunitarias del IEA ubicadas en el estado de
Chiapas.



4.2 ORGANIGRAMA DEL INSTITUTO DE EDUCACION PARA ADULTOS.

A continuacion mostramos el diagrama de como esta conformada la
institucion

Lic. Margarita Cruz Sosa.

Coordinadora de zona
Tuxtla oriente.

Lic. Juan Luis Trujillo Suiiiga

Responsable de la plaza

Lic. Ana Cecilia Lopez Lic. Jorge Humberto
Santiago. sabtiago Fonseca
Apoyo tecnico I_ Promotor

Tecnicos docentes

I |
Lic. Patricia Anahi Alvarez
Perez.
Asesores

Promotora de punto de
encuentro

llustracion 4 Organigrama de IEA plaza Bienestar Social.



4.3 CROQUIS INTERNO DEL IEA

A continuacion se muestra la ubicacion de cada departamento con los
que esta conformado el Instituto de Educacion para Adultos; plaza comunitaria
Bienestar Social, asi como la representacion de su mobiliario con que este
cuenta. Como podemos observar en el croquis, la institucion cuenta con equipo
de computo indispensable para el funcionamiento del sistema.

1)

lustracion 5 Croquis del IEA plaza Bienestar Social
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4.4 FUNCIONES DE LAS AREAS A DESARROLLAR

4.4.1 SALA DE COMPUTO

La sala de cOmputo de la institucién es un espacio disefiado como apoyo para
las actividades académicas para los diversos niveles con los que cuenta la
plaza, pero no solo funciona como tal, sino también como:

e Salon de usos multiples
e Sala de asesorias.
e Sala audiovisual.

Esta sala cuenta con veinte equipos de computo de los cuales cinco estan
designados para uso de los alumnos de alfabetizacion y en las cuales se
instalara el software.

4.4.2 AULA

El aula es el lugar donde son impartidas las clases individuales y donde se
imparten las lecciones por parte del educador de esta institucion.

4.4.3 OFICINA

Alguna de las actividades que se realiza el encargado de la institucién, en la
oficina son:

Revisién de las boletas
Revision de las listas de asistencias.
Inscripcién de alumnos.
Enviar reporte a la direccion general.

11
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4.5 FACTIBILIDAD

Dentro del documento de factibilidad técnica se realizo una evaluacion de las
herramientas de trabajo existentes en la organizacion, este estudio estuvo
destinado a recolectar informacion sobre los componentes técnicos que posee
la organizacion y la posibilidad de hacer uso de los mismos para el desarrollo e
implementacion del sistema propuesto y puesta en marcha del sistema en
cuestion.

De acuerdo a la tecnologia necesaria para la implantacion del sistema se
evaluo bajo dos enfoques: hardware y software.

Evaluando el hardware existente y tomando en cuenta la configuracién minima
necesaria, la institucién no requerira realizar inversion inicial para la adquisicion
de equipos, ni tampoco para repotenciar o actualizar los equipos existentes, ya
gue los mismos satisfacen los requerimientos tanto para el desarrollo y puesta
en funcionamiento del sistema propuesto, ademas hay que agregar que estos
componentes se encuentran en el mercado actualmente a unos precios bajos.

Con respecto al software los equipos cuentan con Windows xp profesional,
paquete de office, actualizacién de controladores, con estas caracteristicas se
tiene pensado que el sistema no tendra problema al ejecutarse.

4.6 IMPACTO DEL PROYECTO

El proyecto “software educativo para el aprendizaje de la lectura en los
educandos del nivel alfabetizacion” serd una herramienta para el educando con
la cual podra realizar los ejercicios para reforzar lo aprendido, la finalidad de la
herramienta es apoyar en el aprendizaje de la lectura en el educando y
facilitarle al educador actividades digitales relacionadas con el modulo la
palabra.

12



5. PROBLEMAS A RESOLVER PRIORIZANDOLOS

5.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Dentro de la plaza Bienestar social, se tiene el problema con los educandos de
nivel alfabetizacion los cuales presentan dificultad en el proceso de aprendizaje
en la lectura debido a la falta de material didactico, actualmente la institucién
cuenta con un libro del cual el educando se apoya para aprender a leer, pero
es necesario la presencia de un educador para ayudarles a pronunciar, letras,
palabras y oraciones que ellos desconocen.

5.2 PROBLEMAS ESPECIFICOS.

Enseguida se mencionan los problemas del software priorizandolos, para que,
la creacién o realizacion de cada uno de ellos conlleve a la solucion del
problema completo.

» Diseiar las pantallas del software.

> Crear un personaje digital que dara las instrucciones de cada
actividad.

> Dividir el software por unidades.
» Crear actividades digitales relacionadas con el médulo de la palabra.

» Buscar imagenes reales y cotidianas para los diferentes ejercicios.

» Buscar a la persona que grabara el audio para los diferentes
ejercicios.

» Agregarle el audio a las diferentes imagenes, botones e instrucciones
del software

» Crear los diferentes fondos del software utilizando colores que no
cansen y no lastimen la vista.

13



6. ALCANCES Y LIMITACIONES

A continuacién se mencionan algunos alcances que se consideraran en el
sistema.

El software solo estara hecho para el nivel de alfabetizacion.
El software contendra niveles de aprendizaje
El software estara disefiado para la plataforma Windows.

2 221

Realizar actividades digitales para que el alumno aprenda a través de
palabras a formar oraciones

Realizar actividades en el software para que el alumno aprenda a
identificar silabas con mayusculas y mindsculas para su uso al inicio,
en medio y al final de una palabra.

2

R El software iniciara de la unidad 1 hasta terminar la unidad 10.

R El proyecto no contempla los cursos para aprender a usar la
computadora.

14



7. FUNDAMENTOS TEORICOS
7.1 MARCO TEORICO ESPECIFICO

7.1.1 ¢(QUE ES UN SOFTWARE EDUCATIVO?

Un Software Educativo se puede considerar como el conjunto de recursos
informaticos diseflados con la intencion de ser utilizado en el contexto del
proceso de ensefianza — aprendizaje. Se caracteriza por ser altamente
interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos,
fotografias, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados
profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de
evaluacion y diagndstico. [7]

El software educativo puede tratar las diferentes materias (Matematicas,
Idiomas, Geografia, Dibujo, Espafiol), de formas muy diversas (a partir de
cuestionarios, facilitando una informacion estructurada a los alumnos, mediante
la simulacion de fenbmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos
sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en
posibilidades de interaccion, pero todos comparten las siguientes
caracteristicas:

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

Facilita las representaciones animadas.

Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.
Permite simular procesos complejos.

