SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION SUPERIOR TECNOLOGICA
INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

INFORME TECNICO
DE RESIDENCIA PROFESIONAL

INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

PRESENTA:

Mario Alberto Ruiz Marroquin
Silvia Guadalupe Victorio Aguilar

NOMBRE DEL PROYECTO:

“Sistema para el desarrollo de actividades
didacticas en lenguas indigenas”

PERIODO DE REALIZACION:
AGOSTO-DICIEMBRE 2012




Contenido

RESUIMEBN L. e e e e et e e e e e e s r e 4
gl A goTo [V Lot o1 1o ] H TP PP PP PTPPPPPP 5
1. Planteamiento del Problema .. ... e 7
2. JUSTIICACTON ..ottt e e e et e e e e e e e s bbb e e e e e e e e e aanns 8
3. Objetivo general y objetivos eSpPecCifiCOS ...oouuiiiiiiiiiiiicce e, 10
4, Caracterizacion del area en que PartiCipPO .......ccuuveeeiiiieiiiiiiieee e 11
4.1. Centro deintegracion SOCIAl NO.9..........uuiiiiiiiiii e 11
o T @ L o 1= 4 Yo ISR 11
4.1.2. Direccion del centro de integracion SOCIAl ........ccuvvviiiiiiiiiiii e 11
4.1.3. Personal docente DiliNQUE .....uuiii i e e e e e aaaees 12
4.2, INSHITULO HENEi WallON ... 14
2.1 MISTON e 14
B.2.2. VIS 0N i 14
5. AlCances ¥ lIMITACIONES .......uuuiiiii i e e e et eeeeaeannes 15
6. FUNAAMENTO TEOTICO ..uveiiiiieiiiiiiite ettt e e e et e e e e e e e e n e e e aeeas 16
6.1,  ESTA0O @I AITe .. . 16
6.1.1. MosaicoSs MAQICOS Y Mar de LEtras ........cuuuuiiiiieeeiiieeicie e 16
6.1.2. APrende @ l€er COM PiPO ... .. i beenee 17
6.2. Estudios sociodemograficos del INEGI..........cccooiiiiiiiiiiiiiii e, 17
6.3. CiClo de Vida POr PrOTOTIPOS. .uuuuuueuiiiiiiiiiiiiiitietieeeeeeeeeeeeeeeeebee bbb bbbbaeeseebebebeeeeeeessnnnnnes 18
6.4. Tecnologia del SEIVIAOr ... e e eaeeeaanes 20
6.4.1. Eleccion de un Servidor WeD ... 20
6.4.1.1.  Servidor Web APache ... 24
6.4.2. Eleccion de un lenguaje de programacion ............eeeeeiieeiiiiiiiiiiieiee e 25
6.4.2.1.  LeNQUAJE PHP ..o 28
6.5, BASE A UALOS ...eeiiiiiiiiiiiiit ettt a e e 30
B.5. 1. IMYSOL ..ottt e ettt en e 30
6.6. TecnOologia del CHENTE ........uieii e ennnnnsnsnnnnne 31
L T80 R I 11/ 32
RN F- V7= 1 o 1 o) S 34
B.6. 3. AT A XK ettt e et e et a e e ra s 35



7. Procedimiento y descripcion de las actividades realizadas..........ccccccoeeviiiiiiiiennnnn. 35
8. Resultados, planos, graficas, prototipos y programas........cccceeeeeeeeeeeeviiiienieeeeeeennnns 39
8.1, PrOPUESTA LECNICA . ciiii ittt e e e e e e e e e e e e e e e bbb e e e e e aeeeaaanns 39
8.2.  Diagrama de DIOQUES........uuiiiiiiiiiiie e 40
8.3. [ (0] o ) 1 o Lo ISP 40
8.3.1. Diagrama de casos de uSO del PrototipO...........uuuuuummmmmmmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiennaees 40
8.3.2. Plantillas de caso de uso del Prototipo ....ccceeeeeiiiieiiiiiie e 41
8.3.3. Disefio de labase de datos para el prototipo...........ccccuueuiiiimiiimiiiiiiiiieenes 44
8.3.4. Diagrama de flujo del prototipO......ccooiiiiiiiiii e 46
8.3.5.  Pantallas del ProtOtiPO.........uuuuuuuuuiiiiiiiiiii e 46
8.4. ProduCto fIN@l......oooii e 51
8.4.1. Diagrama de casos de uso del producto final............cccccuuimiiiiiiiiiiiiiiiiiis 51
8.4.2. Plantillas de casos de uso del producto final ...........ccccccuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiis 52
8.4.3. Disefio de la base de datos del producto final ..., 57
8.4.4. Diagramade flujo del producto final............ccccuuuiiiimiiiiiiie 59
8.4.5. Pantallas del producto final.........c.cooiiiiiiii e 59
9. CoNnClUSIONES Y rECOMENUACIONES ...ttt nnesnennnnne 67
10. Referencias bibliografiCas ........ccoiiiiiiiiiiii e 69
Y 1= o = TSP PPP PP 71
A. Distribucién de la poblacion indigena en México (INEGI 2010)..........cccceeeeeieeennnnnnn, 71
B. Instituciones Educativas indigenas en México (INEGI 2010)..........cceeeeeeriiiiuiiieeennnn. 72
C. Matricula escolar de escuelas indigenas de México (INEGI 2010). ..........cccvvvveeennn. 73
D. Y E= QU= L I =Tod o Lo o FO PP TP PP PP PPPPPPPPP 75
E. MENUAI A8 USUBITO. ...ttt 75
F. Cronograma de aCtividades. ........cuuuiiiiii i 76
G. Formato SNEST-AC-PO-007-05, con la Gltima revision...........ccccvvvveeiieeiiiiiiiiiieeennn 77
H. Carta de terminacion firmada por el asesor eXtern0.....ccccceevieeeeiiieiiiieee e, 79
l. Carta de [1beracion de @SESOITa .....cccuuuiiiiiiiee et a e 81



Resumen

El presente documento describe el desarrollo de un proyecto realizado con el objetivo
de brindar una herramienta acorde a los planes educativos de la Secretaria de
Educacion Puablica (SEP), que les permita a los docentes hacer mas eficiente el
proceso ensefianza Yy el aprendizaje en el nivel basico, proponiendo a la poblacion
indigena herramientas tecnoldgicas de vanguardia sin alterar los conceptos de su

medio, dialecto, costumbres y tradiciones que componen su cultura.

Para el desarrollo del proyecto se hizo uso de diferentes tecnologias web, ya que
algunas instituciones indigenas, actualmente estan recibiendo apoyo por parte de
diferentes fundaciones orientadas al apoyo de la educacion, donando equipos de
computo y proveyendo el servicio de internet, siendo el Centro de Integracién Social
no.9 “Dr. Manuel Gamio” una de las instituciones que ha recibido este tipo de apoyo.
Sin embargo, las fundaciones donan el equipo pero no proveen de software orientado a
la cultura indigena, esto aunado a que en estas instituciones, el material didactico
tampoco esta orientado a la cultura de su pueblo, forman el principal problema en la

imparticion de clases en las escuelas indigenas.

Debido a que el proyecto esté orientado a la web se utilizaron herramientas de bases
de datos, hojas de estilo, animaciones web. Ademas por tratarse de una herramienta
educativa se trabajo con apoyo de los docentes para disefiar una interfaz intuitiva y de

facil uso tanta para los maestros como para los nifios.

Con la implantacion del proyecto la problematica disminuyo debido a que hoy los
maestros pueden hacer uso de una herramienta web que pueden adaptar a sus
necesidades educativas y culturales. Ademas de brindar a los alumnos el acceso a las

tecnologias de la informacion.



Introduccién

“La Direccion General de Educacion Indigena (DGEI) QUE ofrece sus servicios a 49
pueblos en 24 de las 31 entidades federativas del pais; reconoce el derecho de nifios y
nifas de los pueblos y comunidades indigenas a recibir educacion basica e inicial
gratuita, que parte del enfoque de ampliar las oportunidades educativas que
contribuyan a la reduccion de las desigualdades entre grupos sociales e impulse
procesos educativos caracterizados de inicio a fin por el principio de la no

discriminacion y el didlogo entre culturas” [4].

Aun cuando la educacién ha sido el ambito en el que se ha dado mayor atencion a la
diversidad linguistica de México y pese a los planteamientos a favor de una educacion
bilinglie para la poblacién indigena, la mayoria de las propuestas educativas se ha
inclinado por un modelo en el que la lengua indigena se usa como instrumento para
facilitar al nifio su adaptacion a la escuela, pero no se utiliza para la alfabetizacion en la
propia lengua. Esta practica provoca un menor aprovechamiento escolar de los nifios
indigenas y debilita el uso de sus lenguas, agravado por el hecho contradictorio de que,
frecuentemente, los maestros bilingties son asignados a comunidades en las que no se
habla la lengua que ellos dominan. Este conjunto de factores ha ocasionado que la

calidad de la educacion intercultural bilingiie presente problemas y deficiencias. *

“El maestro indigena es una persona que posee una lengua propia y conoce su cultura
y sociedad. Ademas, dispone de una segunda lengua que ese espafiol, el cual habla y
escribe con cierta soltura. Tiene también una formacién académica basada
principalmente en el mundo occidental. En principio esta capacitado para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje de los nifios indigenas y promover una educacion bilingie e
integral que tome en cuéntala lengua materna de los nifios, para que se acerquen a leer
y escribir. Para alcanzar este fin, la escuela primaria del medio indigena tiene que
modificarse concepcion: en lugar de transmitir mecanicamente los contenidos de los

programas educativos de la Secretaria de Educacion Publica, deberia cumplir una

! (ORDPI-INI, 2002: 56-60. DGEI: Comunicacion personal. Instituto nacional indigenista, 2000b).
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funcién social como una institucién mediadora de la cultura del contexto donde esta

ubicada.

Los educadores, ademas de hablar la lengua materna de los nifios y el espafiol, tienen
que saber acercarse a la cultura comunitaria para poder disefiar actividades que
motiven a los nifios en su aprendizaje escolar. Contra la consecucion de estas metas
obra el que no contamos con suficientes materiales como libros de texto, cuentos vy
leyendas en la propia lengua; lo poco que envia la Direccibn General de Educacion
Indigena (DGEI) no llega a tiempo y tampoco alcanza para todos los nifios, provocando
la necesidad de tener sus propios libros y en su lengua materna. Al no contar con
suficientes materiales impresos se organizan trabajos por equipos, pero no todos los
nifios pueden manejarlos con el tiempo y calma necesarios, lo que provoca en ellos una

gran desmotivacion™.

? Sebastiana Candelaria Bautista Ara, Ensayo “la educacidén de la nifiez tzotziles Chiapas: afianzar los aprendizajes a
partir de su lengua y cultura indigenas”, Aqui Estamos, revista de ex-becarios indigenas del IFP-México, Afio 1, nim.
2, enero-junio, 2005



1. Planteamiento del problema

La situacion actual de la educacion indigena denota la poca eficiencia de modelos,
procesos y herramientas educativas que se viene dando desde mucho tiempo atrés,
debido a la falta de material didactico y “textos no adecuados ni pensados para el
estudio de lenguas indigenas™. Estos libros estan disefiados en espafiol, con

ilustraciones alejadas al mundo de la vida sociocultural de los educandos indigenas.

De acuerdo a la experiencia de la maestra Sebastiana Candelaria Bautista Ara
profesionista de la educacion en el medio indigena con maestria en Desarrollo de
Educacién Bésica, que dio clases primaria en el municipio de San Pedro Chenalho,
municipio de habla tzotzil, y con la experiencia de tener como lengua materna este
dialecto, dice que el distanciamiento linglistico (tzotzil-espafiol) en la ensefianza-
aprendizaje de la lecto-escritura en la escuela indigena, no abre el campo significativo
para que los alumnos comprendan el mundo social donde viven, ya que leen en un
idioma que desconocen, la informacion no acontece dentro de su entorno y carece de

vinculacién con la cultura, la percepcion y la vivencia de los nifios.

Entre otras cosas, “La Direccién General de Educacion Indigena (DGEI), no ha logrado
consolidar el uso de la lengua indigena en cada una de las aulas escolares donde
trabajan maestros bilingiies, debido a que algunos maestros imparten clases
multigrado, tienen alumnos que no saben leer o0 no tienen preparacion previa y son
insuficientes los materiales, no basta con las simples traducciones de los materiales
nacionales, como se acostumbra en la DGEI, sino hacer material que cumpla
cabalmente con la ensefianza en lengua materna. No se ha entendido bien que la mejor

manera de llegar a dominar el aprendizaje en los nifios es mediante su propia lengua™.

3 Lépez GAmez, Josias. Pensamiento y palabra. Consejo estatal para la cultura y las artes de Chiapas. Tuxtla
Gutiérrez, Chiapas, 2003. P10, 19

* Sebastiana Candelaria Bautista Ara, “Una nueva mirada a la Escuela Indigena”, Boletin IFP, Becarios y Becarias IFP
del Mundo, Junio del 2004



Fundaciones como UNETE y TELMEX donan computadoras y equipan a las escuelas
primarias de todos los sectores, en el estado de Chiapas, estos equipos de computo

han sido enfocados para todos los nifios del nivel primaria.

Las escuelas que cuentan con computadoras, medios interactivos y multimedia no
tienen una aplicacién eficiente a la educacion, ya que no cuentan con programas,
software y herramientas educativos que maximicen el potencial de uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), especialmente en las zonas
indigenas donde no existe software educativo o herramientas para este sector y hay
pocos indicios de que se esté produciendo.

