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Resumen

Desarrollar un software educativo web en el area de inglés llamado “OPEN ME NOW”
para el fortalecimiento en el aprendizaje de los estudiantes del grado quinto del Instituto Técnico
Industrial Lucio Pabén Nufiez Sede Marabel es el objetivo principal del presente proyecto de
investigacion, como objetivos especificos se plantearon los siguientes: analizar el contenido que
se desarrolla en la asignatura de inglés del grado quinto, disefiar las interfaces y funciones del
software educativo de inglés “OPEN ME NOW teniendo en cuenta las estrategias didacticas para
la ensenanza y aprendizaje del idioma, desarrollar el software mediante la programacién y el
desarrollo web utilizando las herramientas necesarias. Por ultimo, implementar y evaluar el

software educativo para la ensefianza y aprendizaje del idioma inglés.

Seguidamente se enuncia el marco referencial, y posteriormente el disefio metodoldgico,
en el cual se establecio la investigacion propositiva con la finalidad de diagnosticar y resolver
problemas fundamentales, haciendo uso de la encuesta para obtener la informacién para realizar

el andlisis cuantitativo y cualitativamente mediante tablas y figuras.

Por ultimo, se establecen los resultados de los objetivos expuestos y se permite concluir
que el software educativo Open me now si es una herramienta que logra mejorar el rendimiento
académico a través de su contenido tematico llevdndolo a una interfaz llamativa y agradable para

el estudiante.
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Introduccion

El propésito fundamental de este proyecto de investigacion es desarrollar un software
educativo web en el area de inglés llamado “OPEN ME NOW?” para el fortalecimiento en el
aprendizaje de los estudiantes del grado quinto del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabén

Nuifiez Sede Marabel.

Para la realizacién del presente proyecto de investigacion fue necesario abarcar diversas
referencias bibliograficas para la obtencion de informacién en la construccion de los marcos

referenciales que permiten afianzar la finalidad de esta investigacion.

Para el desarrollo de este proyecto es necesario conocer una serie de variables como lo
son la disposicion de los estudiantes para utilizar el software como herramienta de apoyo en su

formacion académica e instrumentos con los que cuentan para hacer uso de este.



Capitulo 1. Desarrollo de un software educativo web “OPEN ME NOW”
para el fortalecimiento en el area de inglés en los estudiantes del grado

quinto del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nuiiez Sede Marabel.

1.1 Planteamiento del problema

Es evidente que el manejo de una sola lengua no es suficiente en un mundo
interconectado. La capacidad de ser bilingiie o multilingiie es cada vez més necesaria para
el estudio, el trabajo y la convivencia. Colombia ha tenido una larga tradicion de incluir
lenguas extranjeras, como el inglés, el francés, el alemadn, el italiano en el curriculo escolar,
para que los bachilleres tengan una vision pluralista del mundo y entren en contacto con
otras maneras de pensar y de expresarse, a fin de que este reconocimiento de la diversidad

lleve a un reconocimiento de la tolerancia y del respeto del otro/otra. (Altablero, 2005)

En un mundo tan globalizado es notable la importancia en el dominio del idioma
inglés, ya que ésta es la segunda lengua mas hablada en todo el mundo. Por lo tanto este
idioma se ha convertido en un drea muy importante para aprender, siendo indispensable que

los estudiantes no estén ajenos a esta realidad.

En el dltimo ranking de EF English Proficiency Index, en nivel de inglés, Colombia

se encuentra en el puesto #10 entre los paises de América Latina, por debajo de paises



como Chile, México, Perd y Argentina. El informe califica al pais como en un nivel muy
bajo y que no estd mejorando, por el contrario estd decreciendo. (Caracol Radio, 2017)

Por lo tanto se deduce que Colombia estd dentro de los paises de Latinoamérica con
mds dificultad para aprender inglés, es indispensable mitigar esta problemadtica con la ayuda

de diversas herramientas tecnoldgicas que con lleven a mejorar los niveles en dicha drea.

Asi mismo, es fundamental recordar que el mundo estd en constantes cambios y por
ello se debe estar a la vanguardia de estos, uno de ellos y quiza el més significativo tiene

que ver con las herramientas tecnologicas que surgen dia a dia.

Dentro del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nuifiez Sede Marabel se viene
presentando una problematica con respecto al drea de inglés, siendo ésta el bajo
rendimiento académico como consecuencia del poco interés por parte de los estudiantes en
su aprendizaje ya que infortunadamente ven el inglés como una asignatura innecesaria;
probablemente por su poca edad no son conscientes de la gran importancia que acarrea el
hecho de aprender un segundo idioma. Este bajo rendimiento se evidencié en una primera
evaluacion realizada a los estudiantes del grado quinto en la cual se obtuvo resultados poco

favorables siendo el promedio general del grado 1,8.

1.2 Formulacion del problema

(Como se lograra mejorar el rendimiento académico del drea de inglés en el grado

quinto del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Marabel.?



1.3 Objetivos

1.3.1 General
Desarrollar un software educativo web en el drea de inglés llamado “OPEN ME
NOW?” para el fortalecimiento en el aprendizaje de los estudiantes del grado quinto del

Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nuiiez Sede Marabel.

1.3.2 Especificos

Analizar el contenido que se desarrolla en la asignatura de inglés del grado quinto
con el fin de abordar los temas con mayor dificultad en los estudiantes para la
realizacién del software educativo de inglés “OPEN ME NOW?, esto a través de los

docentes del area.

Disenar las interfaces y funciones del software educativo de inglés “OPEN ME
NOW?” teniendo en cuenta las estrategias diddcticas para la ensefianza y aprendizaje

del idioma para la interaccion de los usuarios con el sistema.

Desarrollar el software mediante la programacion y el desarrollo web utilizando las

herramientas necesarias para el funcionamiento del mismo.

Implementar y evaluar el software educativo en el Instituto Técnico Industrial Lucio
Pabon Nuiiez Sede Marabel para la ensefianza y aprendizaje del idioma inglés con
el fin de fortalecer los conocimientos de los estudiantes del grado quinto por medio

de los recursos informaticos con los que cuenta la institucion.



1.4 Justificacion

La incorporacién de las Nuevas Tecnologias como una metodologia de trabajo mas
en el proceso educativo es un hecho, de ahi que la creacién de materiales didacticos
multimedia esté aumentando considerablemente. Cada vez son mds las investigaciones que
se estdn desarrollando basadas en los sistemas de educacidn interactiva como modelo de
innovacion en educacion capaz de crear un entorno de aprendizaje estimulante,

cognoscitivamente eficaz. (Cadena Navas, 2003)

Teniendo en cuenta que el uso de la tecnologia ha tenido un gran auge es muy
importante adaptarse a ella en los diferentes dmbitos de la vida cotidiana, uno de estos
ambitos es el educativo ya que con estos avances se ayuda a mejorar el desempefio de los

estudiantes y de este modo se logra obtener resultados académicos mds favorables.