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

Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de
las diferencias.[3]

2888 2

2

7.1.2 FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Los programas didacticos cuando se aplican a la realidad educativa, realizan
las funciones basicas propias de los medios didacticos en general y ademas,
en algunos casos, segun la forma de uso que determina el profesor, pueden
proporcionar funcionalidades especificas. [3]
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7.1.3 FUNCIONES QUE PUEDEN REALIZAR EL SOFTWARE
EDUCATIVO

» Funcion informativa: La mayoria de los programas a través de sus
actividades presentan contenidos que proporcionan una informacion
estructuradora de la realidad a los estudiantes. Los programas tutoriales
y, especialmente, las bases de datos, son los programas que realizan
mas marcadamente una funcion informativa.

» Funcion instructiva: Todos los programas educativos orientan y regulan
el aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente,
promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a
facilitar el logro de unos objetivos educativos especificos. Con todo, si
bien el computador actia en general como mediador en la construccion
del conocimiento y el meta conocimiento de los estudiantes, son los
programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta
funcién instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en
funcién de sus respuestas y progresos.

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

» Funcién evaluadora: La interactividad propia de estos materiales, que les
permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los
estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo
que se va realizando con ellos.

» Funcion investigadora: Los programas no directivos, especialmente las
bases de datos, simuladores y micromundos, ofrecen a los estudiantes,
interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas
informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.

» Funcién expresiva: Dado que los computadores son unas maquinas
capaces de procesar los simbolos mediante los cuales las personas
representamos nuestros conocimientos y nos comunicamos, Sus
posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.

» Funcién ludica: Trabajar con los computadores realizando actividades
educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas
y festivas para los estudiantes.

» Funcién innovadora: Aunque no siempre sus planteamientos
pedagdgicos resulten innovadores, los programas educativos se pueden
considerar materiales didacticos con esta funcién ya que utilizan una
tecnologia recientemente incorporada a los centros educativos y, en
general, suelen permitir muy diversas formas de uso. [3]
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7.1.4 EL PROCESO DE ALFABETIZACION

a) El método Sigma (1988) considera que:

[Es analfabeto quien] habiendo salido normalmente de un bajo extracto
social ademas, por ser analfabeto, se automargina de personas o
lugares en los que se puede evidenciar esta carencia por su fuerte
inseguridad y complejo de inferioridad. [3]

b) El método La palabra (1982) considera que:

« Una persona es analfabeta cuando carece de instrumentos basicos
como: firmar o escribir una carta, leer y comprender una noticia oral o
escrita, resolver los problemas econdmicos cotidianos, interpretar un
recibo, entender los signos y cédigos propios de la vida urbana, poseer
un habito de lectura, conocer las bases del cuerpo humano vy
comprender los mecanismos fundamentales de la naturaleza y la
sociedad». [3]

7.1.5 ANALFABETISMO

El analfabetismo es uno de los méas claros indicadores de marginacion que
refleja la falta de acceso a la educacién y la exclusion de grupos sociales en el
desarrollo. En el estado de Chiapas se ha asumido como una de las primeras
tareas enfrentar este cancer que lacera y lastima el desarrollo de la vida
chiapaneca. [5]

7.1.6 METODOS DE ALFABETIZACION

» Meétodos sintéticos
Se parte de elementos mas simples (grafemas o fonemas) para llegar a
formas mas complejas (palabras o frases).
a) Método sintético puro:
1. ° Estudio primero de las vocales y luego de las
consonantes
2. ° Estudio de las silabas por la manera de unirse o
formarse:
a) las directas: ma, me, mi, mo, mu...
b) las inversas: an, en, in, on, un...
) las mixtas: ras, res, ris, ros, rus...
3. ° Formacion de frases cortas surgidas de las palabras ya
trabajadas: mi mama me mima.

b) Método sintético mitigado:
Se parte del estudio de los fonemas para presentar las letras. Una
vez asimilada la relacion de fonema y letra se estudian las
silabas, palabras y frases.
Ejemplo: libro; li-bro; I-i-b-r-o; lll...iii...bbb...rrr...000. Por ejemplo: El
método Leo, leo, leo (1997), destinado a la alfabetizacion de nifios
en espanol. [3]
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» Meétodos analiticos
Se parte de lo mas complejo para llegar a lo mas simple: de la oracion al
fonema.

a) Método analitico puro: (método global o método natural) Se
segmenta la oracion en palabras, a su vez estas se seccionan en
unidades mas simples: silabas y letras. Desde el punto de vista
metodoldgico esta perspectiva se fundamenta en atender las
necesidades comunicativas del alumno.

b) Método analitico mitigado:

Conocido como método de palabras generadoras. La lectura se
iniciara con palabras.

Este planteamiento encaja dentro del enfoque comunicativo en la
ensefianza de la lengua, ya que las unidades Iéxicas se
seleccionan atendiendo a las necesidades comunicativas y a la
realidad del alumno. [3]

7.1.7 MULTIMEDIA

Multimedia viene de multi (variedad, multiplicidad) y de media (medios) se ha
definido casi como unanimidad como la herramienta que emplea al ordenar
para controlar e integrar diferentes sistemas electronicos (discos CD-ROM,
video, disco, video-camara, sintetizadores de video y audio, equipos HiFi, etc.)
se pueden citar como componentes de hardware basico e imprescindibles en
su entorno multimedia el lector CD-ROM vy la tarjeta de sonido. [2]

7.1.8 FLASH CS4

Adobe ® Flash ® Professional CS4 software es un entorno de edicion de gran
alcance para crear animaciones Yy contenido multimedia. Se disefian
experiencias interactivas que presentan consistentemente a través de
escritorios y dispositivos multiples, incluyendo tabletas, teléfonos inteligentes y
televisores. [1]

Flash fue creado con el objeto de realizar animaciones y disefios vistosos para
la web entre otras herramientas.
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7.1.9 ACTIONSCRIPT

ActionScript es un lenguaje orientado a objetos que permite ampliar las
funcionalidades que Flash ofrece en sus paneles de disefio y ademas de la
creacion de peliculas o animaciones con altisimo contenido interactivo. Provee
a Flash de un lenguaje que permite al disefiador o desarrollador afiadir nuevos
efectos o incluso construir la interfaz de usuario de una aplicacion compleja,
puesto que esta basado en el estdndar ECMAScript. La version 3.0 de
ActionScript ha marcado un cambio significativo en este lenguaje, puesto que
en esta version practicamente se ha decidido prescindir de los prototipos y se
le ha encaminado a ser un lenguaje orientado a objetos solamente a través de
clases. También se han hecho grandes cambios en cuanto a la sintaxis del
lenguaje. [6]

Estructura:

Flash estd compuesto por objetos, con su respectiva ruta dentro del swf. Cada
uno de estos en ActionScript pertenece a una clase (MovieClip, botones,
Vectores (Arrays), etc.), que contiene Propiedades y Métodos o funciones.

