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RESUMEN

La lectura y la compresion son parte fundamental en el que hacer de los
estudiantes, pero en la actualidad se estdn abandonando esta actividad, los nifios
y nifias dedican mayor parte de su tiempo en las redes sociales o viendo videos
de famoso youtubers como lo indica la encuesta realizada. Las TIC (Tecnologias
de la informacion y la comunicacion) fueron creadas para mejorar el desempefio
humano y para que la informacion estuviera a la mano de todos, pero también
puedes encontrar ciertas actividades de entretenimiento, pero todo no es tan malo
en internet descubres lugares que te permiten entretenerte y a la vez aprender, lo
cual hace mas facil el entendimiento de temas complejos.

Mirando los resultados de las pruebas saber a la Escuela Normal Superior Ocafia
sede Llano no se observan buenos resultados, la raiz del problema es la poca
lectura por placer y entendimiento. En la encuesta se hall6 que los estudiantes de
quinto de primaria prefieren las tecnologias por su rapido acceso y ademas porque
es muy interactivo. Donde también se tuvo en cuenta la opinion de las profesoras
que estdn de acuerdo en la importancia del aprendizaje atreves de medios
informéaticos.

Con este proyecto se pretende incentivar la lectura que mejor manera que utilizar
didacticas que sean llamativas para los estudiantes, se buscan crear un software
donde se combine el aprendizaje, la diversion y la interactividad, que estudiar sea
fascinante, donde se tendran pequefias lecturas con diversas teméticas. Donde se
implementara en estudiantes de quinto de primaria y se estara evaluando
constantemente.
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ABSTRACT

Seeing that today’s children have lost interest in the books and the habit of reading
it little or not there , we wanted to design and implement an educational software in
which students 5th School Normal Superior de Ocafia dare explore and find
another way this means loving and interpret read and in order to expedite and
improve the reading process .

To center this project we decided to choose two subjects, Spanish and natural
sciences which we chose some issues each for them to interact and perform
various activities contained in this educational software.

Also it helps in a way that students are faced with more basic skills to secondary
because in it will change drastically , allowing students and teachers become more
familiar with ICT, providing a new tool , dynamic and interaction the new
technologies.

Considering as fundamental everything related to reading is further intended that
the student have fun with everything contained in this educational software as it
seeks or intends its management domain is easy for any student.

This Educational software lets you visualize the strengths and difficulties for

students; Responsible of This Project We will be responsible for guiding and
teaching the proper use of east tool Technology.
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INTRODUCCION

La lectura es la base del conocimiento y es una de las actividades mas
importantes y Utiles que el ser humano realiza a lo largo de la vida, es decir es un
proceso que se adquiere desde nifio, donde puede comenzar a recibir
conocimientos de manera formal e insertarse a un proceso tan complejo pero muy
atil conocidos como educacion.

Claramente la lectura puede realizarse de muchas maneras y con muchos
objetivos, por consiguiente no es lo mismo la lectura por placer que aquella que se
realiza por obligacion para cumplir determinado objetivo educativo.

Es desde alli donde se promueven la espontaneidad y la libertad de la expresién y
se estimula el desarrollo de los procesos que tienen que ver con la creatividad de
interpretar y formacién de métodos que consoliden y agilicen el proceso lector, el
gusto y el placer por leer atreves de un software educativo que permita no solo
leer de una forma plana si no que el estudiante interactde con la lectura. Pues el
joven lector podra desarrollar su potencial de agilidad y analisis siendo capaz de
dar su propio punto de vista de la realidad, mediante este medio interactivo.

Con este proyecto, se busca que el estudiante agilice el proceso lector y ademas
mostrar que hay otros medios y formas de leer que pueden motivar al estudiante a
que adquiera un habito lector y de esta manera disminuir el nivel de desempefio
insuficiente en las pruebas SABER 5° en las aéreas que esta misma evalla.
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1. TITULO

Analisis, disefio e implementacion del software educativo “diviértete leyendo” como
estrategias metodoldgicas para agilizar y mejorar el proceso lector, en estudiantes
del grado 5 de la escuela normal superior de Ocafia, Norte de Santander.

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la Institucion Educativa Normal Superior Ocafia, Sede El Llano se presentan
dificultades de aprendizaje en los estudiantes de quinto grado de ambas jornadas,
puesto que en la primaria el manejo de la ensefianza con pocas estrategias
didacticas; y al enfrentarse a la basica secundaria ocasiona un bajo desempefio
en su nivel académico, bien sea, por el cambio de metodologia, espacios fisicos,
cantidad de asignaturas, nuevos docentes, trayendo como consecuencia el bajo
rendimiento en todas las areas del saber, otra las deficiencias que se observa en
el estudiante es la falta de interés y gusto por la lecturas lo cual no le ha permitido
el desarrollo de las competencias lectoras indispensables para su aprendizaje,
pues esta es el pilar fundamental en su realizacion integral como persona.

Si el estudiante no adquiere el habito lector, esto se convierte en un proceso
mecanico, careciendo de interpretacion, andlisis, comprensién, sentido critico,
dificultando con esto su aprendizaje y asi mismo ocasionando deficiencias en sus
proximos afios de escolaridad, pues desconoce que la lectura es un proceso vital,
constante y permanente en su forma de pensar.

Partiendo de la problematica donde “Constantemente se escucha a los profesores
que atienden las diferentes areas en todos los grados, la protesta porque la
mayoria de las dificultades presentadas en el aprendizaje, radica en la ausencia
de una lectura comprensiva, Los alumnos no saben leer, por tanto no
comprenden, no interpretan, no analizan, no tienen capacidad de abstraccion, de
generalizacion, de disefilo de estrategias de interpretacion de situaciones
presentadas desde las diferentes areas.

Tomando como referencia los resultados de las pruebas saber afio 2014- 2015 se
hace una comparacion consigo mismo, independientemente del promedio o
desempeiio obtenido. En este caso se considera el cambio porcentual en el
porcentaje de estudiantes ubicados en el nivel de desempefio insuficiente de
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las pruebas saber 5° en lenguaje. Esto quiere decir que el buen desempefio
depende de que tan bajo este el porcentaje del nivel insuficiente.

PORCENTAJE DE ESTUDIANTES EN NIVEL INSUFICIENTE

La escala devalores es de 0 a 100%.
Losvalores especificos para el colegio se pueden encontrar en el recuadro a la derecha de cada barra.

Conversaciones

Nivel avanzado Nivel satisfactorio Nivel minimo M Nivel insuficiente 1l
Saber 52
2014 2015
W 13% M 2%
H 38% W 40%
32% 39%
17% 18%

Segun la tabla anterior se puede observar que el nivel insuficiente del afio 2014
fue alto y que se disminuy6 considerablemente en el afio 2015, lo cual conlleva a
bajar a cero el porcentaje del nivel insuficiencia y seguir bajando el nivel minimo
para que aumente los niveles satisfactorio y avanzado.

Por tal motivo, conviene que la Institucion Educativa Escuela Normal Superior
Sede el Llano cuente con un software educativo, como material didactico, que
permita en los estudiantes de quinto grado generar expectativas de aprendizaje en
su proceso lector, ya que con esto adquiere habilidades y competencias que le
facilitan un mejor desempefio en su vida estudiantil, en todas las areas del saber,
de igual forma se le brindara una herramienta novedosa, dinamica y de interaccion
con las nuevas tecnologias que le permita ser competente en el ambito del manejo
de las nuevas tecnologias y de la misma forma mejorar la comprension lectora.

1.2 Formulacién del problema

¢A través de que se podra mejorar el proceso lector en los estudiantes del grado
5° de la Escuela Normal Superior de Ocafa, Norte de Santander?

15



1.3 Objetivos

1.3.1 General

Crear un software educativo, teniendo encuentra las debilidades que presentan los
estudiantes de quinto de primaria de la Escuela Normal Superior sede Llano, para
agilizar y mejorar el proceso lector y su comprension lectora tomando como base
pequefias lecturas con diversas lecturas.

1.3.2 Especificos

e Identificar las principales dificultades que tienen los estudiantes en cuanto a
la comprensioén lectora.

e Determinar los contenidos que se implementaran en el software.

o Definir las dinamicas y estrategias a implementar en el software.

e Disefiar un software educativo que implemente estrategias para mejorar y
agilizar el proceso lector en estudiantes de quinto grado.

¢ Implementar el software educativo en la Institucion, realizando un
seguimiento continuo de las actividades, con el fin de posibles mejoras.

e Desarrollar en los estudiantes el software educativo para mejorar el proceso
lector a través de actividades

1.4. JUSTIFICACION

El espiritu de la reforma educativa, se lleva a revisar y autoevaluar sobre las
metodologias aplicadas en el proceso ensefianza-aprendizaje, permitiendo que el
estudiante interactie con el mundo virtual y desarrolle sus habilidades con el uso
adecuado de las TIC(Tecnologias de la informacion y la comunicacion), de igual
forma, invita al docente a ser creativo e innovador en su experiencia educativa
implementando en su diario quehacer la creacion de nuevas estrategias, por esta
razon se ha diseflado un software educativo que permitird al estudiante de 52
jornada de la mafiana adquirir agilidad en su comprension lectora.
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Con este herramienta educativa, los principales beneficiados son los estudiantes
de quinto grado de la Institucion Educativa Escuela normal Superior sede El Llano,
puesto que generarda nuevas estrategias metodolbégicas tanto para el docente
como para los estudiantes, ofreciéndoles la oportunidad de adquirir de una forma
lidica sus conocimientos a través de los contenidos y actividades presentes en el
software y enfocados fundamentalmente en el desarrollo de habilidades lectoras.

Partiendo de la problematica donde “Constantemente se escucha a los profesores
que atienden las diferentes areas en todos los grados, la protesta porque la
mayoria de las dificultades presentadas en el aprendizaje, radica en la ausencia
de una lectura comprensiva, "Los alumnos no saben leer, por tanto no
comprenden, no interpretan, no analizan, no tienen capacidad de abstraccion, de
generalizacion, de disefio de estrategias de interpretacion de situaciones
presentadas desde las diferentes areas. Por tal motivo se optdé pensar en una
estrategia interactiva en la que el alumno sienta mayor interés por la lectura y de
igual manera se vea reflejado el avance que pueda obtener contribuyendo a la
participacion activa, tanto individuales como colectivas, sobre el objeto de
conocimiento.

1.5. DELIMITACIONES

El proyecto "Diviértete leyendo" se iniciara en enero del 2015 hasta julio del
2016, en la Escuela Normal Superior Ocafia sede el Llano con los estudiantes de
quinto. Como Normal Superior es un colegio publico se puede encontrar todas las
clases socio-econdmicas pero principalmente la medio-baja.