2. Justificacion

Hoy dia, la presencia indigena en México se expresa en mas de diez millones de
personas. Segun los datos del conteo de poblacion y vivienda del 2010, realizados por
el INEGI, en los cuales muestran a Chiapas en primer lugar, en el ambito nacional con
1, 209,057 desplazando a Oaxaca que era el estado con mayor poblacién indigena,

contando 1, 203,150 personas (Ver anexo a).

Ante este panorama, los contenidos de los Articulos 3° y 4° Constitucionales y la Ley
General de Educacion establecen el compromiso del Estado Mexicano de desarrollar
una accion educativa que promueva el mejoramiento de las condiciones de vida de los
pueblos indigenas y su acceso a los beneficios del desarrollo nacional, y proceda con

respeto a las caracteristicas culturales y linglisticas de cada grupo étnico.

Tanto es asi que en marzo de 2003 se aprobaron la Ley General de los Derechos
Linguisticos de los Pueblos Indigenas y la reforma a la fracciébn cuarta del articulo
séptimo de la Ley General de Educacion, donde se reconocen y protegen los derechos
linglisticos de los pueblos indigenas como parte de los derechos humanos,
seflalandose que los hablantes de lenguas indigenas tendran acceso a la educacién

obligatoria en su propia lengua y en espafiol.



Ahora bien, es conocido que la utilizacion de la computadora en el salén de clases
puede ofrecer resultados muy diferentes, enriquece el interés, la capacidad, el
desarrollo de la motivacion para experimentar, la cooperacion para realizar proyectos y
compartir experiencias, el desarrollo de la confianza y la seguridad en lo que se sabe y

lo que se puede hacer, entre otros. °

Los programas o software educativo tienen como finalidad: facilitar el proceso
ensefianza-aprendizaje a maestros y alumnos utilizando para ello la computadora como
apoyo didactico, los cuales deben servir como auxiliar didactico adaptable a las
caracteristicas de los alumnos y las necesidades de los docentes; imprimir mayor
dinamismo a las clases, enriquecer éstas y elevar, de ese modo la calidad de la
educaciéon; ademas de fomentar la creatividad del alumno en un ambiente propicio de

aprendizaje. °

Unido a esto, el auge los medios masivos de comunicacién como es el caso de internet
elevan exponencialmente la capacidad de aprovechar estos tipos de recursos ya antes
mencionados y mejorar aun mas el proceso de enseflanza-aprendizaje en un ambiente
educativo. Ya que al no quedar aislada la informacién, se puede compartir experiencias
y demas cosas, con otras personas y asi entrar en un ciclo sucesivo, por no decir

infinito, de retroalimentacion, tanto para el alumno, como para el maestro.’

De acuerdo con el Informe de Acciones de Gobierno para el Desarrollo Integral de los
Pueblos Indigenas 2005, en relacion con la comunicacion electrénica, la Fundacién
Unete y TELMEX han donado computadoras a diferentes escuelas indigenas, asi como
servicio de internet, para dar servicio a estudiantes indigenas de primaria, secundaria y

bachillerato de los pueblos chol, tzeltal, tzotzil totonaca, entre otras.

> la computadora en el saldn de clases: una perspectiva didactica para la ensefianza del movimiento rectilineo
uniforme. Jorge Luis Najera Ochoa. 29 de Octubre de 2010. México D.F

® México Nacion Multicultural. From: http://www.nacionmulticultural.unam.mx

7¢Existe una situacion de crisis del software Educativo? E. Garcia Rosell, J. Gonzalez Dacosta. VI Congreso
Iberoamericano de Informatica Educativa. 2002.



Con el marco de referencia planteado y ante la falta de material didactico en las
escuelas de acuerdo a la cosmovision y lengua indigena, con el acceso a las
computadoras pero ausencia de software educativos adecuados para satisfacer las
necesidades educativas y la presencia de maestros que atienden grupos multigrado; se
justifica el desarrollo de una herramienta didactica que sirva de apoyo al instructor para
que produzca actividades ludicas bilinglies que permita desarrollar en los alumnos las
competencias basicas educativas a nivel primaria, esto servira para el fortalecimiento y
la diversificacion de los materiales de apoyo, objetivo sefialado en el (Prosedu) y parte
de La transformacion educativa, planteada en el Plan Nacional de Desarrollo 2007-
2012.

3. Objetivo general y objetivos especificos

- Objetivo general

Desarrollar en los alumnos de escuelas indigenas las competencias bésicas educativas
en la primaria, permitiéndoles aprender con actividades adaptadas a las condiciones
particulares de su cultura, al desarrollar e implementar un sistema en la web que

permita al maestro desarrollar actividades didacticas bilingues.

- Objetivo especifico

1. Lograr una interfaz intuitiva y de facil uso.

2. El maestro podréa disefiar las actividades y crear grupos de alumnos.

3. El maestro tendra el control de cada actividad y a qué alumno se ha de asignar
dicha actividad.

4. Almacenar y reutilizar actividades.
El alumno tendra acceso Unicamente a la actividad asignada por su maestro

El maestro tendra control sobre sus grupos de alumnos.
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4. Caracterizaciéon del area en que particip6
4.1.Centro de integracion social no.9

El Centro de integracion social No.9 lleva el nombre del Dr. Manuel Gamio, y se
encuentra ubicado en la cabecera municipal de Zinacantan, Chiapas. Imparte
educacion basica (primaria), estan enfocados a la atencidn y servicio a los nifios y nifias

indigenas, proporcionandoles educacion escolarizada.

4.1.1. Objetivo

Proporcionar y facilitar el acceso a la educacion primaria a las niflas y los nifios
indigenas de 6 a 14 afos de edad, provenientes de comunidades marginadas y de
familias de escasos recursos economicos, mediante la presencia del servicio
asistencias que brinda estos centros; ademas de proporcionar actividades tecnologicas
y artisticas para eficientar el logro de la calidad desde un enfoque intercultural e

incorporarse al proceso productivo.

4.1.2. Direccion del centro de integracion social

e Proporcionar servicio asistencial a las nifias y los nifios indigenas de 6 a 14 afios
de edad, provenientes de localidades dispersas de familias de escasos recursos
econdmicos para que acrediten su educacién primaria.

e Difundir entre el personal docente bilingtie, técnico administrativo y manual, las
normas Yy los lineamientos bajo los cuales debera realizarse el trabajo escolar y
el servicio asistencial en el Centro de Integracion Social.

e Organizar, dirigir y apoyar en el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje
conforme a las normas, lineamientos de la educacién intercultural bilinglie y
planes y programas de estudios aprobados por la Secretaria de Educacion
Publica.

11



4.1.3. Personal docente bilingie

Desarrollar el proceso ensefianza-aprendizaje partiendo de la lengua materna de
las alumnas y los alumnos y en la segunda lengua, para logar en los educandos
un bilingtiismo funcional.

Fomentar con las alumnas y los alumnos el respecto y el derecho a la diversidad
cultural y linguistica, propiciando el desarrollo de las mimas e inculcando la
tolerancia para la convivencia armonica de los pueblos.

Preparar el material de apoyo didactico, preferentemente con los recursos
disponibles en la comunidad, con el objetivo de facilitar la ensefianza tedrica-
practica.

Promover y orientar la participacion de las comunidades indigenas en el
cumplimiento del trabajo escolar, a fin de garantizar la formacién integral de los

educandos.
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Figura 1. Diagrama de organizacion CIS




4.2.Instituto Henri Wallon

El instituto Henri Wallon se encuentra en la ciudad de Tuxtla Gutiérrez. Es una escuela
gue busca garantizar el aprendizaje basado en habilidades competitivas y de desarrollo
interpersonal a través de la implementacion de un modelo que se adapte a las
necesidades de los nifios. Ahora buscando implementar la ensefianza de una lengua

indigena desde el nivel primaria.

El instituto Henri Wallon fue elegido para desarrollar el proyecto ya que se han unido al
esfuerzo por conservar las lenguas indigenas en nuestro pais, ensefiando a sus
alumnos la lengua zoque, por tal motivo, actualmente trabajan en el método de
ensefianza de una lengua indigena como segunda lengua, los trabajos realizados se
basan en el método audio-linglistico, que consiste en que el alumno debe repetir y
memorizar las frases que da el profesor. Dicho método se adapta perfectamente a los
alumnos ya que empezaran ensefiando a nifios de 3er grado de preescolar, 1ro. y 2do.

De primaria, es decir, nifios de entre 5y 8 afios.

La ensefianza de la lengua indigena en el instituto Henri Wallon, se iniciara en el
préximo ciclo escolar 2013-2014, sin embargo, se han hecho practicas y los nifios
tienen facilidad de aprendizaje con el método empleado, ademas de tener mayor
afinidad a aprender una lengua indigena que al aprender el idioma inglés.

4.2.1. Misién

Formar a nifios, educandolos con amor en una dimensién integral y holistica que
favorezca el desarrollo de sus motrices y emocionales en un ambiente seguro,
armonico y laico con el compromiso de sus padres y su contexto social, logrando con

esto la autonomia y avance psicoldgico del nifio.
4.2.2. Vision

Ser una institucion lider en las competencias educativas para facilitar la identificacién o
interaccién de nuestros alumnos, con un sentido de autoestima, dignidad, amor y

respeto por los demas.
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5. Alcances y limitaciones

En el software educativo estan incluidos, para su prueba temas de la materia de
espafiol, esta se han seleccionado en conjunto con los catedraticos al ser la

materia mas basica en la educacién primaria.

Basandose en el proyecto Software Educativo Bilingiie® (SEB), se disefio una interfaz
para que el maestro pueda disefar las actividades que este incluye; utilizando texto,
imagenes y audio, el maestro puede crear las actividades Cuenta Cuentos, Adivinanzas

y Oraciones.

Debido a que durante el desarrollo del proyecto fue dificil asistir frecuentemente al
Internado no. 9 en Zinacantan Chiapas con quien se tiene convenio de colaboracion
con el ITTG, el sistema se desarrollo con el apoyo de maestros del instituto Henri
Wallon en la ciudad de Tuxtla Gutiérrez, escuela que busca implementar la ensefianza

de una lengua indigena en el nivel primaria.
A continuacion de describe las caracteristicas principales del sistema.

e El sistema proporciona 3 actividades didacticas configurables.

e El sistema es capaz de reproducir archivos de audio, imagenes y texto, los
cuales son cargados desde una interfaz grafica de facil manejo para los usuarios.

e El sistema realiza las actividades correspondientes, y guarda las configuraciones
hechas en ellas.

e EIl sistema contiene una interfaz para la creacion y modificacion de las
actividades.

e EIl sistema contiene una interfaz para la presentacion y visualizacién de las
actividades.

e El sistema le permitira al usuario maestro, crear grupos de alumnos para tener

un control en la asignacion de actividades.

® Residencia profesional: Software Educativo Bilinglie. Tuxtla Gutiérrez, Chiapas. Julio del 2010
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6. Fundamento tedrico
6.1. Estado del arte

6.1.1. Mosaicos Magicos y Mar de Letras

La Direccion General de Educacion Indigena (DGEI) realizd estas herramientas que
permitird a maestros indigenas seguir los procesos de ensefianza, para elevar la
calidad de la educacion de los pueblos indigenas basados en la legitimacién de sus
raices y la preservacion de sus lenguas, de los saberes y conocimientos originarios.

Esta desarrollado en varias lenguas entre ellas nahuatl, hfiahfiu, tutunakd y maya.

Este software es el resultado del trabajo colaborativo, en el que las y los docentes de la
educacion indigena comparten cdmo organizan sus intervenciones en el aula, a favor
de la nifiez indigena y migrante con lo que se reafirman los procesos de ensefianza-

aprendizaje y la calidad de la educacién de los pueblos indigenas.

Ademas el software educativo; "Mosaicos Magicos y Mar de Letras" en nahuatl, hiahfiu,
tutunakd, maya y espariol fortalece el Programa de Habilidades Digitales para Todos
(HDT), al llevar las nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones a la

Educacion Bésica de los pueblos indigena.

El Mar de letras es una aplicacién educativa disefiada principalmente para contribuir en
la ensefianza de la materia de espafiol, facilitando el aprendizaje de los siguientes

temas de primaria:

e Conocimiento de la lengua escrita

e Comprension de lectura

e Comprension de clases de palabras.
e Sinénimos, antdnimos y homénimos

¢ Significado de palabras
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6.1.2. Aprende a leer con Pipo

Aprende a leer con Pipo, es un método interactivo y progresivo para aprender a leer.
Ademas es un meétodo flexible que permite ser adaptado a las diferentes metodologias

de los maestros, y a las diferentes capacidades de los nifios.
Caracteristicas mas destacables:

e Puntuaciones personalizadas. Pipo reconoce el nombre de 99 nifios y guarda las
puntuaciones de cada nifio, en cada letra y en cada uno de los juegos. A la
pantalla de puntuaciones se puede llegar siempre que quiera pulsando la tecla
F9. Resulta muy motivador para los nifios.

e Si tiene algun problema, se ha incorporado una ayuda en cada una de las
pantallas. Aparece al pulsar sobre la tecla F1.

e Pantalla Configuracién del Juego. Para acceder a esta pantalla debe pulsar al
mismo tiempo las teclas "A" y "F8", de esta manera se evita que los nifios

puedan cambiarla facilmente

6.2. Estudios sociodemograficos del INEGI

A continuacion se muestran unos datos estadisticos educativos indigenas en Chiapas

segun las estadisticas continuas de inicio de curso 2007-2008, DGPP, SEP, México.