« Propiedades: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como
variables (alpha, useHandCursor, length).

o« Métodos o funciones: Dentro del archivo raiz de la clase, estan
declaradas como funciones (stop(), gotoAndPlay(), getURL()).[e]

7.1.10 ADOBE PHOTOSHOP

Se trata esencialmente de una aplicacion informatica en forma de taller de
pintura y fotografia que trabaja sobre un "lienzo" y que esta destinado para la
edicion, retoque fotografico y pintura a base de imagenes de mapa de bits (0
graficos rasterizados) esta es la herramienta principal del software que se
realizo. Adobe ® Photoshop ® CS4 contiene opciones creativas, esta
herramienta fue de ayuda para la creacién y el editado de las imagenes que el
programa contiene, en este se utilizo programacién y movimientos de
interpolacién para las actividades. [16]

7.1.11 WAVEPAD

Programa para la edicion de sonido profesional en PC, WavePad es editor de
musica y audio para Windows y Mac. Edita musica, audio, voces y otras
grabaciones de sonido facilmente. [14]
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7.1.12 GRABADORA DE SONIDOS DE WINDOWS

Grabar audio con la grabadora de sonidos, puede usar la grabadora de sonidos
para grabar un sonido y guardarlo en el equipo como un archivo de audio.
Puede grabar sonido de diferentes dispositivos de audio, como un micréfono
conectado a la tarjeta de sonido de su equipo. Los tipos de origenes de entrada
de audio de los que puede grabar dependen de los dispositivos de audio de los
que disponga, asi como de los origenes de entrada de la tarjeta de sonido. [8]

7.1.13 GUIDESIGNER

Editor grafico el cual sirvi6 para la creacion de los prototipos en este caso de
las pantallas, con la simulacion del programa, este es un editor de estilos
permite la seleccion mdultiple, los iconos de los controles adicionales (TAB,
ListView, TreeView), redone arbol de objetos, con el apoyo de las
descripciones editables, el conocimiento de los estilos GUI_SS DEFAULT. [17]
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8. PROCEDIENTO Y DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES REALIZADA

> Analisis:

Después de Especificar la definicion del sistema, comenzamos con el
analisis general de todas las unidades con las que cuenta el libro La
palabra.

A partir de esta informacion especificamos que unidades abarcariamos y
gue necesitabamos para poder comenzar con la realizacion del sistema.
Para tener un panorama mas especifico diseflamos un diagrama donde
especificamos las unidades que abarcamos a lo largo del desarrollo del
programa.

La palabra

il Vacuna | |l Mercado |

il Las vocales | jﬂﬁ | Familia

> llustracion 6 Mapa conceptual de las unidades libro la palabra.

» Disefo de las interfaces del software: Para el disefio las interfaces se
usaron prototipos y se disefiaron en la herramienta GUI Designer y para
la creacion del personaje principal se cre6 en Flash CS4 el cual se
presentaron como propuesta al asesor externo quien dio el visto bueno
del personaje y de las actividades que se incluyen en el programa
revisando minuciosamente cada una de estas.

Redactar didlogos: La redaccién de las instrucciones que le corresponde
decir al personaje en las diferentes actividades del software.

Grabar audio: Corresponde grabar el audio de las instrucciones
redactadas con anterioridad, también es necesario hacer la edicion del
mismo. Una vez teniendo los elementos de audio que han sido
desarrollados estos deben ser integrados en nuestra herramienta
mediante Flash CS4.
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» Programacion: Se realizara la codificacion de la aplicacion.
Instalacion del software: Para instalar el software se necesita un
complemento de Flash para que el software educativo pueda ejecutarse
en un equipo de computo el cual se puede descargar de la pagina de
Adobe y no tienen costo alguno.

» Pruebas: Se realiza todo tipo de pruebas ejecutando cada operacion que
en la aplicacion se podra efectuar.

» Documentacion: Se documentard todo lo realizado en el proyecto.
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8. RESULTADOS, PLANOS, GRAFICAS, PROTOTIPOS Y PROGRAMAS

8.1 PROTOTIPOS

Enseguida se muestran una serie de prototipos que fueron utilizados para la
creacion del software original, mediante los cuales se fue mejorando el
programa.

=lof x|

Archivo Ver Control Ayuda

llustracion 7 MenU de unidades.

La finalidad de esta pantalla es que el alumno tenga las actividades divididas
por unidades.

EIABECEDARIO, B[]

A£B@® C: DJ E{) F® =)

ABETO BOTA

Gir H ¢ I% Jmf Kéy LE

GATO HELADO  ISLA JIRAFA  KILO [ REINCIAR ]

M.g N m, O% P¥, Qg

OS8SITO  PATO

RY. sa T UG iy WA

UVA VACA WINDSURF

Xuvezo

llustracion 8 Abecedario.

En esta sesion se le presentan al alumno las letras correspondientes al
abecedario, esta actividad consiste en que el alumno refuerce sus
conocimientos acerca de las letras pertenecientes al abecedario, la actividad
comienza cuando el alumno posiciona el curso sobre una de las letras de
abecedario.
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L APRENDIENIO A

NOMBRAA LOS
OBJETOS

—

{, | f

- .2Y o
a EL ABECEDARIO i, (| RELACIONAOBJETOS
\

llustracion 9 MenU de actividades dentro de una unidad

En nuestra figura 2 tenemos el menu principal que contendra los temas que se
abordaran en el curso, considerando para que en esta etapa y de acuerdo al
nivel de aprendizaje el alumno debe ir seleccionando sus botones.

En el botén llamado las vocales, este contendra un acceso a otra ventana la
cual mostrara una serie de opciones en las que se tendra un acceso a las
vocales dentro de estas la cual contiene una serie de ejercicios a realizar, esta
parte para nuestro usuario seria la primera opcién en el curso.

El boton llamado abecedario, nos permite conocer todas las letras del
abecedario en la cual contendra ejercicios y ejemplos los cuales le serviran al
usuario a identificarlas ya sea por el sonido y por las imagenes que éste
contenga.

El boto llamado relacionar objetos, en éste el usuario relacionara las palabras
con los imagenes que éste contenga, siempre y cuando no tenga errores O Si
es correcta poder continuar con las siguiente hasta terminar el ejercicio.

Nombrar los objetos, aqui el usuario con la ayuda del mouse podra jalar las
palabras con la imagen correcta.

Formar palabras, con la ayuda de las letras vistas en los temas anteriores el
usuario tendra la opcion de formar las palabras correspondientes de acuerdo a
un juego de letras que se dard en pantalla el cual las tendra que relacionar
hasta formar la palabra correcta.