Siendo muy importante el aprovechamiento de los avances tecnoldgicos se busca
crear una herramienta que contribuya a aumentar el interés y el compromiso por aprender
mas sobre el idioma inglés; de igual manera encontrando una oportunidad en el
aprovechamiento de los recursos informaticos con los que cuentan las instituciones

educativas.

Este proyecto se enfoca en la creacidon de una herramienta que permita fomentar
tanto la ensefianza como el aprendizaje del idioma inglés, fortaleciendo los conocimientos
de los estudiantes que cursan el grado quinto del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabén
Nuilez sede Marabel, esto con el fin de que tengan la oportunidad de adquirir los

conocimientos bdsicos y necesarios que les permitan tener un mayor dominio en esta drea al



momento de empezar su bachillerato, logrando asi mismo que por medio de herramientas

tecnoldgicas se despierte el interés por abordar dicha 4rea.

Para lograr lo anterior, es importante destacar que el software educativo el cual
llevara por nombre “OPEN ME NOW?”, contara con diversas formas de ensefianzas que son
necesarias para abordar las temdticas de esta drea a través de una interfaz gréfica llamativa
que genere en los nifios ambicién por querer aprender. Dentro de las formas de ensefianza
caben mencionar: lectura, escritura y escucha, realizando asi mismo actividades de cada

uno de los temas a ensefar.

1.5 Delimitaciones
1.5.1 Delimitacion operativa. En la realizacién del proyecto uno de los
obstaculos que se puede presentar es la falta de colaboracion por parte de docentes o

estudiantes al momento de obtener la informacion por medio de las encuestas.

1.5.2 Delimitacion conceptual. Dentro del proyecto se desarrollan dos
temas que son de suma importancia, el primero se refiere a la creacion de un
software educativo como herramienta tecnoldgica de apoyo para la institucion y el
segundo el cual estd relacionado con el aprendizaje del idioma inglés. Por tal motivo
durante su desarrollo se van a enmarcar diversos términos aplicados a los temas

anteriormente mencionados.



1.5.3 Delimitacion geografica. El area geografica seleccionada para el
desarrollo del proyecto de investigacion es la ciudad de Ocafia Norte de Santander,
mads especificamente en el Instituto Técnico Industrial Lucio Pabén Nuiiez sede

Marabel.

1.5.4 Delimitacion temporal. El desarrollo del presente proyecto de
investigacion se llevard cabo en un periodo de 3 meses, después de aprobado el

anteproyecto.



Capitulo 2. Marco referencial

2.1 Marco historico

2.1.1 Antecedentes del software educativo a nivel internacional. El software
educativo tiene sus comienzos en Europa. Especificamente, en Espafia en los afios sesenta
con el desarrollo de los medios audiovisuales en el mundo, por ejemplo, el proyector de
diapositivas, acetatos, fotografias de prototipos, entre otros coincidiendo, ademds, con la
propuesta de la Ley General de Educacién en Espaiia en los afios setenta pero, no fue sino
hasta en los afios ochenta cuando varios expertos en el campo de la educacién habian
puesto sus ojos en el Internet como tecnologia de la informacién para su andlisis, creacion,
desarrollo, difusion y divulgacién de la ensefianza en cualquier nivel educativo. (Ruiz,

2014).

En 1960 surge el Proyecto PLATO en la universidad de Illinois, EUA; el cual fue el
primer gran sistema para la instruccién basada en las computadoras. Més tarde, IBM
introdujo el sistema COURSEWRITER, que no es mds que un lenguaje diseiiado para
preparar materiales instructivos en computadoras, propiciando asi el desarrollo de los
lenguajes de autor. Entre los afios 1965 — 1975 surge la tercera generacion de computadoras
que posibilité el incremento de sus aplicaciones a la ensefianza. Ademads, ofrecié programas

especificos para la educacion como los tutoriales, repasadores, evaluadores, juegos, etc.

También en esta etapa se puede mencionar el Proyecto TICCIT (Time Shared

Interactive Controlled Instructional Television), que permiti6 el desarrollo de lecciones



presentadas en un monitor a color, con cierta interaccién con un teclado, todo dirigido y

controlado por una minicomputadora. (Aguilera, 2011)

2.1.2 Antecedentes del software educativo en Colombia. Teniendo en cuenta que
la tecnologia ha tenido un gran auge en los ultimos afios el ministerio de educacion se ha
preocupado por incorporar estrategias que permitan fortalecer los mecanismos de
ensefanza es por ello que Colombia le apuesta a la innovacién y la tecnologia para elevar la
calidad en la educacidn, tanto asi que estos tltimos dos afios el Ministerio de Educacion
Nacional ha logrado las cifras mas altas de incorporacién de TIC's en la educacién de la
historia del pais, con mds de 200 mil docentes formados en el uso de estas herramientas, el
76% de la matricula escolar publica con acceso a internet, y el 100% de la matricula de

educacién conectada a la red.

Con el apoyo del Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones, el Gobierno Nacional ha distribuido mas de 600 mil computadores
portétiles y tabletas en las instituciones educativas oficiales de del pais, llegando asf a una
proporcién de 5 nifios por cada una de estas terminales, indicador que en el aio 2010 era de

26 nifios por cada equipo.

Estas terminales se han entregado dotadas con software educativo de Colombia
Aprende, la estrategia mas ambiciosa de contenidos educativos digitales offline y online,

para el aprendizaje en matematicas, ciencias, lenguaje, inglés entre otras. En la actualidad



el portal cuenta con un promedio de tres millones de visitas tinicas al mes y mas de un

millén cuatrocientos mil usuarios registrados.

El Ministerio de Educacién Nacional promovi6 la creaciéon de cinco centros de
innovacion educativa regional, en Bogotd, Envigado, Cali, Cartagena y Villavicencio, que
han desarrollado en el dltimo afo una valiosa tarea de formacién docente en el uso
pedagdgico de las TIC y en el desarrollo de contenidos digitales de alta calidad en todas las

areas del conocimiento.

Hoy gracias a una alianza con la Universidad Nacional de Colombia presentamos el
dia de hoy una nueva herramienta, el Centro de Innovacién Educativa Nacional CIEN, que
constituye sin lugar a dudas un gran logro para seguir avanzando en la implementacién de

las politicas de TIC en Educacién. (Ministerio de Educacién Nacional, 2016)

2.1.3 Antecedentes del software educativo a nivel regional. La gestora social, la
Secretaria de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (TIC) y la Secretaria de
Educacién de Norte de Santander llevaron a cabo un proyecto llamado Guardian Kids, que
es un software que ya se ha instalado en 68 instituciones educativas de Norte de Santander
y, a través de algoritmos, detecta contenido sexual y emite una alerta para los directivos
docentes. (Meneses, 2017)

Por otra parte la Universidad Francisco de Paula Santander realiz6 un proyecto

llamado:
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Disefio de un software educativo para la ensefianza del 4drea de inglés en el grado
tercero de la Institucién Educativa Colegio Rafael Uribe Uribe, del municipio de San José
De Cucuta, realizado por Jhon Jairo Becerra Mathieu, Carmen Mora Contreras, Alexander

Argiiello Alba. (Universidad Francisco de Paula Santander, 2009)

El objetivo de este proyecto fue facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje y
proporcionar al estudiante un contexto rico, real, complejo y estimulante que le permita

operar en un ambiente de aprendizaje significativo.

