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RESUMEN

Picto-cuentos digitales para favorecer la lecto-escritura en el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de Educacion Inicial.

Autores: Sergio Mauricio Gonzalez De La Cruz
Vega Torres Katherine Carolina.
Tutor: Lic. Chamba Gomez Franklin David, Mgs.

En este presente trabajo se ejecut6 en la " La escuela Bolivar Madero Vargas" situado en
la Provincia de El Oro- Ciudad de Machala, con los estudiantes de Inicial 1 perteneciente
al afio lectivo 2021-2022.

Con esta finalidad de examinar el entorno virtual de aprendizaje como estrategia de
gamificacion didactica para fortalecer el conocimiento y ensefianza para los alumnos de
subnivel de Inicial, con el funcionamiento de herramienta de gamificacion dentro de un
objeto virtual de aprendizaje que permitird evaluar el sistema cognitivo de los nifios y
nifias, con el propdsito esencial es disefiar clases dinamicas e interactivas que motive a
los estudiantes a aprender obteniendo nuevos conocimientos educativos, ademas de
fomentar el aprendizaje autébnomo y colaborativo por medio de instrumentos constituidos
en el ambiente virtual a su vez utilizando estrategias de gamificacion y evaluacion por

medio de las herramientas de Educandy, Picto-traductor, Pictogramas.

En este virtual de aprendizaje tiene como propoésito esencial, ofrecer al alumno una
ensefianza colaborativa, en el cual contenga ingreso a distintos recursos didacticos tales
como: libro de texto interactivos, videos educativos, con el fin de reforzar sus
conocimientos con horas sincronica y asincronicas. Mediante este analisis se ha utilizado
como marco referencial a la metodologia MECCOVA para un Ambiente Virtual de
Aprendizaje siendo empleado en el marco del disefio educacional con el objetivo de

organizar, establecer, disefiar y aplicar en el aula virtual de aprendizaje.

Unas de las Metodologia MECCOVA tiene como objetivo cinco etapas que son:
planificacion, disefio, construccion, implementacion y analisis. En el proceso de la etapa
de planificacion aplico variables para la formacion de un ambiente virtual como,
necesidades que posee el estudiante con el fin de proyectar un adecuado entorno virtual,
en las etapas del disefio de la docente organiza los temas, objetivos, contenidos de cada



clase para poder evaluar el conocimiento mediante de una ficha de observacion virtual de
aprendizaje; en la siguiente etapa tenemos de implementacion radica el proyecto
educativo del marco actual y por ultimo tenemos la etapa de analisis aqui se realiza la

verificacion del manejo del prototipo.

Después de una observacion, donde se not6 que los estudiantes de Inicial, no contaban
con recursos tecnologicos, por ejemplo: teléfonos o laptop, ya que todos no tenian la
estabilidad econdmica para conectarse en la clase de la docente de la Lcda. Heidi Solano,
por estas razones como es la falta de recursos tecnolégicos que ayuden a mejorar la forma
de educacion. La tecnologia es una herramienta util para facilitar los aprendizajes y que
estos sean mas educativos o llamativos para ellos, ademas de incorporar repositorio
multimedia audiovisuales infantiles, con este proceso innovador de la educacion, esto
debe estar constantemente actualizandose en conocimientos y habilidades, tanto para los

maestros como los estudiantes.

En este presente proyecto se realiz6 mediante un enfoque Cuantitativo para la recoleccion
de datos mediante con su respectivo analisis estadistico de cada punto de vista y mediante
en el enfoque Cualitativo se aprobo la ejecucion de datos sin medida humérica, buscar,
averiguar, también recolectar la informacion mediante una exploracion verbales y no

verbales.

Palabras claves: Modalidad virtual de aprendizaje, estrategia de gamificacion didactica.



ABSTRACT

Digital picto-stories to promote reading and writing in the teaching-learning
process of Early Childhood Education students.

Authors:Sergio Mauricio Gonzélez De La Cruz
Vega Torres Katherine Carolina.
Tutor: Lic. Chamba Gomez Franklin David, Mgs.

This work was carried out in the "Bolivar Madero Vargas School™ located in the Province
of El Oro - Machala City, with the students of Initial 1 belonging to the school year 2021 -
2022,

With this purpose of examining the virtual learning environment as a didactic
gamification strategy to strengthen the knowledge and teaching for students of sub-level
of Inicial, with the operation of gamification tool within a virtual learning object that will
allow to evaluate the cognitive system of children, with the essential purpose is to design
dynamic and interactive classes that motivate students to learn by obtaining new
educational knowledge, in addition to promoting autonomous and collaborative learning
through tools in the virtual environment in turn using gamification strategies and
evaluation through the tools Educandy, Picto-translator, Pictograms.

The essential purpose of this virtual learning environment is to offer the student a
collaborative teaching, in which he/she has access to different didactic resources such as:
interactive textbooks, educational videos, in order to reinforce his/her knowledge with
synchronous and asynchronous hours. By means of this analysis, the MECCOVA
methodology for a Virtual Learning Environment has been used as a referential
framework to be used in the framework of educational design with the objective of
organizing, establishing, designing and applying in the virtual learning classroom.

One of the MECCOVA Methodology aims at five stages which are: planning, design,
construction, implementation and analysis. In the process of the planning stage | apply
variables for the formation of a virtual environment as, needs that the student has in order
to project a suitable virtual environment; in the stages of the design of the teacher
organizes the topics, objectives, contents of each class to be able to evaluate the
knowledge by means of a virtual learning observation sheet; in the following stage we

have of implementation lies the educational project of the current framework and finally



we have the stage of analysis here the verification of the handling of the prototype is

carried out.

After an observation, where it was noticed that the students of Initial, did not have
technological resources, for example: phones or laptop, since all did not have the
economic stability to connect in the class of the teacher of Lcda. Heidi Solano, for these
reasons as it is the lack of technological resources that help to improve the form of
education. Technology is a useful tool to facilitate learning and make it more educational
and appealing to them, in addition to incorporating children's audiovisual multimedia
repository, with this innovative process of education, this should be constantly updated
in knowledge and skills, both for teachers and students.

In this present project was carried out through a Quantitative approach for the collection
of data through with their respective statistical analysis of each point of view and through
in the Qualitative approach was approved the execution of data without numerical
measurement, search, find out, also collect information through a verbal and nonverbal

exploration.

Key words: Virtual learning modality, didactic gamification strategy.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como propoésito ayudar con la lectura utilizando
los picto-cuentos y su incidencia en el desarrollo del lenguaje oral en nifias y nifios del
subnivel inicial 1 en " La escuela Bolivar Madero Vargas" en la ciudad de Machala.

Se lleva a cabo este proyecto gracias a la disponibilidad del centro educativo escogido
para realizar este trabajo de investigacion, y gracias también al personal docente,
administrativo y a los estudiantes, consintiendo de esta manera que se logre una mejora
en el proceso de ensefianza — aprendizaje y puedan desarrollar el lenguaje oral, ya que es
de vital importancia que a temprana edad se estimule dicha area, para que en el nivel
escolar no se creen problemas en el proceso de adquisicién del codigo alfabético en
el area de lectura . El desarrollo del lenguaje oral es la etapa de la educacion infantil
tienen mayor importancia, puesto que es la ayuda que permitird a nifios y nifias realizar
un aprendizaje escolar agradable. (Merino, 2018)

La autora (Paola, 2017) en su articulo de investigacion mencionan que la modalidad
virtual de aprendizaje es un espacio de interaccidon en si para tener nuestra propia utilidad
en el autoaprendizaje que puede ser posible la creacion de una ensefianza y aprendizaje
son utilizados para mejorar el desarrollo de habilidades interpersonales, para fomentar la
educacion en linea y facilitar con las actividades dindmicas a través de un sinnimeros de
cuentos infantiles, elaborando asi actividades interactivas para que asi los estudiantes
puedan ver de una mejor manera todo lo que se puede elaborar en este tipo de
herramientas tecnologias, mediante estas actividades los estudiantes puedan tener
intereses sobre lo que contribuye estudiar la modalidad en linea.

Como dice (Becerra, 2019) estos pictogramas sirven para ser utilizados para que los
alumnos puedan visualizar o describir situaciones de los que les aparezca en las imagenes
ya que los nifios y nifias mediante la utilizacion de esos pictogramas se podria utilizar el
mismo lenguaje que ellos ya conozcan, pero a traves de lo que hoy en dia se conoce como
dibujos animados.

Finalmente es de suma importancia que los pictogramas faciliten como estrategia
didactica en el proceso de ensefianza porque se puede decir que es algo de suma
importancia porque en si ayuda a que el estudiante comprenda y realice de forma correcta
la lectura, esto se podria aplicar de forma cotidiana para que el aprendizaje del nifio se
haga méas dinamico y comprensible y lo més importante (til, resulta importante manifestar

que este trabajo de investigacion fue realizado con responsabilidad; por esta razon se

12



puede dar credibilidad de que este trabajo puede ser empleado como referente para

realizar otras investigaciones.

13



CAPITULO I.

DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema

Durante el transcurso de las practicas pre-Profesionales en el afio 2021, en la Escuela
Bolivar Madero Vargas. Se detectaron varios problemas que se presentaban en el salon
de clase, ya que ahora se cambi6 a la modalidad virtual, en el Inicial 1. Donde se pudo
verificar a los nifios de esa edad se le hace dificil estar sentado aprendiendo por medio de
un computador.

Teniendo en cuenta el crecimiento del lenguaje de los nifios, donde se ha visto la escasez
en la estimulacién de las habilidades y destrezas en los estudiantes del Inicial. En donde
vamos a realizar con herramienta de Pictotraductor y Educandy con la aplicacién
AraWord, como recurso de apoyo para la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes
despertando el interés y la curiosidad de los nifios, ejecutando el objetivo de incentivar el
desarrollo del lenguaje oral.