Formar oraciones, en este tema el usuario ya estando un poco mas avanzado
en los temas anteriores con la ayuda de palabras podra formar las oraciones de
acuerdo a lo que estas se refieran.
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8.2 DISENO DE DIAGRAMA DE CASO DE USO

&

Usuario

TTIL

llustracién 10 Caso de uso

El caso de uso anterior representa los casos de uso del proyecto los cuales son
las diferentes etapas que el usuario puede consultar o pasos que debe de
seguir, haciendo pautas en cada una de ellas. Este diagrama de caso de usos
nos muestra las diferentes actividades que en el proyecto se realiza desde que
se da click al programa hasta que el alumno finaliza una actividad. Mediante
este diagrama también es importante diferenciar las partes que integran el
software aqui tenemos el usuario y el propio sistema.
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8.2.1 PLANTILLAS DE CASOS DE USO

NOMBRE DE CASO DE USO RELACIONAR_OBJETOS

Actor Usuario

Condicion inicial 1.- el educando activa la actividad
relacionar_objetos en su computadora

Flujo de eventos 2.-el sistema responde

proporcionandole el formulario donde
el alumno puede ver imagenes y
palabras.

3.-el alumno comienza a relacionar
los objetos con las palabras.

Condicion de salida 4.- hasta que el alumno presione el
botén de siguiente

Requerimientos especiales El educando tiene que iniciar sesion
antes de empezar con sus
actividades.

Tabla2 Relacionar objetos

NOMBRE DE CASO DE USO TRABAJAR _VOCALES \

Actor Usuario

Condicién inicial 1.- el educando activa la actividad
trabajar_vocales en su computadora

Flujo de eventos 2.-el sistema responde

proporcionandole el formulario donde
el alumno puede ver las 5 vocales.
3.-el alumno comienza la actividad
cuando posiciona el cursor por
encima de alguna vocal.

4.-el sistema pronuncia el sonido de
cada vocal y las formas de escritura
de cada una de ellas.

Condicion de salida 5.- hasta que el alumno presione el
botdn de siguiente

Requerimientos especiales El educando tiene que iniciar sesion
antes de empezar con sus
actividades.

Tabla3Trabajar vocales
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NOMBRE DE CASO DE USO TRABAJAR_ABECEDARIO |

Actor Usuario

Condicion inicial 1.- el educando activa la actividad
trabajar_abecedario en su
computadora

Flujo de eventos 2.-el sistema responde

proporcionandole el formulario donde
el alumno puede ver todas las letras
del abecedario.

3.-el alumno comienza la actividad
cuando posiciona el cursor por
encima de alguna letra.

4.-el sistema pronuncia el sonido
correcto de el abecedario en curso.

Condicion de salida 5.- hasta que el alumno presione el
botén de siguiente

Requerimientos especiales El educando tiene que iniciar sesion
antes de empezar con sus
actividades.

Tablaa Trabajar Abecedario

NOMBRE DE CASO DE USO FORMAR_ORACIONES

Actor Usuario

Condicion inicial 1.- el educando activa la actividad
formar_oraciones en su computadora

Flujo de eventos 2.-el sistema responde

proporcionandole el formulario donde
el alumno puede ver las oraciones
incompletas y las palabras que deben
colocarse en las oraciones.
3.-el alumno comienza a mover las
palabras en los espacios de las
oraciones.
4.-el alumno termina correctamente
su actividad.

Condicion de salida 5.- hasta que el alumno presione el
boton de siguiente

Requerimientos especiales El educando tiene que iniciar sesion
antes de empezar con sus
actividades.

Tabla 5 FOrmar oraciones
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NOMBRE DE CASO DE USO NOMBRAR OBJETOS

Actor Usuario

Condicion inicial 1.- el educando activa la actividad
nombrar_objetos en su computadora

Flujo de eventos 2.-el sistema responde

proporcionandole el formulario donde
el alumno puede ver muchos objetos
en la pantalla.

3.-el alumno comienza nombrando a
los objetos que ve.

4.-el alumno termina correctamente
su actividad.

Condicién de salida 7.- el alumno recibe una pantalla con
los puntos alcanzados durante su
estancia en el sistema

Requerimientos especiales El educando tiene que iniciar sesion
antes de empezar con sus
actividades.

TablasNOmbrar objetos
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8.3 RESULTADOS DEL SISTEMA
Con la informacion recabada realizamos la interfaz del sistema quedando de la
siguiente manera:

aoLo,

(_J &
o §s\°o
G INSTITUTO DE EDUCACION 4 (23 4 INSTITUTO TECNOLOGICO
PARA ADULTOS ‘A(‘ & DE TUXTLA GUTIERREZ
A

1EA

Surgre”

Prototipo 1 Pantalla de inicio

Esta es la pantalla de inicio en el cual el usuario tiene que darle click las
vocales que se encuentran en la parte de en medio para iniciar con las
actividades.

/ Adobe Flash Player 10

a ¢ 1 0 u

Prototipo 2 Pantalla de una actividad, “vocal”

En esta sesidn se le presenta al alumno las 5 vocales en donde el objetivo de
esta etapa consistira que el alumno refuerce sus conocimientos con respecto a
estos, para poner en marcha la actividad el alumno solo tiene que mover el
mouse a una de las vocales y en las bocinas de la computadora se escuchar el
sonido de la vocal respectiva ademas se le pedira que teclee la vocal usando el
teclado de la computadora.
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# Adobe Flash Player 10
Archivo Ver Control Ayuda

a
anterior A a siguiente

Prototipo 3 Palabras que tienen la letra A

La interfaz numero 3 contiene una serie de imagenes con sus respectivos
nombres las cuales el usuario debe marcar todas las imagenes-palabras que
contienen la letra A, esta pantalla contiene el sonido de cada palabra para su
pronta identificacion y pronunciacion.

# Adobe Flash Player 10
Archivo Ver Control Ayuda

e
anterior E = siguiente

Prototipo 4 Palabras que tienen la letra E

La interfaz numero 4 al igual que la 3, contiene una serie de imagenes con sus
respectivos nombres las cuales el usuario debe marcar todas las imagenes-
palabras que contienen la letra E, esta pantalla contiene el sonido de cada
palabra para su pronta identificacién y pronunciacion.
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# Adobe Flash Player 10 ~=lolx|

Archivo Ver Control  Ayuda

Piﬁa bolso tijera vaso
L .
l.
|

prototipo 5 Palabras que tienen la letra |

La interfaz numero 5 al igual que la 4, contiene una serie de imagenes con sus
respectivos nombres en las cuales el usuario debe marcar todas las imagenes-
palabras que contienen la letra I, esta pantalla contiene el sonido de cada
palabra para su pronta identificacion y pronunciacion al igual que indican
cuando el usuario ha cometido un error al seleccionar.