En la actualidad se cuenta con nuevas posibilidades en el conocimiento del mundo
virtual gracias a las bases académicas y formacién en valores que ha brindado a
institucion ya que contribuye al conocimiento, e innovacion de herramientas que
seran utilizadas hacia todas las areas del conocimiento. Tania Geraldine Peinado
Vega y José Miguel Jaime Jaime tienen clara la responsabilidad que conlleva el
disefio e implementacion del software educativo pues su visidn esta enfocada al
desarrollo de habilidades lectoras teniendo como base textos cortos con los que
podran interactuar y del mismo modo desarrollar el ejercicio de comprension
lectora.
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1.5.1. Geografica

El software educativo DIVIERTETE LEYENDO beneficiara a los estudiantes de
quinto de la Escuela Normal Superior Ocafa sede el llano.

1.5.2. Temporal

El tiempo estimado para el disefio del software educativo “DIVIERTETE
LEYENDO” es de seis meses aproximadamente, es decir se espera que este esté
totalmente disefado para el mes de Septiembre del 2015; y para la
implementacion del mismo en la institucion es de un tiempo no superior a dos
anos, es decir hasta mediados de Junio del 2016 tiempo que creemos conveniente
para llevar a feliz término con este proyecto.

1.5.3. Conceptual

El propdsito principal de esta investigacion, es el aprovechamiento de nuevas
estrategias metodologicas para el proceso ensefianza aprendizaje, orientando a
nuestros estudiantes a la utilizacion de las NTICS (Nuevas Tecnologias De La
Informacién Y La Comunicacion), es por esto que el uso de los software educativo
se convierte en una poderosa y versatil herramienta que transforma a los
participantes de ser receptores pasivos de la informacion en participantes activos,
en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el que desempefia un papel
primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de informacién.
Por consiguiente encontramos términos cientificos o especializados que se
trataran a lo largo de este proyecto, entre esos términos encontramos: las
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), pagina web, lenguaje de
programacion, software standalone, adobe flash, action script, interfaz, manual de
instalacion, links, entre otros.

1.5.4. Operativa

Al poner en marcha el software educativo permitira que los profesores y
estudiantes puedan disponer de esta herramienta la cual es muy viable para
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fortalecer y agilizar el proceso lector, ademas se familiarizaran de un modo mas
cercano con las nuevas tecnologias.

Por otra parte este software cuenta con material teméatico el cual no es muy amplio
para ejecutarlo en un plan de estudio completo pues el costo de este software es
bastante costoso haciendo que para completar dicho proyecto tecnoldgico sea
necesario completarlo con link que contienen teméticas que amplian la
informacion que este contiene.

Para la operacion de los contenidos del software no es necesario tener acceso a
internet, pero para poder acceder a los link se hace imprescindible contar con este
recurso.

Los actores de éste proyectos tienen claro, la responsabilidad que conlleva el
disefio e implementacion del software educativo pues su vision esta enfocada al
desarrollo de habilidades lectoras.

Tania Geraldine Peinado Vega y José Miguel Jaime Jaime, maestros en
formacion, la funcibn que desempefia dentro del disefio del software es la
planeacion, la utilizacién adecuada de estrategias metodoldgicas de contenidos y
actividades del &rea de Ciencias Naturales y cumplir satisfactoriamente con todo lo
programado.

19



2. MARCO REFERENCIAL

2.1. MARCO HISTORICO

e UN NUEVO ENFOQUE DE LA COMPRENSION

"Desde principios de siglo, los educadores y psicélogos, han considerado la
importancia de la comprension lectura y se han ocupado de determinar lo que
sucede cuando un lector cualquiera comprende un texto.

En los afios 60 y los 70, un cierto numero de especialistas en la lectura postuld
gue la comprension era el resultado directo de la decodificacion (Fries, 1962): si
los alumnos eran capaces de denominar las palabras, la comprension tendria
lugar de manera automaética. Esta idea central se convirtié6 en fundamento de gran
cantidad de libros de lectura que aun se emplean. Con todo, a medida que los
profesores iban desplazando el eje de su actividad a la decodificacion,
comprobaron que muchos alumnos seguian sin comprender el texto; la
comprension no tenia lugar de manera automaética.

Puesto que en la década de los 70 y los 80, los investigadores adscritos al area de
la ensefianza, la psicologia y la linglistica se plantearon otras posibilidades en su
afan de resolver las preocupaciones que entre ellos suscitaba el tema de la
comprension y comenzaron a teorizar acerca de como comprende el sujeto lector,
intentando luego verificar sus postulados a través de la investigacion (Anderson y
Pearson, 1984; Smith, 1978; Spiro et al., 1980). Es merced a la obra de muchos
de estos tedricos que los especialistas en la lectura han configurado un nuevo
enfoque de la comprension.'!

Actualmente, los investigadores en educacion definen la comprension lectora
como el proceso de elaborar el significado de las ideas relevantes del texto y
relacionarlas con las que ya se tienen, proceso en el cual el lector interactia con el
texto (Otero, 1997; Campanario y Otero, 2000; Sanchez Miguel, 1993; Macias,
Castro y Maturano, 1999).

IANDERSON, R. C., y P. D. PEARSON. 1984. A schema- theoric view of basic
processes in reading comprehension. En P. D. Pearson (ed.), Handbook of reading
research, pp. 255-291. Nueva York: Longman.
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Una revision de los ultimos cincuenta afios sobre la investigacion en torno a la
comprension lectora, muestra que existen diversas teorias respecto al proceso de
la lectura (Dubois, 1991). Para algunos autores, el lector comprende un texto
cuando es capaz de reconocer el sentido de las palabras y oraciones que lo
componen; para otros, cuando la informacién contenida en el texto se integra a los
conocimientos previos o esquemas del lector e influye en su proceso de
comprension (Rumelhart, 1980; Anderson y Pearson, 1984). Estos ultimos,
sefialan que el lector trata de encontrar esquemas apropiados para explicar el
texto y lograr comprender la informacion (Quintana, 2000); cuando se recibe la
nueva informacion los esquemas se reestructuran, ajustan y perfeccionan. La
lectura también es concebida como un proceso de transaccion entre el lector y el
texto (Rosenblatt, 1976) y el significado que se extrae de este Ultimo dependera de
las transacciones producidas entre el lector y el texto en un contexto especifico.

La comprension a que el lector llega durante la lectura se deriva de sus
experiencias acumuladas. La interaccion entre el lector y el texto es el fundamento
de la comprension. En este proceso de comprender, el lector relaciona la
informacion que el autor le presenta con la que él ya tiene, con sus conocimientos.
“La interaccion entre el lector y el texto es el fundamento de la comprension. En
este proceso de comprender, el lector relaciona la informacién que el autor le
presenta con la informacién almacenada en su mente; este proceso de relacionar
la informacién nueva con la antigua es, el proceso de la comprension."?

Se suele considerar que el software surgié en los afios ochenta del siglo pasado
por la necesidad de llevar a cabo proyectos para su elaboracion ante la aplastante
mayoria del privativo. No obstante, pese a que esta afirmacion es correcta, no lo
es menos la de que el desarrollo de los primeros ordenadores y programas
informaticos era colaborativo, muy influido por la dinamica académica. De hecho, a
finales de los afos cincuenta y durante los sesenta, casi la totalidad del software
era producido por académicos y grupos de investigadores que cooperaban entre
si, y colectivos de usuarios distribuian los sistemas operativos y los programas,
cuyo cédigo podia modificarse para realizar arreglos o mejorarlo.

Por otra parte La idea de usar al software como medio de ensefianza busca que
los estudiantes sean quienes controlen las acciones de los programas y aprendan
y se diviertan al mismo tiempo.

Abordamos el significado de software educativo como cualquier aplicacion
informatica que tiene como finalidad ser usado como recurso didactico para la
ensefianza y el aprendizaje.

2 http://m.monografias.com/trabajos38/comprension-lectora/comprension-lectora.shtml
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2.2. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

e ANTECEDENTE No 1
o Titulo: Aprendo a leer jugando
o Autores: Maria Alejandra Baez Moraga
Carmen Chu-Han Olmos.
o Objetivo: Contribuir al mejoramiento de la “Comprension lectora” a
través de un trabajo “interdisciplinario”, entre educadoras de parvulos
y profesores de educacion general basica de NB1.

Resumen:

"El proyecto de aula “Aprendo a Leer Jugando”, ha demostrado que nuestros
estudiantes son capaces de aprender a leer comprensivamente a partir del nivel
de transicion Il. Para alcanzar estos logros ha sido fundamental el uso de las
nuevas técnicas linguisticas y el uso de la informética educativa, que ha sido un
apoyo fundamental para obtener los aprendizajes adquiridos. Ademas, el trabajar
en el laboratorio con los software educativo entregados por el Ministerio de
Educacion ha generado en los estudiantes una mayor motivacion para desarrollar
lenguajes. Por otra parte, se ha podido constatar una mejor calidad de personas
(interactiva, creativa, solidaria, autbnoma, capaz de tomar decisiones). En cuanto
a los aprendizajes adquiridos estos son efectivos, complejos y transferibles."?

e ANTECEDENTE No 2
o Titulo: Una propuesta metodoldgica que permita a los profesores de
Espaniol del preuniversitario, la utilizacion de los Software
Educativos.
o Autor: George.
o Objetivo: Elaborar una propuesta metodologica que permita a los

3Abarca, E., Gilabert, R., Abad, N., Blanes, M., Lopéz, M.J., Navarro, O. (2003).
“Aprender a Comprender”, vol. 1y 2, Madrid: Publicaciones ICCE
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o profesores
del area de Espariol del preuniversitario, la utilizacion del Software
Educativo.*

Resumen:

Es una preocupante tanto en el ambito nacional como internacional,
incluyendo los llamados paises del primer mundo, la busqueda de nuevas
alternativas que propicien una mayor solidez de los conocimientos de los
estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje del Espafiol mediante el
empleo de los medios informéticos de los centros escolares.

Una de esas alternativas el software educativo que se crean para este
propésito y que no siempre son debidamente utilizados en las clases de la
asignatura. Es por ello que este trabajo estuvo dirigido a la elaboracién de una
propuesta metodologica para la utilizacion adecuada del software educativo
en las clases de espaiiol en el preuniversitario.

e ANTECEDENTE No 3

o Titulo: EL MUNDO DE LA LECTURA

o Autor: Jennifer Andrea Doerner Nauto.

o Objetivo: Mejorar, con apoyo de las Tecnologias de Informética, la
apropiacion de la Lectura Comprensiva, para realizar inferencias,
extraer informacién explicita e implicita e interpretar el sentido de
diferentes partes de un texto y de su globalidad.

Resumen:

“El Proyecto surge por la gran importancia que ha tomado hoy en dia la
Comprensién Lectora, tanto en nuestro pais, como en la Comunidad
Internacional. Por otro lado, los resultados SIMCE de nuestro Colegio
también dan cuenta de la carencia de apropiacion por parte de nuestros

“BRAVO NUNEZ, YASMEL. Una metodologia para la utilizacion de los software
educativos en la ensefianza de la matematica, 2002._  47h. _ Trabajo de
Diploma.__ ISP Conrado Benitez Garcia, Cienfuegos, 2002.
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alumnos/as de esta habilidad. Tomando en cuenta lo antes mencionado fue
gue llegamos a instaurar en nuestro Colegio el Proyecto “El Mundo De La
Lectura™

Este Proyecto ha surgido por el trabajo conjunto entre Docentes de 1° Ciclo
y Jefe de UTP. Esta formulado para desarrollar la Comprension Lectora de
nuestros alumnos/as de NB1 y NB2, a través de las siguientes actividades:
Talleres semiestructurados, de Comprension Lectora y de produccion de
textos literarios.