La docente del aula, empleaba como material de soporte una pizarra para instruir el tema
de la clase, no tenian ningn medio tecnoldgico que le consintiera en renovar el interés
por su materia, permitiéndole salir de la cotidianidad cambiando el modelo conservador
que se tenia. Continuamente examinaba que el modelo de esta problemaética se reproducia
sin existir algo distinto que llame el interés en el proceso de aprendizaje de esta
ensefianza, siendo muy compleja y extensa resultando de gran dificultad de comprender,

si no es expuesta como debe de ser desempefiada.

En la actualidad se le ha hecho dificil el manejo de las nuevas tecnologias, es por eso que
deberian capacitarse para mostrar a los estudiantes una seguridad en el momento donde
se imparte las clases en modo virtual. Donde ellos como formadores tienen que ser
innovadores y sustentar las necesidades que cada uno posee.

En la actualidad 2021 se present6 una realidad diferente la cual cambio a nivel mundial,
desarrollandose una nueva modalidad de convivencia destacandose la de estar
permaneciendo en casa, usar mascarilla, alcohol y su respectivo distanciamiento por esta
cuestion se ha determinado que en el ambito educativo la Educacién sea de manera

virtual, utilizando dispositivos tecnol6gicas como son teléfonos, computadoras, etc. se
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utilizaran herramientas de gamificacion didactica despertando el interés por aprender
obteniendo mejores conocimientos en el area de estudio ya que la instruccion del sujeto
no se vera afectada ni su aprendizaje se detendrd, por esta razon se ha implementado

distintas maneras de impartir la ensefianza virtual.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

La presente investigacion se desarrolld en el Colegio de Bachillerato “Dr. Modesto
Chavez Franco” para el curso de Octavo afio de Educacion Basica en la cual se encuentra
ubicada en la Ciudad de Santa Rosa, perteneciente a la Provincia de EI Oro - Ecuador,
caracterizada por ser una zona urbanizada.

Figura 1: Ubicacion de la Escuela De Educacion Basica “Bolivar Madero Vargas”

\ \ e —————
BOLIVARI{ ; \ [ @9 min |
& MADERO VARGAS _\% m |

BARRIO LAS TINA® i Machala

PARROQUIA a

MACHALA =] =
J min

3.8 km 581

3 Plazza Macha Q

Nota. La imagen muestra la ubicacion real de la Escuela.
Fuente. https://goo.gl/maps/41rLGzsQlwaxTjFy5

El presente estudio se realizdo en la Escuela De Educacion Basica “Bolivar Madero
Vargas” que se encuentra ubicada en la calle Pablo Anibal Vela Octava B Norte y Octava
C Norte en la ciudad de Machala, en la provincia de El Oro. La directora de la Institucién
Educativa es la MGS. Yessica Cofre En la escuela de Educacion Béasica en mencion
cuenta con niveles de inicial, preparatoria, elemental, media y superior. La siguiente
investigacion se aplico a los estudiantes de inicial de educacion general basica paralelo

“A”, a cargo de la Lic. Heidi Solano.
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1.1.3 Problema central

¢Como influye la falta de interés por parte de los estudiantes en el proceso de ensefianza
- aprendizaje, del area de Lectura y escritura, para los estudiantes de Educacién Inicial |

en la escuela Bolivar Madero Vargas™ en la ciudad de Machala?
1.1.4 Problemas complementarios

¢Como facilitar la optimizacion del proceso de ensefianza — aprendizaje?
¢Coémo afecta la falta de herramientas tecnoldgicas en el desarrollo del proceso de

lectura y escritura?
¢Como podria abordar el aprendizaje interactivo en los nifios de Educacién Inicial?
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1.1.5 Obijetivos de investigacion

Objetivo General

Identificar las estrategias adecuadas para el mejoramiento de proceso de aprendizaje en
el aporte del picto-traductor en el desarrollo del lenguaje oral en nifios de Educacion

Inicial 1 de la escuela “Bolivar Madero Vargas" en la ciudad de Machala.
Objetivos especificos

Implementar la herramienta software de picto-traductor en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Capacitar al docente y a los estudiantes de educacion inicial.

Determinar como se trabajan las habilidades en los nifios de Inicial | en el desarrollo
del lenguaje oral en la aplicacion Ara Word.

Proponer actividades de gamificacion en Educandy para el desarrollo del lenguaje a
través de una guia de trabajo de picto-traductor para el entendimiento del entorno

en los nifios de Inicial 1.
1.1.6 Poblacién y muestra

Poblacion: La poblacion en general que se utilizd en esta investigacién fueron los

estudiantes de inicial en la “Escuela Bolivar Madero Vargas” de la Ciudad de Machala.
Muestra: Se selecciono a un grupo de estudiantes de primero de Inicial.

El grupo de estudiantes de Inicial 1 estuvo conformado por 30 estudiantes.

1.1.7 Ildentificacion y descripcion de las unidades de investigacion

A continuacion, se identifica y describe las unidades de esta investigacion:
1 docente

30 estudiantes
1.1.8 Descripcion de los participantes

Estudiantes: Son los escolares que pertenecen al Inicial 1 de educacion basica de la

“Escuela Bolivar Madero Vargas”.
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Docente: Es el educador a cargo de los estudiantes de Inicial 1 de la “Escuela Bolivar
Madero Vargas”.

Tabla 1: Numero de alumnos que Intervinieron en Inicial |

“Escuela Bolivar Madero Vargas”.

Varones 15 Total
Mujeres 15 30
Total 30

Nota. Se detalla la poblacion para desarrollar la interaccion del prototipo con los

estudiantes Fuente. Elaboracidn propia
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de la investigacién

El enfoque para el desarrollo de la Presente investigacion es Cualitativo y Cuantitativo,
para propiciar una mejor compresion de los estudiantes en el que se aplico el presente

proyecto.

El enfoque cualitativo se especifica mas en la calidad de las cosas, por otro lado, la
investigacion cuantitativa trata de determinar las fuerzas entre variables. (Fernandez,
2018)

El autor (Sanchez, 2019) nos menciona que; la lectoescritura es uno de los objetivos muy
importantes en donde los alumnos deben alcanzar mientras estan cursando la educacion
primaria, Desde el punto de vista del lenguaje primero podriamos emitir sonidos ya que
poco a poco empezamos a expresar ideas mediante frases sencillas hasta que consigan

expresarse de forma mas clara a través del lenguaje.

Accediendo a realizar, una recoleccion de informacion y efectuar una medicion,
observacion de manera  estadistica por medio de la herramienta utilizada. También los

diferentes puntos de vista y las problematicas planteadas en este trabajo.
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Durante esta investigacion recolectamos informacién por parte de la docente de Inicial
con relacion al prototipo (ARAWORD), usando asi la aplicacion para juntar la vision de
los estudiantes y analizar el interés que tenian de dicha aplicacion y los diferentes cuentos

que se le puede implementar.
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacién

En este trabajo se ha empleado una metodologia mixta, es decir, se involucra en su
desarrollo la combinacion de la metodologia cuantitativa con la cualitativa con el
propdsito de obtener resultados positivos. Una de las ventajas que una comprensién mas
amplia sobre el problema de investigacion que estamos realizando, al momento que el
enfoque instrumento de enfoque llegue a desarrollar instrumentos méas especificos de

acuerdo a la investigacién dada.

Como definicion, la investigacion descriptiva se puede encargar especificar las
caracteristicas dadas sobre la realidad de que el estudiante aprenda a comprender de una
manera mas dindmica dentro del aula. La eficacia de esta investigacion es con el fin de al
momento de impartir el aprendizaje de lectura y escritura sea un mayor rendimiento por

parte de los estudiantes en el aula de clase.

Asi mismo mediante la investigacion es importante porque a medida que los nifios van
creciendo despiertan una gran capacidad de interés por querer aprender mas sobre las
nuevas modalidades que la tecnologia nos brinda ya que necesitan despertar el interés por
la lecturay escritura porque esto es una aplicacion de apoyo para el proceso mas dindmico

a la hora de ensefiarles a los estudiantes sea mas efectiva su participacion.

Ademas, (Ortiz, 2018) recalca la seleccion exacta de la vision cuantitativo es que se
produce un conocimiento a partir de la produccion de datos numéricos. La orientacion
donde se agrupa y se examinan los datos cuantitativos que se puede utilizar para prosperar

la calidad de las evaluaciones cuantitativas basadas en las encuestas dindmicas.

La investigacion cuantitativa se podria involucrar a otras teorias tanto la filosofia como
la psicologia mediante los siglos pasados, ya que ha servido de mucho hasta en la
actualidad en la pedagogia y en la ensefianza de los estudiantes para que puedan construir
su propio conocimiento en el &mbito educativo. (Tamayo, 2017)
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1.1.9.3 Método de investigacion

El proyecto estd centrado en una aplicacion como estrategia didactica para mejorar el
desempefio de la lectura y escritura en los alumnos de inicial, esto va dirigido a los

estudiantes de Inicial 1, por lo cual la tematica seria enfocada en picto-cuento.

La metddica de este trabajo de investigacion se basd en pretest-postest, en el area
educativa a crear trasformaciones sistematicos y medibles. Conformacion y participacion,
en el que se utilizé una delineacién de modelo cuasi-experimental. (Cabrera, 2017)

La metddica de este trabajo de investigacion se basd en pretest-postest, en el area
educativa a crear trasformaciones sistematicos y medibles. Conformacion y participacion,

en el que se utilizé una delineacion de didactico.