2.1.4 Antecedentes del software educativo a nivel local. A continuacién se
mencionardn algunos de los proyectos desarrollados en la ciudad de Ocaia, Norte de

Santander:

Desarrollo de un software educativo para el fortalecimiento del aprendizaje en los
nifios que asisten al evento Baby Zoo de la Ufpso, realizado por Lauren Tatiana Oliveros
Aguado y Adriana Marcela Chacén Herndndez. (Oliveros Aguado & Chacon Hernandez,

2016)

Este proyecto consistié en una herramienta de medio didictico, eficaz que sirve para

la ensefianza y aprendizaje de los nifios que tengan interés hacia los animales de la Granja.

Implementacion de un software educativo “mi primer vocabulario” como apoyo a la

asignatura de inglés para los estudiantes de segundo grado del Instituto José Celestino
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Mutis de Ocaia, realizado por Luis Eduardo Herndndez Suarez y Johan Manuel Salazar

Puentes. (Hernandez Suarez & Salazar Puentes, 2014)

Este proyecto consistié en el desarrollo de una aplicacién llena de animaciones y
botones que cambian de estado al pasar el cursor del mouse encima de ellos, actualmente el
software no se encuentra en funcionamiento, puesto que este se alojaba en un subdominio;
una de las conclusiones que los autores de este proyecto presentan es que la utilizacién de
animaciones en la aplicacion atrajo la atencion del estudiante, generando una gran

aceptacion del software.

Implementacion del software educativo piano tutor para la escuela de bellas artes de
la Universidad Francisco De Paula Santander Ocafia, realizado por Jorge Humberto Ovallos
Manosalva y Jefrey Mauricio Carvajalino Pefiaranda. (Ovallos Manosalva & Carvajalino

Pefiaranda, 2015)

El objetivo general de este proyecto fue producir un software educativo para la
enseflanza del piano en toda la etapa de la educacion, basado en un ambiente interactivo y

amigable con la incorporacion de herramientas multimedia.

Desarrollo de un software educativo para el aprendizaje de piano en el grado quinto
del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Marabel En Ocafia Norte De
Santander, realizado por Liliana Andrea Aguirre Barroso y Joel Anillo Vergel. (Aguirre

Barroso & Anillo Vergel, 2016)
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Este proyecto se realizo para el aprendizaje de piano basado en la interaccién del
estudiante con esta herramienta, el cual adquiria conocimiento y a su vez sus clases se

convertian did4cticas y amigables.

2.2 Marco tedrico

2.2.1 Teorias del aprendizaje.

2.2.1.1. Focos de atencion en las diferentes teorias del

aprendizaje.
Estimulo Respuesta Esti Respuesta
2 Orga- e (I)rga-

e nismo
Entorno Entorno

-l——————————

Reforzamiento Reforzamiento

Conductismo Conductismo Cognoscitivismo

cognoscitivo

Figura 1. Focos de atencion en las diferentes teorias del aprendizaje
Fuente. Universidad Pontificia Bolivariana (Colombia)

De acuerdo a la imagen anterior se puede decir que en el primer extremo no se tiene
en cuenta el sujeto que aprende, en este caso el estudiante, sino los agentes externos que
estimulan el aprendizaje por medio de métodos que contribuyen a la obtencion de

resultados los cuales deben ser reforzados para lograr los objetivo.

Seguidamente se observa que el aprendiz junto con su entorno pasa a ser parte
fundamental. De igual manera en la imagen se evidencia una semejanza con el primer
extremo como consecuencia de los estimulos que conducen al aprendizaje. En ultimas, lo
que se trata de mostrar son los focos de atencién que con llevan al aprendizaje de los

individuos.
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2.2.1.2 Teoria Constructivista de Jean Piaget. Esta teoria habla de cémo el
alumno construye conocimientos como resultado de la interaccion entre sus capacidades
innatas y la informacidén de su entorno, esto quiere decir que las personas aprenden de

distintas maneras.

Por otra parte, se habla del uso instruccional del computador como un cambio a la

en la metodologia utilizada en la educacion.

2.2.2 Usos del Computador en Educacion. El computador puede emplearse
en varios sectores de la educacién como:

Administrativo: sistemas de informacion.
Docentes: complementar el proceso de ensefianza.
Estudiantes: facilitar y/o mejorar el proceso de aprendizaje.

Al fracaso de la educacion tradicional se han atribuido muchas razones: el
curriculum no tiene relacion con la vida real de los alumnos, los docentes no estan
bien preparados, los estudiantes carecen de conocimientos bésicos, falta
individualizacién y muchas otras. El cambio que requiere con urgencia la educaciéon
no se dard apoyando las labores usuales de la educacion (tareas administrativas,
empledndolo para hacer trabajos, como enciclopedia, como calculadora, o
simplemente asistiendo la evaluacidn tradicional), sino cambiando sus cimientos y
volviendo a pensar la pedagogia. Hoy, el reto de la educacion es aprovechar los
nuevos medios (video, audio, computadores, inteligencia artificial, realidad virtual,
etc.) para atraer al estudiante y permitirle la construccion de su conocimiento.

2.2.2.1 Materiales educativos computarizados. Una primera clasificacion de
herramientas y materiales para asistir el aprendizaje los divide en algoritmicos y
heuristicos. Tal clasificacién puede refinarse atin mas:

Algoritmicos: Sistemas tutoriales, sistemas de ejercitacion y practica.
Heuristicos: Simuladores y Juegos educativos Micromundos exploratorios
Sistemas expertos

Algoritmicos y Heuristicos: Sistema tutorial inteligente
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Los sistemas tutoriales pueden presentar las cuatro fases del aprendizaje, y
resultan particularmente ttiles cuando se requiere alta motivacidn, retroalimentacion
inmediata, ritmo propio y secuencia controlable por el usuario parcial o totalmente.

Los sistemas de ejercitacion y prictica permiten reforzar las dos fases finales
del proceso de instruccidn: aplicacidn y retroalimentacién por medio de ejercicios
tradicionales.

Los simuladores pretenden apoyar el aprendizaje por medio de
experimentos, de forma que el estudiante descubra conceptos en un micromundo
semejante a una situacion real. En este tipo de MEC, que puede emplearse en
cualquier de las cuatro fases, el alumno es agente activo.

Los juegos educativos, al igual que los simuladores apoyan el aprendizaje
semejando situaciones, sin embargo, en la simulacion se trata de situaciones reales
mientras que esto no se da necesariamente en los juegos, ademads en éstos se dan
situaciones excitantes o entretenidas. L.os micromundos exploratorios, emplean un
lenguaje de programacién sinténico, es decir no hay que aprenderlo, simplemente se
estd sintonizado con sus instrucciones y se emplea para interactuar en un
micromundo. (e.g. Logo y Karel). La diferencia bésica con los simuladores es que
ademds de exigir la solucion de problemas, la exige de forma estructurada (es decir,
una que conlleve division de problemas en subproblemas). Por esta razén, los
lenguajes sintonicos permiten el desarrollo de estrategias para solucion de
problemas. (Salcedo Lagos, s.f.)