Nivel educativo Nudmero
Inicial 233
Preescolar 1, 909
Primaria 2,768
Albergues 149
Centro de Integracion Social (CIS) 4
Total 5, 063

Tabla 1. Numero de escuelas indigenas del estado de Chiapas.
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Nivel educativo Rango en afios Numero

Inicial 0-3 5, 457

Preescolar 4-6 74, 848

Primaria 7-14 237,763

Albergues 7-14 5,381

Centro de Integracion Social 7-14 602
(CIS)

Total 324,051

Tabla 2. Matricula escolar de escuelas indigenas del estado de Chiapas.

6.3. Ciclo de vida por prototipos.

El uso de programas prototipo no es exclusivo del ciclo de vida iterativo. En la préactica
los prototipos se utilizan para validar los requerimientos de los usuarios en cualquier

ciclo de vida®.

Si no se conoce exactamente como desarrollar un determinado producto o cuales son
las especificaciones de forma precisa, suele recurrirse a definir especificaciones
iniciales para hacer un prototipo, 0 sea, un producto parcial y provisional. En este
modelo, el objetivo es lograr un producto intermedio, antes de realizar el producto final,
para conocer mediante el prototipo como responderan las funcionalidades previstas

para el producto final.

Se utiliza mayoritariamente en desarrollos de productos con innovaciones importantes,
0 en el uso de tecnologias nuevas o poco probadas, en las que la incertidumbre sobre
los resultados a obtener, o la ignorancia sobre el comportamiento, impiden iniciar un

proyecto secuencial.

La ventaja de este ciclo de vida se basa en que es el Unico apto para desarrollos enlosa

gque no se conoce a priori sus especificaciones o0 la tecnologia a utilizar. Como

? Biblia del programador implementacién y debugging: claves, técnicas y herramientas para construir coédigo solido
y confiable, de Cantone, Dante. Afio de edicion: 2008
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contrapartida, por este desconociendo, tiene la desventaja de ser altamente costoso y

dificil para la administracién temporal®.

Especificaciones Especificaciones

4

incompletas completas
A
L 4
Seleccidn o Desarrollo Evaluacion
del prototipo 71 del prototipo "1 del prototipo

Subciclo de prototipado

Figura 2. Este modelo permite suavizar la transicion entre requerimientos iniciales y

finales que surgen en la creacidon de un proyecto con grandes innovaciones.

Desventajas del modelo:

e El técnico utiliza algunas veces funciones, sistemas operativo o lenguajes que le
sacan momentaneamente del problema de que el software funcione, pero llega a
acostumbrase tanto que olvida que es software es solo una herramienta del
producto final y acaba dejando procesos ineficientes como parte del sistema.

e El cliente ve funcionado lo que parece ser una primera version, ignorando que el
prototipo se ha hecho son “plastilina y alambre” ignorando que con las prisas en
hacer que funcione, no podemos considerar los aspectos de calidad y
mantenimiento a largo plazo. Cuando se le dice al cliente que el programa se va

a desechar muchas veces no esta de acuerdo y le piden al desarrollador que

10 SOMMERVILLE, lan. Ingenieria de software. Pearson Educacién. 62 Edicion, México, 2002
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haga lo necesario para mejorar el funcionamiento. Muchas veces este cede y el
producto final a la larga es de muy baja calidad.

Lineamientos para el desarrollo de prototipos:

e Trabajar con modulos manipulables, es decir que permita relacionar el
modulo con sus caracteristicas y ademas su construccion es independiente
de otros médulos del sistema.

e Construir el prototipo con rapidez.

e Debe permitir modificaciones del prototipo, para ello requiere de que los
modulos tengan baja dependencia. Cada modificacién debera ser evaluado
por parte del usuario, y esto ocurrira hasta que el prototipo se acerca al

sistema que el usuario necesita.

6.4.Tecnologia del servidor

En este apartado describimos las tecnologias que seran instaladas en la maquina

servidora y el por qué de su eleccion.

6.4.1. Eleccién de un servidor web

Un servidor web es un programa que esta disefiado para transferir hipertextos, paginas
web o paginas HTML (HyperText Markup Language): textos complejos con enlaces,
figuras, formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores
de mausica. El programa implementa el protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol)
que pertenece a la capa de aplicacion del modelo OSI. El término también se emplea

para referirse al ordenador que ejecuta el programa.

En el siguiente grafico podemos ver cuales son los servidores web mas utilizados en

internet y su progresion en los dltimos 15 afios.*

" Informacién sobre las tecnologias de servidores mas utilizadas. FROM http://news.netcraft.com/ archives/2010 /
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Gréafica 1. Web mas utilizados en Internet.

Este es el top 5 de los servidores web mas utilizados:

— Apnche

= Nicroreft
Sumn

— g dnK

= Ggonle

= NCEA
lighkbpd

= Oihar

SERVIDOR PORCENTAJE
Apache 57,12
Microsoft IS 24,11

Google GFE 6,74

Nginx 5,62

Lighttpd 0,80

Tabla 3. Porcentaje de los 5 servidores web méas populares.

Como podemos observar en la tabla de arriba hay encima del resto: Apache y Microsoft

[IS (Internet Information Services).
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Requisitos del proyecto

Un servidor web compatible con el lenguaje de programacion PHP y la base de datos
MySQL. Tanto Apache como Microsoft 1IS son compatibles con estas tecnologias y

Apache esta mas optimizado para su uso con PHP y MySQL.
Coste

Apache es un servidor web HTTP de cddigo abierto, Microsoft IIS requiere de la compra

de una licencia comercial para poder ser utilizado por una compafiia.
Seguridad

Estadisticamente, el ndmero de incidentes de seguridad sufridos por sistemas
funcionando con productos de Microsoft es muy superior al de los ataques perpetrados
contra sistemas de codigo abierto como Linux o Unix. Apache puede correr en varios
sistemas operativos como UNIX, Linux o Windows siendo las dos primeras opciones las
mas seguras. Sin embargo, IS pertenece a Microsoft y Unicamente puede correr bajo
un sistema operativo Windows, limitando opciones de configuracion y penalizado, en

mayor medida, la seguridad de nuestro servidor*?,
Usabilidad

En todo software es de agradecer poder disponer de una interfaz grafica para su
utilizacién ya que facilita en gran medida la configuracién del mismo. Apache parece
estar mas limitado en este aspecto ya que toda configuracion del servidor se realiza
accediendo directamente a los ficheros de configuracion del mismo. Por otro lado,
Microsoft IIS dispone de una interfaz grafica muy potente que facilita al usuario la

utilizacién del software.

2 Informacién sobre el servidor web Apache. FROM http://www.apache.org/
Informacion sobre el servidor Microsoft 1IS: FROM http://www.iis.net/
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En la siguiente tabla comparativa podemos ver un resumen de las diferencias entre

ambos servidores:

Apache Microsoft IIS
Coste Open Source (Gratuito) Licencia (Pago)
Seguridad Alta Media
Usabilidad Basada en ficheros de Basada en interfaz grafica
configuracion gue | que facilita su usabilidad
penalizan su
usabilidad
Configuracion Muchas posibilidades de Posibilidades de
configuracion disponibles | configuracion limitadas
Plataformas UNIX, Linux, Windows Windows
Servicios So6lo Web Web, SMTP, FTP, NNTP
Recursos necesarios Consume pocos recursos | Consume muchos
recursos
Velocidad Muy rapido gracias a una | Servidor web menos
gran optimizado y por tanto,
optimizaciéon mas
lento
Mdédulos/Plugins Dispone de un gran | Dispone de un nimero
namero de reducido de modulos y

médulos y plugins | plugins
desarrollados
por la comunidad

Tabla 4. Tabla comparativa de los servidores web Apache y Microsoft IIS.
Conclusion
Tras estudiar los puntos mas importantes en la eleccibn de un servidor web, la
conclusién es que Apache es la mejor eleccion ya que, pese a no ser un software muy

amigable en lo referente a su usabilidad, se trata de un servidor HTTP potente, seguro y

muy configurable que cubre todas las necesidades del proyecto.
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6.4.1.1. Servidor web Apache

A PA CHE Elservidor HTTP Apache es un servidor HTTP de cédigo
; i, TV EH abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.),

£t

“ : Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo

“ HTTP/1.11 y la nocidn de sitio virtual. Cuando comenzé su
desarrollo en 1995 se baso inicialmente en cédigo del popular NCSA HTTPd 1.3, pero
mas tarde fue reescrito por completo. Su nombre se debe a que Behelendorf eligié ese
nombre porque queria que tuviese la connotacién de algo que es firme y enérgico pero
no agresivo, y la tribu Apache fue la Ultima en rendirse al que pronto se convertiria en
gobierno de EEUU, y en esos momentos la preocupacion de su grupo era que llegasen
las empresas y "civilizasen" el paisaje que habian creado los primeros ingenieros de
Internet. Ademas Apache consistia solamente en un conjunto de parches a aplicar al
servidor de NCSA. Era, en inglés, a patchy Server (un servidor "parcheado")*?.

El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la Apache
Software Foundation. Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error
altamente configurables, bases de datos de autenticacion y negociado de contenido,
pero fue criticado por la falta de una interfaz grafica que ayude en su configuracion.
Apache tiene amplia aceptacion en la red: desde 1996, Apache, es el servidor HTTP
mas usado. Alcanzé su maxima cuota de mercado en 2005 siendo el servidor empleado
en el 70% de los sitios Web en el mundo, sin embargo ha sufrido un descenso en su
cuota de mercado en los ultimos afios. La mayoria de las vulnerabilidades de la
seguridad descubiertas y resueltas tan so6lo pueden ser aprovechadas por usuarios
locales y no remotamente. Sin embargo, algunas se pueden accionar remotamente en
ciertas situaciones, o explotar por los usuarios locales malévolos en las disposiciones

de recibimiento compartidas que utilizan PHP como mé6dulo de Apache.

Caracteristicas destacables:

e Es multiplataforma, aunque idealmente esta preparado para funcionar bajo Linux.

 Documentacién del Servidor HTTP Apache 2.0. FROM: http://httpd.apache.org/docs/2.0/es/
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e Muy sencillo de configurar.

e Es Open-source.

e Muy Uutil para proveedores de Servicios de Internet que requieran miles de sitios
pequefios con paginas estéticas.

e Amplias librerias de PHP y Perl a disposicion de los programadores.

e Posee diversos modulos que permiten incorporarle nuevas funcionalidades,
estos son muy simples de cargar.

e Es capaz de utilizar lenguajes como PHP, TCL, Python, etc.

El servidor Apache es un software que esta estructurado en moédulos. La configuraciéon
de cada modulo se hace mediante la configuracion de las directivas que estan

contenidas dentro del médulo.

6.4.2. Eleccion de un lenguaje de programacion

Para realizar una buena eleccion de lenguaje de programacion a utilizar en un proyecto,
es esencial comparar las ventajas y desventajas de los tres lenguajes de programacion
de webs dinamicas mas importantes que existen en el mercado: PHP, ASP.NET y
Jsp.t

Complejidad

PHP es un lenguaje de programacion sencillo con una curva de aprendizaje bastante

plana.

ASP.NET es un lenguaje completamente orientado a objetos. Su aprendizaje es mas
costoso que PHP pero existen varias herramientas de desarrollo que nos facilitan el

trabajo a la hora de implementar el cédigo llamadas IDE.

1 Comparacidn php, jsp y asp/asp.net. Natxo Mendez. 05 September 2010. FROM:
http://codigoprogramacion.com/programacionweb/49-comparacion-php-jsp-asp.html
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JSP también es un lenguaje orientado a objetos y su complejidad radica en que es

necesario conocer y saber utilizar multitud de objetos antes de empezar a programar.
Coste

Mientras que PHP y JSP son dos lenguajes de programacion gratuitos, ASP.NET
requiere de la compra de licencias bastante caras para su utilizacion con fines
comerciales.

Servidor web

ASP.NET requiere de un servidor Windows con Microsoft 1IS y el framework .NET
instalados para su funcionamiento. Para utilizar JSP es necesario tener instalado un
servidor Tomcat. PHP puede utilizarse con varios servidores entre ellos Apache y
Microsoft IIS.

Base de datos

Los tres lenguajes puede trabajar perfectamente con los principales servidores de base
de datos si bien PHP + MySQL, ASP.NET + MSSQL Server y JSP + Oracle son las
combinaciones mas recomendadas.

Librerias

Los tres lenguajes tienes muchas librerias disponibles para los desarrolladores pero
sobretodo PHP y JSP disponen de multitud de librerias desarrolladas por la comunidad

gratuitas y Open Source.