PRETEST: En el primer momento se llevo a cabo con el Lic. Yessica Cofre, maestra de

Inicial; Mostrando un prototipo, en el aprendizaje y poder adaptarlo en el aula de clases.

INTERVENCION: En el segundo momento se interviene la planificacion de ensefianza
basado en los pictogramas, mostrando el prototipo con las modificaciones y progresos

como: variacién de temas, resolucion y plan de clases.

POSTEST: En el tercer momento se emple6 esta metddica luego de haber terminado la
participacion con los alumnos, se efectu6 una conversacion con el observador en el

desarrollo de la adaptacion del prototipo.
1.2  Establecimiento de requerimientos

Los ambientes de aprendizaje han obtenido un cambio radical con nuevos procedimientos
técnicos siendo de gran apoyo en la educacién virtual, centrandose siempre en el
desempefio del alumno con la Unica finalidad de formar un excelente rendimiento
académico, el dominio del desarrollo educativo consta de un compromiso con los

estudiantes sobre el proceso de modelo educacional. (Sandoval, 2017)

La planificacion se encarga del disefio, crecimiento de un prototipo que realice y umpla
n las exigencias que se necesitan en esta planificacion conforme a los objetivos

formulados y perfeccionados estableciéndose segun nuestra indagacion en el ambiente
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educacional de Inicial I poniendo en practica el manejo que se emple6 para el recurso

educativo implementado actualmente a ordenanza del docente del area de clase.

Pictogramas como recurso pedagdgico y de gamificacion acerca a los nifios y las nifias a
otra forma de leer e interactuar con las imagenes que facilitan la vision de los nifios, y
aprender desde casa con la plataforma de ARAWORD que a través de la interpretacion
de las imégenes que ven podrén visualizar de manera objetiva sobre lo que se le est4
presentando en clases. La Aplicacion propuesta, provoca que los estudiantes sean capaces
de interactuar en clases en lugar de quedar como unos simples espectadores. Los nifios
desarrollan potencialidades que los ayudan a interactuar y ser mas participativos a la hora

de mostrarles el prototipo. (Armijos, 2019)

A continuacion, se detalla las caracteristicas que posee el prototipo que seré utilizado en

la escuela con los alumnos de inicial I:

Interactividad: Los alumnos son el protagonista de su propia formacion, mientras
que la aplicacién ayudar a reforzar su aprendizaje.

Flexibilidad: Es manejable, sencillo que sera adaptable tanto a estudiantes como para
docentes mediante contenidos de cuentos infantiles.

Escalabilidad: Mediante que en el aula virtual se dio a una capacidad de un grupo de
30 estudiantes.

Usabilidad: La herramienta sera creada para el uso de la docente, y asi poder inducir
a que los estudiantes aprendan mas sobre el manejo de estas palabras.

Funcionalidad: Esta disefiado para los alumnos de Inicial | para que vean la clase de

una manera mas didactica a la hora de aprender.
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1.2.1 Descripcion de los requerimientos

Tabla 2: Describir los Requerimientos y Necesidad

e REQUERIMIENTOS TECNICOS NECESIDADES PEDAGOGICAS

e Contar con Internet e Un lenguaje adecuado entre los
estudiantes

e Contar con dispositivos tecnolédgicos e Contar con materiales didacticos.

e Tener un navegador compatible Mostrar el Prototipo para plantear y
cambiar ideas entre el alumno y maestro.

1.3 Justificacién del requerimiento a satisfacer.
1.3.1 Marco referencial.
1.3.1.1 Referencias conceptuales

En la investigacion realizada: Los pictogramas como ayuda a mejorar el desempefio
verbal y escrito a nifios de la escuela “Bolivar Madero Vargas” ya que nuestro objetivo
propuesto fue despertar el interés medianes imagenes llamativas y asi poder captar su
atencion. Influyen positivamente lenguaje oral en nifios de 4 afios, los conocimientos de
la lectura pictogréfica dependen de los sentidos, en la que identifique la imagen de lo que
se trata de decir en el cuento mediante que los padres le ayuden de manera cotidiana para

en si poder mejorar el desarrollo del lenguaje en los nifios.

Por medio de esta investigacion se dio a conocer que los seres humanos empiezan como
lectores y escritores en sus primeros afios de vida, pues es en esta etapa donde se adquiere
conocimiento, destrezas y actitudes enlazadas al lenguaje escrito, el cual es el pilar para
desarrollar lectoescritura, que se presentaran como referencias es sobre las TIC en la

Educacion.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje, Picto-traductor y picto-cuentos como estrategias
de aprendizaje y la ensefianza de la lecto-escritura, mediante pictogramas que han sido de
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mayor utilidad y de alto alcance para los nifios y ha ayudado a dar buenos resultados en

la sociedad de hoy en dia.

El autor (Carvajal, 2019) La ensefianza es una zona donde la gamificacién didactica esta
denominada en cambiar, a ser un descubrimiento inmutable primordial en la instruccion

centrandose en herramientas tecnolégicas (e- learning) y en la formacion del aprendizaje.
Lectura

La importancia de fomentar la lectura en los nifios no solo estimula el lenguaje, si no
también desarrolla la concentracién, la imaginacién y ademas esto ayuda a que los nifios
expresen con mayor realidad lo que piensan y sienten. Los nifios desde muy temprana
edad se relacionan con el mundo de la escritura, por lo que se debe aprovechar desde la

primaria para que a los nifios se les facilite el proceso de la lecto-escritura.

(Saez, 2018), menciona que leer ayuda a expandir la capacidad de captar la atencién de
los nifios y asi poder mejorar la capacidad de poder pensar con claridad, ya que mediante
la lectura ayuda a que sus cerebros se ejercitan de una manera que ayude a mejorar su
creatividad e imaginacion. Esto le permitira leer en voz alta con mayor seguridad y tener

un mejor desempefio escolar.

La lectura es participativa ya que relaciona lo que se lee con el entorno y es significativa
cuando asocia con gréaficos, la seleccion de qué lengua deben aprender a leer los nifios/as
es crucial, y una vez que los pasos iniciales en la instruccion de la lectura, la lectura se

transforma en el enriquecimiento del lenguaje. (Ariel, 2017)

La ensefianza virtual junto con las nuevas herramientas tecnoldgicas da una determinada
preferencia al ambiente educacional, esta novedad crea una inmersion de sesiones de
conocimientos en un entorno recreativo que es un area de pasatiempos y distraccion
aportando en la produccion de aventuras, didacticas causando en los usuarios un
sentimiento de libertad con observacién transformando su conducta protegiendo el
aumento de estrategias de estudio. La sucesion metodologica planificada, adjunta
singulares ventajas a fin de engrandecer la conexién con los integrantes dando una gran
oportunidad de perfeccionar el ambiente de entretenimiento y el estado de animo,

manifiestan los autores. (Rios, 2017)

Escritura
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El docente juega un papel muy importante en la formacion del estudiante es por ello que
la manera en como ensefia permitira que el estudiante capte con mayor claridad, es por
esto que al momento que el docente asume el objeto de estudio de acuerdo a como le fue
presentado este lo relaciona de acuerdo como le fue presentado inicialmente y es ahi

cuando logra valorar la utilidad e importancia de la misma.

(Ospina, 2018) se refiere que la escritura es un proceso permanente en donde
evidentemente llegamos al perfeccionamiento que permita al estudiante el autodesarrollo
y su desempefio en el aula de clase, dandose asi un acercamiento y conocimiento del
mundo, es decir que la escritura como actividad necesita reconocimiento social en donde

se desarrolla el estudiante y la conceptualizacién de su realidad.

Los nifios aprenden por imitacion y que mejor manera que al momento de observar a un
adulto escribiendo puede alimentar su curiosidad desarrollando asi otras capacidades
relacionadas con el aprendizaje como dibujar o colorear. Ademas, cuando los nifios
empiezan a tratar de aprender el abecedario, pueden practicar mediante una hoja de papel
0 con la ayuda de sus padres. Esta forma de aprender puedes seguir avanzando en su

formacion mediante el afio escolar. (Benitez, 2019).
Picto-traductor

Picto-traductor es una plataforma de uso gratuito, manejable se encuentra desempefia en
base al entorno aprendizaje, dirigido hacia el usuario que esta produciendo, de tal modo
gue no es necesario tener conocimientos sobre el manejo de tal manera que cualquier
persona es capaz de navegar sobre esta plataforma dejando en total libertad en que el
docente pueda crear su propia clase en ella dando asi a que los estudiantes tengan una

clase més dinamica e interactiva. (Aranda, 2017)

(Rodriguez, 2019), Menciona que el nifio, tras asimilar y comprender la utilizacion de los
pictogramas es capaz de entender la secuencia de una tarea, sabe lo que tiene que hacer,

Ilegando incluso a realizar tareas de forma didactica en sus rutinas diarias.

Picto-traductor es una forma de describir las imagenes que se obtienen mediante palabras
que se pueden escribir y mediante esto se forma una pequefia imagen encima de esta ya
que al momento de inducir en la aplicacion se puede transmitir y comprender sin

necesidad de utilizar el lenguaje. Gracias a estos dibujos animados se puede conservar
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todo el mensaje que se desear receptar al estudiante y es uno de los importantes sobre la
educacién y la meta a seguir por los docentes, para eso se requiere de mucha paciencia y

esfuerzo requerido.

El Picto-traductor son imagenes representativas de lo que uno quiere llegar a transmitir a
los estudiantes y que por lo tanto se puede tener recursos sobre la instruccion de la lectura
y escritura, si bien la relacién que se obtiene es la escritura es mucho mas importante

porque ayuda a la capacidad intelectual del nifio. (Rivera, 2018)

Una Herramienta util para padres y profesionales, el pictograma necesario es picto-
traductor, esta herramienta ofrece un sinnimero de imagenes, sonidos y material

realmente centrado en el uso de pictogramas.