2.2.3 El uso de juegos en la enseiianza del inglés en la educacion
primaria. Tradicionalmente, los métodos convencionales en la ensefianza del inglés
como lengua extranjera, tales como la aburrida explicacion o los ejercicios
mecdanicos, son desagradables y pueden resultar muy mondétonos para los
estudiantes. Por lo tanto, esto afectard inexorablemente y obstruird su espiritu de
aprender esa lengua extranjera.

Para muchos alumnos, el proceso de aprendizaje de una lengua extranjera en
el colegio o en la escuela es un proceso antinatural y desmotivador para ellos. Si a
ello le sumamos que cuando en clase todos (o casi) se conocen de cursos anteriores,
cosa que suele suceder en Primaria, y ademds pertenecen a la misma comunidad
lingiifstica, la utilidad de aprender esa lengua extranjera es casi inexistente. Frente a
este tipo de situaciones, el profesor de lengua extranjera en primaria practicamente
se ve incapaz de dotar de un significado relevante a todo lo que ensefa en clase.
Por ese motivo, entre otros, los nuevos planes de estudio se han desarrollado, pues,
para describir el uso natural de la lengua en el mundo real de modo que los nifios,
con independencia de su edad o nivel, puedan usar el lenguaje y desarrollarlo de una
forma grata.

Y una de las principales formas de lograr ese objetivo es mediante el uso de
juegos. Su uso en la ensefianza del inglés es, sin duda, muy natural. Si tratamos de
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ensear el abecedario, por ejemplo, a un nifio, nos daremos cuenta de que lo
entiende mucho mas rapido y, por lo tanto, lo memorizard mejor, si jugamos a algin
juego con ellos con el fin de practicarlo.

El juego ha sido tradicionalmente una técnica de aprendizaje habitual a lo
largo de la historia, aunque el reconocimiento de su valor pedagdgico aun tiene un
largo camino que recorrer.

Sin embargo, todavia hay bastantes mds razones validas para el uso de
juegos en la ensefianza del inglés en la educacién primaria. Por encima de todo, los
juegos son generalmente una fuente real auténtica del lenguaje, validos para casi
todos los propdsitos. Y dado que una gran parte del mundo, en la actualidad, juega a
alguin tipo de juego en inglés, serd mucho mas divertido para nosotros, y los nifios
por igual, adquirir un dominio adecuado del inglés.

Otra razén importante es que los juegos constituyen un medio poderoso para
la ensefanza del inglés en todas las edades. Podemos usarlos como actividad de
clase con el fin de enriquecer el vocabulario de nuestros alumnos o para mejorar su
gramética y los diferentes acentos ingleses. Ademads, ha servido para fomentar el
trabajo en equipo, para favorecer la sociabilidad del alumno, y para desarrollar su
capacidad creativa y comunicativa.

Segtn el profesor de psicologia de la universidad de McGill, Fred Genesee:
“usar juegos en el aula de lengua extranjera es un elemento imprescindible en el
propio proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua, especialmente en sus
primeras etapas puesto que nos introduce en ciertas habilidades necesarias para la

sociedad actual desde un prisma didactico” (1994: 264). (Juan Rubio & Garcia
Conesa, 2013)

2.3 Marco conceptual
2.3.1 Bases de datos. Es un contenedor que permite almacenar la informacién de

forma ordenada con diferentes propdsitos y usos. (Anguiano Morales, 2014)

Se utilizaran las bases de datos para almacenar la informacién de los estudiantes y

docentes, el ingreso al software y a los médulos.
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2.3.2 HTMLS. Es la dltima version de HTML. El término representa dos conceptos
diferentes: se trata de una nueva version de HTML, con nuevos elementos, atributos y
comportamientos, y contiene un conjunto mds amplio de tecnologias que permite a los
sitios Web y a las aplicaciones ser mds diversas y de gran alcance. A este conjunto se le

llama HTMLS y amigos, a menudo reducido a HTMLS. (Miguel, 2017)

HTMLS se utilizard porque permite una mejor interaccién entre las paginas web y

contenido multimedia.

2.3.3 Software educativo. Se definen de forma genérica como aplicaciones o
programas computacionales que faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje. Algunos
autores lo conceptualizan como cualquier programa computacional cuyas caracteristicas
estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar, o
el que estd destinado a la ensefianza y el autoaprendizaje y ademds permite el desarrollo de

ciertas habilidades cognitivas. (Vidal Ledo, Gbmez Martinez, & Ruiz Piedra, 2010)

2.3.4 Php. Es un lenguaje de programacion interpretado que se utiliza para la
generacién de paginas web de forma dindmica. Este c6digo se ejecuta al lado del servidor y
se incrusta dentro del c6digo HTML. Cabe destacar que es un lenguaje de codigo abierto,

gratuito y multiplataforma. (Cases, 2014)

Se empleard php porque es un lenguaje facil de aprender y permite desarrollar el

entorno web donde esta la informacién en la base de datos.
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2.3.5 Servidor Web. Es el encargado de manejar paginas web y enviarlas a través
de la red a quienes lo requieran y tengan los permisos para dichas paginas. Son los
principales encargados de generar el trifico en Internet puesto es a través de ellos se
realizan las conexiones a todos los sitios web del mundo, toda pagina web est4d almacenada
en uno de estos servidores, los cuales en su mayoria pertenecen a empresas de hosting que
arriendan sus servicios para que los clientes almacenen sus paginas web en ellos teniendo

acceso a ellos durante las veinticuatro horas del dia. (Hostname, 2014)

Se empleard para almacenar el software educativo para estar permanentemente

conectado a una red de alta velocidad.

2.3.6 Bootstrap. Es un framework desarrollado y liberado por Twitter que tiene
como objetivo facilitar el disefio web. Permite crear de forma sencilla webs de disefo
adaptable, es decir, que se ajusten a cualquier dispositivo y tamafio de pantalla y siempre se
vean igual de bien. Es Open Source o cddigo abierto, por lo que lo podemos usar de forma

gratuita y sin restricciones. (Maria, 2016)

Se empleard porque esta se ajusta al dispositivo desde donde se acceda.

2.3.7 Css. Es el lenguaje utilizado para describir la presentacion de documentos
HTML o XML, esto incluye varios lenguajes basados en XML como son XHTML o SVG.
CSS describe como debe ser renderizado el elemento estructurado en pantalla, en papel,

hablado o en otros medios. (Arturoblack, 2016)
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Se utilizara Css3 para cambiar el aspecto del software, como las medidas para los

margenes hasta las especificaciones para las imédgenes y el texto.

2.4 Marco legal

2.4.1 Constitucion Politica de Colombia Articulo 27. El Estado garantiza
las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y cétedra.