En la siguiente tabla comparativa podemos ver un resumen de las diferencias entre los

lenguajes de programacion estudiados:
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PHP ASP.NET™ JSP (Java) '
Complejidad Sencillo con una curva | Complejo con una Complejo con una
de aprendizaje plana curva de aprendizaje curva de aprendizaje
elevada elevada
Coste Open Source Licencias de pago Open Source

(Gratuito)

(Gratuito)

Servidor web

Soportado por la
mayoria de servidores

Requiere servidor
Windows con lISy

Requiere tener un
servidor Tomcat

web framework .NET instalado
instalados
Base de datos MySQL MS-SQL Server Oracle
Recomendadas
Soportey Gran numero  de | Comunidades Gran numero de
Comunidad comunidades detras. controladas por comunidades detras.
Gran numero de Microsoft. Numero de librerias
librerias disponibles Numero de librerias limitado
limitado
Seguridad Alta. Puede correr en Media. Al requerir un Alta. Puede correr en
maquinas UNIXy Linux | servidor Windows la maquinas UNIXy
seguridad se limita en Linux
gran medida
Rendimiento Velocidad de proceso Requiere de servidores | Requiere de

altay un consumo de
recursos bajo

mas pesado que
penalizan tanto la
velocidad como el
consumo de recursos

servidores mas
pesado que penalizan
tanto la velocidad
como el consumo de
recursos

Velocidad de
Desarrollo

Permite la
modificacion “al
vuelo” de ficheros sin
necesidad de
desplegar la aplicaciéon

Es necesario desplegar
la aplicacién en un
servidor de
aplicaciones para
poder ejecutarla

Es necesario
desplegar la
aplicacion en un
servidor de
aplicaciones para
poder ejecutarla

Tabla 5. Tabla comparativa de los lenguajes de programacion PHP, ASP.NET y JSP.

> Documentacién PHP. FROM http://php.net/docs.php

'® Documentacién ASP.NET. FROM http://www.asp.net/single-page-application/an-introduction-to-
spa/overview/guide-to-spa-documentation
' Documentacién JSP. FROM http://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/jsp/index.html
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Conclusioén

De acuerdo a los puntos importantes que sea comparado anteriormente se puede
observar que PHP es un software libre que se integra perfectamente con el servidor
HTTP Apache y, a su vez, es sencillo de utilizar y recibe soporte constante por parte de
la comunidad poniendo a nuestra disposicion multitud de librerias que nos seran muy

Gtiles a la hora de desarrollar gran parte de los requerimientos de nuestro proyecto.
6.4.2.1. Lenguaje PHP
Es un lenguaje de programacion utilizado para la creacion de

sitio web. PHP es un acrénimo recursivo que significa “PHP

Hypertext Pre-processor”, (inicialmente se llamé Personal Home

Page). Surgié en 1995, desarrollado por PHP Group™®.

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la
generacion de paginas web dinamicas, embebidas en paginas HTML y ejecutadas en el
servidor. PHP no necesita ser compilado para ejecutarse. Para su funcionamiento
necesita tener instalado Apache o IIS con las librerias de PHP. La mayor parte de su
sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas. Los

archivos cuentan con la extension (php).

PHP es un poderoso lenguaje e intérprete, ya sea incluido como parte de un servidor
web en forma de mddulo o ejecutado como un binario CGIl separado, es capaz de
acceder a archivos, ejecutar comandos y abrir conexiones de red en el servidor. Estas
propiedades hacen que cualquier cosa que sea ejecutada en un servidor web sea

insegura por naturaleza.

PHP esta disefiado especificamente para ser un lenguaje mas seguro para escribir

programas CGI que Perl o C, y con la seleccion correcta de opciones de configuracion

'® Lenguaje PHP. FROM http://www.php.net/
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en tiempos de compilaciéon y ejecucién, y siguiendo algunas practicas correctas de

programacion.

Ventajas:

e Muy facil de aprender.

e Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.

e Soporta en cierta medida la orientacion a objeto. Clases y herencia.

e Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

e Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos:
MysSQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.

e Capacidad de expandir su potencial utilizando mdédulos.

e Posee documentacion en su pagina oficial la cual incluye descripcion y ejemplos
de cada una de sus funciones.

e Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

e Incluye gran cantidad de funciones.

¢ No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel.

Desventajas:

e Se necesita instalar un servidor web.

e Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser
mas ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de nimero.

e La legibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y
PHP.

e Dificulta la modularizacion.

¢ Dificulta la organizacion por capas de la aplicacion.

29



6.5.Base de datos

MySQL.

6.5.1. MySQL

MySQL es un gestor de base de datos sencillo de usar y
R increiblemente rapido. También es uno de los motores de base
de datos mas usados en Internet, la principal razén de esto es

gue es gratis para aplicaciones no comerciales.

MySQL es una idea originaria de la empresa Open Source MySQL AB establecida

inicialmente en Suecia en 1995 y cuyos fundadores son David Axmark, Allan Larsson, y

Michael "Monty" Widenius. El objetivo que persigue esta empresa consiste en que

MySQL cumpla el estandar SQL, pero sin sacrificar velocidad, fiabilidad o usabilidad®.

Las caracteristicas principales de MySQL son®’;

Es una base de datos relacional. Una base de datos relacional es un conjunto de
datos que estdn almacenados en tablas entre las cuales se establecen unas
relaciones para manejar los datos de una forma eficiente y segura. Para usar y
gestionar una base de datos relacional se usa el lenguaje estandar de
programacion SQL.

Es Open Source. La condicion de open source de MySQL, que hace que su
utilizacién sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad, pudiendo
descargar su codigo fuente. Esto ha favorecido muy positivamente en su
desarrollo y continuas actualizaciones, para hacer de MySQL una de las
herramientas mas utilizadas por los programadores orientados a Internet.

APIs disponibles para C, C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python, Ruby, y Tcl.

Uso completo de multi-threaded mediante threads del kernel. Pueden usarse
facilmente multiples CPUs si estan disponibles.

Proporciona sistemas de almacenamiento transaccional y no transaccional.

Usa tablas en disco B-tree (MyISAM) muy rapidas con compresion de indice.

%¢Qué es MySQL?. José Manuel Pérez. 2005. FROM http://www.esepestudio.com/articulo/desarrollo-web/bases-
de-datos-mysql/Que-es-MySQL.htm
2 MysQL Documentation: MySQL Reference Manuals. FROM http://dev.mysql.com/doc/
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e Relativamente sencillo de afiadir otro sistema de almacenamiento. Esto es util si
desea afadir una interfaz SQL para una base de datos propia.

e Un sistema de reserva de memoria muy rapido basado en threads.

e Joins muy r4pidos usando un multi-join de un paso optimizado.

e Tablas hash en memoria, que son usadas como tablas temporales.

e Las funciones SQL estdn implementadas usando una libreria altamente
optimizada y deben ser tan rapidas como sea posible. Normalmente no hay
reserva de memoria tras toda la inicializacion para consultas.

e Soporte para LEFT OUTER JOIN y RIGHT OUTER JOIN cumpliendo estdndares
de sintaxis SQL y ODBC.

e Un sistema de privilegios y contrasefias que es muy flexible y seguro, y que
permite verificacion basada en el host. Las contrasefias son seguras porque todo
el trafico de contrasefias esta encriptado cuando se conecta con un servidor.

e Soporte a grandes bases de datos.

e Los clientes pueden conectar con el servidor MySQL usando sockets TCP/IP en
cualquier plataforma. En sistemas Windows de la familia NT (NT,2000,XP, o
2003), los clientes pueden usar named pipes para la conexién. En sistemas Unix,

los clientes pueden conectar usando ficheros socket Unix.

MySQL fue escrito en C y C++ y destaca por su gran adaptacién a diferentes entornos
de desarrollo, permitiendo su interactuacién con los lenguajes de programacién mas
utilizados como PHP, Perl y Java y su integracion en distintos sistemas operativos. Es
una base de datos muy répida, segura y facil de usar. Gracias a la colaboracion de
muchos usuarios, la base de datos se ha ido mejorando optimizandose en velocidad.
Por eso es una de las bases de datos mas usadas en Internet.

6.6. Tecnologia del cliente

Como hemos explicado en el apartado tecnologia del servidor, el proyecto esta formado
por en un servidor Apache con PHP y una base de datos MySQL. Esta eleccion nos

permite evitar cualquier desarrollo para los terminales clientes de acceso a la
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plataforma ya que con un simple navegador y conexién a la red los usuarios podran

acceder facilmente la plataforma.

Para ello se hace uso del lenguaje de programacion basico que interpretan los
navegadores de internet, el HTML (HyperText Markup Language) procurando cumplir
con el estandar de W3C%,

Para algunas funcionalidades adicionales que pueden ejecutarse directamente en el
cliente como la validacion de capos o la creacion de calendarios para seleccionar

fechas utilizaremos JavaScript.

Por ultimo, utilizaremos AJAX como un afadido para subir archivos de audio e

imagenes en tiempo real al servidor web.

6.6.1. HTML

HTML es el lenguaje con el que se definen las paginas web.

Basicamente se trata de un conjunto de etiquetas que sirven

para definir el texto y otros elementos que compondran una

H fM L pagina web y que todo navegador de internet sabe interpretar.

El HTML se cre6 en un principio con objetivos divulgativos de
informacion con texto y algunas imagenes. No se penso que llegara a ser utilizado para
crear area de ocio y consulta con caracter multimedia (lo que es actualmente la web),
de modo que, el HTML se cre0 sin dar respuesta a todos los posibles usos que se le iba
a dar y a todos los colectivos de gente que lo utilizarian en un futuro. Sin embargo, pese
a esta deficiente planificacion, si que se han ido incorporando modificaciones con el

*! Estdndares Web del W3C. José Manuel Alonso, 2005. FROM http://www.w3c.es/Presentaciones/2005/0314-
estandares-JA/
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tiempo, estos son los estandares del HTML. Numerosos estandares se han presentado
ya, HTML 5 es el tltimo estandar?®.

EI HTML es un lenguaje de marcacion de elementos para la creaciéon de documentos

hipertexto, muy facil de aprender, lo que permite que cualquier persona, aunque no
haya programado en la vida, pueda enfrentarse a la tarea de crear una web. HTML es
facil y pronto podremos dominar el lenguaje. Mas adelante se conseguiran los
resultados profesionales gracias a nuestras capacidades para el disefio y nuestra vena
artista, asi como a la incorporacién de otros lenguajes para definir el formato con el que

se tienen que presentar las webs, como CSS.

HTML utiliza etiquetas o marcas, que consisten en breves instrucciones de comienzo y
final, mediante las cuales se determina la forma en la que debe aparecer en su
navegador el texto, asi como también las imagenes y los demas elementos, en la

pantalla del ordenador.

Toda etiqueta se identifica porque esta encerrada entre los signos menor que y mayor
que (<>), y algunas tienen atributos que pueden tomar algun valor. En general las

etiquetas se aplicaran de dos formas especiales:

e Se abren y se cierran, como por ejemplo: <b>negrita</b> que se veria en su
navegador web como negrita.

e No pueden abrirse y cerrarse, como <hr> que se veria en su navegador web
como una linea horizontal.

e Otras que pueden abrirse y cerrarse, como por ejemplo <p>.

Un ejemplo basico de cddigo de una pagina web HTML seria como el siguiente:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//[W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://mwww.w3.0org/TR/html4/strict.dtd">
<html lang="es">

22 What is HTML?. FROM http://www.w3.org/html/
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<head>
<title>Ejemplo</title>
</head>
<body>
<p>ejemplo</p>
</body>
</html>

6.6.2. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de scripting basado en objetos no tipeado y liviano, utilizado
para acceder a objetos en aplicaciones. Principalmente, se utiliza integrado en un
navegador web permitiendo el desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y paginas
web dindmicas. JavaScript es un dialecto de ECMAScript y se caracteriza por ser un
lenguaje basado en prototipos, con entrada dinamica y con funciones de primera clase.
JavaScript ha tenido influencia de muditiples lenguajes y se disefié con una sintaxis
similar al lenguaje de programacion Java, aunque mas facil de utilizar para personas

que no programan®.

Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado dentro de
las paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript
de una implementacion del DOM.

Este lenguaje fue inventado por Brendan Eich en la empresa Netscape
Communications, la que desarroll6 los primeros navegadores web comerciales.

Aparecio por primera vez en el producto de Netscape llamado Netscape Navigator 2.0.

Tradicionalmente, se venia utilizando en paginas web HTML, para realizar operaciones
y en el marco de la aplicacién cliente, sin acceso a funciones del servidor. JavaScript se
ejecuta en el agente de wusuario, al mismo tiempo que las sentencias van

descargandose junto con el codigo HTML.

** Standard ECMA-262. ECMAScript Language Specification, Edition 5.1 (June 2011). FROM http://www.ecma-
international.org/publications/standards/Ecma-262.htm

34



6.6.3. AJAX

Ajax, acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es
una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet
Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de
los usuarios mientras se mantiene la comunicacion asincrona con el servidor en
segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre las paginas sin
necesidad de recargarlas, lo que significa aumentar la interactividad, velocidad y

usabilidad en las aplicaciones®.

Ajax es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos adicionales se
requieren al servidor y se cargan en segundo plano sin interferir con la visualizacion ni
el comportamiento de la pagina. JavaScript es el lenguaje interpretado (scripting
language) en el que normalmente se efectuan las funciones de llamada de Ajax
mientras que el acceso a los datos se realiza mediante XMLHttpRequest, objeto
disponible en los navegadores actuales. En cualquier caso, no es necesario que el

contenido asincrono esté formateado en XML.

Ajax es una técnica valida para multiples plataformas y utilizable en muchos sistemas
operativos y navegadores, dado que esta basado en estandares abiertos como
JavaScript y Document Object Model (DOM).

7. Procedimiento y descripcion de las actividades realizadas

A continuacién se muestra las actividades realizadas durante el desarrollo del proyecto
de acuerdo al cronograma de actividades del anexo F y el anexo G, asi como una

descripcion de cada una de ellas.