Segun (Rivera, 2018) los pictogramas son aquellos que puedan ser faciles de entenderse
porqgue en ellos ahi dibujos concentrados para que los nifios puedan identificar lo que trata
de decir es un recurso aptamente en donde permite crear distintos pictogramas, que se

podrian distinguir por ser una aplicacion demasiado llamativa y facil de usar.

Segun, (Rivera, 2018)dice: Los pictogramas especificamente nos ayuda con la
elaboracion de cuentos infantiles ya que con la ayuda de esto podremos hacer que el
estudiante participe en clases e interactle con las imagenes que se proyectan y pueda
captar de una forma en que el aprendizaje sea més activo a la hora de redactar lo que

entendiod en clases.
Educandy

La tecnologia aplicada a la educacion ha generado nuevas estrategias y metodoldgicas
para facilitar la ensefianza y el aprendizaje en grandes y chicos. Sin embargo, para quienes
estan en temprana edad, resulta especialmente Gtil puesto que se ha generado un cambio
importantisimo en donde los juegos tienen un papel protagénico a la hora de aprender.
En este sentido esta herramienta es muy interesante que te permitird generar juegos

educativos para nifos.

Educandy es una plataforma en donde nos permite interactuar con diferentes juegos
educativos ya sea de forma visual o atractivos para los estudiantes que al momento de
contestar una pregunta esta reaccione de una manera llamativa. Lo primero se deberia de

hacer es registrarnos y empezar a crear nuestros diferentes tipos de juegos. La creacion

25



de estos juegos interactivos es sumamente Util sobre todo facil de compartir a la hora de

interactuar en clases.

Esta plataforma al momento de ingresar nos da muchas opciones de distintos juegos que
se plasman en esta lo mismo que al finalizar cualquier tipo de juegos lo podremos
compartir con los alumnos para que puedan realizar y asi puedan adquirir los aprendizajes

gue nosotros impartimos en clases.

Nosotros introduciremos una serie de palabras ya que al momento de que los alumnos
visualicen lo que esta en la pantalla puedan recordar lo que se vio en clases en donde se
les hagas que las palabras sean méas concretas de memorizar, pero asi mismo les cuesta

comprender ciertas palabras. (Rivera, 2018)
Lectoescritura en Inicial

La autora, (Rivera, 2018) nos menciona que; la lectoescritura podria contribuir con uno
de los objetivos mas importantes para que nuestros alumnos tengan que alcanzar a lo largo
de su educacion, trabajando en la lectura y en la escritura para que asi puedan adquirir

mayor importancia en el area de lengua y literatura.

Ademas, en su investigacion (Grifian, 2019), Los pictogramas mediante el uso de las
aplicaciones el objetivo que tienen a alcanzar es mejorar la calidad del lenguaje tanto
escrito como verbal, ya que va permitiendo en los nifios y nifias desenvolverse a medida

que va pasando el tiempo y tengan un mejor desarrollo intelectual a futuro.

Estimular el desarrollo de la pronunciacion mediante esto promovera el aprendizaje y asi
contribuir en la generacion de iméagenes y la relaciones que tiene cada gesto o palabra.
También se podria decir que el sonido es de suma importancia al momento de establecer

las graficas, lo cual es muy favorecedor en el proceso de ensefianza de los alumnos.

Segun (Villafuerte, 2019) afirma que la ensefianza junto con los juegos didacticos
educativos, son de gran importancia al momento de transmitir informacién ademas de
evaluar los conocimientos que se obtienen, con el fin de comprender al estudiante de una
forma particular y ludica. Sin embargo, es necesario cambiar por completo el concepto
de educacion por instruccion ludica para desarrollar en el estudiante una formacién de

aprendizajes con juegos didacticos.
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Estado de arte
El aprendizaje basado en pictogramas

La autora (Rojas, 2017), nos comparte que los pictogramas son comunmente dibujos que
quiere significar algin mensaje de una manera sencilla, pero sobre todo entendible, estos
pueden ser plasmados de forma digital en la imagen a través del internet y asi tener un
respaldo de todo lo que se valla realizando, para que los estudiantes puedan repasar dia

tras dia mientras que eso les ayuda a fortalecer mas sus conocimientos.

La autora (Mercedes, 2019), menciona que el aprendizaje de los pictogramas hace
cambios muy favorables para el aprendizaje de los nifios puesto que pasaron de ser un
dibujo sin colores a estar de forma mas visible, Ilamativos para asi poder captar la
atencion total del estudiante sin dejar que la caracteristica principal sea comunicar y

transmitir un objeto de aprendizaje virtual.

El autor, (Alvarez, 2019) manifiestan que las estrategias de aprendizaje son los
procedimientos o habilidades que desarrollan cada estudiante para recordar informacion

y aprender en la cual conlleva un proceso comunicativo entre el docente y estudiante.

La gamificacion o juegos didacticos fueron designados con el propdsito educativo para
conseguir logros educacionales contribuyendo con la motivacion, interaccion y atencion
en el estudiante. Se desarrollaron con el proposito de ayudar al docente a evaluar los
conocimientos en sus alumnos interactuando por medio de un computador, aportando en

el desarrollo del saber, reforzando las necesidades de cada integrante.
Ensefianza del Pictotraductor

Picto-traductor es una aplicacion que se desarrolla para poder facilitar la comunicacion
lectora con los alumnos mediante imagenes que se encuentran en ella y asi puedan
visualizar el mensaje que se les esta dando y tengan una nocion clara de lo que estan

visualizando.

Picto-traductor estd formado por un conjunto de cuentos imagenes que al momento de
querer trasmitir una imagen se vea de forma clara y sencilla lo que se les esta dando asi

mismo funciona con un cuento mientras el docente valla leyendo linea por linea los
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estudiantes van visualizando las imagenes. Los cuentos se presentan en varios idiomas y

diferentes iméagenes que llaman la atencion del alumno.

El autor (Rojas, 2017) mencionan que el dominio de la lectoescritura es de gran
importancia la madurez general o global del aprendiz, permitiendo desarrollar a los
estudiantes distintas destrezas que se puedan expresar de una manera que comprendan lo

que estan viendo.

Indica que los pictogramas son de mayor utilidad para nifios de iniciar ya que es muy facil
de elaborar, se encuentra en total alcance de los estudiantes, pueden ser elaborados tanto
docentes como estudiantes esta todo el material disponible para que puedan dar un buen

uso sobre esta aplicacion, todos estos materiales se los pueden encontrar en internet.

CAPITULO Il
DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1  Definicion del prototipo tecnoldgico.

El Picto-traductor dentro del &mbito educativo los estudiantes transmiten un grado de
conocimiento sobre lo plasmado en clases mediante esto se dio a conocer las acciones y
los objetos que contenia la aplicacion esto puede ser de mayor utilidad para el uso de los

alumnos y padres de familia que ayuden a complementar la guia de estudio en casa.

Para hacer una frase con pictogramas, simplemente escriba lo que desee en el cuadro
habilitado para dicho fin en la pantalla de inicio y verd que a medida que escribe van

apareciendo las imagenes asociadas a dichas palabras.

Como una palabra puede tener distintos usos o bien distintas formas de expresarse
graficamente, la mayoria de las imagenes llevan una flecha en la parte superior y otra en
la parte inferior, para poder navegar entre las distintas imagenes asociadas a ella y elegir

la que se crea mas conveniente en cada momento.

Educandy es una plataforma que brinda una manera sencilla de que padres, maestros o
cualquier interesado puede crear juegos didacticos rapidamente y lo mejor, sin pagar

nada.

2.2  Fundamentacion teorica del prototipo
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Segun los autores (Salinas, 2018) afirman que se pueden determinar las estrategias de
gamificacion como un estudio racional automéatico de juegos en distintos periodos

peculiares, el entorno de clase debe comprender distintos pasatiempos recreativos.

Por lo descrito en los parrafos anteriores, se hace necesario la incorporacion de un
prototipo de un Entorno Virtual de Aprendizaje para la Escuela de Educacion Bésica

“Bolivar Madero Vargas”, especificamente en Inicial I de Educacion Basica.

(Flores, 2018) La implementacion del picto-traductor ayuda a las personas con dificultad
de expresar mediante un lenguaje oral para su comunicacién y compresion de

conocimiento.

(Mufoz, 2017), menciona que, la lectura es importante para proceso de ensefianza e
aprendizaje en lo nifios ya que proporciona la personalidad, la recreacion y la inteligencia,
para la educacion, mediante una herramienta que le proporcionara la lectura con imagenes

llamados Picto-traductor.
2.3 Objetivo del prototipo

Objetivo General

Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje para el fortalecimiento de las habilidades
de Lectoescritura de los estudiantes mediante pictogramas dinamicos e interactivos,
logrando asi la asimilacion de conocimientos de lecto-escritura en los estudiantes de

Inicial I de educacion basica.
Objetivos Especificos

Emplear la herramienta educandy como gamificacion didactica.
Crear contenidos mediante imagenes de Lecto-escritura con la herramienta Araword.
Implementar actividades mediante preguntas interactivas para el fortalecimiento de

habilidades de Lecto-escritura.
2.4  Herramienta Virtual de Aprendizaje “Picto-Traductor”

Que los pictogramas son imagenes muy sencillas y especificas a la hora de que el
estudiante aprenda es un recurso muy utilizado a mayor formacion para los alumnos que

sean sobre todo entendibles para que ellos lo entiendan.
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Los pictogramas son cuentos escritos que intercalan palabras con pictogramas, por
ejemplo, con pequefios dibujos muy sencillos que representan conceptos 0 cosas.