Articulo 67. La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico
que tiene una funcidén social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia,
a la técnica, y a los demds bienes y valores de la cultura. La educaciéon formaré al
colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la
practica del trabajo y la recreacidn, para el mejoramiento cultural, cientifico,
tecnologico y para la proteccion del ambiente. El Estado, la sociedad y la familia son
responsables de la educacidn, que serd obligatoria entre los cinco y los quince afios
de edad y que comprendera como minimo, un afio de preescolar y nueve de educacion
basica. La educacion serd gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del
cobro de derechos académicos a quienes puedan sufragarlos. Corresponde al Estado
regular y ejercer la suprema inspeccién y vigilancia de la educacién con el fin de velar
por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y por la mejor formacion moral,
intelectual y fisica de los educandos; garantizar el adecuado cubrimiento del servicio
y asegurar a los menores las condiciones necesarias para su acceso y permanencia en
el sistema educativo.

La Nacién y las entidades territoriales participardn en la direccion,
financiacion y administracion de los servicios educativos estatales, en los términos
que sefialen la Constitucién y la ley. ( Corte Constitucional, 2016)

2.4.2 Ley 115 de 1994. Por el cual se expide la Ley General de
Educacion.

Articulo 1. Objeto de la ley. La educacion es un proceso de formacion
permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcion integral
de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes. La presente
Ley senala las normas generales para regular el Servicio Publico de la Educacion que
cumple una funcidn social acorde con las necesidades e intereses de las personas, de
la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitucién Politica
sobre el derecho a la educacion que tiene toda persona, en las libertades de ensefianza,
aprendizaje, investigacion y cdtedra y en su cardcter de servicio publico.
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De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, define y desarrolla la
organizacion y la prestacion de la educacion formal en sus niveles preescolar, basica
(primaria y secundaria) y media, no formal e informal, dirigida a nifios y jévenes en
edad escolar, a adultos, a campesinos, a grupos étnicos, a personas con limitaciones
fisicas, sensoriales y psiquicas, con capacidades excepcionales, y a personas que
requieran rehabilitacion social.

Articulo 2. Servicio educativo. El servicio educativo comprende el conjunto
de normas juridicas, los programas curriculares, la educacion por niveles y grados, la
educacién no formal, la educacién informal, los establecimientos educativos, las
instituciones sociales (estatales o privadas) con funciones educativas, culturales y
recreativas, los recursos humanos, tecnoldgicos, metodoldgicos, materiales,
administrativos y financieros, articulados en procesos y estructuras para alcanzar los
objetivos de la educacién. (Congreso de la Republica de Colombia, 1994)

2.4.3 Decreto 2647 de Octubre 24 de 1984. Por el cual se fomenta las
innovaciones educativas en el Sistema Educativo Nacional. (Ministerio de Educacion

Nacional, 2015)

2.4.4 En el Decreto 1860 de 1994 establece en el articulo 35. En el
desarrollo de una asignatura se deben aplicar estrategias y métodos pedagdgicos
activos y vivenciales que incluyan la exposicion, la observacion, la
experimentacion, la prictica, el laboratorio, el taller de trabajo, la informética
educativa, el estudio personal y los demds elementos que contribuyan a un mejor
desarrollo cognitivo y a una mayor formacion de la capacidad critica, reflexiva y
analitica del educando.

Articulo 44. Materiales didacticos producidos por los docentes. Los docentes
podrén elaborar materiales didacticos para uso de los estudiantes con el fin de orientar
su proceso formativo, en los que pueden estar incluidos instructivos sobre el uso de
los textos del bibliobanco, lecturas, bibliografia, ejercicios, simulaciones, pautas de
experimentacion y demds ayudas. Los establecimientos educativos proporcionaran
los medios necesarios para la produccidn y reproduccion de estos materiales.

Articulo 45. Material y equipo educativo. Se define como material o equipo
educativo para los efectos legales y reglamentarios, las ayudas didacticas o medios
que facilitan el proceso pedagdgico.

Estan incluidos como materiales los de dotaciéon personal, tales como los
cuadernos y similares, los ldpices y demds instrumentos de escritura, los medios
magnéticos de almacenamiento de informacion, las carpetas o sistemas de archivos,
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los instrumentos o materiales artisticos o deportivos y, en general, los materiales que
por su uso fungible se consideren como dotacién personal del alumno.

Estdn incluidos como equipos de dotacién institucional, bienes como los
instrumentos o ayudas visuales y auditivas, equipos de talleres y laboratorios, las
videograbadoras, las grabadoras de sonido y sus reproductores, los equipos de
produccién y proyeccion de transparencias, los equipos de, duplicacion de textos, los
microcomputadores de uso docente, y sus desarrollos telemédticos que deban ser
adquiridos por el establecimiento. Las secretarias de educacion de las entidades
territoriales podran incluir otros materiales y equipos similares o complementarios,
considerados indispensables en el desarrollo de los procesos curriculares en su
jurisdiccion. (Ministerio de Educacion Nacional, 1994)
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Capitulo 3. Diseino metodologico

3.1 Tipo de investigacion

La investigacion propositiva es un proceso dialéctico que utiliza un conjunto de
técnicas y procedimientos con la finalidad de diagnosticar y resolver problemas
fundamentales, encontrar respuestas a preguntas cientificamente preparadas, estudiar la

relacion entre factores y acontecimientos o generar conocimientos cientificos. (Giler, s.f.)

Se utiliz6 este tipo de investigacion ya que se basé en un problema que se esté
presentando en el Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez sede Marabel, con
respecto a los bajos niveles de rendimiento en el drea de inglés en el grado quinto, y para

resolver dicha problema se realiz6 un software educativo.

Asi mismo, se utiliz6 la investigacion cuantitativa para analizar la informacion

recolectada a través de la encuesta.

3.2 Poblacién y muestra

3.2.1 Poblacién. Para el desarrollo del presente proyecto de investigacion la
poblacion corresponde a sesenta y cuatro (64) estudiantes del grado quinto pertenecientes al
Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez sede Marabel y con los docente del area de
inglés.

3.2.2 Muestra. La muestra para esta investigacion estd representada por la totalidad
de los estudiantes del grado quinto del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez sede

Marabel teniendo en cuenta que es una cantidad finita.
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3.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

La técnica para recolectar la informacién es la encuesta y el instrumento que se
utilizé para la recoleccion de informacién fue el cuestionario, a través de la cual se pretende
conocer tanto la satisfaccion que tienen los estudiantes con el actual método de ensefianza
en el drea de inglés como la disposicion en el uso de nuevas herramientas tecnoldgicas

como método de aprendizaje en dicha 4rea.

3.4 Procesamiento y analisis de la informacion

Los datos fueron obtenidos por medio del cuestionario y estos fueron valorados
cuantitativamente a través del cdlculo de la participacion porcentual de las diferentes
respuestas en graficas y tablas para conocer la importancia de cada una de las respuestas del
objeto de estudio, asi mismo se realizé una breve descripcion cualitativa mediante un

pequeno andlisis de cada respuesta.

La informacion recolectada para conocer los temas que se manejan en el area en
inglés en el Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Marabel, se interpretaron
de manera cualitativa, analizando el contenido programaético para conocer los temas que se

abordaron en el software.