# Adobe Flash Player 10 “ill ~1ofx|

K )
regla gatO
O-

mariposa

Prototipo 6 Palabras que tienen la letra O

La interfaz numero 6 al igual que la 5, contiene una serie de imagenes con sus
respectivos nombres en las cuales el usuario debe marcar todas las imagenes-
palabras que contienen la letra O, esta pantalla contiene el sonido de cada
palabra para su pronta identificacion y pronunciacion al igual que indican
cuando el usuario ha cometido un error al seleccionar.
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# Adobe Flash Player 10
Archivo Ver Control Ayuda

uvas i
zapato estufa
u
U-

Prototipo 7 Palabras que tienen la letra U

La interfaz numero 7 al igual que la 6, contiene una serie de imagenes con sus
respectivos nombres en las cuales el usuario debe marcar todas las imagenes-
palabras que contienen la letra U, esta pantalla contiene el sonido de cada
palabra para su pronta identificacibn y pronunciacion al igual que indican
cuando el usuario ha cometido un error al seleccionar.

o U a u E

anterior

siguiente

llustracion 8 Buscar la palabra que hace falta

De cada linea de vocales marca el cuadro negro hasta que este cambie a rojo y
busca en el cuadro de la parte de abajo la vocal que falta en cada linea.
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prototipo 9 Unidad 2 [lamada pila

Pantalla de la unidad 2 llamada pila, el alumno visualizara y conocera las

siguientes silabas.
L o 2%

=lolx|

__na Te visibn  po_  cias
/</1 >
//:/7 i ‘l
: ‘.,
piz pe ta

lole li la lu

Prototipo 10 Completar las palabras con las silabas

El usuario tiene que completar las palabras con las silabas y claro esto con
ayuda de la pronunciacion de la silaba y al unirla en el lugar correcto se
escucha el sonido de la palabra al ser completada.

33



€] unidad1_Escena 12
Fle View Conrol Debug

=10l x]

__pa / P _la
po

_lon~=P° _pa
pi

llustracién 11 UNir la silaba para formar la palabra

El usuario escogera la silaba correspondiente para formar la palabra teniendo
en cuenta que si se equivoca este le marcara un error para ayuda de este
aparte de la pronunciacion de la silaba también se cuenta con la imagen para
facilitar la relacion de la imagen y la palabra.

2l ejercdod1
Fle Vew Control Debug

=10l x|

Prototipo 12 Relacionar el enunciado con laimagen correcta

Pepe pela a lalo
Polo usa una la lupa

Lulu usa el lapiz

Lalo lee un libro

siguiente

La interfaz trata que el alumno relacione cada enunciado con la imagen

correspondiente.
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i ejercidoa7 = o [=] 3}

Fle View Control Debug
t‘}-'

e
g&;

mu_ca — HAEEESE. 310 pi__

R

e e __levision
netl nu

G [tu fla ta te

Prototipo 13 Relacionar las silabas faltantes de las palabras

De acuerdo a las imagenes, el usuario tiene que buscar en el cuadro amarillo la
silaba que hace falta para formar cada una de las palabras de cada imagen.

ol
g;\')_ pifiata
television
tapete i
pato S
- IR 1na
==, P P\é/\
I a i }
tucan }

Prototipo 14 Relacionar la palabra con la imagen.

En esta sesion el alumno aprendera a relacionar las palabras con la imagen
correspondiente, esta actividad se realizard N veces hasta que alumno desee
salir, en cada partida nueva que el alumno elija se le presentaran imagenes
diferentes. La actividad consiste como se puede observar en que el sistema le
presenta al alumno imagenes y nombres de cada uno pero de manera
desordenada, entonces el alumno lo que tiene que hacer es, con el mouse
relacionar la imagen con el nombre correspondiente.
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e L =lol x|
| \*‘.3 pelo pelota  palo
lata elote  atole
N, pina pinata  pata
papa  palo  papalote
&
E tela topo tapa

Prototipo 15 Buscar la palabra correcta para la imagen.

De las tres palabras que hay en cada linea una es la palabra correcta de

acuerdo a la imagen, en la cual el usuario debe marcar cual es, ya que las
otras dos palabras restantes son los errores.

Kl ejerdicios6

_ ol x|
Fle View Control Debug

tele
A tetapalatela
__ paleta

Tono patea __ pelota

___pelas las pinas
Ati_ lee Tono

tu t1 u

Lanterior ] MR -SR] T icnte

Prototipo 16 COompletar el enunciado

La interfaz 18 muestra en la parte de abajo una caja con palabras las cuales
sirven para completar el enunciado de la parte de arriba la cual depende del
usuario colocarlas en el lugar adecuado a su pronunciacion.
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siguiente

Prototipo 17 Unidad 4 La familia

La unidad 4 llamada la familia inicia la introduccion sobre el cuidado de la salud
de la salud de la familia.

%

e Vew Contol Detug

1.- Lamilpa y el elote
2.- Lagallina el pato
3.-  palayel

~ I

(anterior) N La y La i el VA siguiente

Prototipo 18 Buscar cual es la que falta

Selecciona la oracién y busca en el cuadro de abajo lo que hace falta para
formar la oracion.
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ma fa mo fo mu .,
fu #
ma fo fa me me

Prototipo 19 COompletar la palabra

Selecciona la palabra y busca en el cuadro de abajo la silaba que hace falta.

Fle View Control Debug

(siguiente)

Prototipo 20 Unir imagen con la palabra

Seleccione la imagen y une con la palabra correspondiente.
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Prototipo 21 Unidad 5 basura

Inicia la introduccion sobre la importancia de tapar la basura.

(anterior) (siguiente

Prototipo 22 Completar las palabras

Selecciona la imagen y busca la silaba que falta.
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siguiente)

. esas ese esos esa
(anterior )

Prototipo 23 Completa el enunciado

Pide que complete los enunciados con la palabra que corresponda a la imagen.
Selecciona la palabra y busca en el cuadro de abajo la palabra correspondiente

pinatas

toros

lupas
mesas
botes
tubos

(anterior )

Prototipo 24 Plural de las palabras

El usuario tiene que identificar el plural de las palabras que se presentan a
continuacion.
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(anterior) siguiente

Prototipo 25 COompletar los enunciados

Pida que elija la palabra que corresponda para completar los enunciados.

unidad 6

Prototipo 26 Unidad 6 medicinas

La unidad 6 llamada medicinas le permite al alumno conocer el uso de las
silabas me, di, ci, na, y la combinacién con otras letras para formar palabras

41



Prototipo 27 Completando palabras

Completar las palabras con las silabas da, de, di, do, du, na, ne, ni, no, nu, ce 6
ci que faltan el alumno tiene ayuda de la pronunciacion de las palabras.

Fe View Control Debug

monhedas
poliCias
Zapato

Canhtar
madera

Prototipo 28 Relaciona imagen con palabra.

El alumno tiene que identificar que palabra le corresponde a cada imagen cada
imagen tiene el sonido de la accién de esta.
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Prototipo 29 Relacionar las palabras

El alumno identifica el uso de un, una, unas, unos tienes que identificar cual le

corresponde a cada enunciado.