Con la evolucion tecnoldgica constante, es inevitable no trabajar con recursos
tecnologicos, puesto que, en Latinoamérica en las actividades educativas se han insertado
recursos con TIC debido al acceso inmediato a la informacién actualizada. (Jhonson,
2018)

Por otra parte, (Alberto, 2018) los pictogramas sostienen imagenes de total atencion
debido a que son demasiadas sencillas que en este caso capta la atencidn de los estudiantes
ademas que son atractivas, llamativas y muy centralizada debido a su combinacion de

imagenes con las palabras que ayude a promover un aprendizaje mas practico.

2.5  Desarrollo de la Aplicacion

Que los pictogramas son imagenes muy sencillas y especificas a la hora de que el
estudiante aprenda es un recurso muy utilizado a mayor formacion para los alumnos que
sean sobre todo entendibles para que ellos lo entiendan. Los pictogramas son cuentos
escritos que intercalan palabras con pictogramas, por ejemplo, con pequefios dibujos

muy sencillos que representan conceptos 0 c0sas.

Figura 2: Donde se comienza a realizar la creacion del Prototipo

lgn  Tuncienamiote = Uldeotutwnicles

Fuente: https://www.pictotraductor.com/

Figura 3: Modificando la estructura de las imagenes
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Goso loged . Unoides & . &%

Fuente: https://www.pictotraductor.com/

Figura 4: Se va tomando la forma de cada palabra a imagenes llamativas

maend y mateo estin en casa del abuelo

Fuente: https://www.pictotraductor.com/
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Figura 5: Interactuando con los estudiantes

Fuente: Autores

Figura 6: Implementacién del Prototipo

| AnaWord - o
exto Pictogramas Hemamientas Ayuda

)P E eoceef Lt & 0%

é

Caperucita Roja
A || '

® . 0 | @[ &7 A\ 00| |t

Habia una du‘:(c \ /nlﬂa queria mucho
ShAagﬂﬁ%i

@ @@ 1@

su madre su abuela. Les ayudaba

~~‘

] ® O & . W @ 30°C Muynublado A gh-%u-)) s

Fuente: Autores

Etapa Analisis
En esta fase de andlisis se incorpora los resultados del Prototipo de aprendizaje
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ARAWORD mediante 5 preguntas interactivas en donde se las realizo mediante
Educandy.

Figura 7: Evaluacion mediante Educandy de forma Interactiva

D Zoom Raunién 40 minutos Usted esta viendo la pantalia de SERGIO MAURICIO

Upgrade to Premium

¢Quién liega a la casa de la abuela primero?

Fuente: https://www.educandy.com/

Figura 8: Resultados de los resultados en la plataforma Educandy

Q@

Upgrade to Premium &

caperucita roja

Well Done!

JEE : 1.

©
@™

[{
|

s

Fuente: https://www.educandy.com/

Herramienta Virtual de Aprendizaje “Educandy”

Educandy es una plataforma que brinda una manera sencilla de que padres, maestros, o
cualquier interesado pueda crear juegos didacticos rapidamente y lo mejor, sin pagar

nada.
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Es un portal de internet que tiene como finalidad generar sencillas actividades y
evaluaciones la cual es una buena alternativa para que los nifios aprendan jugando, facil
de utilizar, permitiendo subir imagenes, audios con la posibilidad de grabar un audio en
linea.

Esta plataforma nos ayuda a crear preguntas de manera interactiva para asi despertar e
interés del estudiante, desarrollada por adrformacion.com para la comunidad educativa

las cuales permite crear actividades con un resultado profesional.

Educandy

Figura 9: Para ingresar Educandy se debe registrar de manera Gratuita

Hacer clic en register y completar todos los datos.
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Username or Email Address

Password
S
NO soy un robot e
reCAPTCHA

CLIC PARA "5
CREAR UNA

[ ] Remem TA -

Register]| Lost your password?

Fuente: https://www.educandy.com/

Figura 10: Luego una vez dentro de la plataforma podemos empezar a crear juegos
interactivos.
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PASO 2. CREACION. Una vez dentro de la herramienta habrd que elegir una de las tres
opciones, con cada una de ellas se crearan diferentes juegos interactivos, Nos vamos a
centrar en el juego “Tres en raya”, se elige la opcion “matching Pairs”

dw- Nd' My Attt My Activies L agect gt A ° o Snan A

cuc PQIA CREAR EL JUEGO TRES EN RAYA

Create a list of...

& )

© Matching Pairs © Quiz Questions

»:

© Create a New List of Matching Pairs

Filin your see detnie Delow, wn chek Crems
/WI DE LA ACTIVIDAD

T Ad vty Navs o

s Ad vty S e NONBRE DE LA CATEGORIA | EL TEMA O AMNTO

umm—.@

Con estas parejas de palabras se generan automaticamente 5 juegos interactivos: Eleccion
multiple, Tres en raya, Crucigrama, Emparejar y Memory.

Fuente: https://www.educandy.com/

Figura 11: Cuando se termine de crear se puede publicar o compartir la actividad.
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PASO 3. PUBLICAR Y COMPARTIR

En la parte inferior de la web aparecen las opciones para compartir: la URL y el codigo
EMBED en los cuales ya aparece el cédigo de la actividad.

Share Signos musicales Activity

Want % shiare these games? Tell your studests 10 use code GF 15 0n ©or e o shave iy USRIL

NP v adurassy comataYesautn P ettty cade-40 10 -

Embed Signos musicales Activity

WOt 5 embed s &Sty M0 vour DR el o IPAranet Dages’ Smply 000 The Snippet Delow 10 Your BIQE (ede

by iy s Yt g Covtie e an e1pn Savwew nthr sty el indesnuree _embedded g Tac! y-cote 881
width"E60% PO this sty le hesshit b content'W indow docuamer! body scraliMegi « 50 ¢ 2a 7 sty "bDorder

Otra manera de acceder es ir directamente a la web Educandy y poner el codigo que nos
ha generado

Fuente: https://www.educandy.com/
2.5.1 2.3.3 Herramienta Virtual de Aprendizaje “Ara Word”
Ara Word es una aplicacién en donde la herramienta para que la comunicacién sea mas

interactiva a la hora de procesar un texto que permita que la escritura sea mas facil y
sencilla y asi los estudiantes se puedan adaptar a los textos dados en clases.
Figura 12: Herramienta de ARASUITE

MAMOS A CONSTRUIR FRASES

——

- 4

Fuente: https://sourceforge.net/projects/arasuite/files/latest/download
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Instalacion y actualizacion de la base de datos de los pictogramas.

Video tutoriales:
Instalacion Java: https://www.java.com/es/download/ie manual.jsp

Instalacion AraWord: https://www.youtube.com/watch?v=onCFyaFwjs4&t=24s

Para proceder a su descarga e instalacion, debemos entrar en la pagina web de AraSuite
en

SourceForge (http://sourceforge.net/projects/arasuite/) y pulsar en el boton

Download.

Figura 13: Paso a Paso para descargar ARAWORD
». AraSuite

AraSuite, a set of tools for augmentative and adaptative communication
Brought to you by: sdgomez, eferry, ezpecas, idasfre jfabra

Summary Files Reviews Support Tickets Code

* 5.0 Stars (28)
* 1 053 DO\""‘Oads —
59 Last Update. 3 days ago

v e RN - o~

e — ases
1] w0 b AE[= AL
f&f‘ E" >‘.‘¢.;;:-¢-§D]6_‘~>i
R R A AL =%
—~ e b > Wl
(o - FE —
Description
AraSuite is a set of tools {previously as separate projects: AraWord, TICO, AraBoard ) useful for

working with people with disabilities, particularly those related with communication That requires the use
of aumentative and adaptative communication systems that combine pictograms and words as related
concepls

On the one hand. TICO is a tool for the design and execution of interactive communication boards
Communication boards are highly used in augmentative and altemative communication (AAC)

environments

On the other hand, AraWord is a word processor that combines pictograms and text to help disabled
people

AraSuite Web Site (&>

Fuente: https://sourceforge.net/projects/arasuite/files/latest/download
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Figura 14: Una vez Instalado se lo guarda en la carpeta

Cuando descargamos el archivo damos clic sobre él y seguimos con el proceso de

instalacion sin modificar nada.

sourcefarge owse Tntorprise o e [ Lo or Jow
g *Copartasm
0ad will start in O secands smmms=s +2GARR
=
Keep Me Updated
o Srniuite Organizes = Nuevs corpets = - .
Y5 W) e | ate 51 4 CerpetoMagice = Biblioteca Apps : ~
"3 & Naen houye Ubhwoortn del
* L4 Bbboteces ~
- A Nombire Fechs de moddics Tip -
¥ Documentes « My Apps (B
5 Imigenes P tas SO ALy .
& Musica q Wascipen ISAG/0I3 BN Access divec
£ W w6 ooy send yo B8 vieos B8 Apes 19.00,/200 3 2351 e divers
AraSoree 1 P55 Appssore ARG/ 2013 64 Accese dwech
A *B Grupo en el hogar 2 Facetoos PRSI PO NEVISN
P rieip 19/006/2063 234 Acce frectn .