El disefio de las interfaces se llevé a cabo teniendo en cuenta diversas estrategias
did4cticas que permitan captar la atencion de los estudiantes, asi mismo se defini6 las
funciones tomando como base los requerimientos tanto funcionales como no funcionales

para el desarrollo del software.
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Finalmente, A través de los lenguajes de programacion se dio inicio al desarrollo del

software para proceder a su implementacion.
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Capitulo 4. Resultados

Antes de analizar el contenido temadtico se aplic6 un cuestionario con el de fin de
conocer el nivel de aceptacion de una herramienta tecnoldgica que consiste en un software

educativo tipo tutorial para el drea de inglés.

Tabla 1. Gusto por el idioma inglés

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
St 59 92%
No 5 8%
TOTAL 64 100%

Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del
Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nufiez” sede Marabel

N

=Si = No

Figura 2. Gusto por el idioma inglés
Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del

Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nufiez” sede Marabel

A través de la informacidn recolectada se pudo evidenciar que a gran parte de los
estudiantes encuestados les gusta el idioma inglés lo cual es favorable a la hora del

aprendizaje de dicho idioma.



25

Tabla 2. Gusto por la forma como el docente dicta la clase

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 56 87%
No 8 13%
TOTAL 64 100%

Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del
Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nufiez” sede Marabel

=Si =No

Figura 3. Gusto por la forma como el docente dicta la clase
Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del

Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nufiez” sede Marabel

A mas de la mitad de los encuestados les gusta la forma como el docente dicta la
clase de inglés, sin embargo se evidencia que a una parte considerable no les llama la
atencion la metodologia que maneja el docente.

Tabla 3. Dispositivos mds utilizados para las actividades académicas

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Celular 17 26%
Computador 42 66%
Tablet 5 8%
TOTAL 64 100 %

Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del
Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nuiiez” sede Marabel
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8%

N

m Celular = Computador = Tablet

Figura 4. Dispositivos mds utilizados para las actividades académicas
Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del

Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nuifiez” sede Marabel

Para la ejecucion de las actividades académicas el dispositivo mds utilizado por la
poblacién encuestada es el computador, manifestando que cuentan con este medio tanto en

la institucién como fuera de ella.

Tabla 4. Acceso a internet fuera de la Institucion

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Frecuentemente 28 44%
Algunas veces 25 39%
Nunca 11 17%
TOTAL 64 100%

Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del
Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nuifiez” sede Marabel
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—

m Frecuentemente = Algunasveces = Nunca

Figura 5. Acceso a internet fuera de la Institucién
Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del

Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nuifiez” sede Marabel

De acuerdo a la informacion recolectada se evidencia que parte considerable de la
poblacién cuenta con acceso a internet fuera de la institucidn frecuentemente, mientras que

otros solo algunas veces.

Tabla S. Uso del computador en las clases de inglés para mejorar el proceso de formacion

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 54 84%
No 10 16%
TOTAL 64 100%

Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del
Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nuifiez” sede Marabel
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i

= Si = No

Figura 6. Uso del computador en las clases de inglés para mejorar el proceso de formacién
Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del

Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nufiez” sede Marabel

La gran mayoria de los encuestados consideran que el uso del computador en las
clases de inglés puede mejorar el proceso de formacidn, afirmando que este medio

facilitada y brinda mayores herramientas para el aprendizaje.

Tabla 6. Deseo por la implementacion de una herramienta tecnolégica para las clases de
inglés

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 61 95%
No 3 5%
TOTAL 64 100%

Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del
Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nuiiez” sede Marabel
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5%

= Si = No

Figura 7. Deseo por la implementacion de una herramienta tecnoldgica para las clases de
inglés

Fuente: Autor del proyecto con base a encuesta realizada a estudiantes del grado quinto del
Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nufiez” sede Marabel

De acuerdo a la informacion recolectada se puede concluir que a la gran mayoria de

los encuestados le gustaria que su institucion contar con una herramienta tecnoldgica que

contribuya en el aprendizaje del idioma inglés.

Diagnostico situacional. Mediante la aplicacién del cuestionario con el fin de
conocer la aceptacion de una nueva estrategia metodoldgica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para el drea de inglés en estudiantes del grado quinto del Instituto Técnico
Industrial “Lucio Pabon Nuiez” sede Marabel se logré evidenciar que la gran mayoria de
estudiantes de este grado sienten gusto por el idioma inglés afirmando que es interesante
hablar una segunda lengua, asi mismo, a algunos les gusta la forma como el docente de esta
asignatura dicta su clase en el aula, sin embargo es importante resaltar que una parte

considerable de estudiantes no estdn conforme con dicha metodologia.
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De igual manera, el computador es el dispositivo mds utilizado por los estudiantes
para realizar sus actividades académicas y gran proporcion de ellos cuenta con acceso a

internet.

Por otra parte, es evidente que los estudiantes del grado quinto creen que el uso del
computador en las clases de inglés puede llegar a mejorar el proceso de formacidn, pues
manifiestan que es un dispositivo que brinda multiples herramientas que contribuyen a
fortalecer sus conocimientos, asi mismo afirman que es una manera mas didéctica para el

aprendizaje por lo cual se sentirian mds motivados en sus clases.

Por estas razones los estudiantes del grado quinto del Instituto Técnico Industrial
“Lucio Pabon Nuiiez” sede Marabel desean que su Institucion cuente con una herramienta

tecnologica para las clases de inglés.

4.1 Analizar el contenido que se desarrolla en la asignatura de inglés del grado quinto
con el fin de abordar los temas con mayor dificultad en los estudiantes para la
realizacion del software educativo de inglés “OPEN ME NOW?”, esto a través de los

docentes del area.

Teniendo en cuenta los temas de mayor dificultad para los estudiantes del grado
quinto en el drea de inglés, para la implementacidn del software educativo Open me now se

desarroll6 el siguiente contenido:



31

4.1.1 Contenido

Tabla 7. Contenido temdtico de Open me now

ITEM TEMA OBJETIVO
Ampliar su vocabulario con palabras referentes a
los miembros de su familia.

1 The family

Identificar las partes de la casa y los elementos
2 The parts of the house P y
que se encuentran en ellas.

3 The school Conocer e identificar los utiles escolares.

Aprender el uso y la escritura de los adjetivos

The adjecti bi ' i
4 e adjectives para describir personas, objetos y animales.

Utilizar los pronombres y verbos correctamente
5 The verbs . .
en oraciones sencillas.

6 The colors Identificar los colores que tienen en su entorno.

Fuente. Autor del proyecto con base a informacién suministrada por los docentes del drea
de inglés Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nuiiez” sede Marabel

Es importante resaltar que dentro del tema de los verbos van inmersos los siguientes

subtemas:

- Los pronombres
- Reglas para la conjugacion de los verbos

- Lista de verbos

4.2 Diseio de las interfaces y funciones del software educativo de inglés “OPEN ME
NOW teniendo en cuenta las estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje

del idioma para la interaccion de los usuarios con el sistema.



4.2.1 Diseiio instruccional. En este disefio se describe las escenas, tema, objetivo,

indicadores, actividades, actitud, recursos y atributos para la realizacion del contenido

temadtico en el software educativo Open me now, esto se hace mediante una matriz

instruccional.