Organizacion de visitas semanales a Bibliocra.

Lectura silenciosa o audicion de textos todos los dias los primeros 15’ de
clase.

Utilizacién de recursos tecnoldgicos para trabajar Comprensién Lectora de
textos literarios a través de paginas Web y de paquetes de actividades
bajados de la Zona Clic.

Construccién de paquetes de actividades en Programa JCLIC utilizando
textos literarios y guias de ejercicios seleccionadas por las Docentes de 1° y
2° Ciclo Basico.

Cabe destacar que la opcién de construir paquetes de actividades con el
Programa Jclic surgid6 por la necesidad de tener material tecnoldgico
contextualizado a nuestra realidad, ya que el paquete contiene textos que
fueron seleccionados por las Docentes de cada Curso. Las preguntas y tipo
de comprension que se quiere desarrollar fueron establecidas para
abordarlas desde el punto de vista literal e inferencial. Por otra parte se
privilegia la utilizacion de preguntas iniciales que generen una conexion
entre los conocimientos previos del alumno/a y el contenido del texto.

> Abarca, E., Gilabert, R., Abad, N., Blanes, M., Lopéz, M.J., Navarro, O. (2003).
“Aprender a Comprender”, vol. 1y 2, Madrid: Publicaciones ICCE
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2.3MARCO TEORICO

LA INFORMATCA EN LA EDUCACION

La informatica en la educacion y en la escuela ha venido jugando un papel muy
importante; ya que ha permitido que tanto docentes como estudiantes puedan
manipular un mayor numero de informacién concisa, clara, fiable, flexible y
precisa. Otro fendbmeno que estd sucediendo es el de la introduccién de la
Tecnologia en la Educacion y en la Escuela; para que el proceso educativo se
desarrolle en un ambiente més agradable que motive el aprendizaje del
estudiante.

Asi como el docente necesita mas capacitacion en el uso de las Tics, también
demanda que mas docentes utilicen las Tics, en sus clases, lo cual se ve reflejado
en que la gran mayoria (97%) le gustaria que mas docentes utilicen las Tics en el
desarrollo de sus clase y solo un (3%) opina que no le gustaria.

El aprendizaje apoyado en las nuevas tecnologias implica que se conjuguen
aspectos pedagdgicos y comunicacionales con el fin de atender a las condiciones
de los estudiantes en lo referente a sus necesidades y a su motivacion, teniendo
en cuenta los atributos de cada medio y sus posibilidades de influir en los
aprendizajes.

“Es asi, como este nuevo paradigma afecta a todos los actores del proceso
educativo y cada uno de ellos debe re conceptualizar su papel en el mismo para
adecuarse a las demandas que plantea”.®

Un software Educativo ladico interactivo, debe centrarse no solo en lo divertido
sino en despertar en el usuario ciertas habilidades mentales por medio de retos,
enigmas y problemas que se presentan en el ambiente virtual. De esta forma, es
mas factible que el software alcance los objetivos en cuanto al aprendizaje y
motivacion del estudiante.

El placer de la lectura constituye, una doble satisfaccién: la estimulacion de la
imaginacion y la ampliacion de los conocimientos, no obstante, esto se puede

6 Patricia Avila Mufioz. Conocimiento- aprendizaje. http://invetigacion.ilce.edu.mx.
(VIGOSTKY, L. S.) *Pensamiento y lenguaje. Buenos Aires: Pléyada, 1993
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alcanzar no so6lo con la actividad escolar, si no que requiere de apersonarse
individualmente de la recepcion e interpretacion.

Segun Vygostky, “esta forma de aprendizaje no es sino una construccion en
comun en el proceso de las actividades compartidas por el nifio y el adulto, es
decir, en el marco de la colaboracion social”.’

La lectura es una actividad personal que amplia constantemente los
conocimientos sucesivos que adquiere, aprende infiere y generaliza el estudiante.
La educacion en la lectura es esencial para la formacion linguistica, porque en ella
se procesan todo tipo de recursos linguisticos. Es él quien construye el
conocimiento y nadie puede sustituirle en esa tarea. Es decir: es él quien aprende
y, si él no lo hace, nadie, puede hacerlo en su lugar.

“La lectura enriquece la imaginacion, cultiva las virtudes, forma habitos, criterios y
aumenta la cultura, es un proceso complejo que implica comprension e
interpretacion de textos que contiene diversas ideologias politicas, econdémicas,
sociales, culturales que de una u otra manera, afectan la vida individual y social de
las personas; es una potencialidad que con la escritura son instrumentos valiosos
para el desarrollo y funcionamiento del lenguaje y de los procesos del
pensamiento en el estudiante”.®

De manera natural entenderiamos que la buena docencia no es asunto de
virtuosismo del profesor en la exposicion —lo cual nadie desdefia- sino mas bien
talento y dedicacion para guiar al estudiante dentro de un proceso de
descubrimiento y construccion de conocimiento con significado... Si la mision que
se planteara al profesor fuera: “como disefiar proceso de aprendizaje en los cuales
el estudiante activamente descubre-construye o0 reconstruye-concomiendo,
estariamos asignado al profesor como misién algo desafiante, algo que se parece
mas a su mundo de la investigaciébn, a un mundo creativo intelectualmente.
Proponemos pues, que la mision del profesor cambie radicalmente de “ensefiar” a
“disefar proceso de descubrimiento de conocimiento.

’TEORIA DEL CONSTRUCTIVISMO. Teorias del aprendizaje. Universidad de Pamplona. 1996.
8ANGULO, C. & TORO, J. R. “La Universidad ‘académicamente abierta’ para la actual sociedad del
conocimiento”. En: OROZCO, L. E. (Compilador).

26



LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

TIC o NTIC para Nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién
agrupan los elementos y las técnicas utilizadas en el tratamiento y la transmision
de las informaciones, principalmente de informatica, Internet vy
telecomunicaciones.

Uno de los aspectos que conviene destacar, al abordar el tema de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion (TIC) desde la Optica educativa, es la relacion
existente entre la evolucién tecnoldgica, el desarrollo de las tecnologias de la
informacion en la sociedad y su introduccién en los sistemas educativos. Las
actuales tecnologias permiten la articulacion de procesos sociales a distancia, ya
sea en las diferentes areas de forma interdisciplinaria o comercial. De manera que
se entiende que en la evolucion de estos prodigios se va dando la globalizacion
enmarcados en las diferentes interacciones con el contexto.

Por otra parte, los nifios y los jovenes son quienes mejor se integran en este siglo
ultra tecnoldgico, pues los ordenadores forman parte de su entorno, como lo son:
los videojuegos, la Internet, la computadora, la television, el Messenger, el
facebook, los celulares, el correo electronico, entre otros. Parece evidente que los
ordenadores de una u otra manera ocupan gran parte del tiempo libre que tienen
los estudiantes para interactuar y comunicarse con sus comparieros. Es ahi donde
los docentes deben retomar estas herramientas, para llevar en sus clases un
proceso de ensefianza aprendizaje mas significativo, partiendo de lo que le gusta
a sus educandos, siendo éstos los autores de su propio conocimiento.

Se entiende por software educativo al Conjunto de diversos programas
computacionales disefiados con finalidades pedagdgicas, que estan desarrollados
para ser utilizados como recursos didacticos que faciliten y apoyen los procesos
de ensefianza y de aprendizaje, sin embargo para el disefio del software educativo
“‘DIVIERTETE LEYENDO? se tuvieron en cuenta las siguientes aplicaciones:

Software Standalone

“Un software standalone hace referencia a aquel programa que puede trabajar
offline., es decir, que no requiere necesariamente una conexion a la red para
funcionar”

Es un programa que se ejecuta como un archivo proceso informatico y no un

complemento de un proceso existente, por ejemplo, no plugin. El término
"independiente” se ha utilizado de manera incompatible.
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Adobe Flash - Macromedia Flash

Es una aplicacion en forma de estudio de animacion que trabaja sobre
"fotogramas", destinado a la produccion y entrega de contenido interactivo para las
diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la plataforma. Es
actualmente desarrollado y distribuido por Adobe Systems, y utiliza gréficos
vectoriales e imagenes rastre, sonido, codigo de programa, flujo de video y audio
bidireccional (el flujo de subida sélo esta disponible si se usa conjuntamente con
Macromedia Flash Communications Server). En sentido estricto, Flash es el
entorno y Flash Placer es el programa de maquina virtual utilizado para ejecutar
los archivos generados con Flash.

En el disefio del software educativo facilita la utilizacion de tecnologia en la Web,
permitiendo la creacion de animaciones vectoriales (imagen representada a partir
de lineas o vectores que poseen determinadas propiedades como color o
grosor);El interés en el uso de graficos vectoriales es que éstos permiten llevar a
cabo animaciones de poco peso, es decir, que tardan poco tiempo en ser
cargadas por el navegador.

ActionScript

ActionScript es un lenguaje orientado a objetos que permite ampliar las
funcionalidades que Flash ofrece en sus paneles de disefio y ademas permitir la
creacion de peliculas o animaciones con altisimo contenido interactivo. Provee a
Flash de un lenguaje que permite al disefiador o desarrollador afiadir nuevos
efectos o incluso construir la interfaz de usuario de una aplicacion compleja,
puesto que esta basado en el estandar ECMAScript.

En el disefio del software educativo se encuentra dentro del Flash Player al
momento de reproducir un contenido. Es necesario cuando creamos aplicaciones
dinamicas en Flash, reutilizables, personalizables, con animaciones complejas,
interfaces interactivas y manejo de datos.

JavaScript

Es un lenguaje de scripting basado en Objetos, utilizado para acceder a objetos en
aplicaciones. Es utilizado, principalmente, integrado en un navegador web
permitiendo el desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y paginas web
dinamicas. JavaScript es un dialecto de ECMA Script y se caracteriza por ser un
lenguaje basado en prototipos con tipado débil y dinamico con funciones de
primera clase. JavaScript ha tenido influencia de multiples lenguajes y fue
disefiado para tener una sintaxis similar a Java, aunque mas facil de utilizar para
programadores principiantes.

28


http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems_Incorporated
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_vectorial
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_vectorial
http://es.wikipedia.org/wiki/Imagen
http://es.wikipedia.org/wiki/R%C3%A1ster
http://es.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Flash_Communication_Server
http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_(computaci%C3%B3n)
http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_virtual
http://es.wikipedia.org/wiki/ActionScript
http://es.wikipedia.org/wiki/ECMAScript
http://es.wikipedia.org/wiki/Script_(inform%C3%A1tica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
http://es.wikipedia.org/wiki/ECMAScript
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_basada_en_prototipos
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Java

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 implementacién del DOM.