- W Equpo

Mombee] AcaSune Windows-1110

Tiper  Apphcation x|

= Ocultar carpetas | Guomrcler Canceler |

Fuente: https://sourceforge.net/projects/arasuite/files/latest/download

Figura 15: Luego buscamos el Prototipo en Archivos

Hacemaos doble click en esta carpeta para abrirla y pulsaremos con el botdn derecho sobre

el archivo AraWordAppp para enviarlo al Escritorio.

e~ —
e\ Jw & > Equpo » Windows? (C) »
Organues « Compearte con ~ Graber Nuese cerpeta
4 Wr Fevorttos HNombre = Eecha de modifica Tipe
<

B Descarges 3107/2013 225 Zaepeta de 31 Chive
Caspet echi

B fecrtono

Jo Archeecs de programe 26/07/2013 348
i Simos recientes b Intel 15/06/2000 14-58 -
5 Drepbos ). Peflogs 18/07/2008 857 arpeta de archivos
B My Box Files L psp 15/06/2013 184 arpeta de archivos
M Carpeta Migica b Toshiba 15/06/2013 165 Carpeta de archivos
» Usuarion 15/06/2013 17:32
< Bahotecas & Windows
4 Windows.old
*% Grupo en «f hogar A Works
27S) B
< % Fquipo ]
& Windows? (C)
ww Data (D)

o Unidad de SugarSync (%)

S fled
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Figura 16

Para terminar el proceso de instalacion, abriremos la aplicacion, pulsando sobre el icono
en el escritorio, y deberemos seleccionar en la barra de Herramientas el Gestor de

Recursos y, posteriormente, sobre Comprobar actualizaciones.

b Accesonos
5 ACD Systems
4 Adobe
4. Ansute
E AraWord Dispostevos ¢ empsesoras
? Desmnstalador de Arasutte
- GalleryManager Programas predeterminados
€ TICO Intespreter
& 1O B Ayuda y soporte ticnico

Equipo

Paned de control

1 Atrin

Figura 17: Luego ya iniciamos sesion en ARAWORD

Inicialmente, aparece el icono de AraWord que nos muestra donde esta situado el
cursor. Podemos borrarlo para empezar a escribir.

Brdheea Edicibn Tawta Piiogremas Hessrests @y

® B & [ecoeo o |l Wt & [0 %

An

Arawtord

Fuente: https://sourceforge.net/projects/arasuite/files/latest/download
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Figura 18: Una vez culminado el trabajo en ARAWORD se procede a guardar

Luego una vez terminado el cuento damos en la opcién de guardad como, que mediante
este se puede guardar el texto que se utiliz6 y mediante esto podriamos abrir para poder

continuar con la redaccién del material ya trabajado.

!J'-I.r:hlvn Edicstn Texto Pictogramas Hemamiertss Syuda
Muewo CarleN [ ) '
; Absrir Ctrl«0 -0 O+ fé‘ '- h ".' ) 1% ;.' aF-‘
Guardar Crrl=§
Guardar como
Expaortar ¥
Salir Cirl-0

Fuente: https://elpoderdelandroideverde.com/como-descargar-araword-para-android/

Figura 19: Procedemos a guardar el archivo como PDF

En esta versién, se puede encontrar con la opcién de poder exportar el archivo como

(PDF).
|| Guardar X

Guardar en: Araiiford | ¥ -

(3

-
-

Este equipo

l‘ Mombre de archive: | araword

Red Archivos de B00: | Dpeumantos de Araierd v Cancelar
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26 EXPERIENCIA

La ensefianza asincrona esta basada en no contar con la presencia del estudiante en el aula
de clase en todo momento, sin existir una interaccion con el docente brindando las
elecciones para los estudiantes: teniendo la ocasion de analizar los temas a su propio ritmo
y horario, reduciendo el tiempo de evaluacion de contenidos reproduciendo las veces que
sean necesarias la lectura e interpretacion de argumentos. (Marin, 2017)

La aplicacién que se aplic6 con ARAWORD como una adaptacion que consolida a la
ensefianza de la modalidad virtual. Creando cuentos infantiles dentro del prototipo, con
diferentes objetos que se encuentran dentro del entorno virtual mediante esto puede ser
de gran utilidad para el maestro trabaje de manera virtual para que puedan alcanzar sus

metas deseadas desde el inicio del afio lectivo. (Petersen, 2019)
2.6.1 PLANEACION

La primera reunion sera el 07 de diciembre con la Lcda. Heydi Solano docente del
subnivel inicial | de la Escuela Bolivar Madero Vargas de la ciudad de Machala, la
entrevista sera a través de zoom con la finalidad de mostrarle nuestro prototipo y como
esta estructurada toda la informacion que instalamos en nuestro objeto virtual Ara Word;
y, asi nos de su aprobacion, y que en una segunda experiencia poder dar la clase

demostrativa a los alumnos de inicial.

Nos hemos estructurado de acuerdo al proyecto compartido por la docente de la Escuela
Bolivar Madero Vargas de la ciudad de Machala, ya que nosotros vamos a dar a conocer
la actividad y como sirve para que en el momento donde impartamos nuestra clase, sea
organizada y gamificada utilizando Ara Word, para proporcionar el cambio del

aprendizaje y ensefianza en los estudios de los alumnos.

Se utilizd una experimentaciéon adecuada a la informacién en una entrevista hacia la
docente en la plataforma zoom, donde se pudo organizar preguntas en la plataforma
educandy sobre el tema que nos facilitd la docente para poder también indicar en ese
momento el objeto virtual Wix, en la Escuela Bolivar Madero Vargas de la ciudad de
Machala
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Se realiz6 la siguiente entrevista al docente:

¢Cudl es la metodologia de trabajo que utilizas cada dia dentro del aula?

¢Tiene algun conocimiento con respecto a software que apoyen el proceso de
aprendizaje de los estudiantes?

¢Cuél es el grado de familiarizacion que usted posee, con respecto al uso de
herramientas informatica?

¢Coémo cultiva relaciones positivas con sus estudiantes y como crea un sentido de
comunidad en el aula?

¢Como apoya la alfabetizacién de todos los estudiantes?

¢Como mantiene a sus estudiantes? comprometido y motivado?

¢Cudles consideras que podrian ser las implicaciones de un curso virtual en el proceso
formativo de los estudiantes?

¢Durante su experiencia como docente ha hecho uso de las nuevas tecnologias de
informacion y comunicacion? ¢De qué manera lo has hecho?

¢Cudl ha sido el reto mas grande del aprendizaje a distancia?

¢Crees que el regreso a clase es esencial para tu crecimiento profesional?
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item | Enunciado Respuesta Anélisis

1 ¢Cual es la metodologia usada | Los conocimientos Los docentes basan su
dentro del aula virtual? previos que tiene el nifio | metodologia de trabajo

ya que son nifios de 3a 4 | mediante los conocimientos
afitos previos que tiene los
estudiantes.

2 ¢ Tiene algun conocimiento con | Si, hoy en la actualidad Considerando la respuesta de
respecto a software que apoyen | son herramientas de la docente, en la actualidad
el proceso de aprendizaje de tecnologia que aplicamos | utilizan herramientas
los estudiantes? ¢Por qué? muchos docentes para tecnoldgicas para poder

impartir sus clases. impartir su clase a sus
alumnos.

3 ¢Cual es el grado de Medio Deben capacitar a los
familiarizacion que usted docentes en cuanto a
posee, con respecto al uso de herramientas tecnoldgicas.
herramientas informética?

4 ¢Como apoya la alfabetizacion | Impartiendo valores Desde pequefios se incentivan
de todos los estudiantes? como respeto y los valores de los padres.

solidaridad.

5 ¢Considera usted que las Se busca apoyo por Tanto como el docente y los
actividades creadas en el objeto | medio de los padres ya padres cumplen un papel
virtual de aprendizaje estan que en estos momentos importante en ensefiar a leer y
acorde a la edad de los ellos son la parte escribir mediante libros o
estudiantes? principal para sus hijos plataformas digitales.

en ayudarles en las
tareas.

6 ¢ COmMo mantiene a sus Incentivando con Que la motivacion es una
estudiantes? comprometido y palabras agradables parte crucial en el proceso de
motivado? como, por ejemplo: lo aprendizaje, por otro lado,

lograste, sigue asi etc. que la tecnologia ha
provocado que hasta los
alumnos mas atentos estén
distraidos con sus teléfonos
moviles, por lo que el reto es
aun mayor hoy dia

7 ¢ Cuales consideras que No, sirve de mucho al
podrian ser las implicaciones Ninguna momento de dar clases.
de un curso virtual en el
proceso formativo de los
estudiantes?

8 ¢Durante su experiencia como | Virtual Hay que saber adaptar y
docente ha hecho uso de las organizar de manera
nuevas tecnologias de adecuada
informacion y comunicacion?
¢ De qué manera lo has hecho?

9 ¢ Cual ha sido el reto mas Actualizarme El mayor reto del docente es

grande del aprendizaje a
distancia?

en esta nueva normalidad
educativa ha sido acercar la
informacién de los
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estudiantes mediante las
plataformas digitales.

10

¢ Crees que el regreso a clase es
esencial para tu crecimiento
profesional?

Sl

Porque el estudiante tiene un
papel activo, donde es él
quien construye su
conocimiento y su propia
formacion.

Tabla 3: Resultados de la Experiencia |
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2.6.2 EXPERIMENTACION

La primera experiencia que se utiliz6 un objeto virtual de aprendizaje Ara Word mediante
la lectura y escritura de los nifios de inicial, tuvimos la participacion de la docente de la
Escuela Bolivar Madero Vargas de la ciudad de Machala, donde se pudo realizar una

reunion realizada por la Lcda. Heidy Solano mediante en la plataforma zoom.
Desde el punto de visto tuvo que realizar la observacion de nuestro prototipo Ara Word:

Primero se tuvo que descargar la plataforma para poder instalar en nuestro computador,
una vez instalado Ara Word damos click en nuestro Ara Word donde se podréa ver la barra

de herramientas para realizar nuestros pictogramas mediante en letras y nimeros.