4 Ajax: A New Approach to Web Applications. jesse james garrett, 2005. FROM
http://www.adaptivepath.com/ideas/ajax-new-approach-web-applications
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Revision y andlisis del proyecto anterior: Esta actividad consiste en hacer la revision

del proyecto Software educativo bilinglie, analizar el cddigo de dicho proyecto para

encontrar las adaptaciones necesarias para implementarlo en el nuevo sistema. Donde

se derivaron otras actividades:

Entrevistas con docentes: En esta primera etapa hablamos con maestras de nivel
preescolar asi como de primer afio de primaria para conocer la manera en que
pudieran disefiar las actividades para alumnos de dicho nivel escolar, asi como
para recibir sugerencias de nuevos tipos de actividades, como memorama,
rompecabezas, etc.

Andlisis del cédigo fuente del proyecto Software Educativo Bilingle: El analisis
de cddigo era necesario ya que al iniciar el proyecto se tenia planteado, subir
material en Flash a un pagina web y manejar toda la animacién con dicha
herramienta.

Andlisis de resultados: El resultado de haber platicado con docentes y haber
analizado el cddigo, hizo notar que utilizar Flash no era la mejor opcion para el
proyecto ya que en un futuro el sistema se haria muy lento y pesado debido a la
falta de un servidor dedicado, sin embargo, tomamos la opcién de desarrollarlo

con lenguajes orientados a la web (php, html, javascript, ajax, etc.)

Desarrollo e implantacion del sistema: En esta actividad la codificacion del disefio del

sistema en un lenguaje de programacion elegido es la principal operacién a realizar.

Esta se dividio en dos partes:

Disefio del prototipo: Tomando en cuenta el analisis previamente realizado se
disefio un prototipo en GUI Desing Studio que permitiria a los maestros disefiar
actividades desde su propia interfaz y el alumno pudiera ver y resolver dichas
actividades, ademas la interfaz del maestro tendria diferentes opciones de
busqueda, asi como la creaciébn de grupos de alumnos y la asignacion de
actividades ya sea por grupo o por alumno, entre otras opciones que se fueron

agregando durante el desarrollo del proyecto.
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Programacion del prototipo: el prototipo se programo en un lapso aproximado de
2 meses con apoyo de diferentes herramientas web y en un servidor local,
apegado al disefio original y buscando que el sistema fuera rapido, debido a que
constantemente consulta bases de datos y seria utilizado por nifios; entre otras
de las cosas, siempre se busco que el manejo de sistema fuera sencillo ya que
estd diseflado para personas poco familiarizadas con el uso de las

computadoras.

Evaluacion del sistema: Consiste en la utilizacién del sistema por parte de los

docentes y alumnos para evaluar que este funcione correctamente, y determinar cémo

se comportan los usuarios en el sistema. Ademas de probar el sistema en una red local

dentro de la escuela.

Pruebas de la interfaz del maestro: Se realizaron pruebas con los usuarios
maestros, sobre los prototipos para determinar la facilidad de uso de dicha
interfaz, la manera de cargar los archivos de audio e imagen, asi como generar
las actividades, entre otras. Ademas de revisar el uso de colores, figuras y
sonidos utilizadas en la interfaz del alumno.

Prueba de la interfaz del alumno: Durante las pruebas con los alumnos se pudo
observar como interactuaban con el programa en la computadora, en primera
instancia se les tuvo que instruir para su uso, donde lo comprendieron de buena
forma. Para la evaluacion del prototipo se tomo una muestra representativa, de
los alumnos del primer grado, donde se tomaron ciertos parametros de
evaluacién, como la independencia, la agilidad, motivacion y nivel de
aprendizaje, etc., lo cual hizo notar la eficiencia del sistema.

Prueba del sistema en una red local: Se realizaron pruebas de conexion del
sistema entre varias computadoras a través de una red local ad hoc para
determinar la eficiencia y la correcta funcionalidad del sistema. Esta prueba se
realizé con éxito, teniendo como resultado la correcta comunicacion del sistema

en diferentes computadoras.
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Analisis de resultados de la evaluacion: Se analizan los resultados de la evaluacion

para encontrar inconsistencias y errores en la ejecucion del sistema, asi como

inconformidades y sugerencias por parte de los docentes.

Encontrar posibles errores: Se analizaron los resultados de la evaluacion para
encontrar inconsistencias y errores en la ejecucion del sistema, asi como
inconformidades y sugerencias por parte de los docentes. De los cuales solo
surgieron pequefios detalles a la hora de que los usuarios iniciaban sesion, por
no recordar sus cuentas de usuario.

Solucionar errores del sistema: Se corrigieron los errores de inicio de sesion de
los usuarios, y se tomaron en cuenta las opiniones de los docentes para cambiar

algunos aspectos visuales del sistema como el tamafio de las letras y su color.

Instalacién y capacitacion del sistema: Instalacion definitiva del sistema en la

escuela, asi como la capacitacion a los docentes sobre la correcta utilizacién de este.

Subir el sistema a un servidor de internet: Esta actividad se dejo pendiente ya
que durante el desarrollo del proyecto no se contd con los recursos necesarios
para contratar un host y poder alojar el sistema, sin embargo este funciona de
manera local en la red de la escuela, por lo cual el sistema puede considerarse
instalado.

Capacitar a maestros sobre el uso del sistema: La capacitacién a los docentes
gue usaran el sistema, tuvo una duracién de una semana, ya que al ser un
sistema intuitivo, es facil de comprender su funcionamiento, ademas durante el
desarrollo del sistema los docentes estuvieron involucrados, por lo tanto ya

estaba familiarizados con él.

Evaluacion y analisis del impacto del sistema: Evaluacion sobre el impacto que

genera la utilizacion del sistema en los docentes. Y analisis los beneficios del sistema

como herramienta de apoyo a la ensefianza.
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e Andlisis de la adaptabilidad del maestro al uso del sistema: La evaluacion sobre
el impacto que genera la utilizacion del sistema en los docentes, tuvo los
resultados esperados, sin embargo, quedara de los maestros seguir utilizando el
sistema pues los alumnos se interesan por tener una nueva herramienta de
aprendizaje, y es de vital importancia que sin importar el tipo de escuela o nivel
sociocultural de los alumnos, todos tienen derecho a hacer uso de las

tecnologias de la informacion durante su desarrollo académico.

8. Resultados, planos, gréficas, prototipos y programas

8.1.Propuesta técnica

La propuesta técnica del Sistema para el desarrollo de actividades didacticas en
lenguas indigenas consiste en un servidor web y dos interfaces, una para el maestro

otra para el alumno, que estaran enlazados via web.

Todo comienza con el maestro, donde referente al tema visto en clase podra a través
de su interfaz, disefiar distintos tipos de actividades didacticas basadas en el programa
y plan de estudio 2010 y que van de acuerdo a las competencias que indica la SEP.
Estas actividades usaran como recursos imagenes, audio, animacién y otras

actividades contenidas en el sistema, ademas de agregar texto.

Al termino del disefio el maestro dara de alta la actividad, asimismo puede escoger qué
grupo y qué alumnos podran ver la actividad; esta sera enviada a través de internet al
servidor, al cual se conectard la interfaz del alumno y desplegara la actividad

previamente disefada.
Por su parte el alumno Unicamente puede, ver y acceder a las actividades que fue

previamente disefiada por el profesor por medio de su interfaz. Al acceder a la actividad

este resolvera las distintas dinamicas o ejercicios planteados en esta.
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Al terminar la actividad por el alumno, el sistema recabara informacion como el nombre
del alumno, el numero de intentos que hizo para terminar la actividad, el tiempo en el
término, el numero de aciertos obtenidos, una calificacion, entre otros datos; toda esta
informacion sera enviada por internet al servidor y devuelta a la interfaz del maestro, el

cual interpretara dicha informacién como corresponda.

8.2.Diagrama de bloques

A continuacion se presenta de forma sencilla el funcionamiento del sistema, planteado

en la propuesta técnica.

' Bbioks Configur ot
W TE :
LI =3
Magsto ez i E\-\ Calfica IE EI I:E E Aumno

Diagrama 1. Diagrama a bloques de la propuesta técnica.

8.3.Prototipo
8.3.1. Diagrama de casos de uso del prototipo

En el sistema existen dos tipos de usuarios, los usuarios Maestros y los usuarios

Alumnos.

Maestro: Usuario principal dentro del sistema, ya que sera el encargado de disefiar,

crear y modificar las actividades.

Alumno: Usuario que vera y resolvera las actividades asignadas por el usuario maestro,

este usuario Unicamente podra acceder a la actividad que le fue asignada.
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Escenario

Disefiar Actividad

<include=
Crear Actividad -

/] of
-
-
— rodificar P <include=
Actividades
hMaestro \\\
(4 Elirminar Actividad p]
<include=

Alumno

—_— Buscar &ctividad -— Resolver &ctividad

Diagrama 2. Diagrama de casos de uso del prototipo.

8.3.2. Plantillas de caso de uso del prototipo

NOMBRE Buscar Actividad.

ACTOR Alumno.

PROPOSITO Buscar las actividades del sistema.

CONDICION El alumno debera iniciar sesion.

INICIAL

FLUJO DE EVENTOS

NUM ACTOR SISTEMA
Despliega una

1 actividades del sistema. Asi como una
vista en miniatura de la actividad
seleccionada.
Debe dar «click en la lista

desplegable para seleccionar una
actividad. Y presionar el botén de
iiOK”

3

Manda el registro de la actividad para
mostrarla en pantalla.

CONDICION DE SALIDA

Se manda el registro de la actividad o se presiona el botén
de “Cancelar’.
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NOMBRE Resolver Actividad.
ACTOR Alumno.
PROPOSITO Resolver la actividad propuesta por el maestro.
CONDICION Acceder a traves del caso de uso “Buscar Actividad”
INICIAL
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
1 Despliega la actividad “cuenta cuentos”.
2 Debe dar click en los sonidos y en el
boton de siguiente.
Reproduce los sonidos correspondientes
3 y carga el siguiente contenido a mostrar,
hasta que carga la actividad de
“oraciones”.
4 Debe dar click en las opciones para
completar la oracion.
Si la opcion es incorrecta, reordena las
5 opciones. De lo contrario, aparece un
mensaje de felicitaciones y muestra el
boton de siguiente.
6 Debe dar click en los sonidos y en el
bot6n de siguiente.
Reproduce los sonidos correspondientes
7 y carga el siguiente contenido a mostrar,
hasta que carga la actividad de
“adivinanzas”.
8 Debe dar click en las opciones para
responder a la adivinazas.
Si la opcion es incorrecta, no ocurre
9 nada. De lo contrario aparece un
mensaje de felicitaciones y muestra el
boton de siguiente.
Debe dar click en los sonidos y en el
10 . g
botén de siguiente.
Reproduce los sonidos correspondientes
11 y carga el siguiente contenido a mostrar
y al final de la actividad termina el
programa.
CONDICION DE SALIDA | El alumno debe te terminar todas las actividades.
NOMBRE Crear Actividad
ACTOR Maestro
PROPOSITO Crear actividad didactica.
CONDICION El maestro debera iniciar sesion.
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INICIAL

FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
1 Despliega un menu en pantalla
2 El maestro debe dar click en el link
“Crear Actividad”
Muestra una pantalla donde tendra un
3 campo de texto para escribir el nombre
de la actividad y el tipo de actividad.
4 Escribe el nombre de la actividad y
da click en el botén “OK”

CONDICION DE SALIDA

El maestro regresa al menu principal y la actividad guarda
las modificaciones hechas automaticamente. Inicia el caso
de uso “Disefnar Actividad”

NOMBRE Disefar Actividad

ACTOR Maestro

PROPOSITO Disefar actividad didactica.

CONDICION Haber iniciado previamente el caso de uso Crear Actividad o

INICIAL Modificar Actividad

FLUJO DE EVENTOS

NUM ACTOR SISTEMA
Se muestra en pantalla una plantilla del
tipo de actividad seleccionada
previamente (cuenta cuentos, oraciones,
adivinanzas). Dicha plantilla pueden

1 contener datos o no dependiendo el caso

de uso iniciado previamente. Si empezé
creando la actividad las plantillas estaran
en blanco y si entr6 desde Ver Actividad,
las plantillas contendran datos.

Escribe en los campos de texto lo
gue corresponde, un cuento,
adivinanza u oracion segun la
plantilla del tipo de actividad que

2 . o
haya elegido, ya sea en espafiol o la
lengua indigena, carga iméagenes y
audio y da click en siguiente o
alguna pantalla creada previamente.
Muestra una nueva plantilla en blanco o
3 con datos si es que esta modificando

dicha actividad.

CONDICION DE SALIDA

El maestro regresa al menu principal y la actividad guarda
las modificaciones hechas autométicamente.

NOMBRE

Modificar Actividad.

ACTOR

Maestro
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PROPOSITO Modificar una actividad.
CONDICION El maestro debera iniciar sesion.
INICIAL
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
Muestra en pantalla una lista con todas
1 las actividades que existen en el sistema.
Asi como una vista en miniatura de la
actividad seleccionada.
El maestro selecciona la actividad a
2 modificar, mando click en el botén
“OK”.

CONDICION DE SALIDA

El maestro regresa al menu principal o Inicia el caso de uso
“Disefar Actividad”

NOMBRE Eliminar Actividad.
ACTOR Maestro
PROPOSITO Eliminar una actividad.
CONDICION El maestro debera iniciar sesion.
INICIAL
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
Muestra en pantalla una lista con todas
1 las actividades que existen en el sistema.
Asi como una vista en miniatura de la
actividad seleccionada.
El maestro selecciona la actividad a
2 eliminar, mando click en el botén
“OK”.
Internamente el sistema borra la
3 actividad y vuelve a cargar la lista con las
actividades.

CONDICION DE SALIDA

| El maestro regresa al menu principal.