Este componente permite crear pequefios programas que luego son insertados en
una pagina web y en programas mas grandes, orientados a objetos mucho méas
complejos. Con Javascript podemos crear diferentes efectos e interactuar con
nuestros usuarios.

Una pagina Web - pagina de Internet

Es un documento adaptado para la Web y que normalmente forma parte de un
sitio web. Su principal caracteristica son los hiperenlaces a otras péaginas, siendo
esto el fundamento de la Web.

Una péagina web esta compuesta principalmente por informacion (sélo texto o
multimedia) e hiperenlaces; ademas puede contener o asociar datos de estilo para
especificar como debe visualizarse, o aplicaciones embebidas para hacerla
interactiva.

Las paginas web son escritas en un lenguaje de marcado que provea la capacidad
de insertar hiperenlaces, generalmente HTML.

El contenido de la pagina puede ser predeterminado ("pagina web estatica") o
generado al momento de visualizarla o solicitarla a un servidor web ("pagina web
dindmica"). Las paginas dinamicas que se generan al momento de la visualizacién
se hacen a través de lenguajes interpretados, generalmente JavaScript, y la
aplicacion encargada de visualizar el contenido es la que debe generarlo. La
paginas dindmicas que se generan al ser solicitadas son creadas por una
aplicacion en el servidor web que alberga las mismas.

Respecto a la estructura de las paginas Web algunos organismos, en especial el
W3C, suelen establecer directivas con la intencién de normalizar el disefio para
facilitar y simplificar la visualizacion e interpretacion del contenido.

Un lenguaje de programacion

Es un idioma artificial disefiado para expresar computaciones que pueden ser
llevadas a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear
programas que controlen el comportamiento fisico y légico de una maquina, para
expresar algoritmos con precision, o como modo de comunicacion humana. Esta
formado de un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen
su estructura y el significado de sus elementos y expresiones.
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Existe un error comun que trata por sinénimos los términos ‘lenguaje de
programacion’ y 'lenguaje informatico'. Los lenguajes informaticos engloban a los
lenguajes de programacién y a otros mas, como por ejemplo el HTML. (Lenguaje
para el marcado de paginas web que no es propiamente un lenguaje de
programacion sino un conjunto de instrucciones que permiten disefiar el contenido
y el texto de los documentos).

Permite especificar de manera precisa sobre qué datos debe operar una
computadora, como deben ser almacenados o transmitidos y qué acciones debe
tomar bajo una variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de un
lenguaje que intenta estar relativamente proximo al lenguaje humano o natural, tal
como sucede con el lenguaje Léxico. Una caracteristica relevante de los lenguajes
de programacién es precisamente que mas de un programador puedan tener un
conjunto comun de instrucciones que puedan ser comprendidas entre ellos para
realizar la construccion del programa de forma colaborativa.

Primordialmente esta definicibn es la base del software educativo pues esta es
herramientas que nos permiten crear programas y software.

Interfaz

Se denomina interfaz al conjunto de elementos de la pantalla que permiten al
usuario realizar acciones sobre el Sitio Web que esté visitando. Por lo mismo, se
considera parte de la interfaz a sus elementos de identificaciéon, de navegacion, de
contenidos y de acciéon. (Anexo A)

Manual de instalacidn

El Manual de Instalacion tiene como objetivo servir de guia en la instalacion del
sistema. Para ello, en primer lugar, deberd especificar los requerimientos
hardware y software necesarios para el correcto funcionamiento del sistema, para
posteriormente describir cada uno de los pasos necesarios para la configuracion,
compilacién e instalacién del sistema. Ademas, se deberan incluir las pruebas que
se deberan realizar para asegurar que la instalacion se ha realizado
correctamente, asi como el procedimiento de marcha atras a aplicar en caso de
gue no haya resultado exitosa la instalacién del sistema. (Anexo B)

30


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje
http://es.wikipedia.org/wiki/L%C3%A9xico

2.4. MARCO CONCEPTUAL

Para el buen desarrollo de este proyecto hay que dejar claro algunos conceptos
gue se van a tener en cuenta durante el disefio e implementacion del software
educativo “DIVIERTETE LEYENDO” entre los que estan:

Informaética

Es el conjunto de Conocimientos Cientificos y Métodos que permiten analizar,
mejorar e implementar actualizaciones a la comunicacion, envio y recepcion de
informacion a través de los ordenadores. Si bien esta definicion es bastante
acotada a la utilizacion que hoy en dia se le da a este término, lo cierto es que
este concepto con el tiempo ha ido mejorando a medida que se implementaban
nuevas tecnologias, pudiendo realizar otras actividades frente al ordenador.

Tecnologia

La tecnologia se define como el conjunto de conocimientos y técnicas que,
aplicados de forma logica y ordenada, permiten al ser humano modificar su
entorno material o virtual para satisfacer sus necesidades, esto es, un proceso
combinado de pensamiento y accion con el fin de crear soluciones (utiles. la
tecnologia tiene un enorme potencial para incrementar la motivacién del alumno y
facilitar la comprension de diferentes tematicas, debido principalmente a su
capacidad de uso e incorporacion de recursos y elementos multimedia que
atrapan la atencién de nifios y jovenes.

TICS

En la actualidad el uso de las TIC es esencial en los procesos educativos,
principalmente en la educacién basica primaria, ya que proporcionan a los nifios
un aprendizaje eficiente al optimizarlos recursos didacticos. Como herramientas
educativas, las TIC incitan la transformacion de los estudiantes, de recipientes
pasivos de informacion a participantes mas activos de su proceso de aprendizaje.
A través de las nuevas tecnologias, los estudiantes pueden experimentar el
conocimiento de una manera que resultaria imposible cuando se utilizan solo
fuentes tradicionales. Ademas, el aprendizaje apoyado en este tipo de recursos
didacticos, definitivamente incide de forma positiva en la forma como los nifios
captan los contenidos, en la disposicidbn que muestran para profundizar en los
temas y enriquecer su conocimiento indagando en otras fuentes de informacion,
activando a la vez su curiosidad e imaginacion.
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Aula virtual

El Aula Virtual es la plataforma de ensefianza virtual mediante la cual los
profesores y alumnos disponen de diversas herramientas telematicas que facilitan
el desarrollo de los procesos de ensefianza y aprendizaje. A su vez, proporciona
otras herramientas de caracter general que facilitan una comunicacién mas flexible
y permiten el acceso a la informacién y los recursos digitales de las asignaturas.

Internet

Es la gran biblioteca virtual mundial, donde cualquier persona en cualquier parte
del mundo puede acceder a este gigantesco archivo digital donde el conocimiento,
el ocio y el mundo laboral convergen en un mismo espacio llamado Internet.
Internet representa el maximo exponente de la globalizacion, es un espacio donde
podemos comprar, vender o compartir cualquier producto, servicio o informacion
con cualquier persona y lugar del mundo, es decir internet es un lugar donde
interactuamos globalmente.

Comprension Lectora

La comprension lectora la entenderé cémo una manifestacion de la inteligencia de
un individuo en el proceso de trasferencia de informacion contenida en un
documento escrito. Debemos entender que el lector debe ir en busca del sentido
que tiene el texto, es decir, debe reconocer su significado o mejor buscar su
alcance en la exposicion de la idea que contiene.

Links

Son enlaces o vinculos de un documento electronico que hace referencia a otro
recurso, en una zona interactiva (texto o imagen) dentro de una pagina web, que
al dar clic sobre ella remite a otro lugar de la misma péagina u otra diferente.

La usabilidad

Es la facilidad con que las personas pueden utilizar una herramienta particular o
cualquier otro objeto fabricado por humanos con el fin de alcanzar un objetivo
concreto. La usabilidad también puede referirse al estudio de los principios que
hay tras la eficacia percibida de un objeto.

En interaccion persona-ordenador, la usabilidad se refiere a la claridad y la
elegancia con gque se disefia la interaccion con un programa de ordenador o un
sitio web.
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2.5. MARCO LEGAL

Son fundamento legal del presente trabajo:
Laley 115 de 1994 (febrero 8) o Ley General de Educacion.
Articulo 5: numerales.

9. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el
avance cientifico y tecnolégico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento
cultural y de la calidad de vida de la poblacion a la participacion en la busqueda de
alternativas de solucion a los problemas y al progreso social y econdémico del pais.

11. La formacion en la practica del trabajo. Mediante los conocimientos técnicos y
habilidades asi como es la valoracién del mismo como fundamento del desarrollo
individual y social.

Articulo 22. Literales
(@) El desarrollo de la capacidad para comprender textos y expresar
correctamente mensajes completos, orales y escritos en Lengua
Castellana, asi como para entender mediante un estudio sisteméatico, los
diferentes electos constitutivos de la lengua.

(f) La comprension de la dimension practica de los conocimientos tedricos, asi
como la dimension tedrica del conocimiento practico y la capacidad para
utilizarla en la solucién de problemas.

(n) La utilizacién con sentido critico de los distintos contenidos y formas de
informacion y la basqueda de nuevos conocimientos con su propio esfuerzo.

Decreto 1860 por el cual se reglamenta parcialmente la ley 115 de 1994, en
los aspectos pedagogicos organizativos generales en:

Art. 35. Desarrollo de asignaturas el cual plantea que para el buen desarrollo de
cada una de las asignaturas. “...se debe aplicar estrategias y métodos
pedagogicos activos y vivenciales que incluyan la exposicion, la observacion, la
experimentacion, la préactica, el laboratorio, el taller de trabajo, la informéatica
educativa, el estudio personal y los demas elementos que contribuye a un mejor
desarrollo cognitivo y a una mayor formacion de la capacidad critica, reflexiva y
analitica del educando”
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LaLey 44 de 1993

Especifica penas entre dos y cinco afios de carcel, asi como el pago de
indemnizaciones por dafios y perjuicios a quienes comentan el delito de pirateria
de software. Se considera delito el uso o reproduccién de un programa de
computador de manera diferente a como esta estipulado en la licencia. Los
programas que no tengan licencia son ilegales y es necesaria una licencia por
cada copia instalada en los computadores.

A partir del mes de julio de 2001, y gracias a la reforma hecha al Cddigo de
procedimiento penal, quien sea encontrado usando, distribuyendo o copiando
software sin licencia tendra que pagar con carcel hasta por un periodo de 5 afios.

Sin embargo, uno de los logros mas importantes de la legislaciéon colombiana en
materia de proteccién de derechos de autor fue la Ley 603 de 2000, en la cual
todas las empresas deben reportar en sus Informes Anuales de Gestién el
cumplimiento de las normas de propiedad intelectual y derechos de autor. La
Direccion de Impuestos y Aduanas Nacionales (DIAN) queddé encargada de
supervisar el cumplimiento de estas leyes, mientras que las Superintendencias
guedaron responsables de vigilar y controlar a estas empresas.

Con esto, quedo claro que la ley colombiana se endurecié en el tema de la
propiedad intelectual y los derechos de autor.
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3. METODOLOGIA

3.1 DISENO METODOLOGICO

Este tipo de investigacion permitird detectar sobre hechos reales, analizar e
interpretar la naturaleza del problema motivo de estudio, conocer el grado de
desarrollo y el enfoque de la competencia lectora en los estudiantes de quinto
grado de la Institucién Educativa escuela Normal Superior Sede el Llano de
Ocafla; mediante el manejo de contenidos y actividades metodologicas
desarrolladas en el software educativo.