Link de Zoom:
https://zoom.us/|/3284246242?pwd=Zm56WHZtazhmNmtFVmhURzVob1VpQT09
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Actividades/Recursos
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Araora
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Descripcion
La bienvenida por parte
de

Escuela De Educacion

la docente de la
Basica “Bolivar Madero

Vargas” de Inicial |

Dar a conocer las

diferentes ideas que
tiene la Docente acerca

del prototipo.

El prototipo realizado en
ARAWORD, sirve para
saber si los estudiantes
estan atentos al cuento
que se les estaba
mostrando.

En la plataforma que se
dio apertura a dar a
conocer el prototipo fue

en Zoom.

Mediante iba avanzando
la clase los estudiantes

estaban atentos a

47

Tiempo empleado
Al de

interactuar con nuestro

comienzo

prototipo al docente le
indicamos en como

estd compuesto sobre

que se podria
implementar en la
aplicacion.

El tiempo empleado

para indicarle el

prototipo fue de media

hora.
Mientras iban
reconociendo que

trataba de decir cada
imagen de lo que cada
palabra estaba puesta
en el prototipo.

La clase demostrativa
tuvo una duracion de

40 minutos

La
tiene una duracién de
40

presentacion

minutos



cualquier detalle que se
podria presentar.
Mediante que finalizaba

la clase se realizd6 un

pequefio juego
interactivo en la
Plataforma de
Educandy.

Tabla 4: Recursos en ARAWORD y Actividades

2.6.3 EVALUACION

para revisar el cuento
ya propuesto en clases.
Cada literal estaba
compuesto de
preguntas de lo que
trataba el cuento con
muchas dinamicas

dentro.

Los resultados que nos proporcionen los instrumentos utilizados serviran para obtener

posibles mejoras que tendra el proyecto en desarrollo, catalogando asi en qué nivel de

eficacia se encuentra.

A continuacion, se presenta los resultados que se obtuvieron de la encuesta sobre nuestro

Prototipo AraWord.
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Figura 20: Entrevista a los Docentes

El Juego,; Cual es la metodologia de trabajo que utilizas cada dia dentro del aula?

1 respuesta

Los conocimientos previos que tiene el nifio ya que son nifios de 3 a 4 afiitos

¢Tiene algun conocimiento con respecto a software que apoyen el proceso de aprendizaje de los
estudiantes? ;Forque?

1 respuesta

Si hoy en la actualidad son herramientas de tecnologia que aplicamos muchos docentes para impartir sus
clases.

;Cual es el grado de familiarizacion que usted posee, con respecto al uso de herramientas ID
informatica?

1 respuesta

® dio

® Medio
® Bajo

@ Ninguna
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; Durante su experiencia como docente ha hecho uso de las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion? ; De gué manera lo has hecho?

1 respuesta

Virtual

;Cual ha sido el reto mas grande del aprendizaje a distancia?

1 respuesta

Actualizarme

;Crees que el regreso a clase es esencial para tu crecimiento profesional?

1 respuesta

s
o

Fuente:https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfwubm90kHqVjvA-
e2icyHV6hLgTuppeQkOibE3R60kpEU25w/viewform?fbclid=IwAR2GroOw-
ysW3FsOvT T9J0wq6piktZ8XWMTfeMfY Z9zuRb18hkBlsOnzEkZ3c
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2.6.4 REFLEXION

En la primera interaccion desarrollada con la docente perteneciente a inicial | de
educacion general basica, se analizd el funcionamiento del prototipo, la misma que
obtuvo un grado de aceptacion, la docente considero de importancia la implementacion
que podria facilitar a los estudiantes en relacion con el prototipo en donde se puedan
acercar a esta nueva modalidad mediante los pictogramas interactivos, al culminar la
primera interaccion se procedi6 a analizar la informacidn obtenida mediante la encuesta

para poder realizar los cambios pertinentes dentro del prototipo.
2.7 EXPERIENCIA 11
2.7.1 PLANEACION

En la seguna interaccion se cont6 con la participacion de 10 estudiantes de Inicial y la
docente de la escuela mediante la plataforma Zoom. Se presentd las respectivas mejoras
entorno a la interfaz de la aplicacion de Aprendizaje por lo que se agregd contenido
especifico y actividades interactivas en Educandy relacionados a los pictogramas dados
para fortalecer y potenciar la lecto-escritura en los estudiantes. Asi mismo sirve como
apoyo para la docente, y asi de esta manera poder adaptarse y proponer un buen uso a los

recursos tecnoldgicos.

Figura 21: Se puede apreciar la aplicacion de ARAWORD
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Figura 22: Las actividades que se realizo con los estudiantes en Educandy de manera
dindmica

3 ENBa

LUJS SEBASTIAN'® & SERGIO MAURICIO Isabella il

Upgrade to Premium

caperucita roja

¢Quién es el villano?

m

2.7.2 EXPERIMENTACION

En esta etapa de la experimentacidn, se lleva a cabo con la participacion de los estudiantes
antes mencionados. Se hizo una presentacion de un cuento basado en pictogramas que se
realizé en la aplicacion al terminar de leer el cuento se hizo una pequefia actividad
interactiva en Educandy en donde todos los estudiantes interactuaban de manera positiva

con la aplicacion.

2.7.3 EVALUACION Y REFLEXION

Durante la fase de evaluacidn, se realiz6 un pequefio banco de preguntas en la plataforma
de Educandy a los estudiantes para medir su aceptacion en esta nueva modalidad virtual
para potenciar el uso correcto de los pictogramas, se pudo determinar su motivacion y

experiencia de uso del recurso didactico virtual.

La reflexion de la segunda experiencia se pudo observar la participacion activa de los
estudiantes y la motivacién de cada uno de ellos al responder de manera positiva a lo que
se les estaba preguntando, dando a entender que lograron captar el tema y los contenidos

Vistos.
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CAPITULO III
EVALUACION DEL PROTOTIPO.
3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il

1. En los resultados fue todo un éxito a nuestro prototipo Ara Word
(Pictogramas) mediante un cuento interactivo hacia los estudiantes de inicial
I, ya que usamos una herramienta Illamada educandy para hacer una pequefia
actividad a los estudiantes.

2. Poner en préctica herramientas de gamificacion didactica (juegos educativos)
de manera virtual con el fin de transformar las clases convirtiéndolas

Ilamativas e interactivas para aumentar el interes del alumno por aprender.

3. Que en un futuro la docente implemente nuestro prototipo Ara Word en sus
clases demostrativa hacia los nifios para que mejora la alfabetizacion de los

estudiantes.
Conclusiones

Los resultados de las experiencias (I - 11) en la institucién educativa mostraron una gran
aceptacion en el empleo de la aplicacion tecnoldgica desde el punto de vista de la docente,
se sintid satisfecha con el producto entregado para poder emplear en sus estudiantes y
lograr nuevos objetivos en el desarrollo, por otra parte los estudiantes también
manifestaron una satisfaccion con la herramienta, por medio de la interaccién se logro
consolidar su interés e indicaron el deseo de que la docente emplee la aplicacidn en sus
clases a futuro todo esto se evidencia en los resultados obtenidos y elementos que integra
se pudo obtener una valoracion favorable. Finalmente se cumplié con los objetivos

especificos planteados previamente mismos que se describen continuacion:

e El desarrollo de las actividades ludicas en la aplicacion ARAWORD orientadas a
la comprension lectora, tuvo una acogida favorable en los estudiantes,
beneficiando a la participacion activa dejando un lado el miedo a equivocarse y a

indagar mas en la busqueda del conocimiento.
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Los contenidos de los pictogramas se lograron relacionar con el desarrollo
lingliistico mediante las actividades realizadas en educandy. Se pueden obtener
grandes beneficios en la educacion al implementar este tipo de aplicaciones
digitales y proporcionar actividades a los docentes y estudiantes en su formacion.
Se denotd un gran interés en obtener un crecimiento potencial mediante el empleo
de los pictogramas y actividades en educandy el progreso de las habilidades
digitales, y a su vez que favorezca al

desarrollo de la comprension lecto-escritura a través de la gamificacion.
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Recomendaciones

Que los padres tengan una capacitacion con el prototipo de ARAWORD, con el

fin que tengan una buena ensefianza.

Al poner en préactica el objeto virtual de aprendizaje se debe siempre tener en
cuenta el nivel de los alumnos para poder asi preparar los recursos y contenidos

adecuados para un 6ptimo desarrollo de los conocimientos.
La Institucion educativa debe de dar a los maestros una capacitacion sobre las
herramientas tecnoldgicas para que ellos puedan ensefiar a los alumnos el uso de

la tecnologia en clases virtuales.

Mediante nuestro prototipo Ara Word con la ayuda de la herramienta educandy

para que los estudiantes estén animados.

55



BIBLIOGRAFIA

Alberto, G. (2018). Los pictograman son una variedad de imagenes para le ensefianza de
la lectura. dianalet, 48-50.

Alvarez. (2019). Estrategias de aprendizaje . Teoria de la Educacion, 47.

Aranda. (2017). Interaccion sobre los pictogramas una forma de aprender. Journal of
Early, 60-83.

Ariel. (2017). La lectura es participativa. INNOEDUCA, 93.

Armijos. (2019). Pictograma como recurso pedagdgico para los nifios de primaria.
INNOEDUCA, 100.

Becerra, M. (2019). La importancia de la lectura pictografica. Dialnet, 43.

Benitez. (2019). Capacidades relacionadas con el aprendizaje. Redalyc, 150.

Cabrera, A. (2017). Metodo de investigacion. dialnet, 79.

Carvajal. (2019). La ensefianza como gamificacion didactica. scielo, 59.