4.2.1.1 Matriz instruccional.

Tabla 8. Matriz instruccional The family
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Escena 0

Tema

La familia — The family

Objetivo

Conocer e identificar la escritura y pronunciacion de los miembros

que componen la familia.

Indicadores

Reconoce la escritura de los principales miembros de la
familia.

Relaciona imagenes con palabras escritas.

Demuestra comprension auditiva en algunas palabras de los

miembros de la familia.

Actividades

Relacionar la imagen del miembro de la familia con la
escritura.

Sopa de letras.

Arrastrar y soltar la palabra en cada imagen.

Unir con flechas.

Escribir el nombre de acuerdo a la imagen.

Actitud

Concentracion
Interpretacion

Analisis

Recursos

Texto
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Imégenes

Sonidos

Atributos

Nitidez de la imagen y significativa
Llamativa
Texto legible

Intensidad buena

Fuente. Autor del proyecto

Tabla 9. Matriz instruccional The parts of the house

Escena 1

Tema

Las partes de la casa — The parts of the house

Objetivo

Conocer y comprender el vocabulario relacionado con la casa.

Indicadores

Relaciona el objeto con la palabra dada.

Escribe e identifica las partes de la casa asociando imdgenes
con palabras.

Identifica, reconoce y traduce los nombres de las partes de la

casa y elementos que la componen.

Actividades

Relacionar la imagen y la escritura de los animales con la
escritura de la palabra.

Arrastrar y soltar la palabra en cada imagen.

Unir con flechas.

Escribir el nombre de acuerdo a la imagen.

Actitud

Concentracién
Interpretacion

Analisis

Recursos

Video
Texto
Imégenes

Sonidos
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Atributos

Nitidez de la imagen y significativa
Llamativa
Texto legible

Intensidad buena

Fuente. Autor del proyecto

Tabla 10. Matriz instruccional The school

Escena 2
Tema La escuela — The school
Objetivo Identificar los objetos mas importantes que componen el salon de
clase.
Indicadores - Relaciona representaciones graficas con su nombre en
inglés.
- Identifica y nombra algunos objetos del salon de clase.
- Escucha y pronuncia vocabulario béasico de la escuela.
Actividades - Encontrar la palabra secreta.
- Unir con flechas.
- Ordenar las palabras.
Actitud - Concentracion
- Interpretacién
- Analisis
Recursos - Video
- Texto
- Imagenes
- Sonidos
Atributos - Nitidez de la imagen y significativa

Llamativa
Texto legible

Intensidad buena
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Fuente. Autor del proyecto

Tabla 11. Matriz instruccional The adjectives

Escena 3

Tema Los adjetivos — The adjectives

Objetivo Describir objetos, personas y animales utilizando correctamente los

adjetivos.

Indicadores - Reconoce palabras y las asocia con imédgenes relaciona con
los objetivos.
- Utiliza los adjetivos en la descripcion de objetos, personas y
animales.

- Elabora frases utilizando los adjetivos.

Actividades - Crucigrama.
- Encontrar la palabra secreta.
- Unir con flechas.

- Ordenar las palabras.

Actitud - Concentracion
- Interpretacion

- Anélisis

Recursos - Texto
- Imaégenes

- Sonidos

Atributos - Nitidez de la imagen y significativa
- Llamativa
- Texto legible

- Intensidad buena

Fuente. Autor del proyecto
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Tabla 12. Matriz instruccional The verbs

Escena 4
Tema Los verbos — The verbs
Objetivo Construir frases elaboradas conjugando correctamente los verbos.
Indicadores - Reconoce los pronombres y los utiliza en frases sencillas.
- Construye oraciones sencillas usando los pronombres y los
verbos.
- Distingue las diferentes reglas en el uso de los verbos.
Actividades - Crucigrama.
- Encontrar la palabra secreta.
- Unir con flechas.
- Ordenar las palabras.
Actitud - Concentracion
- Interpretacion
- Andlisis
Recursos - Texto
- Imégenes
- Sonidos
Atributos - Nitidez de la imagen y significativa

Llamativa
Texto legible

Intensidad buena

Fuente. Autor del proyecto
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Tabla 13. Matriz instruccional The Colors

Escena 5
Tema Los colores — The Colors
Objetivo Conocer y aprender los colores en inglés.
Indicadores - Pronuncia y escribe el nombre de algunos colores en inglés.
- Identifica de forma oral y escrita los colores.
- Asigna el nombre correcto al color indicado.
Actividades - Crucigrama.
- Encontrar la palabra secreta.
- Unir con flechas.
- Ordenar las palabras.
Actitud - Concentracion
- Interpretacion
- Analisis
Recursos - Texto
- Imégenes
- Sonidos
Atributos - Nitidez de la imagen y significativa

Llamativa
Texto legible

Intensidad buena

Fuente. Autor del proyecto
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4.2.2 Diseno comunicacional. En este disefio se muestra la comunicacion entre el usuario con el software esto se hace
mediante el mapa de navegacion, asi mismo se definen las zonas de cada ventana mediante la descripcion de plantillas y el descripcion

de escenas donde se describe cada elemento que compone la ventana.

4.2.2.1 Mapa de navegacion

—* Lafamilia » Portada Hl Tutoriales |‘—* Ejercitacion

N
—"l La casa |—>| Portada I"_'l Tutoriales |“'_"“_"

Ejercitacion

A 4

_,l La escuela I_.l Portada |-I—r| Tutoriales |"—"‘ Ejercitacion

-~

¥

—pl Los adietivos I—pl Portada |1—r| Tutoriales |4—' Ejercitacion

-~

v

—bl Los verbos I—pl Portada |-I—r| Tutoriales |"l—i* Ejercitacion

-

v

_..l Los colores I—p Portada -l—rl Tutoriales |4—’ Ejercitacion

Figura 8. Mapa de navegacion de los estudiantes
Fuente. Autor del proyecto



Index

Menu

Figura 9. Mapa de navegacion de los docentes
Fuente. Autor del proyecto

Agregar persona Formulario
A
—> Consultar y .
. Informacion
modificar persona
> Consultar visita > Informacion
Visita médulos —> Informacién
—| Consultar usuarios Informacion

4.2.2.2 Descripcion de plantillas

Plantilla 1: Inicio de sesion. En la parte superior se encuentra el nombre del

Nombre del software

Formulario de inicio de sesion

Zona de contacto

Figura 10. Plantilla de inicio de sesién

Fuente. Autor del proyecto
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software, en la parte central se encuentra el formulario de inicio de sesién y en la

parte inferior aparece el correo y nimeros telefonicos del propietario del software.
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— Plantilla 2: Bienvenida. En esta plantilla aparece el inicio del programa después
de haber iniciado sesion el estudiante, un titulo de bienvenida y un botén para que

el usuario pueda acceder al menu principal.