La investigacion realizada con métodos descriptivos es denominada investigacion
descriptiva, y tiene como finalidad definir, clasificar, catalogar o caracterizar el
objeto de estudio. Cuando tiene la finalidad de conseguir descripciones generales
diremos que es de tipo universal y cuando la finalidad es la descripcion de objetos
especificos diremos que es representativo. Los métodos descriptivos pueden ser
cualitativos o cuantitativos. Los métodos cualitativos se basan en la utilizacion del
lenguaje verbal y no recurren a la cuantificacion. Los principales métodos de la
investigacion descriptiva son el observacional, el de encuestas y los estudios de
caso unico.

La metodologia utilizada investigacion sera descriptiva, dado que se observar y
analizara el comportamiento y la forma de aprendizaje de los estudiantes de quinto
grado con el propdsito de buscar el porqué sobre el desinterés lector para mejorar
su compresion lectura buscando nuevas formas didacticas, con la intencion de
crear e implementar un software. Donde cada una de las etapas se estara
evaluando y analizando.

Etapas:

1. Diagnostico: se aplicara una encuesta a los estudiantes y profesores para
determinar el problema de su compresion a la hora de leer y estudiar. Ademas
para conocer que tanto utilizan los medios digitales y para que los utilizan.

2. Andlisis: Se estudiara los resultados para identificar que didactica utilizar para
mejorar los aspectos de compresién lectura.

3. Disefio y creacién: Luego de conocer qué tipo de didactica, llevara a cabo el
disefio y creacion del software educativo “DIVIERTETE LEYENDO” mediante
contenidos y actividades, permitiéndole al estudiante el desarrollo de
competencias lectoras, contribuyendo al mejor uso del tiempo libre,
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fortaleciendo la creatividad, la agilidad y la capacidad de descubrir y de sentir
el mundo que le rodea.

4. Implementacion: El software sera utilizado por los estudiantes, para medir su
impacto y conocer que aspectos se tienen que mejorar.

5. Evaluacién: Se realizard un analisis descriptivo, cualitativo y formativo, que
permitird dar las conclusiones generales sobre el software implementado, dada
la importancia que esto tiene para el éxito del proceso ensefianza —
aprendizaje.

3.2 POBLACION Y MUESTRA

3.2.1. POBLACION UNIVERSO

La investigacion se desarrollara en la Escuela NORMAL SUPERIOR sede EL
LLANO de Ocairia, con una poblacidén de 68 estudiantes de (5°) es decir de ambas
jornadas, al igual que 2 maestras que son las titulares de dichos cursos.

3.2.2 MUESTRA

Se escogieron a los 68 estudiantes de 5° de la Escuela Normal superior de Ocafia
pues se hace necesario abarcar a todos los estudiantes puesto que la poblacion
no es muy extensa y las 2 maestras que son ficha fundamental en la aplicacion de
instrumentos de este proyecto.

3.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION.

e Encuestas.
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3.3.1 DESCRIPCION DE INSTRUMENTOS

¢ Encuesta a profesoras del grado 5°(Anexo C)
Esta encuesta consiste en 10 preguntas que tienen como fin hacer un sondeo por
parte de las maestras en cuestion del manejo de las TIC y el nivel en que se
encuentran en cuanto a la comprension de textos.

¢ Encuesta a estudiantes del grado 5°(Anexo D)
Para esta encuesta se realiza a 68 estudiantes de 5° de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, esto nos permitird observar y tomar como referencia algunos
puntos que servirdn como base importante de esta investigacion.

3.4 ANALISIS DE LA INFORMACION

3.4.1. Andlisis de encuesta a profesoras

PREGUNTA 1

TABLA 1: IMPORTANCIA DE LA LECTURA

PREGUNTA 1 Si % No %
¢Considera  importante  la

lectura en el proceso de 2 100 0 0
aprendizaje?
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GRAFICA 1

Importancia de la lectura

100%

asi

B No

ANALISIS CUANTITATIVO

Se determino que el 100% consideran sumamente importante la lectura en el
proceso de aprendizaje en los nifos.

PREGUNTA 2

TABLA 2: SALA DE COMPUTO

PREGUNTA 2 % CS % AV % %
¢ Utiliza con
frecuencia la
sala de 0 1 50 1 50 0
informatica para
dictar las
clases?
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GRAFICA 2

@ Siempre
@ Casi siempre
W Aveces

O Nunca

ANALISIS CUANTITATIVO

Se detecto que el 50% de la muestra usa frecuentemente la sala de computo y el
otro 50% de la muestra la utiliza ciertas veces.

PREGUNTA 3

TABLA 3: HORAS DE LECTURA DIARIAS

PREGUNTA 3 Una % Hora Y % Dos % Ning %
hora Media horas una

¢Cuantas horas
a la semana
dedicas a la 1 50 1 50 0 0 0 0
lectura con tus
estudiantes?
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GRAFICA 3

Horas de lectura diarias

OUna hora
W Hora y media
O Dos horas

E Ninguna

ANALISIS CUANTITATIVO

Se deduce que el 50 % de la muestra dedica mayor tiempo en la lectura con sus
estudiantes y que el otro 50% de la muestra no dedica mucho tiempo en la lectura.
PREGUNTA 4

TABLA 4: DOMINIO DE APARATOS TECNOLOGICOS

PREGUNTA 4 Muy % Regular % Poco % | Nada| %

bien
.,Qué dominio
tienes sobre el
manejo de 1 50 1 50 0 0 0 0

aparatos
tecnoldgicos?
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GRAFICA 4

Dominio de aparatos tecnologicos

O Muy regular
W Regular

O Poco

@ Nada

ANALISIS CUANTITATIVO
Se detecto que el 50% de la muestra domina muy bien los aparatos tecnolégicos

en cambio el otro 50% de la muestra domina regular los aparatos tecnolégicos;

Nos referimos a aparatos tecnoldgicos a los computadores, celulares, tablets,
entre otros.

PREGUNTA 5

TABLA 5: NIVEL DE ESTUDIANTES

PREGUNTA 5 Alto % Medio % Bajo % Muy %
bajo

.Qué nivel de
lectura estan tus 1 50 1 50 0 0 0 0
estudiantes?
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GRAFICA 5

Nivel de estudiantes

OAlto

® Medio

O Bajo

@ Muy bajo

ANALISIS CUANTITATIVO

Se deduce que el 50% de la muestra se encuentra en un nivel mas avanzado en

cuanto a la lectura que el otro 50% de la muestra.

PREGUNTA 6

TABLA 6: EJERCITAN LA COMPRENSION LECTORA

PREGUNTA 6 % CS % AV % N %
¢ Ejercita en sus
estudiantes la
comprension 100 0 0 0 0 0 0
lectora?
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GRAFICA 6

Ejercitan la comprension lectora

E Siempre
@ Casi siempre
W Aveces

O Nunca

ANALISIS CUANTITATIVO

Se determino que el 100% de la muestra ejercita la comprensién lectora en sus
estudiantes

PREGUNTA 7

TABLA 7: MATERIAL DIDACTICO

PREGUNTA 7 Si % No %
¢Ha creado material didactico
digital para sus clases? 2 100 0 0
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GRAFICA 7

Material didactico

100%

asi

B No

ANALISIS CUANTITATIVO

Se determino que el 100% de las maestras encuestadas ha utilizado material
didactico para impartir sus clases y de este modo las clases sean amenas.

PREGUNTA 8

TABLA 8: HERRAMIENTA TECNOLOGICA

PREGUNTA 8 Si % No %
¢Le gustaria implementar una
herramienta tecnoldgica que 2 100 0 0

permita a sus estudiantes
agilizar y mejorar el proceso
lector?
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GRAFICA 8

Herramienta tecnologica

asi

B No
100%

ANALISIS CUANTITATIVO
Se deduce que a los maestros les gustaria utilizar la tecnologia como un medio

para mejorar el proceso lector en los estudiantes de quinto dando asi el beneficio
que les brindara el software educativo que se desarrollara en este proyecto.

PREGUNTA 9

TABLA 9: MATERIAL POR EL QUE LEE

PREGUNTA 9 Mat. % Mat.fisi % Cual % Ning | %
digital co quier uno
a
JA través de
qué material 0 0 2 100 0 0 0 0
lees?
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GRAFICA 9

Material por el que lee

O Medio digital
B Medio fisico
O Cualquiera

E Ninguno

ANALISIS CUANTITATIVO
Se puede determinar que el 100% de las maestras leen a través del medio fisico

es decir a través de libros, revistas, guias, periddicos, entre otros, se pretende
incentivar a que implementen el uso de las TICS como otro medio de lectura.

PREGUNTA 10

TABLA 10: MATERIAL POR MEDIO QUE LEEN LOS ESTUDIANTES

Com
puta
PREGUNTA 10 | Libro % Guias % dor,t Ning %
S ablet, % uno
celul
ar

JA través de

que leen tus 2 100 0 0 0 0 0 0
estudiantes?
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GRAFICA 10

Medio por el que leen los estudiantes

O Libros

W Guias
O Computador,tablet,celular

100% E Ninguno

ANALISIS CUANTITATIVO

Se deduce gque el 100% de la muestra probablemente presenta la falta de interés
por la lectura porque no se implementan nuevas estrategias para leer.

3.4.2. Andlisis de encuesta a estudiantes

PREGUNTA 1

TABLA 11: GUSTO POR LA LECTURA

PREGUNTA 1 | Mucho % Regular % Casi % Nada | %
Nada

¢ Te gusta leer? 38 56 18 26 8 12 4 6
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GRAFICA 11

Gusto por la lectura

O Mucho
W Regular
O Casi nada
@ Nada

ANALISIS CUANTITATIVO

Se puede decir que el 56% de los estudiantes les gusta leer, al 26% es muy
regular los que les agrade leer, el 12% casi no les gusta leer y finalizando el 6% no
les gusta leer para nada.

PREGUNTA 2

TABLA 12: USO DE COMPUTADOR,CELULAR Y TABLETS

Siem | %
Todos Sabado pre
los y Solo que
PREGUNTA 2 dias % | doming % a % teng
un o} vece o un
rato S tato
libre
¢,Cuanto tiempo
dedicas
utilizando el 16 23 10 15 21 31 21 31
computador,
celular, tablets?
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GRAFICA 12

Uso de computador,celular y tablets

O Todos los dias un rato
W Sabados y domingos
O Solo aveces

@ Siempre que tengo un rato libre

ANALISIS CUANTITATIVO
Se puede decir que el 23% de los estudiantes dedican todos los dias un rato a las
herramientas tecnoldgicas, mientras que el 15% solo las utilizan los sabados y

domingos, el 31% las utilizan solo a veces y el 31% las utilizan cuando tienen un
rato libre.