Esteban. (2017). Los pictogramas son faciles de entender? Redalyc, 100.

Felipe. (2019). La lectoescritura es de gran importancia en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Redalyc, 79.

Fernandez. (2018). El enfoque cualitativo en la educacion. scielo, 120.

Flores. (2018). Como ayudaria la implementacion del pictograma. Redalyc, 62.

Gonzalez. (2018). El desarrollo intelectual de los nifios. Running Lean, 88.

Grifidn. (2019). La expresion y comprension oral. scielo, 43.

Jhonson, O. (2018). La evolucién con la tecnologia. scielo, 100-103.

Loaiza. (2018). La lectoescritura es uno de los objetivos principales de los estudiantes.
KOINONIA, 19.

M, P. (2017). Entorno de virtual de aprendizaje en la educacion. dialnet, 73.

Marin. (2017). Clases fuera del aula de la interaccion presencial. dialnet, 100.

Mercedes. (2019). La habilidad que permita plasmar el lenguaje. dialnet, 73.

Merino, S. (2018). El desarrollo del Lenguaje Oral. scielo, 89.

Motoche. (2019). Los pictogramas sirven como aprendizaje de auto-aprendizaje. dialnet,
43.

Mufioz. (2017). La lectura tiene una gran importancia en el proceso de desarrollo de los
nifos. Redalyc, 79.

Ortiz. (2018). Como resalta la calidad del metodo cuantitativo y cualitativo. KOINONIA,
43.

Ospina. (2018). La escritura como desarollo del estudiante. INNOEDUCA, 76.

Petersen. (2019). Los cuentos populares: una propuesta. Education: Integrated
Experiences and, 50-55.

Rios. (2017). La ensefianza Virtual. scielo, 73.

Rivera. (2018). Que son los pictogramas? scielo, 20.

Rodriguez. (2019). Como comprenden la utilizacion de pictogramas los nifios? dialnet,
43-44.,

Rojas. (2017). Pictogramas como habilidades fundamentales en la vida. INNOEDUCA,
109.

Saez. (2018). Leer ayuda a captar la atencion de los nifios. scielo, 73.

56



Salinas. (2018). Estrategias de gamificacion . scielo, 80.

Sanchez. (2019). La lectoescritura es uno de los objetivos principales a alcanzar con los
de educacidn primaria. scielo, 30.

Sandoval. (2017). Los ambientes de aprendizaje. INNOEDUCA, 96.

Tamayo. (2017). Investigacion  Cuantitativa. eumed, 68. Obtenido de
https://www.eumed.net/tesis-doctorales/2012/eal/metodologia_cuantitativa.html

Villafuerte. (2019). Metodologia para la produccidn. scielo, 43.

57



INDICE GENERAL

REPORTE DE PREVENCION DE COINCIDENCIA........ iError! Marcador no definido.
AGRADECIMIENTO ...coiiiiiiiiitieieeteteeeeeteeeesesesesesesssssssssesssesessssssssrsssssrsrrrrrrr....... 3
AGRADECIMIENTO ...cooiiiiiiiitiiieeteeeeeeeeeeeeseeeaesssesssssssssessssssssssssssssssssrsserrrsrrssrsrrrrrrrrrrr... 4
DEDICATORIA ..ot iError! Marcador no definido.
DEDICATORIA ..o iError! Marcador no definido.
RESUMEN ..ottt e ettt e e e et e e e s et e e e e st e e e esba e e eeba e eseraneeserannns 5
F AN RSN I N 7
INDICE DE CONTENIDOS ..ottt et e et e e e et e e e et e e eeaan 9
INDICE DE TABLAS ... oottt ettt et e e eee e e eee et e e et et e e e eneeneereeneeeaeas 11
TABLA DE FIGURAS ...ttt ettt aeaaseaassssassssssssssssssssssssssssssssnsssrnrrnes 11
INTRODUGCCION ...ttt et ettt e e e e eeee e e et e e e e e eeeeeeeeeeeeneanes 12
CAPTTULO L. oottt ettt e e e e et et et et e e e e eeeeeeenn s 14
DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS.......oovioieeeieeeeee e 14
1.1 Ambito de Aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés. ............ 14
111 Planteamiento del Problema .........coooeeeviiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeie e 14
1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio ..........cccceeeeeeeiiiiiiiiienenenn. 15
1.1.3 Problema CENTIal...........uuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie bbb 16
1.1.4  Problemas COmMPIEMENTArioS .........ccooiuiiieeiiiiiee e 16
1.1.5  Objetivos de iNVeStIGACION ........ccuveeieiiiiiie e 17
1.1.6 PODbIacCiON ¥ MUESIIA ...cccoeeiiiieee e 17
1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion............... 17
1.1.8 Descripcion de 10S partiCipantes...........ccuvveieeiiiee e 17
1.1.9  Caracteristicas de la INVeStigacion...........cccuveeeiiiieee s 18
1.2  Establecimiento de reqUerimi€NtoS..........cccovciiiiiieiiee e 20
1.2.1 Descripcion de 10S requUerimi€NtoS ........ccccuvereeiiiieeeeiiieeeeeeriee e e esreee e 22
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer. .........ccccoccevviiee e 22
1.3.1 Marco referenCial. ..........ooooviiiiiiiii e 22
CAPTTULO Il .ottt ettt ettt ettt et e et e et et et et et e e et e et e eeeeeeeeeneeeaes 28
DESARROLLO DEL PROTOTIPO.....cuuuutiiiiiieieieieieieieisessesrsssssssssssseessrrsreseess..—.—.. 28



2.1  Definicion del prototipo tecnolOgICO. ..........corveiiriiiiiiie e 28

2.2  Fundamentacion tedrica del prototipo ..........occcviieieeeie i, 28
2.3 Objetivo del PrototiPo .......cueeiiiiee e 29
2.4  Herramienta Virtual de Aprendizaje “Picto-Traductor” ...........cccociveiiiiineennns 29
2.5 Desarrollo de la APlICACION ........oeveiiiiiieeiiiiie e e e eeee e anes 30
251 2.3.3 Herramienta Virtual de Aprendizaje “Ara Word” ........................... 37
Instalacion y actualizacién de la base de datos de los pictogramas ..........cccceeeeecuvnneee. 38
2.6 e ot 1 = AN L 1 42
2.6.1 PLANEACION ...ttt ettt ettt ettt e eee e en e 42
2.6.2 EXPERIMENTACION .. .ottt eee e eeeee e e e seeeaeeeeseeanenan 46
2.6.3 EVALUACION ..ottt e e ettt e et e e e et enteeeeeeeseesereeneesiaean 48
2.6.4  REFLEXION......ootoeeeeeeeee oottt ettt ee e 51
2.7 EXPERIENCIA Il ettt e e eeees 51
2.7.1 PLANEACION ...ttt et e et e e et e seeeaeeeaeeaeean 51
2.7.2 EXPERIMENTACION ..ottt e e e et e eeeeeeereeeniaeenireaans 52
2.7.3  EVALUACION Y REFLEXION. .....oioteoeeoeeeeeeee et eeeeeeeee e 52
CAPTTULO ettt ettt ettt e et e et et e et e et e e e et e eeeeee et e et eeaeeneeeeeeiaeas 53
EVALUACION DEL PROTOTIPO. ..ottt eee et e e eeaeeeee e e aeneeneseee e 53
3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il ............cccooeciivieeeeeeeiiiccnnnnen, 53
LOfo ] (o U 1T T0] 4 [T 53
(R LETe o 1 =] aT0 F= Yol T0] A T<T I 55
BIBLIOGRAFIA ...ttt ettt e et e e et e et et e et et e e et e e e e e e nneereene e 56
INDICE GENERAL ...ttt ettt ettt e et e e e er e et et et e e et et e e e eneeneareeneaeees 58
ANEXOS ..ottt e e e e e et e e e e e e e e et e eaeeta et aaaaraaa——— 60
ANEXO A oottt e et e e e e e e e et e —— e aeata— e e aaaaraaraa—. 60
AN E X O B oo e e 60
F N\ = (@ T TR 60
F N\ = (@ 1 B TR 63

59



ANEXOS

ANEXO A
Figura 23: Presentacion con la Docente de la institucion
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ANEXO B
Figura 24: Presentacion del Prototipo a la Docente
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ANEXO C

Figura 26: presentacion del Prototipo a los Estudiantes
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caperucita roja

¢Adénde va el lobo? 00:56

El cazador salva El lobo va a la casa
Caperucita Roja. de la abuela.
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ANEXO D
Figura 27: Formato de Entrevista a la Docente

El Juego;Cual es la metodologia de trabajo que utilizas cada dia dentro del aula?

Tu respuesta

iTiene algun conocimiento con respecto a software que apoyen el proceso de
aprendizaje de los estudiantes? ; Porque?

Tu respuesta

;Cual es el grado de familiarizacion que usted posee, con respecto al uso de
herramientas informatica?

Alto
Medio
Bajo

Ninguno

O O 0O O

;Como cultiva relaciones positivas con sus estudiantes y como crea un sentido
de comunidad en el aula?

Tu respuesta
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;Como apoya la alfabetizacion de todos los estudiantes?

Tu respuesta

;Como mantiene a sus estudiantes? comprometido y motivado?

Tu respuesta

;Cuales consideras que podrian ser las implicaciones de un curso virtual en el
proceso formativo de los estudiantes?

Tu respuesta

;Durante su experiencia como docente ha hecho uso de las nuevas tecnologias
de informacion y comunicacion? j De qué manera lo has hecho?

Tu respuesta

;Cual ha sido el reto mas grande del aprendizaje a distancia?

Tu respuesta
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