8.3.3. Disefo de la base de datos para el prototipo

El disefio de la base de datos para el prototipo estd basado en el simple control y
manejo de las distintas actividades que se disefian (figura 3). La tabla datos_generales
tiene el control de todas las actividades atreves de una clave primaria que comparte con

las tablas adivinanzas, oraciones y cuenta_cuentos que guardan la informacion de

dichas actividades (imagenes, sonido y textos).
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datos_generales 2

Rel 03

adividanzas 2

% n_pantalla: INTEGER

4 datos_generales_id_actividad: INTEGER (FK)
% imagen: VARCHAR

4 audio_espanol: VARCHAR(20)

4 audio_indigena: VARCHAR(20)

4 adivinanza_espanol: VARCHAR(100)

% id_actividad: INTEGER
< nombre: VARCHAR(20)
& tipo: VARCHAR({10)

Rel 02
Rel 01

4 adividanza_indigena: VARCHAR(100)
% respuesta: VARCHAR(20)

& opcionl: VARCHAR(20)

& opcion2: VARCHAR(20)

|3 advidanzas FkIndex]
@ datos_generales_id_actividad

oraciones

% n_pantalla: INTEGER

cuenta_cuentos -
4 datos_generales_id_actividad: INTEGER (FK)
% n_pantala: INTEGER
& imagen: VARCHAR(20)
4 audio_espanol: VARCHAR(20)
4 audio_indigena: VARCHAR(20)
4 texto_espanol: VARCHAR(100)
& texto_indigena: VARCHAR(100)
|3 Actividad_FkIndexl
@ datos_generales_id_actividad

4 datos_generales_id_actividad: INTEGER. (FK)
& imagen: VARCHAR(20)

4 audio_espanol: VARCHAR(20)

% audio_indigena: VARCHAR(20)

& oracion: VARCHAR(100)

& respuesta: VARCHAR(20)

% opcionl: VARCHAR(20)

% opcion2: VARCHAR(20)

3 oradiones FRIndexl
@ datos_generales_id_actividad

Figura 3. Disefio relacional de base de datos del prototipo.
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8.3.4. Diagrama de flujo del prototipo

A

A

Diagrama 3. Diagrama de flujo del prototipo.

8.3.5. Pantallas del prototipo

Menu Maestro

El primer prototipo es el menu del maestro el cual muestra las diferentes secciones a la

que puede entrar este usuario (figura 4).

SDADLI es un sistema para disefiar actividades
didacticas bilingles.

Escoja que desea hacer.

Crear Actividad Modificar Actividad Eliminar Actividad

M'&Hﬂd
1

"_m_miiw. = - o | A—

L]
0% ¢ »

Close

Figura 4. Prototipo del menu del maestro.
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Crear Actividad

En el primer prototipo (figura 5) de esta pantalla se puede observar que antes de
empezar habia que seleccionar el tipo de actividad que se iba disefiar (cuenta cuentos,

adivinanzas o completar oraciones).

SDADLI es un sistema para disefiar actividades

didécticas bil [ Taforascion BEE

Nombre de la Actividad

desea hacer.

Tipo de Actividad

Crear Activi () Cuenta Cuertos (O Adivinanzas () Completar Oraciones Jidad
ik 5l
B 0K Cancel
1&n
R Y e 0 — =

Figura 5. Prototipo crear actividad.

Disefio de actividad

En esta seccion solo se hizo el prototipo inicial de la actividad cuenta cuentos, pero
basicamente todos los tipos de actividades incluyen los mismos recursos (imagen,
audio y texto). La diferencia entre las pantallas de disefio de los diferentes tipos de

actividad es la manera en que se presenta (figuras 6).
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Figura 6. Prototipo disefiar actividad.

Modificar actividad

La seccion de modificar actividad buscaba una actividad, por medio de una lista y le
permitia al usuario seleccionarla para verla y/o acceder a ella (Figura 7).

Eliminar actividad

La seccion de eliminar actividad buscaba una actividad, por medio de una lista y le

permitia al usuario seleccionarla para eliminarla (Figura 7).

Lista de actividades

Actividad - Adivinanza - 2
Actividad - Adivinanza - 3
Actividad - Adivinanza - 4
Actividad - Adivinanza - 4
Actividad - Oraciones - 1
Actividad - Oraciones -2
Actividad - Oraciones - 3
Actividad - Oraciones - 4

1
! [Fa[——m——] @

Vista Previa

48



Figura 7. Prototipo modificar y eliminar actividad.

Buscar actividad

La seccion de buscar actividad buscaba una actividad, por medio de una lista y le

permitia al usuario seleccionarla para acceder a ella (Figura 8).

Figura 8. Prototipo Buscar actividad.

Para la seccion de los alumnos no existen prototipos iniciales ya se tomo de muestra el

proyecto SEB para realizar esta seccién en el producto final.
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Adcberenrec o P

Archivo Ver Control Ayuda

Campana para cuidar el Medio

£Qué es el medio ambiente?

Es el conjunto de elementos que lo rodean y' relacion con los seres vivos

Figura 9. Seccién cuenta cuentos del proyecto SEB.

Archivo Ver Control Ayuda

. = == e i aeee e x|
Adobe Flash Player 10 - lE_L@M]
i

Felicidades lo lograste

qwertyUl'O
sd fqghikI

2xevhb nmb
LAS PLANTAS

iCuil s el ser vivo que toma agua por los pies? Espa fol
ik‘ust i kuxajtik ta xuch ik vo' ta yakanik?

Figura 10. Seccibén adivinanzas del proyecto SEB.

50



= == = = || T Ll e Lol ael Ll gcs Tikeale 4 Tidel. = Lit, |
= — =
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Archive VYer Control Ayuda

7-- Cuidemos

El hombre
el Agua

la basura

Figura 11. Seccion de oraciones del proyecto SEB.

8.4.Producto final

8.4.1. Diagrama de casos de uso del producto final

A continuacién se presentan mediante un diagrama de casos de uso, las principales
actividades que se pueden realizar dentro del sistema, por los dos tipos de usuario que

existen.

Maestro: Usuario principal dentro del sistema, ya que sera el encargado de disefiar,
crear y modificar las actividades, de crear los grupos y agregar a los alumnos, ademas
asignara las actividades ya sea por grupo o a determinados alumnos.

Alumno: Usuario que vera y resolvera las actividades asignadas por el usuario maestro,

este usuario Unicamente podra acceder a la actividad que le fue asignada.
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Escenario

<include=

<includez_ =

./

<include=

— Resolver Actividad

[ o

Crear Actividad - = Disefiar Actividad

.I

/ o Zinclude
— wer Actividades ik * Asignar actividad
T
\ <includes ~ ~a
Maestro

Eliminar Actividad

Crear Grupo - —— Agregar &umno

Diagrama 4. Diagrama de casos de uso del producto final.

8.4.2. Plantillas de casos de uso del producto final

NOMBRE Resolver Actividad.

ACTOR Alumno.

PROPOSITO Resolver la actividad propuesta por el maestro.

CONDICION El alumno debera iniciar sesion.

INICIAL

FLUJO DE EVENTOS

NUM ACTOR SISTEMA
1 Despliega la actividad “cuenta cuentos”.
5 Debe dar click en los sonidos y en el

botdn de siguiente.

Reproduce los sonidos correspondientes
y carga el siguiente contenido a mostrar,

3 hasta que carga la actividad de
“oraciones”.

4 Debe dar click en las opciones para

completar la oracién.

Si la opcion es incorrecta, reordena las

5 opciones. De lo contrario, aparece un
mensaje de felicitaciones y muestra el
botén de siguiente.

6 Debe dar click en los sonidos y en el

boton de siguiente.




Reproduce los sonidos correspondientes
y carga el siguiente contenido a mostrar,

7 hasta que carga la actividad de
“adivinanzas”.
8 Debe dar click en las opciones para
responder a la adivinazas.
Si la opcidn es incorrecta, no ocurre
9 nada. De lo contrario aparece un
mensaje de felicitaciones y muestra el
botdn de siguiente.
10 Debe dar click en los sonidos y en el
boton de siguiente.
Reproduce los sonidos correspondientes
11 y carga el siguiente contenido a mostrar

y al final de la actividad termina el
programa.

CONDICION DE SALIDA

| El alumno debe te terminar todas las actividades.

NOMBRE Crear Actividad
ACTOR Maestro
PROPOSITO Crear actividad didactica.
CONDICION El maestro debera iniciar sesion.
INICIAL
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
1 Despliega un menu en pantalla
5 El maestro debe dar click en el link
“Crear Actividad”
Muestra una pantalla donde tendra un
3 campo de texto para escribir el nombre
de la actividad.
Escribe el nombre de la actividad y
4 da click en el botdn “Crear

Actividad”

CONDICION DE SALIDA

El maestro regresa al menu principal y la actividad guarda
las modificaciones hechas automaticamente. Inicia el caso
de uso “Disenar Actividad”

NOMBRE Disefar Actividad
ACTOR Maestro
PROPOSITO Disenar actividad didactica.
CONDICION Haber iniciado previamente el caso de uso Crear Actividad o Ver
INICIAL Actividad
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
Se muestra en pantalla una plantilla de la
1 actividad “cuenta cuentos” y links para ir

a las plantillas de las actividades
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‘completar oraciones” y “adivinanzas”.
Dichas plantillas pueden contener datos
o no dependiendo el caso de uso iniciado
previamente. Si empez06 creando la
actividad las plantillas estaran en blanco
y entro desde Ver Actividad, las plantillas
contendran datos.

Escribe en los campos de texto lo
que corresponde, un cuento,
adivinanza u oracion segun la
plantilla del tipo de actividad que

2 . ~
haya elegido, ya sea en espafiol o la
lengua indigena, carga imagenes y
audio y da click en siguiente o
alguna pantalla creada previamente.
Muestra una nueva plantilla en blanco o
3 con datos si es que esta modificando

dicha actividad.

CONDICION DE SALIDA

El maestro regresa al menu principal y la actividad guarda
las modificaciones hechas automaticamente.

NOMBRE Ver Actividades
ACTOR Maestro
PROPOSITO Crear actividad didactica.
CONDICION El maestro deberd iniciar sesion.
INICIAL
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
1 Despliega un menu en pantalla
2 El maestro debe dar click en el link
“Ver Actividades”
Muestra en pantalla una lista con todas
las actividades que existen en el sistema
3 con la opcién de asignarla, modificarla o

eliminarla; ademas mostrara un buscador
donde podran hacerse busquedas por
nombre, fecha o tipo de actividad.

fecha

El maestro puede hacer una
basqueda y ver la actividad que

4 desea agregando cualquiera de los
datos de la actividad; nombre, tipo o

Muestra en pantalla una lista con todas
las actividades que existen en el sistema
gue coincidan con la busqueda.

CONDICION DE SALIDA

El maestro debera elegir cualquiera de las opciones que
tiene cada actividad listada o regresar al menu principal.

54




NOMBRE Asignar Actividad
ACTOR Maestro
PROPOSITO Asignar al actividad a un grupo de nifios.
CONDICION Haber iniciado previamente el caso de uso Crear Actividad o Ver
INICIAL Actividad
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
1 Muestra en pantalla una lista con todas
las actividades que existen en el sistema.
2 El maestro debe dar click en el link
“Asignar Actividad”.
Muestra una lista con todos los grupos
3 que dispone el maestro para asignar la
actividad.
Selecciona a qué grupo a de asignar
4 la actividad y presiona el boton
“Asignar Actividad a Grupo”.
5 Muestra una lista de los alumnos del
grupo seleccionado.
Selecciona a que alumnos se le
6 asignara la actividad y presiona el
botdn “Asignar Actividad a
Alumnos”.
7 Se guarda la asignacion de la actividad.

CONDICION DE SALIDA

| El maestro regresa al menu principal.

NOMBRE Eliminar Actividad.
ACTOR Maestro
PROPOSITO Eliminar una actividad.
CONDICION Haber iniciado previamente el caso de uso Ver Actividad
INICIAL
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
1 Muestra en pantalla una lista con todas

las actividades que existen en el sistema.

2 eliminar, mando click en el botén
con la figura para eliminar.

El maestro selecciona la actividad a

3

Internamente el sistema borra la
actividad y vuelve a cargar la lista con las
actividades.

CONDICION DE SALIDA

| El maestro regresa al ment principal.
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NOMBRE Crear Grupo.
ACTOR Maestro
PROPOSITO Crear grupo de alumnos.
CONDICION Haber iniciado previamente el caso de uso Crear Grupo.
INICIAL
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
Despliega un menu en pantalla, para
1 seleccionar el nivel escolar y grado del
grupo.
El maestro debe dar click en la lista
2 desplegable para seleccionar el nivel
escolar y escribir el grado del grupo.
Y dar click al botén “Crear Grupo”.
3 Se guarda el grupo en el sistema e inicia
el caso de uso “agregar alumno”.

CONDICION DE SALIDA

| Se inicia el caso de uso “agregar alumno”

NOMBRE Agregar Alumno.
ACTOR Maestro
PROPOSITO Agregar alumnos a los grupos.
CONDICION Iniciar desde el caso de uso “Crear Grupo” o caso de uso “Ver
INICIAL grupos
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
1 Despliega en pantalla una lista con los
alumnos existentes en el grupo.
El maestro debe escribir en los
> campos los nombres y apellidos del
alumno y dar click al botén de
“guardar’.
3 Se guarda el alumno en el grupo.

CONDICION DE SALIDA

| El maestro regresa al mend principal.