PREGUNTA 3

TABLA 13: DOMINIO SOBRE LOS APARATOS TECNOLOGICOS

PREGUNTA 3 Muy % Regular % Poco % Nada | %

bien
¢,Qué dominio
tienes sobre el
manejo del 48 71 16 24 3 4 1 1

computador,
celular y tablet?
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GRAFICA 13

Dominio de computador ,celular y tablet

4,%

O Muy bien
W Regular
O Poco

@ Nada

ANALISIS CUANTITATIVO
Se puede decir que el 71% de los estudiantes dominan muy bien los aparatos

tecnoldgicos, mientras que el 24% es muy regular el dominio que tienen, el 4%
muy poco los dominan y el 1% no dominan para nada los aparatos tecnologicos.

PREGUNTA 4

TABLA 14: MATERIAL POR EL QUE LEE

PREGUNTA 4 Mat. % Mat. % Cual % Ning | %
digital fisico quier uno
a
JA  través de
que material 19 28 26 39 20 29 3 4
lees?
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GRAFICA 14

Material por el que lee

O Medio digital
B Medio fisico
O Cualquiera

E Ninguno

ANALISIS CUANTITATIVO

Se puede determinar que el 28% de los estudiantes leen a través del medio fisico
es decir a través de computadores, tabletas o celular, mientras que el 39% leen a
través de libros, revistas, periodicos, entre otros, el 29% leen a través de cualquier
medio ya sea fisico o digital y el 4% no leen en ninguna clase de medio.

PREGUNTA 5

TABLA 15: TIEMPO QUE LE DEDICA A LA LECTURA

Lo En
PREGUNTA 5 | Menos Mas de nece ning
de una % una % sario % an %
hora hora en la mom
escu ento
ela
., Qué cantidad
de tiempo
dedica a |la 30 44 21 31 14 21 3 4
lectura
diariamente?
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GRAFICA 15

Tiempo que le dedica a la lectura

O Menos de una hora
B Mas de una hora
O Lo necesario en la escuela

B En ningun momento

ANALISIS CUANTITATIVO

Se puede determinar que el 44% de los estudiantes dedican a la lectura menos
de una hora diaria, mientras que el 31% dedican mas una hora a la lectura
diariamente, el 21% leen lo necesario en la escuela, es decir, lo hacen por
necesidad y por ultimo el 4% no leen en ningln momento.

PREGUNTA 6

TABLA 16: PROGRAMA INSTALADO EN EL COMPUTADOR

que este
instalado en un
computador?

PREGUNTA 6 Si % No %
.Te gustaria
leer a través de
un programa 60 88 8 12
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GRAFICA 16

Programa instalado en el computador

asi

H No
88%

ANALISIS CUANTITATIVO
Se puede observar en la gréfica circular que el 88% de los estudiantes les gustaria

que la lectura se realizara a través de una aplicacion digital educativa mientras
qgue el 12% no les gustaria la aplicacion digital educativa para leer.

PREGUNTA 7

TABLA 17: CONOCIMIENTO SOBRE UN PROGRAMA EDUCATIVO DIGITAL

PREGUNTA 7 Si % No %
¢ Tienes
conocimiento
sobre el manejo 43 63 25 37
de un programa
educativo
digital?
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GRAFICA 17

Conocimiento sobre un programa educativo digital

asi

H No

ANALISIS CUANTITATIVO

Se puede observar en la gréfica que la mayoria de los estudiantes es decir, el 63%
tienen conocimiento sobre el manejo de una aplicacion digital educativa y que el
37% no conocen sobre el manejo de dicha aplicacion.

PREGUNTA 8

TABLA 18: PAGINAS WEB QUE FRECUENTAN

Toda
Educ Redes Entre s las
PREGUNTA 8 | ativa % sociale % teni % anter %
S S mien iores
to
¢,Qué paginas
web frecuentas 15 22 23 34 8 12 22 32

en el internet?
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GRAFICA 18

Paginas web que frecuentan

O Educativas
W Redes sociales
O Entretenimiento

@ Todas las anteriores

ANALISIS CUANTITATIVO

Se puede determinar que el 22% de los estudiantes de 5° frecuentan las paginas
web educativas, mientras que el 34% utilizan las paginas web referentes a las
redes sociales, el 12% frecuentan paginas web de entretenimiento y el 32%
frecuentan paginas web de redes sociales, educativas y entretenimiento.

PREGUNTA 9
TABLA 19: APARATOS TECNOLOGICOS
Com Table Telev Todas
PREGU | puta ty isor las Nin
NTA9 |dory % | com % | con % | anteri % | gun %
celul puta inter ores a
ar dor net
¢Queé
aparato
S
tecnolog
icos 24 35 10 15 0 0 26 38 8 12
tienes
en tu
casa?
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GRAFICA 19

Aparatos tecnologicos

O Computador y celular
W Tablet y computador
O Televisor con internet
@ Todas las anteriores

E Ninguna

ANALISIS CUANTITATIVO
Se puede determinar que el 35% de los estudiantes de 5° tienen en sus casa
computador y celular, y el 15% tienen Tablet y computador en sus casa, el 0%

tienen televisor con internet, el 38% tienen todos los aparatos anteriormente
nombrados y el 12% no poseen en sus hogares ningun aparato tecnoldgicos,

PREGUNTA 10

TABLA 20: ENTIENDES LO QUE LEES

Siem Casi A Nunc
PREGUNTA 10 | pre % siempr % vece % |a %
e S
SEntiendes  lo
gue lees? 44 65 18 26 5 8 1 1

56



GRAFICA 20

Entiendes lo que lees

o ]

OSiempre
Wl Casi siempre
OA veces

E Nunca

ANALISIS

Se puede determinar que el 65% de los estudiantes siempre entienden lo que
leen, mientras que el 26% casi siempre entienden lo que leen .El 8% a veces
entienden lo que leen y el 1% nunca entienden lo que leen.

3.5 DIAGNOSTICO SITUACIONAL

Al aplicar los instrumentos anteriormente nombrados se detecto que a las
maestras les gustaria implementar una herramienta tecnoldgica en este caso el
software educativo para mejorar y agilizar el proceso lector en los estudiantes,
teniendo en cuenta estrategias metodoldgicas que sean didacticas e innovadoras,
para que los estudiantes se incentiven a leer utilizando diferentes medios
enfatizandolos a analizar lo que leen y asi poder mejorar su comprension lectora,
recalcando que la lectura es la base del conocimiento y es una de las actividades
mas importantes Yy Utiles que el ser humano realiza a lo largo de la vida.

También se detecto que las maestras tienen algin dominio en cuanto a los
aparatos tecnoldgicos y que hacen uso de estos para realizar sus clases y que
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consideran que es una buena estrategia la utilizacion de dicho software educativo
para mejorar el proceso lector en los estudiantes puesto que se determin6 que los
estudiantes dedican la mayor parte de su tiempo utilizando aparatos electronicos
en diferentes actividades y a través de un programa educativo instalado en uno de
estos aparatos tecnoldgicos que ellos utilizan seria de gran apoyo para que ellos
se incentiven a leer y a mejorar su comprension lectora.
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4. MODELO DE INTERVENCION

CON LAS ACTIVIDADES QUE SE DENOTAN A CONTINUACION SE
PRETENDE DAR SOLUCION A LA PROBLEMATICA DETECTADA

El crear e implementar un software educativo con el fin de mejorar el proceso
lector nos direcciona y guia sobre unas lineas estratégicas de intervencion las
cuales permitiran realizar las actividades necesarias para llevar a buen término el
proyecto.

4.1. INTRODUCCION

En el escenario de la educacién las nuevas tecnologias transforman a esta en
campo de interaccion y desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Para adquirir
conocimientos ademas de esto permite desarrollar competencias (conocimientos y
actitudes) que ayuden a obtener resultados positivos en cualquier campo del
aprendizaje.

Es por ello que un software puede verse mas alld de un simple programa
tecnoldgico, pues este se incorpora en los procesos de ensefianza y aprendizaje
como una herramienta novedosa que propone nuevas alternativas para alcanzar
un aprendizaje significativo y lograr ademas un estudiante competente frete al
manejo de la nuevas tecnologias.

Al pretender implementar un software educativo le apuntamos a lo mencionado
anteriormente y ademas a contribuir con el cambio de la educacion tradicional que
todavia se esta implementando.

4.2 OBJETIVOS

4.2.1 Objetivos generales

Mejorar el proceso lector en los estudiantes del grado quinto de la Escuela Normal
Superior Ocafia a través de un software educativo con estrategias metodolégicas.
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4.2.2. Objetivos especificos

e Dar a conocer la importancia del uso de las nuevas herramientas y recursos
pedagogicos para agilizar y mejorar el proceso lector en los estudiantes del
grado quinto de la Escuela Normal superior Ocafa.

e socializar como estrategia metodologica el software "diviértete leyendo" a
los docentes y estudiantes para afianzar la lectura en los estudiantes.

¢ instalacion del software

e Desarrollar contenidos tematicos demostrativos utilizando el software
educativo "Diviértete Leyendo" en los estudiantes del grado 5° de ambas
jornadas.

4.3 JUSTIFICACION

Con las nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones, muchos
cambios han surgido en el campo de la educacién llevando a esta a tomar otro
punto de vista frete a como se esta impartiendo, permitiendo que dé un giro
favorable en el proceso de ensefianza y aprendizaje pues genera mayor interés
por porte de los estudiantes ya que la educacién se vuelve mas didactica.

Con el software a implementar se busca mejorar y agilizar de cierta manera el
proceso lector permitiendo que los estudiantes interactlen y experimenten otra
forma lectora por medio de una herramienta de las nuevas tecnologias como lo es
el software educativo "Diviértete leyendo".

4.4. ACTIVIDADES DE SOLUCION DEL PROBLEMA

Para dar a conocer el software educativo se realizara las siguientes actividades las
cuales se presentaran a continuacion.
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4.4.1 Cronograma de actividades

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
MODELO DE INTERVENCION

ACTIVIDAD

FECHA

DESCRIPCION

Enviar carta al rector

28 de Abril de 2016

Se dirigira una carta al sefior
rector con el fin de que este
informado y de igual forma
autorice la ejecucion de las
actividades que requiere el
proyecto.

Por medio de una carta se
citaran a los maestros , con el

Citar a docentes 12 De Mayo de |fin de informarles de la
2016 socializacion del software
educativo "DIVIERTETE
LEYENDO"
Se les explicara a los

Socializacion del
software a estudiantes
de 5° Grado de la
escuela normal superior

12 De Mayo del
2016

estudiantes en qué consiste
el software educativo
"DIVIERTETE LEYENDO” vy
CoOmo es Su respectivo uso e
instalacion.

Instalacion del software
en la sala de informatica

19 De Mayo de
2016

En el aula de informéatica de

la escuela se harda la
instalacion del software
educativo “‘DIVIERTETE

LEYENDQO” en cada uno de
los computadores.

Socializacién del
software educativo
"DIVIERTETE
LEYENDO"

26 De Mayo del
2016

El respectivo dia se hara la
socializacion del software, es
decir, se explicara a las
docentes el manejo de dicha
aplicacion.