Prototipo 30 Relacionar oracion con laimagen

El alumno elije, identifica y relaciona el enunciado de acuerdo con la imagen.
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| ¥ unidad1_Unidad7 (ol x|
Fie View Control Debug

unidad 7

que

CO
| CU

Prototipo 31 Unidad 7 casa

Esta unidad trata que el alumno identifique el uso ca, co, cu, qui, que, sa, se, Si,
S0, su y la relacion con otras letras para formar palabras.

g unidad1_Escena 26 (=3}
Fle View Control Debug
i S
B sa
g
- nqué
ca Co cu que qui

Prototipo 32 Completar las palabras

El alumno tiene que completar las palabras con las silabas que estan en el
cuadro de abajo donde identifica el uso de ca, co, cu, que, qui, y la relacion
con las imagenes y el sonido de estas, las cuales le ayudan a identificar la
pronunciacién de cada una.
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I g unidad1_Escena 27

=lofx|

Fie Vew Control Debug

il anterior

Unta pomada [_en Jtus pies

Delia tiene [__] baston

Aliciapela [_] elotes
Daniel necesita[___|muletas

Juanito come[___Jtuna

unos un unas

siguiente

Prototipo 33 COompletar la oracion

Completa las oraciones con las palabras que estan en el cuadro segun sea la

respuesta a la oracion.

=lofx}
Fie View Control Debug
_mion =50 _cina
__ma S — SO
se SEEEEEEEN. mida
__sa s Bd
ca que qui  co
cu

Prototipo 34 Completar las palabras

Completa las palabras con las silabas que se encuentran en la parte de debajo

segun sea la respuesta.
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¢Que es? ¢?

|
@ Es un tecolote

Es una olla

Es una cahfa

% Es una casa

! . \ T
il anterior %

Prototipo 35 Responder pregunta

El alumno responderéa la pregunta de acuerdo a la imagen y relaciona ambas
segun sea la respuesta de la imagen con el enunciado.

=lolx|

| Leticia comio [unas]peras
¢ [ comio Leticia?

Las peras[___Jcomio Leticia estaban ricas

Lucia tiene [__] ollas que Alicia
La casa de David tiene [__] flores

¢ |:| es eso?

1 mas que  Qué
il anterior Qué  muchas

T — )

Prototipo 36 COompleta el anunciado.

El alumno elije la palabra que corresponda para completar los enunciados
segun sea la respuesta.
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Prototipo 37 Unidad 8 Vacuna

Inicia la introduccién sobre la aplicacion oportuna de las vacunas.

Prototipo 38 Completar palabras

El usuario completara las palabras con las silabas que les hace falta, estas se
encuentran en la parte de abajo dentro del cuadro.
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Va vi va vo Vi ve

va ve vi Yavo vu

Prototipo 39 Completar palabra

El usuario completara las palabras con las silabas que les hace falta, estas se
encuentran en la parte de abajo dentro del cuadro, estas palabras son de
mayor complejidad ya que no tienen como ayuda la imagen de la palabra pero
si, el sonido que le indica como se pronuncia.

valvula

no

be bi bo

ve Vi vo

Prototipo 40 Completar palabras

El usuario completara las palabras con las silabas que les hace falta, estas se
encuentran en la parte de abajo dentro del cuadro, donde identifica el uso de la
B y V aun suenan igual pero que existen palabras que se escriben de forma
diferente.
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Prototipo 41 Unidad 9 cantina

En esta unidad se usan las silabas can, con, quin, quen.

can con quin quen

Prototipo 422 Completar palabras

El usuario completara las palabras con las silabas que les hace falta, estas se
encuentran en la parte de abajo dentro del cuadro.
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# Adobe Flash Player 10 K

Archvo Ver Control Ayuda

__Mmo _Iado
___eso _lo
__rencCiGEE vo
__da __ba
—pe e
__tel evo

lhe hu hi ha ho

=lolx|

Prototipo 43 Completar palabras

El usuario completard las palabras con las silabas que les hace falta, estas se
encuentran en la parte de abajo dentro del cuadro.

# Adobe Flash Player 10 )

Achivo Ve Control Ayuda

tacén
quinto
cantinas
Saquen

Cancin

1.- Mi hermana Carmen
se fue a

2.- En las
venden bebidas.
3.- la basura

cuando pase el camion.

4.- Su hijo pasé a

_lolx|

afo.

5.- Los zapatos de

son de Lucia.

Prototipo 44 COompletar las oraciones.

El usuario completara las oraciones con las palabras que les hace falta, estas

se encuentran en la parte izquierda dentro de un cuadro amarillo.
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=lolx|

# Adobe Flash Player 10
Archivo  Ver Control  Ayuda

Unidad 10

-~

"
- M

mercado

Prototipo 45 Unidad 19 Mercado

# Adobe Flash Player 10

Archivo  Ver Control  Ayuda
. mermelada
mur martes
: murcielago
mir
mordida
mar )
sumir
mor :
dormir
mer morder
mercurio

Prototipo 46 UNir silabas

El usuario tiene que unir las silabas con la palabra correspondiente
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Archivo | Ver  Control - Ayuda
murciélago murmurar sumir dormir
mercurio mercado marca morsa
merceria morder  marfil mortal  martes
mercancia mortero  marmdl
mar mer mor

T _loix

Prototipo 47 Ordenar palabras

El alumno ordenara las palabras anteriores presionando cada una de ellas y
ubicandola en el lugar que corresponde.
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8.4 PRUEBAS Y CORRECCIONES DEL PROGRAMA

ETAPA DE DISENO Y DESARROLLO.

Se realizaron las diferentes pruebas al sistema en la cual se tuvo la
participacion del Lic. Jorge Humberto Santiago Fonseca apoyandonos en el
disefio de las diversas actividades y resolviendo algunas opiniones que los
instructores nos comentaron de las actividades.
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También se tubo la ayuda del encardo de la plaza comunitaria Bienestar Social
el Lic. Juan Luis Trujillo Zufiga con él se tuvo la presentacion de documentos
para comenzar a laborar en esta plaza y algunas recomendaciones en cuanto
al horario.

Este programa fue terminado con la finalidad que funcione como una ayuda al
material con que ellos ya cuentan, el programa es un material digital, que lleva
de la mano al alumno de manera similar que lo hace el libro (material impreso),
el sistema cuenta con varias etapas en donde el alumno avanzara de acuerdo
a su nivel de comprension.

Es por ello que el programa de actividades ha sido bastante amplio e
interesante cumpliendo con las actividades que se tenian contempladas,
debido a esto los resultados del programa han sido cumplidos exitosamente,
entregado una copia del software en un CD e instalado en unas de las
maquinas de la institucion.

ETAPA DE PRUEBA.
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Contamos con la ayuda de la Lic. Claudia Elizabeth Sanchez Castillo para
grabar el sonido necesario para el software. Se explico detalladamente el
funcionamiento de cada actividad a los asesores ya que ellos seran los que
ensefien y le den uso al programa con los alumnos.