NOMBRE Ver grupos.
ACTOR Maestro
PROPOSITO Ver los grupos de alumnos existentes en el sistema.
CONDICION Iniciar desde el caso de uso “Ver Grupo”.
INICIAL
FLUJO DE EVENTOS
NUM ACTOR SISTEMA
Despliega en pantalla una lista con
1 grupos existentes en el sistema con la
opcidn de agregar alumnos a los grupos.
5 El maestro observa los grupos que
ha creado.

CONDICION DE SALIDA

| El maestro regresa al menu principal.
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8.4.3. Disefo de la base de datos del producto final

El disefio de la dase de datos del producto final se basa en el control de las actividades

disefiadas, el control las cuentas de usuarios de los maestros y alumnos, el control de

los maestros sobre los grupos de alumnos, asi como la relacion actividades-alumnos y

actividades-grupos (Figuras 12 y 13).

La tabla oraciones, adivinanzas y cuenta_cuento contiene los datos especificos sobre

las respectivas actividades de cada uno de ellos (imagenes, audio, numero pe pantalla,

textos, respuestas, etc.); y la tabla actividades maneja los datos mas generales para las

actividades (nombre, id de la actividad, fecha de creacion).

Oraciones s

¥
@

@
@
@
@
@
@
@

Ig oraciones_FkIndexl

num_pantalla: INTEGER
actividades_id_actividad: INTEGER (FK)
oracion: VARCHAR({150)

p_ocula: VARCHAR(100)

opcionl: VARCHAR(S0)

opcion2: VARCHAR(S0)
audio_espanol: VARCHAR(S0)
audio_indigena: VARCHAR(S0)
imagen: VARCHAR(S0)

@ actividades_id_actividad

Rel 01

&

actividades -
W id_actividad: INTEGER
& nombre: VARCHAR(S0)
& actividad: VARCHAR(50)

4 fecha: DATE

Rel 11

Rel_08

Rel_03

actividades_has_grupo A

¥ actividades_id_actividad: INTEGER (FK)
% grupo_id_grupo: INTEGER (FK)

|3 actiidades_has_grupo_FKkIndexi

W actividades_id_actividad

|3 actividades has grupo FkIndex?

# grupo_id_grupo

adivinanzas -
¥ num_patalla: INTEGER
@ actividades_id_actividad: INTEGER. (FK)
& texto_espanol: VARCHAR(100)
@ texto_indigena: VARCHAR(100)
@ respuesta: VARCHAR(S0)
% audio_espanol: VARCHAR(S0)
@ audio_indigena: VARCHAR(S0)
@ imagen: VARCHAR(S0)
|_gd adivinanzas FKIndexl
@ actividades_id_actividad

cuenta_cuento "

# nurm_pantalla: INTEGER

@ actividades_id_actividad: INTEGER (FK)

& titulo: VARCHAR(S0)

& texto: VARCHAR(100)

% audio_espanol: VARCHAR(S0) Rel 10

@ audio_indigena: VARCHAR(S0) d}

& imagen: VARCHAR(S0)

I3 cuenta_cvento_FkIndex
@ actividades_id_actividad

alumno_has_actividades hd
% alumno_id_alumno: INTEGER (FK)

¥ actividades_id_actividad: INTEGER (FK)
@ intentos_adv: TIME

@ intentos_orc: INTEGER

|_d alwmno_has actividades FKIndexl

® alumno_id_alumno

|3 alwmno_has_actividades FKiIndex2

W actividades_id_actividad

Rel|_09

$

Figura 12. Disefo relacional de la base de datos del producto final (parte 1).
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La tabla alumno y maestro contienes los datos generales respectivos de los maestros y
los alumnos, mientras que en la tabla de usuarios estén las cuentas de usuarios de

estos.

La tabla grupo guarda la relacion existente entre el alumno que pertenece a un grupo, y
el maestro responsable de ese grupo. Entretanto las tablas de alumno_has_actividad y
actividades_has_grupo corresponden a la relacion existente entre la actividad que se le

fue asignada a un alumno y a un grupo.

Para saber mas especificaciones sobre el disefio de la base de datos final consultar el

Anexo E (Manual Técnico).

alurnno -
¥ id_alumno: INTEGER

< nombre: VARCHAR

% apelido_p: VARCHAR(S0)

% apelido_rm: VARCHAR(S0)

Rel_06
UsUarios -
¥ id_usuarios: INTEGER
rel 10 4 alumno_id_alumno: INTEGER (FK)
= % usuario: VARCHAR(S0)
é Rel 07 & contrasena: VARCHAR(50)
<> < tipo_usuario: INTEGER
I3 usuarios FKIndexl
@ alurnno_id_alumno
Rel_05
&
T arupo = T T ——————————— =
# id_grupo: INTEGER '@ id_maestro: INTEGER
@ aIumnn_iq_aIumnn: INTEGER (FK) "% usuarios_id_usuarios: INTEGER (FK)
Rel_09 @ maestro_ld_maestrn: INTEGER (FK) Rel_04 1% nombre: VARCHAR(50)
@ nivek VARCHAR(S0) > apelido_p: VARCHAR(50)
—4 o grado: INTEGER '% apelido_m: VARCHAR(S0)
a grupa_FKIndexl '& corren: VARCHAR(S0)
@ maestro_id_maestro -.a maestra_FKIndexi
3 grupo_FKIndex2 ! @ usuarios_id_usuarios
@ alumno_id_alumno

Figura 13. Disefo relacional de la base de datos del producto final (parte 2).
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8.4.4. Diagrama de flujo del producto final

De acuerdo con la propuesta técnica, el diagrama de flujo muestra la secuencia de los

procesos dentro del sistema.

£ Secciones
Crear Actividad Buscar Actividad Crear Grupo Ver Grupos
Opciones Opclones
v< v L v
Disefiar Actividad | | AsignarActividad || Elminar Agregar Aumno Elminar Aumno
‘
Selecclonar Grupo
v
Selecclonar
Aumno
¢ 4 l v y

Diagrama 5. Diagrama de flujo del sistema.

8.4.5. Pantallas del producto final

Las pantallas que se muestran son Unicamente de la interfaz del maestro ya que en la
interfaz del alumno se pueden visualizar las actividades de forma similar a la interfaz del

maestro pero sin la opcion de edicion, entre otras cosas.
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Menu Maestro

En esta seccion puede verse claramente que las opciones aumentaron ya que durante
el desarrollo del proyecto se agregaron las opciones que van orientadas al manejo de
grupos y alumnos, asi como la revision de su desempefio al realizar las actividades
asignadas por el maestro (figura 13) y de esta manera se cumple el objetivo especifico
namero uno que es lograr una interfaz intuitiva y de facil uso.

« C locaihoss

@ Losha s e boiotes.  J Lacads de comenie ‘arc e mab con ra e erveheot

Sistema para el Desarrollo de Actividades Didacticas en Lenguas Indigenas

SDADLI es un sistema para disenar actividades didacticas bilingues

SUALLL <G W
Escoja que desea haces

s

Figura 13. Pantalla final del mend del maestro.

Crear Actividad

En esta pantalla Gnicamente pide ingresar el nombre de la actividad en el momento en
gue se crea (figura 14). Ya que en el desarrollo del proyecto se decidié que solo se
debia crear la actividad puesto que cada una incluiria los tres tipos (cuenta cuento,

oraciones, adivinanzas).
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A, localhost:8080 / localhost % :,' [ localhost:8080/seb/conter % W § e

——

€« C [ localhost:8080/seb/contenidos/nuevo.php
Crear Actividad

Inicio

Nombre de la actividad: Lz granja de los animales

Crear Actividad

Figura 14. Pantalla final crear actividad.

Disefio de actividad

La pantalla de disefiar actividad se realizo siguiendo el prototipo inicial (figuras 15).
Cumpliendo el objetivo especifico numero dos, El maestro podra disefar las

A localhost8080 / localhost ng localhostB080/seb/conter x Yy Y - a = foRx
€« C' | [} localhost:8080/seb/contenidos/cuento.php?id_gen=41 Q=
Cuenta Cuentos T
Inicio  Cuenta Cuento Oraciones  adivinanzas
pantalls numero: 3
Titulo
Pantallas
Ao g . Regresar pantalla Adelantar pantalla
o @ g5
,,‘_g LY Subir Foto
*.‘ Texto del Cuento
4
Subir Audio Espatiol Subir Audio Tsotsil
Audio Espafiol Audio Tsotsil
[ Pantalla Anterior | [ Pantalla Siguiente | [ Eliminar Pantalla | W

Figura 15. Pantalla final disefiar actividad.
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Buscar actividad

En esta pantalla se agregaron algunas opciones ya que se complemento con un motor
de busqueda de actividades por nombre, lengua o desplegar todas las actividades
existentes. Entre otras cosas, en esta seccion los resultados de la busqueda seran
desplegados en una tabla con la opcion de modificar la actividad, asignarla o bien
eliminarla (Figura 16). Cumpliendo en el objetivo especifico nimero 4, Almacenar y

reutilizar actividades.

&« € [ localhost:8080/seb/contenidos/modificar.php Q5 =
Modificar Actividad

Inicio

Nombre HTipo HFecha

buscar uno | | buscar todos

E

nombre ltino fecha

w

8|[lz granja Cuenta Cuentos| Modificar|| Asignar Actividad

W
=}

lo que encuentras en la granja|[Cuenta Cuentos| Modificar|| Asignar Actividad

=

0 |verbos Cuenta Cuentos; Modificar|| Asignar Actividad

=7 s2)f =) =)

=

1||La granja de los animales Cuenta Cuentos| Modificar|| Asignar Actividad

Figura 16. Pantalla final buscar actividad.

Ver Grupos

Para esta seccion no se realizo un prototipo ya que esta se agrego durante el desarrollo
del sistema. La funcién de esta seccion es desplegar los grupos que ha creado el
maestro cuya sesion esta iniciada en el sistema, ademas si desea modificarlo puede

agregar mas alumnos al grupo dando click al enlace “Agregar alumnos” (Figura 17). De
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esta manera de cumple con el objetivo especifico nUmero 6, El maestro tendra control

sobre sus grupos de alumnos.

pita localhost:8080 / localhost X Y | ] lecalhost:8080/seb/conter x g

Lo C | [3 localhost:2080/seb/contenidos/ver_grupos.php

Modificar Actividad

Inicio

Miwvel Grado Maestro de grupo |:|
Primaria 3 Agregar alumnos

Kinder 4 Agregar alumnos

Figura 17. Pantalla final ver grupos.

Asignacion de actividades

La seccion Asignacion de actividades fue planteada durante el desarrollo del sistema,
razén por la cual no existe un prototipo inicial. Cuando el usuario maestro elija entrar a
esta seccion, el sistema automéaticamente le indicara la actividad que va asignar y le
desplegara los grupos que ha creado previamente (ver figura 18), y el maestro debera

hacer click en el boton “Asignar actividad a grupo”.

/il localhost8080 /localhost % | [ Documentosintitulo X =Sl

€« € | [ localhost:8080/seb/contenidos/asignacion.php?id_gen=41 [

Asignacion de Actividades
Inicio
Usted esta a punto de asignar la actividad "La granja de los animales" niimero 41, para ver los grupos que ha creado por favor presione el botén

ID_grupo Nivel Grado
2 3 Primaria [
4 4 Kinder

Asignar Actividad a Grupo

Figura 18. Pantalla final asignacion de actividades, primera parte.
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Posteriormente el sistema cargara la lista de alumnos contenida en el grupo
seleccionado, donde el maestro podra asignar la actividad a todos los alumnos del
grupo o a los que él decida, para finalizar debera dar click al boton “Asignar actividad a
alumnos” y de esta forma cuando los alumnos inicien sesion podras ver la actividad que
el maestro asigno. Asi se cumple con el objetivo especifico nimero 3, El maestro tendra
el control de cada actividad y a qué alumno se ha de asignar dicha actividad.

< T

nacion.php?id_gen=41

14 localhost8080 / localhost % T

&« C | [ localhost:8080/seb/conte

Asignacion de Actividades

Inicio

Nombre |Apellido Paterno  |Apellido Materno

lalo estrada array 7

rosa mtz lara
lalita lata loto 7
lalo Ipz ar2 7

Asignar Actividad a Alumnos

Figura 19. Pantalla final asignacion de actividades, segunda parte.

El alumno inicia sesion (Figura 20) y automaticamente verd la actividad que le fue
asignada por su maestro (Figura 21, 22 y 23). De esta manera se cumple el objetico
especifico numero 5, El alumno tendra acceso Unicamente a la actividad asignada por
Su maestro.

Inicio de ses10n
Usuario:
alex martes
Contrasefia:

Figura 20. Inicio de seccion de alumnos.
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@ Mozilla Firefox 0
Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

‘ {7} http://localhost80...uento.php?id_gen=41 [:J_‘:’_;

\(./.3, ‘g::} lo 0/seb, idos_a/cuento.php?id_gen=41

B

e Gl E‘

Cuenty Cuentos

la granja

inicio

tsotsil

En la granja hay muchos animales, de distintos colores y formas

Figura 21. Interfaz del alumno, seccion cuenta cuentos.

@ Mozilla Firefox (0 o e S
Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda ®
— — —

‘ http://localhost:80...iones.php?id_gen=41 Ill_‘a_ e — - e ¥

A G] ‘b ~ Search the web (Babylon) P‘ f

€ ) ‘ 3 lhost:8080/seb/c idos_a/oraciones.php?id_gen=41

‘Completar Uraclones

los animales soh muy buenos amiqgos

m

insectos
animales

plantas

oM 'E "~ B WY 2 o

Figura 22. Interfaz del alumno, seccién oraciones.