PROGRAMA DEL DIA

1. BIENVENIDA.

2. EXPLICACION DEL
PROYECTO.

3. MUESTRA DE
INTERFASES EN
DIAPOSITIVAS.

4. MANUAL DEL USUARIO.
5. MANUAL DE
INSTALACION.

6. DEMOSTRACION.
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7. REFRIGERIO.
8. FIN DE LA REUNION.

Clase demostrativa para teniendo en cuenta el formato
ejecucion del software | 26 De Mayo de |de plan de clase de la
educativo "DIVIERTETE | 2016 institucion a los nifios del
LEYENDO" grao 5° de ambas jornadas;

Se realizara una clase

El tema de la clase sera de
las categorias gramaticales y
la célula.

IMPORTANCIA DEL SOFTWARE EDUCATIVO.

El uso del software educativo es muy importante, pues este ofrece una serie de
herramienta donde el maestro puede guiar a sus alumnos a un aprendizaje
significativo en la comprension y agilidad lectora ya que por su contenido y por
su caracter interactivo, permite desarrollar actividades intelectuales de
observacion, interpretacion, esquematizacion, pensamiento critico y desplegar
la imaginacion del estudiante.

UTILIDAD

Permitirh a los docentes recurrir a él como complemento o parte principal de
sus clases, pues este brinda variedad de lecturas y textos tematicos con
actividades interactivas, en las areas de espafiol y ciencias naturales del grado
59,

VENTAJAS

o Posibilidad del aprendizaje individual al ritmo del estudiante. El estudiante
decide su avance, tiempo y horario que dedicara al aprendizaje.

e Su facilidad de uso, no requieren de conocimientos especiales en
informética.

e Las opciones y requerimientos de instalacion son minimos.

o Permite el acceso al conocimiento y la participacion en las actividades.
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« BENEFICIOS

« Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandose vy
evaluando lo aprendido.

« Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las
diferencias.

« Enriquece el campo de la pedagogia al incorporar la tecnologia que
revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje.

o La clase se torna mas dinamica por el uso de nuevas herramientas.

4.5 ACTIVIDADES DE EJECUCION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Aplicacion de los planes de clases con el fin de que por medio del software
educativo "Diviértete Leyendo"” los estudiantes de 5° para que agilicen y mejoren el
proceso lector.

Se tomaran 2 temas que contiene el software educativo para hacer la
demostracion de la siguiente manera.

e CONCLUSION

La actividad realizada demuestra que la ejecucién y uso del software educativo es
una alternativa valida y viable para agilizar y mejorar el proceso lector, pues ofrece
al usuario un ambiente propicio para la construccién del conocimiento.

La interactividad del usuario y el software educativo hace que se genere un
entorno educativo mas dinamico y un vinculo mas fuerte hacia la lectura pues este
genera expectativa hacia lo que puede encontrar con solo hacer un clic.

« EVALUACION

La evaluacion del software educativo "Diviértete Leyendo" se realiz6 mediante
una socializacion a los maestros de la Escuela Normal Superior Ocafia de 5°
donde se dio a conocer esta herramienta tecnoldgica para agilizar y mejorar el
proceso lector, ademas al brindar una clase demostrativa a los estudiantes donde
se utilizé el software permitiendo que ellos dieran una opinion sobre su utilidad.

Los resultados que esta actividad arrojo fueron muy satisfactorio pues los maestro

y estudiantes manifestaron que era una excelente herramienta tecnologica que
genera gran interés por la lectura.
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5. CONCLUSION

El trabajo realizado permiti0 buscar e implementar una estrategia la cual fue
favorable para agilizar y mejorar el proceso lector, haciendo que el estudiante recurra
a nuevas herramientas como lo es el software educativo "Diviértete leyendo”.

Se adquirieron una serie de conocimientos sobre la gestién de proyectos que sera de
gran utilidad en nuestra labor como docente, de igual forma un apoyo tanto
académico como a la institucion, en la consecucion principalmente de nuevas
tecnologias y estrategias metodoldgicas para el éptimo aprendizaje en las areas de
Ciencias Naturales y Lengua Castellana.

La aplicacion de la investigacion proyectiva permitio la identificacién del problema a
través de un diagndstico, que conlleva al reconocimiento de unas posibles soluciones
en mejora de nuestra propuesta y por ende de la calidad educativa.

Ademas es una herramienta que llama la atencion de los estudiantes, y esto conlleva
a que el uso de las TICs permiten mejorar el aprendizaje, donde los estudiantes
interactan con el conocimiento.
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6. RECOMENDACIONES

Al utilizar el software educativo ten presente que algunas actividades funcionan
con acceso a internet.

Busca en la internet mas material interactivo para que tus clases sean mas

dinamicas.

Fomenta el habito de lectura en los estudiantes para que asi puedan formarse
de manera integral.

Una constante capacitacion por parte de la Institucion en cuanto a las NTICS, de
esta manera se encaminara hacia una proyeccién en bienestar de una sociedad
dirigente y productiva a un mundo virtual.
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INTERFACES DEL PROYECTO (ANEXO A)

Diviertete Levendo
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MANUAL DE INSTALACION (ANEXO B)

ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DEL
SOFTWARE EDUCATIVO “DIVIERTETE LEYENDO"
COMOD ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA
AGILIZAR Y MEJORAR EL PROCESO LECTOR, EN
ESTUDIANTES DEL GRADO 5 DE LA ESCUELA
NORMAL SUPERIOR DE OCAMNA, NORTE DE
SANTANDER.

Manual de Instalacion

Version 1.0

1.1
1.2

2.1
22

Tabla de Contenido

Introduccion

Propasito

Alcance

Requerimientos de Instalacion
Requerimientos de Hardware
Requerimientos de Software
Proceso delnstalacion
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Manual de Instalacion

1. Introduccion

1.1 Propasito

El proposito del presente documento es
presentar al usuario final una guia detallada de
|a instalacion del producto, requerimientos de
hardware, de software, e indicaciones
adicionales que sean necesarias para este
Proceso.

1.2 Alcance

El documento manual deinstalacionse encarga
de mostrar de forma detallada el proceso de
instalacion del software y su puesta en
funcionamiento.

2. Requerimientos de Instalacion

21 Requerimientos de Hardware
Para el correcto funcionamiento del software
educativo “DIVIERTETE LEYENDO" se
recomiendaun equipo que cumpla minimo con
las  siguientes  caracteristicas o sus
equivalentes:

Memoria: 128 Mb o superior

Espacio Libre en Disco Duro: 106 Mb o mas
Unidad de CD

Monitor

Teclado

Mouse

Multimedia

1.1 Requerimientosde Software

Para el correcto funcionamiento del software
educativo °DIVIERTETE LEYENDO" se
recomiendaun equipo que cumpla minimo con
las siguientes caracteristicas o sus
equivalentes:

Sistema Operativo; Windows 7,8 o superior.
Shockwave flash, navegador google chrome.

2. Proceso de Instalacion

Para el correcto funcionamiento del software
educativo “DIVIERTETE LEYENDO" basta con
copiar al disco duro del computador |a carpeta
que se localiza en el CO adjunto al proyecto,
denominada “DIVIERTETE LEYENDO" Ia cual
a su ver contiene el archivo llamado
“DIVIERTETE LEYENDO" luego buscamos s
opcion “instalsr” por ufimo e aparecerd un
recugdro el cual daras clic en s

8 continuacion el software educativo empezars
3 funcionar.

Nota: crea un acceso directo &l icono “instalar”
en el escriorio para acceder con mas faciidad
al software.
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ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DEL
SOFTWARE EDUCATIVO “DIVIERTETE LEYENDO"
COMO ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA
AGILIZAR Y MEJORAR EL PROCES0 LECTOR, EN
ESTUDIANTES DEL GRADO 5 DE LA ESCUELA
NORMAL SUPERIOR DE OCANA, NORTE DE
SANTANDER.

Manual de Usuario

Version 1.0

TABLA DE CONTENIDO

1.Introduccion

1.1 Propasito

1.2 Alcance

2.Manual de usuario

2.1 Ingreso al software

2.2 Navegacion deactividades
2.3 Navegacion deun Contenido
2.4 Navegacion deActividades
3. boton deregresar
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Manual de Usuaric

1. Introduccion

1.1 Proposito

El propasito del presente documento
gs presentar al usuario final una
guia detallada del uso del producto,
navegacion, terminalogia, simbologia,
elc.

1.2 Alcance

El documento manual del apoyo al
usuario final se centra en dar una
vista detallada del software, de tal forma
que &l usuario pueda familiarizarse con
el uso de las interfaces, botones,
menus, y demas iconos dispuestos
para ayudar a su uso.

2. Manual de Usuario

2.1 Ingreso al Software

v |ngreseel Cdy automaticamente se
abrird el software educativo

*DIVIERTETE LEYENDO"
+ Abra elicono queapareceen el
escritorio del PC llamado "instalar”
Aparecerala pantalla principal del software.

2.3 Navepacion de un contenido.

Al ingresar a uno de los temas,
aparecera  automaticamente el
contenido del tema escogido, al
finalizar &l contenido aparecera un
boton el cual direccionara a la
respectiva actividad.
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2.3 Navegacion de un contenido.

Al ingresar a uno de los temas,
aparecerd  automaticamente ¢l
contenido del tema escogido, al
finalizar el contenido aparecera un
boton el cual direccionaré a la
respectiva actividad.

s~ Uolver

'égl
)
Y pe

i

-

Vormos of Ederocky

2.4 Navegacion de Actividad

Las actividades consisten en dos
items, Contenidos y juego, el
primero  cuenta con la
informacion  necesaria  para
explicar €l contenido de la
actividad, y el juego €5 una
rutina interactiva donde el
nifo puede practicar estos
conocimientos & través de un
juego didactico y asi mismo,
servira como una estrategia
gvaluativa, en donde el
estudiante  ira  alcanzando
satisfactoriamente sus logros; de
igual forma permitira al docente
hacer un sequimiento de los
avances hechos por los
estudiantes.
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3. Navegacion de un contenido.

Puedes acceder en algunas ocasiones al texto con
solo dar clical nombre del tema.

4, Boton Regresar

Al terminar alguna actividad o cuando
se desee regresar al mend inicial, tan
solohay queir a la parte superior de
la pantalla y hacer clic en el boton
‘targar  de nuevo"  este
automaticamente o enviara al mend
principal.

P - i [T—
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5.Copiay pega los link

Al entrar en algunas opciones del softwaretendras [
opcionderealizar|as actividadesinteractivas en la
web, solo tendras que seleccionar el linky luggo lo
copiasy lo pegas enla parte superior del navegador.

AL, DSEHOE MPLEMENTACN 0 SOFTWARE EDUCATH “DIVESTET

LEYEDC" CON ESTRATECIAS METCROLOGICAS PARK AGLILAR ¥ MEJORARE

FRCESD LECTOR, B ESTUDMNTES DEL GRALO S 0 LA ESCUELA NORMAL
SUPSRICR 2 CANA NORTE DE SANTANDER EN AUBAS JORUBIS
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ENCUESTA A PROFESORAS (ANEXO C)

e INSTITUCION EDUCATIVA ESCUELA NORMAL SUPERIOR
Ao A OCANA

ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
“DIVIERTETE LEYENDO” COMO ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA
AGILIZAR Y MEJORAR EL PROCESO LECTOR, EN LOS ESTU
DIANTES DE 5° DE LA ESCUELA NORMAL SUPERIOR OCANA, NORTE DE
SANTANDER.