Se tomaron en cuenta las dudas del programa y se implementaron las
correcciones
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Se tomaron en cuenta las dificultades que tenian el alumno con el programa y
se llevo a cabo algunas modificaciones en el programa para hacer mas facil el
uso de este para el alumno.

En las pruebas se observo al alumno trabajando con el programa sin ninguna
dificultad.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Los resultados que se obtuvieron desde que se inicio el programa fueron
realmente favorables, se tuvieron muchas dificultades, durante el desarrollo del
mismo, sin embargo se desarrollaron todas las actividades que se tenian
contempladas.

Este programa fue terminado con la finalidad que funcione como una ayuda al
material con que ellos ya cuentan, el programa es un material digital, que lleva
de la mano al alumno de manera similar que lo hace el libro (material impreso),
el sistema cuenta con varias etapas en donde el alumno avanzara de acuerdo
a su nivel de comprension.

La mejora que puede tener el sistema que se desarroll6 es que el programa
indique si el alumno esta pronunciando correctamente, el uso del teclado para
el reconocimiento de las letras al igual que el uso de este ya que estas pueden
ser mas especificas de manera que den resultados mas precisos al aprendizaje
del usuario.
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ANEXOS



FODA:

FORTALEZAS OPORTUNIDADES DEBILIDADES AMENAZAS
Afectado por | Pérdida de

Una poderosa | Transferir las | problemas de | ventas debido a

herramienta que | habilidades o el | operacion productos

automatiza conocimiento internos. sustitutos.

muchos tecnologico de la

procesos. instalacion a nuevos | Reputacion débil | Probable
productos o | aun. crecimiento de

Facilita la | negocios. empresas

administracion Red de clientes | rivales.

total de la | Disminucion de | débil.

instalacion. barreras hacia otros Cambio en las

Mayor seguridad
en el manejo de
los activos del
polo.

Uso correcto de
los equipos del
polo y
mantenimiento
apropiado.

Mejor calidad con
el producto
ofertado.

Facil de manejar.

Aumentar la
rapidez de las
funciones.
Crecimiento
significativo  de
clientes.

mercados nacionales
como extranjeros.

Ampliacion de
productos ofertados.

Oportunidades para
aprovechar las
nuevas tecnologias.

Capacidad para
crecer como una
empresa importante

e internacional.

Linea de
productos
limitada en

comparacioén con
otras empresas.

necesidades vy
gustos de
clientes, lo que
hace que se
alejen del
producto.
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MANUAL TECNICO.

A continuacidn se menciona algunos pasos para la instalacién del software.
PASO 1.

El software funciona con un complemento de flash, asi que en esta ocasion instalaremos el
flash player version 10.0, que también se encuentra dentro del disco de instalacion.

Para empezar le daremos click al setup del instalador del complemento de flash.

)=| J. » Equipo » Discolocal (D:) » Nueva carpeta v | {: Buscar Nueva carpeta 8
Organizar v Abrir Nueva carpeta =~ [0 @
2 5 5
A Favoritos w
& Descargas
47 Dropbox
M Escritorio

= ” ¢Desea ejecutar este archivo?
&l Sitios fecientes install_flashplayer
11:32_mssd_aih @ Nombre: ...a carpeta\install_flashplayer11x32_mssd_aih.exe
Editor: Adobe Systems Incorporated
Tipo: Aplicacion
E De: D:\Nueva carpeta\install_flashplayer11:32_mssd...

4 Bibliotecas
:j] Documentos
[&=] Imagenes

J’ Musica

i Videos -m -M
Preguntar siempre antes de abrir este

archivo

+& Grupo en el hogar

tipo de archivo puede llegar a dafiar el equipo. Sélo ejecute

0 O\ Aunque los archivos procedentes de Intemet pueden ser (tiles, este
N software de los editores en los que confia. /Cudl es el iesgo?

1% Equipo
& Disco local (C:) L
a Disco local (D:)

a Disco local (E:)

-

s 0o

j install_flashplayer11x32_mssd_aih Fecha de modifica... 03/07/201211:15 a.m. Fecha de creacion: 09/08/2012 12:56 p.m.
Aplicacién Tamafo: 969 KB

‘f- E" % J i ) ¥ 12:58 p.m.

e =5 = 09/08/2012
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PASO 2:

En la pantalla de instalacidon nos aparecen los botones de ejecutar y cancelar. Le daremos click

en ejecutar y nos aparecera la pantalla siguiente.

» Nueva carpeta
= = -

Organizar v Incluir en biblioteca v Compartir con ¥ Reproducir todo Nueva carpeta = v £ @

- Favoritos
& Descargas
*# Dropbox
Bl Escritorio
= Sitios recientes

" Programa de instalacion de Adobe Hash Player

Recuperando instalacion
4 Bibliotecas

3 Documentos
[&=| Imagenes
o Msica

E Videos
+& Grupo en el hogar
1% Equipo

’:-{ Disco local (C:)

a Disco local (D:)

a Disco local (E:)

@ noa Z

|

1 elemento

01:01 pm. |
09/08/2012

ES . 3 R
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PASO 3

Una vez que finalice tendremos nuestra computadora listo para poder usar el software. El
software tiene el nombre de PROYECTOIEA asi que los que haremos sera copiar desde la
ubicacién donde se encuentra a nuestro escritorio.

=) Abrir

Organizar v

Nueva carpeta

-

- Favoritos m
& Descargas
%+ Dropbox
B Escritorio
i Sitios recientes

4 Bibliotecas
j‘j Documentos
[&=| Imagenes
J’ Msica

E Videos
+& Grupo en el hogar
1% Equipo

& Disco local (C:)
a Disco local (D:)

a Disco local (E:)
& na Z
PROYECTOIEA Fecha de modificg

Aplicacién Taman

PROYECTOIEA

i (@ i @ £

Abrir

Ejecutar como administrador

Solucionar problemas de compatibilidad
Edit with Notepad++

Afadir al archivo...

Afadir a "PROYECTOIEA.rar"

Afadir y enviar por email...

Afadir a "PROYECTOIEA.rar" y enviar por email
Anclar a la barra de tareas

Anclar al mend Inicio

Restaurar versiones anteriores

Adobe Drive CS4

Enviar a

Cortar
Copiar
Pegar

Crear acceso directo
Eliminar

Cambiar nombre

Propiedades

EE on 01:06 p.m.

3O .a®

09/08/2012

64



PASO 4:

Aqui en este paso le daremos un click derecho en el escritorio y le damos pegar nuestro

archivo que es el proyecto.

Papelerade  (ESCritoriOMNNN LIl ORIV GHEE (SR SO TOENGIY
reciclaje moViStalG T GEAEraton {P12yEn (EROEEGIONAT

Adobe Reader X QVIE3ven [V EETIioT

St ler “ de p =
e

..