65



@ Morilla Firefox (of
Archivo Editer Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda -

| ] hitpi//localhost0..anzas.php?id_gen=41 | + -l - P — &
€ | localhostsososseb i v php?id_gen=41 - @] |@ ~ search the web (Batylon) Pl

Adivinanzas

Inicio

n

qw riy
ropasdr
ghjklnz
xewyhn

Ooo
© © Oa o
°

la gallina w Q)

espanol tsotsil L

mam3 de los pollitos soy

& 25 7:29 p.m.
ESIRES ) P
He @ 14/01/2013

Figura 23. Interfaz del alumno, seccion adivinanzas.
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9. Conclusiones y recomendaciones

Como se mencion6 en un principio, el sistema desarrollado es la continuacién de un
proyecto previo, por lo cual se tenia contemplado contar con apoyo, materiales y
recursos. Sin embargo debido a diferentes adversidades, no fue posible desarrollar el
proyecto dentro del Centro de integracién social No.9 en el municipio de Zinacantan,
institucién donde fue desarrollado el proyecto que nos precede y tiene un convenio de

colaboracion con el Instituto Tecnologico de Tuxtla Gutiérrez.

A pesar de las dificultades para trabajar con el centro de integracion, quiza la
motivacion mas importante para continuar con el proyecto fue que actualmente las
escuelas indigenas estan recibiendo apoyo tecnologico de diferentes instituciones y no

se estan aprovechando porque no hay materia informatico en lenguas indigenas.

Por otro lado, en un esfuerzo conjunto proveniente de diferentes medios se esta
luchando por la conservacion de las lenguas indigenas, unido a este proposito se
encuentra el Instituto Henri Wallon que fue de gran apoyo, pues ellos buscan ensefiar a
sus nifios la lengua zoque, por lo que se mostraron interesados y con la mejor

disposicion para apoyar de diferentes maneras en el desarrollo del proyecto.

El trabajo conjunto con una institucion educativa para desarrollo de cualquier material
didactico es esencial el apoyo de pedagogos y maestros, pues a diferencia del proyecto
previo este, esta dirigido principalmente a los maestros, que se encargaran de disefiar y

generar diferentes actividades por medio de la computadora.

En este sentido, es necesario considerar diversos aspectos que influyen en uso de la
computadora. Ante todo, es necesario remitirse al desarrollo de las diversas estrategias
de aprendizaje y de ensefianza utilizadas en este sentido, asi mismo debemos tomar en
cuenta los aspectos del entorno en el que se desarrolla la actividades y los diversos
aspectos motivacionales y afectivos que influyen de modo no tan evidente en estos

procesos.
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Como se hizo notar en el punto 8.4.5 los objeticos especificos fueron alcanzados

satisfactoriamente lo cual da paso a dejar las siguientes recomendaciones.

Este proyecto no debe quedarse estético, por haberse desarrollado en una plataforma
web tiene la posibilidad de seguir creciendo a lo largo del tiempo, incrementando los
modulos de desarrollo de actividades, agregar nuevas funciones y la posibilidad de

adaptarse a nuevos métodos de ensefianza.

La posibilidad de adaptar el sistema a cualquier lengua hace posible que este sea

usado en escuelas de diferentes regiones indigenas del estado o del pais.
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11. Anexos

A. Distribucion de la poblacion indigena en México (INEGI 2010).

Poblacion de 3 afios y mas

|

|

Consulta de: Poblacién de 3 afios y mds Por: Entidad y municipio Segun: Habla indigenay

espafiol
Habla lengua No habla lengua
Total indigena indigena No especificado
Total 104,781,265 6,913,362 97,250,211 617,692
Aguascalientes 1,109,480 2,493 1,103,850 3,137
Baja California 2,946,853 41,731 2,880,974 24,148
Baja California Sur 591,301 10,792 577,263 3,246
Campeche 770,515 92,128 674,749 3,638
Coahuila de
Zaragoza 2,558,513 6,233 2,535,945 16,335
Colima 608,249 4,089 601,894 2,266
Chiapas 4,421,922 1,209,057 3,197,067 15,798
Chihuahua 3,116,723 109,378 2,980,290 27,055
Distrito Federal 8,295,664 123,224 8,116,490 55,95
Durango 1,508,762 32,917 1,467,023 8,822
Guanajuato 5,132,574 15,204 5,096,207 21,163
Guerrero 3,162,213 481,098 2,667,336 13,779
Hidalgo 2,495,022 369,549 2,118,200 7,273
Jalisco 6,857,151 53,695 6,764,577 38,879
México 14,163,190 379,075 13,718,052 66,063
Michoacdn de
Ocampo 4,050,236 140,82 3,889,132 20,284
Morelos 1,661,822 31,905 1,624,113 5,804
Nayarit 1,014,610 52,833 959,297 2,48
Nuevo Ledn 4,347,510 40,528 4,231,506 75,476
Oaxaca 3,563,438 1,203,150 2,350,269 10,019
Puebla 5,388,416 617,504 4,747,927 22,985
Querétaro 1,709,117 30,256 1,671,863 6,998
Quintana Roo 1,227,759 198,587 1,009,526 19,646
San Luis Potosi 2,417,759 256,468 2,152,848 8,443
Sinaloa 2,609,030 23,841 2,565,698 19,491
Sonora 2,495,659 61,27 2,423,791 10,598
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Tabasco 2,082,171 61,256 2,010,423 10,492
Tamaulipas 2,988,999 23,478 2,912,466 53,055
Tlaxcala 1,097,069 27,959 1,065,396 3,714
Veracruz de

Ignacio de la Llave 7,159,968 662,76 6,472,247 24,961
Yucatédn 1,842,533 544,927 1,288,110 9,496
Zacatecas 1,387,037 5,157 1,375,682 6,198

FUENTE: INEGI. Censo de Poblacién y Vivienda 2010.

B. Instituciones Educativas indigenas en México (INEGI 2010).

Durante el periodo 2000-2011 aument6 el numero de escuelas de educacion indigena
en el nivel de preescolar para atender el incremento de 33% en la matricula. En el

afio 2011 se contaba con 9,881 escuelas, representando un crecimiento de 11.6%

respecto al afio 2000.

Es de mencionar que en el afio 2011, se crearon 334 nuevos planteles escolares 334,
cifra histdrica de recintos educativos en funcionamiento. Con todo y que el aumento es
representativo en el ailo 2011, no debemos pasar por alto que de 2007 a 2010 se
presenta un menor ritmo en la creacion de colegios al grado que en el afio 2010 dejan

de funcionar 34 centros educativos o turnos respecto al afio anterior.

Total de escuelas nivel preescolar indigena 2000 a 2011

9547 9581

9.547

2000-2001

9.096

2001-2002
2002-2003

2003-2004

2004-2005

[ Escuelas Preescolar indigena

2005-2006
2007-2008
2008-2009

2006-2007

=== Aumento escuelas por afio

2009-2010

2010-2011

Fuente: Estadisticas histéricas por estado del sistema educativo nacional 2000 a 2010. Sistema Educativo de

la Reniiblica Mexicana ciclo escolar 2010-2011 SEP.
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Para atender la demanda de educacion indigena el niumero de escuelas de nivel
primaria aumento: en el ciclo 2010-2011 se contaba con 10,009 escuelas, incremento
de un 10.4% al confrontarlo con las 9,065 colegios que habia en el ciclo escolar 2000-
2001.

Debemos anotar que los avances del crecimiento de la matricula de 6.5%, fueron
acompafados con un porcentaje mayor de nuevos planteles 10.4%. Sin embargo,
también es importante decir que la infraestructura escolar de este tipo de servicio

presenta un menor ritmo de crecimiento que va del afio 2004 al 2011.

Total de escuelas en primaria indigena 2000-2011

10.009

a1 92831 9918 9.966
10.000 |242|

9.500

9.000

8.500

8.000

2000-2001
2001-2002
2002-2003
2003-2004
2004-2005
2006-2007
2007-2008
2009-2010
2010-2011

[N ESCUELAS INDIGENA === AUMENTO ESCUELAS POR ANO

Fuente: Estadisticas histdricas por estado del sistema educativo nacional 2000 a 2010. Sistema Educativo de

la Republica Mexicana ciclo escolar 2010-2011 SEP.

C. Matricula escolar de escuelas indigenas de México (INEGI 2010).
Con el propésito de atender a los grupos indigenas con calidad y pertinencia la

Secretaria de Educacion Publica brinda los servicios educativos de preescolar y
primaria indigena a comunidades de 25 estados del pais.
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La atencién educativa en comunidades indigenas ha presentando incrementos visibles
en lo que a matricula en preescolar se refiere, en el ciclo escolar 2000-2001 se
atendian a 292,031 alumnos, cifra que ascendid en el ciclo 2010-2011 a 389,137

alumnos, lo que representa un crecimiento de 33%.

Esta matricula presenta dos momentos; el primero, con un ritmo de crecimiento
importante de 2000 a 2005, al incorporarse a este nivel 51 mil alumnos; el segundo
momento, se ubica de 2006 a 2011, con una desaceleracién importante, al grado que
en el afio 2009 solamente aumentd la matricula 21 alumnos con respecto al afio
anterior, no obstante, durante este periodo el promedio por afio de alumnos que se

agregaron fue de 9,171, equivalente a un crecimiento de 3% por afio.

Matricula preescolar indigena 2000-2011

450.000
400.000 379.874 382,036 383.006 383.027 389.137
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g :

350.000

292.031 295.600 305.12
300.000

250.000 -

200.000 -

150.000 - B

100.000 4

50.000 -

0 <4 -

— ~ m = T3] w I~ (=] [=2] o —

o o =] (=] (=) (=) (=] o =] - —

o o [=] (=] o o o (=] (=] [=] o

iy o o o iy o o o o o A

g & § g s 8 g s 8 8§ g

~ ~ ~ ~ ~ ™~ o~ ~ ~ ~ ﬁ
I Matricula Preescolar indigena === Aumento alumnos por afio

Fuente: Estadisticas histdricas por estado del sistema educativo nacional 2000 a 2010. Sistema Educativo de
la Republica Mexicana ciclo escolar 2010-2011 SEP.

El nivel educativo primaria también ha tenido avances, en el ciclo escolar 2000-2001 se
atendian en primaria indigena a 792,530 alumnos, mientras en el ciclo 2010-2011 los
alumnos atendidos sumaron 844,081, un incremento en términos porcentuales de

6.5%, equivalente a 51,551 estudiantes mas en el lapso especificado.
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Matricula en primaria indigena 2000-2011
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Fuente: Estadisticas histéricas por estado del sistema educativo nacional 2000 a 2010. Sistema Educativo de
la Republica Mexicana ciclo escolar 2010-2011 SEP.

D. Manual Técnico.

E. Manual de Usuario.
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. Cronograma de actividades.

Revision y
analisis del
proyecto
anterior

10

11

12

13

14

15

16

Entrevistas con
docentes
indigenas

Analisis de
resultados

Desarrollo e
implantacion
del sistema

Evaluacion del
sistema

Analisis de
resultados de
la evaluacion

Instalacién y
capacitacion
del sistema

Evaluacion y

andlisis del

impacto del
sistema
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G. Formato SNEST-AC-PO-007-05, con la Gltima revision.
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H. Carta de terminacion firmada por el asesor externo.

Tuxtla Guiiérrez, Chiapas; 19 de diciembre de 2012

€.ING. RODRIGO FERRER GONZALEZ
JEFE DEL DEPARTAMENTO DE GESTIO!

3

Parg El Desarrolic De Acti sﬁaﬁes i};ﬁatncas en ig
meses, donde estuvo 2 cargs como supervisor el T. |

Sin ofro particular por el momento, anrovecho iz ocasién para enviarle un cordial saluda,

ATENTAMENTE

» i :.:V. =
W AP
NSTITUCIONAL DEL INSTITUTO HENRI WALLO! Z
' INSTITUCIO E R N REC! g g@ \

10 ENE 2013 ﬁr
i

¥5 TECNOLCGICO /
mgér %Jm GUTIERREZ
ina de Pré y

*

Promocién Profesiona!

112 Norte ?omente: 1414 Col Adirador C.PB. 25030 TEL 14756104
. s R S A ATFEARA 1132 Moris Poniente
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Tuxila Guliérrez, Chiapas;, 198 de diciembre de 2012

OFICIO No. 261272012
ASUNTO: Carta de liberacion de
residencia profesional.

€. ING. RODRIGO FERRER GONZALEZ
IEFE DEL DEPARTAMENTO OF GESTION
TECNOLOGICA Y VINCULACION

nermil

.":!
(14

Por medic de la presenie & informarie cue ef €. VICTORIO AGUILAR SHVIA
GUADALUPE, estudianie del instituto Tecnoldgico de Tuxila Guiiérrez, que actualmente ESe
cursando {a carrera de ingenierfa en Sistemas Computacdiones, con numerc de control: 8270854,

2 finalizado satisfactoriamente su Residencia Profesional en esta institucion educativs, donde
cubrid un total de 648 horas, a partir del diz 3 de Septiembre del afic 2812, en ef proyecto
denominado Sistema Para &I Desarrolic Die Actividades Didacticas en lenguas indigenss. en un
lapso de cuatro a seis meses, donde estuvo & cargo como supervisor ef €. L. Efiu Ramos Salas,
director académico.

ATENTAMENTE

ISTITUTG HENRI WALLON
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Carta de liberacion de asesoria.
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