ENCUESTA A PROFESORA
OBJETIVO: Determinar el nivel en el que se encuentran los docentes en el
manejo y dominio de las nuevas tecnologias.
Encierra una sola respuesta por pregunta.
1. ¢Considera importante la lectura en el proceso de aprendizaje?

A. Si
B. No

2. ¢Utiliza con frecuencia la sala de informatica para dictar las clases?

A. Siempre

B. Casi siempre
C. Aveces

D. Nunca

3. ¢Cuantas horas a la semana dedicas a la lectura con tus estudiantes?

Una hora
Hora y media
Dos horas
Ninguna

OCoOw>»

4. ¢Qué dominio tienes sobre el manejo de aparatos tecnolégicos?

Muy Bien
Regular
Poco
Nada

OOw»>
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10.

¢En qué nivel de lectura estan tus estudiantes?

A. Alto
B. Medio
C. Bajo

D. Muy bajo

¢ Ejercita en sus estudiantes la comprension lectora?

A. Siempre

B. Casi siempre
C. Aveces

D. Nunca

¢, Ha creado material didactico digital para sus clases?

A. Si
B. No

¢Le gustaria implementar una herramienta tecnoldgica que permita a sus
estudiantes agilizar y mejorar el proceso lector?

A. Si
B. No

¢A través de que medio lees?

Medio digital (computador,Tablet,celular)

Medio fisico (Libros, revistas, guias, periodicos, etc.)
Cualquiera

Ninguno

OOw»

¢A través de que leen tus estudiantes?

Libros

Guias

Computador, Tablet , celular
Ninguno

oOow>

Gracias!
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ENCUESTA A ESTUDIANTES (ANEXO D)

i

INSTITUCION EDUCATIVA ESCUELA NORMAL SUPERIOR
7 La OCANA

ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
“DIVIERTETE LEYENDO” COMO ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA
AGILIZAR Y MEJORAR EL PROCESO LECTOR, EN LOS ESTU
DIANTES DE 5° DE LA ESCUELA NORMAL SUPERIOR OCANA, NORTE DE
SANTANDER.

ENCUESTA A ESTUDIANTES
OBJETIVO: Determinar el nivel en el que se encuentran los docentes en el
manejo y dominio de las nuevas tecnologias.

Encierra una sola respuesta por pregunta.
11. ;Considera importante la lectura en el proceso de aprendizaje?

C. Si
D. No

12. ¢ Utiliza con frecuencia la sala de informética para dictar las clases?

E. Siempre

F. Casi siempre
G. Aveces

H. Nunca

13. ¢ Cuantas horas a la semana dedicas a la lectura con tus estudiantes?

E. Una hora

F. Horay media
G. Dos horas

H. Ninguna

14.:Qué dominio tienes sobre el manejo de aparatos tecnologicos?

Muy Bien
Regular

. Poco
Nada

I OmmMm

79



15.

16.

17.

18.

19.

20.

¢En qué nivel de lectura estan tus estudiantes?

E. Alto

F. Medio
G. Bajo

H. Muy bajo

¢ Ejercita en sus estudiantes la comprension lectora?
E. Siempre
F. Casi siempre

G. Aveces
H. Nunca

¢, Ha creado material didactico digital para sus clases?

C. Si
D. No

¢Le gustaria implementar una herramienta tecnoldgica que permita a sus
estudiantes agilizar y mejorar el proceso lector?

C. Si
D. No

¢A través de que medio lees?

E. Medio digital (computador,Tablet,celular)

F. Medio fisico (Libros, revistas, guias, periédicos, etc.)
G. Cualquiera

H. Ninguno

¢A través de que leen tus estudiantes?

E. Libros

F. Guias

G. Computador, Tablet, celular
H. Ninguno

Gracias!
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PLAN DE CLASE DEMOSTRATIVO (ANEXO E)

ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
“DIVIERTETE LEYENDO” COMO ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
PARA AGILIZAR Y MEJORAR EL PROCESO LECTOR, EN ESTUDIANTES
DEL GRADO 5 DE LA ESCUELA NORMAL SUPERIOR DE OCANA,
NORTE DE SANTANDER.

FECHA: Jueves,19 de Mayo del 2016 GRADO:5°

OBJETO DE APRENDIZAJE: La célula

ACCIONES SIGNIFICATIVAS

ACCIONES INICIALES

e Saludo: Buenos dias nifios, como estan? Hoy les vamos a dictar una clase de
ciencias y necesitamos de su colaboracion para que todos nos beneficiemos de
esta mafnana.

e Oracién: Vamos a darle gracias a Dios porque nos tiene vivos un dia mas y por
cada una de las bendiciones que nos regala. De igual manera le rezamos un ave
maria a la virgen que esta en su mes. (Rezamos padre nuestro).

e Presentacion: Buenos dias nifios mi nombre es TANIA GERALDINE PEINADO
VEGA y mi compafiero JOSE MIGUEL JAIME JAIME somos estudiantes del IV
semestre del programa de formacién complementaria, esta mafiana estamos aqui
con ustedes para dictarles una clase de ciencias en donde se van a divertir y les
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ensefiaremos el uso de un programa del computador en el que va a estar todo el
tema que vamos a ver. Se les hard un breve recuento sobre el objetivo del
proyecto que se va a socializar.

e Ambientacién: Llevaremos un huevo que romperemos delante de todos los
estudiantes de 5°, y preguntaremos a que se les parece y que partes tiene. Con
base en esto lo compararemos como la célula y diremos que partes conoce de la
célula.

ACCIONES FUNDAMENTALES

e Contenido:

La célula
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Las células son la porcion mas pequefia de materia viva capaz de realizar
todas las funciones de los seres vivos, es decir, reproducirse, respirar, crecer,
producir energia, etc.

Existen dos tipos de células con respecto a su origen, células animales y
células vegetales:

En ambos casos presentan un alto grado de organizacion con numerosas
estructuras internas delimitadas por membranas.

La membrana nuclear establece una barrera entre el material genético y el
citoplasma.

Las mitocondrias, de interior sinuoso, convierten los nutrientes en energia que
utiliza la planta.

Tanto la célula vegetal como la animal poseen membrana celular, pero la
célula vegetal cuenta, ademas, con una pared celular de celulosa, que le da
rigidez.

La célula vegetal contiene cloroplastos: organeros capaces de sintetizar
azucares a partir de dioxido de carbono, agua y luz solar (fotosintesis) lo cual
los hace autotrofos (producen su propio alimento) , y la célula animal no los
posee por lo tanto no puede realizar el proceso de fotosintesis.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

e Se les hara entrega de una pequefia imagen con el dibujo de la célula animal y
vegetal y observaremos que partes son semejantes y que partes son diferentes.
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CELULA ANIMAL

Reticulo Peroxisoma

endoplasmatico
liso

Nicleo

Mitocondria Aparato de Golgi

Cloroplasto Centriolo
Tilacoldes
Nicleo
Ribosomas
Complejo
de Golgl
Nucleolo Citoplasma
Reticulo
endoplasmatico
Vacuolas rugoso

Membrana

Mitocondria
plasmética

Pasaremos a la sala de computo en donde se ubicaran de dos estudiantes por
computador; Se les daran las orientaciones sobre como se abre el software y que

deberan hacer.

1. Enciendan el computador, en el escritorio observaran el siguiente icono al que
le daran doble clic.

2. Al abrir lo anterior se desplegaran el menu del software en donde estan todos
los temas que este contiene, seleccionara en donde diga “La célula”
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3.

4.

Diviertefte Levendo

metode Cient ifico
La célula

El cuerp® humers

La Lecturd

A -andios3d
1 Creacion & =

gramotice

Ccredifos

Cuando le den clic empezaran escuchar lo relacionado con la célula, deberan
leer con atencion y silencio.

Después de escuchar, leeran bien el texto para que realicen la actividad.
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5. Después de haber leido el texto deberan realizar la siguiente actividad para
ver si comprendieron bien el texto.
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Ubica los Numeros en las estrellas con el significado de cada palabra que encuentres
izquierda
Reticulo Endoplasmatico
liso

Organelo encargado de realizar la
fotosintesis.

Mitocondiras Almaceno y expulso sustancias
fabricadas por la célula.

Niicl Porcién interna de la célula, en ella
ucleo encuentran todos los organelos
citoplasméticos.

Organelo responsable del proceso de
digestién celular.

Centriolo

(
(
(
(
(
(
(

0
e
-
k1
o
4G
-
5
Y
6
=
4
-
8
-
9
—

Membrana Celular Participa en la sintesis de grasas.

Cloroplastos Organelo encargado de la construccidn de
las proteinas.

Aparato de Golgi Capa delgada que delimitada y protege &
la célufa.

Ribosomas

09, Célula

Mi funcion es intervenir en la
reproduccién celular.

Lisosomas

)
)
)
)
)
)
)
)
)

Citoplasma Coordina todas las actividades de la célula
y ademas almaceno Ia informacién
ACIERTOS hereditaria.

(

6. Si algunos nifios quieren escuchar y leer de nuevo el tema deberan
redirecciones el navegador, es decir , darle clic a la siguiente flecha:

Siviertete Leyend

+ @[ file /joseph/Desktop/DIVIER~1/DIVIER~1/DIVIER~1.HTM
:aciones M| Bl Barco TSRTEorada © 8 Mac & DevinGotob | Adventure lsland - Ju-  [5) aNiMaLiiToS: CLASIF

Ubica los Numeros en las estrellas con el significado de cada palabra que encuentres a la
izquierda

il E';;‘;P SR (P e e T 1

S

Mitocondiras Almaceno y expulso sustancias
fabricadas por la célula.
. Porcidn interna de la célula, en eila
Nicieo encuentran todos los organelos
citoplasmiticos.

Organelo responsable del procesa de

Centriolo digestisn ceiular.

Membrana Celular Participa en la sintesis de grasas.

Cloroplastos Organelo encargado de la construccion de
las proteinas.

Aparato de Golgi
e Son Ias responsables de la respiracion
celular.
Lisosomas . Célula

reproduccion celul:
ACA ESTAN s
Citoplasma TUS Coordina todas ctividades de la célula

¥ adems almaceno la informacion
LEA[EITES hereditaria.

Mi funcién es intervenir en la

00000000

(




ACCIONES FORMATIVAS Y DE CIERRE

e Parafinalizar la clase pediremos las opiniones de los nifios de como les parecio
la clase demostrativa y si se les hizo facil manejar el software educativo
“DIVIERTETE LEYENDO”

e Se evaluara por medio de la realizacion de la actividad y la actitud en clase.

RECURSOS

¢ Aula de computo de la escuela
e Imagenes de la célula
e Software educativo

88



EVIDENCIAS
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