[ —

P J—
= s 0B

Camtasia Studio  Java(TM)-ME NetBeansIDE  my residencia  05-07correjido 3014%9_256939...
7 PlaffermBDK 3.0 691 e

CRM La
Solucién

=

Weditor W57 N 2010_dodge.ra.. Y

el

29-06

[MoReueDeho

ESE A DI 4

7

PhotoScape

01:08 p.m. F
09/08/2012
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PASO 5.

Una vez estando el archivo en el escritorio le damos doble click y podremos ejecutar el
software.

entacion

comenzar ‘
» .
4 o

f

YECTOIEA

09/08/2012
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Instituto de Educacién

e il INSTITUTO DE EDUCACION PARA ADULTOS b
DELESTADO DE DIRECCION GENERAL

Folio: 11

Ing. Rodrigo Ferrer Gonzalez

Jefe de Gestién Tecnoldgica y Vinculacion
Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas

Presente.

La suscrita Directora General del Instituto de Educacién para Adultos, hace CONSTAR
que segun documentos que obran en archivo de este organismo la:

C. Guadalupe Estrada Castellanos

Estudiante de la carrera de INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES, con
namero de control 08270228, realiz6 residencia profesional, denominado Software Educativo
para el aprendizaje de la lectura en los educandos de nivel inicial, en la plaza comunitaria
Bienestar Social, dependiente de la Coordinacién de Zona 0717 Tuxtla Oriente de este
Instituto, durante el periodo comprendido del 20 de marzo de 2012 al 01 de junio de 2012
cumpliendo con un total de 640 horas.

Por lo anterior, se expide la presente para los fines académicos correspondientes en la
Ciudad de Tuxtla Gutiérrez, Chiapas, a los veintiséis dias del mes de junio del afio dos mil
doce.

2° Norte Poniente 1126 Col. Centro C.P. 29000, Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.
Conmutador: 61 31516y 61 2 98 32 www.ieachiapas.gob.mx
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INSTITUTO DE EDUCACION PARA ADULTOS
DIRECCION GENERAL

CHIAPAS

Folio: 12

Ing. Rodrigo Ferrer Gonzalez

Jefe de Gestién Tecnolégica y Vinculaciéon
Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas

Presente.

La suscrita Directora General del Instituto de Educacion para Adultos, hace CONSTAR
que seguin documentos que obran en archivo de este organismo él:

C. Marconi Rodriguez Galvez

Estudiante de la carrera de INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES, con
numero de control 08270271, realizé residencia profesional, denominado Software Educativo
para el aprendizaje de la lectura en los educandos de nivel inicial, en la plaza comunitaria
Bienestar Social, dependiente de la Coordinacién de Zona 0717 Tuxtla Oriente de este
Instituto, durante el periodo comprendido del 20 de marzo de 2012 al 01 de junio de 2012
cumpliendo con un total de 640 horas.

Por lo anterior, se expide la presente para los fines académicos correspondientes en la
Ciudad de Tuxtla Gutiérrez, Chiapas, a los veintiséis dias del mes de junio del afio dos mil

doce.
@
=
insf] O -— I} 4
Educocion de l:smAgunosM"a' Amin rén Cérdova

Chlapas

4 \

2° Norte Poniente 1126 Col. Centro C.P. 29000, Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.
Conmutador: 61 31516y 61 2 98 32 www.ieachiapas.gob.mx
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Sumene Institutos Tecnolégicos

SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR

DIRECCION GENERAL DE EDUCACION SUPERIOR
TECNOLOGICA SECRETARIA DE
INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ CUCARIBR POBLICE

CONSTANCIA DE LIBERACION Y EVALUACION DE
PROYECTO DE RESIDENCIA PROFESIONAL

M.C. Aida Guillermina Cossio Martinez
Jefe del Dpto. de Sistemas Computacionales

Por medio de la presente me permito informarle que se ha concluido la asesorfa y revisién del
proyecto de Residencia Profesional cuyo titulo “SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APRENDIZAJE DE
LA LECTURA EN LOS EDUCANDOS DEL NIVEL ALFABETIZACION” estudiante de la carrera de
Ingenierfa en Sistemas Computacionales, MARCONI RODRIGUEZ GALVEZ Con nimero de Control
“08270271", desarrollado en el presente periodo “ENERO - JUNIO 2012".

Por lo que se emite la presente Constancia de Liberacién y Evaluacién del proyecto a los
veintisiete dias del mes de Junio de 2012.

ATENTAMENTE
“CIENCIA Y TECNOLOGIA GON SENTIDO HUMANO”

=

C.P. MARIA EL;Z‘Q(ASTELLAN MORALES

Asgsor del proyect: /

A COSSIO MARTINEZ M .C.TMELDA VALLES LOPEZ
del proyecto Revisor del proyecto

5 ¢

C.c.p.- Alumno
C.c.p.- Archivo

Carretera Panamericana Km.1080, . C.P. 29050, Apartado Postal 599
Teléfonos: (961) 61 5-03-80 (961) 61 5-04-61 Fax: (961) 61 5-16-87
http://www.ittg.edu.mx
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Sumee®! Institutos Tecnoldgicos

SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR

DIRECCION GENERAL DE EDUCACION SUPERIOR
TECNOLOGICA SECRETARIA DE
INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ enueacién pistica [

CONSTANCIA DE LIBERACION Y EVALUACION DE
PROYECTO DE RESIDENCIA PROFESIONAL

M.C. Aida Guillermina Cossio Martinez
Jefe del Dpto. de Sistemas Computacionales

Por medio de la presente me permito informarle que se ha concluido la asesoria y revision del
proyecto de Residencia Profesional cuyo titulo “SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APRENDIZAJE DE
LA LECTURA EN LOS EDUCANDOS DEL NIVEL ALFABETIZACION” estudiante de la carrera de
Ingenieria en Sistemas Computacionales, GUADALUPE ESTRADA CASTELLANOS Con nimero de
Control “08270228”, desarrollado en el presente periodo “ENERO - JUNIO 2012".

Por lo que se emite la presente Constancia de Liberacion y Evaluaciéon del proyecto a los
veintisiete dias del mes de Junio de 2012.

ATENTAMENT
“CIENCIA Y TECNOLOGIA CON 5

TIDO HUMANO”

A
C.P. MARIA ELIDTA CASTELLANOSAMORALES
Asesoy/del proyecto,

Ll

INA COSSIO MARTINEZ M.C.TMELDA VALLES LOPEZ
evisor del proyecto Revisor del proyecto

M.C. AIDA GUI
C.c.p.- Alum
C.c.p.- Arghiivo

Carretera Panamericana Km.1080, . C.P. 29050, Apartado Postal 599
Teléfonos: (961) 61 5-03-80 (961) 61 5-04-61 Fax: (961) 61 5-16-87
http:/iwww.ittg.edu.mx
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