Titulo

Botén

Figura 11. Plantilla de bienvenida para los estudiantes
Fuente. Autor del proyecto
— Plantilla 3: Menu principal para estudiantes. Se encuentran unos botones activos
que al pulsar sobre cada uno de ellos comunican al usuario con la informacién del

contenido tematico seleccionado.

Titulo

Botones del contenido tematico

Figura 12. Plantilla del ment principal para los estudiantes
Fuente. Autor del proyecto

— Plantilla 4: Presentacion del tema y actividad. En la parte superior esta

compuesta por el titulo, ademds una imagen referente al tema seleccionado, un
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botén para acceder a la orientaciéon de dicho tema y una zona contenido temético
que estd destinada para la ubicacion de los diferentes enlaces (botones) que

comunican al usuario con la orientacién y ejercitacion.

Titulo
Zona contenido
. Imagen
tematico
Boton

Figura 13. Plantilla de presentacion del tema y actividad
Fuente. Autor del proyecto
- Plantilla 5: Orientacion. Estd compuesta por el respectivo nombre del tema
seleccionado, ademds hay una zona determinada para el desarrollo del contenido temético
los elementos que la integraran son: imdgenes, videos, sonidos y texto referentes al tema,
zona de botones destinada para la ubicacién de los diferentes enlaces dentro de dicho
tema y una zona contenido temético que estd destinada para la ubicacion de los diferentes

enlaces (botones) que comunican al usuario con la orientacién y ejercitacion.



42

Titulo

Zona contenido

. Imagen, video, sonido, texto
tematico

Zona de botones

Figura 14. Plantilla de orientacién
Fuente. Autor del proyecto
- Plantilla 6: Ejercitacion. En la parte superior estd compuesta por el titulo de cada tema,
en la parte central apareceran las actividades a desarrollar que ayudardn al estudiante a
fortalecer los conocimientos del tema de una manera didéctica. Ademads, hay una zona de
botones destinada para la ubicacion de los diferentes enlaces dentro de la actividad del tema
seleccionado que permite acceder o regresar a otras actividades y una zona contenido
tematico que estd destinada para la ubicacion de los diferentes enlaces (botones) que

comunican al usuario con la orientacién y ejercitacion.

Zona de titulo

Zona de lista de

Zona de ejercitacion
temas

Zona de botones

Figura 15. Plantilla de ejercitacion
Fuente. Autor del proyecto
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- Plantilla 7: Menu principal para docentes. Se encuentran unos botones activos que al
pulsar sobre cada uno de ellos comunican al docente con la accién a realizar, como

(agregar, consultar, modificar).

Titulo

Botones de las acciones

Figura 16. Plantilla mend principal para los docentes
Fuente. Autor del proyecto
— Plantilla 8: Registro de personas. Se encuentra en la parte superior el titulo de la
ventana, en la parte izquierda se ubicé la lista del ment principal y en el centro

estd el formulario para el registro de las personas.

Titulo

Zona de lista del

menu principal Zona de formulario

Figura 17. Plantilla de registro de personas
Fuente. Autor del proyecto
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- Plantilla 9: Consultas. Estd determinada para la consulta de la informacidn solicitada y
ademds una zona de lista del menu principal que estd destinada para la ubicacién de los
diferentes enlaces que comunican al usuario con la accién a realizar, como (agregar,

consultar, modificar).

Zona de lista del Zona de informacion

menu principal

Figura 18. Plantilla de consultas
Fuente. Autor del proyecto

4.2.2.3 Diserio del logotipo. A continuacion se muestra el logotipo que identifica y
representa a Open me now:

Figura 19. Logotipo del Software educativo Open me now
Fuente. Autor del proyecto
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4.2.2.4 Descripcion de escenas.
— Escena 1: Inicio de sesion. Contiene el titulo del programa que al ingresar éste

empieza a descender, también encontramos el formulario de inicio de sesion.

Inicio de sesion

< < D
 SCredits 19
= Crears
C : . -~ =
2 =

N = Entrar

jone: 3153329265 - 31789521%
: 0 ov93@gmail.com

Figura 20. Ventana de inicio de sesién
Fuente. Autor del proyecto

— Escena 2: Bienvenida. Contiene el titulo de bienvenida en inglés que aparece de

manera descendiente al ingresar, también aparece el boton principal para acceder

al contenido tematico.

Figura 21. Ventana de bienvenida para estudiantes
Fuente. Autor del proyecto
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— Escena 3: Menu principal para estudiantes. En esta escena se muestra un menu
animado con el contenido tematico. Al pasar el cursor del mouse por cada botdn,
éste se resaltard animadamente, ademads en este aparece el nombre, una imagen
referente al tema al cual desea ingresar. En la parte superior de la ventana aparece

el titulo y el botén cerrar sesion para salir del programa.

Boton salir del
programa

Tituloe=— /\/[ enu

(ry
B

Family House

Adjectives

Figura 22. Ventana del menu principal para estudiantes
Fuente. Autor del proyecto
— Escena 4: Presentacion del tema. Contiene el titulo del tema seleccionado, aqui
se hace una pequefia presentacion animada con una imagen referente de dicho

tema y también aparece el boton de siguiente para acceder a la orientacion.

En la parte izquierda de la pantalla aparece un menu despegable del contenido tematico
que ayuda al estudiante a acceder a los demds temas con sus respectivas actividades de forma

répida.
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Boton salir del

Titulo programa

The adjectives / Los adjetivos

Lista del

ool ~ contenido
Imagen

presentacion
del tema
seleccionado

tematicn

Boton entrada
ala
explicacion del

Figura 23. Ventana de presentacion del tema tema
Fuente. Autor del proyecto

— Escena 5: Orientacion. Estd compuesta por el titulo del tema, la zona de la
explicacion donde se encuentra imdgenes, videos, texto y sonidos, y en la parte
inferior los botones de navegacidn para una accesibilidad a las demds ventanas del

tema.

Titulo

# Mend principal

p--
{",‘7 ?’ Family

Los adjetivos sirven para describir un sustantivo (una
persona, una cosa, un lugar, un animal, etc.) y para
expresar las caracteristicas que este tiene. Por ejemplo,
para describir un perro, podrias usar adjetivos
para hablar de su tamafio, edad, belleza, caracter y
mucho mas.

Y sin duda, una oracion con adjetivos suena mucho
mas interesante que una que carece de ellos.

Al 2 |3 (4|5|6|7|8(9(10 11|12 |13

Figura 24. Ventana de orientacion

Fuente. Autor del proyecto Boton de

navegacion
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— Escena 6: Presentacion de la actividad. Contiene el titulo del tema seleccionado, aqui
se hace una pequena presentacidon con una imagen y también aparece el boton de

siguiente para acceder a las actividades a desarrollar.

En la parte izquierda de la pantalla aparece un mend despegable del contenido
temdtico que ayuda al estudiante a acceder a los demds temas con sus respectivas

actividades de forma rdpida.

# Mend principal

Boton
entrada a las
actividades
del tema

Figura 25. Presentacion de las actividades
Fuente. Autor del proyecto
— Escena 7: Ejercitacion. Muestra al estudiante las actividades a desarrollar y en la parte
inferior los botones de navegacion para una accesibilidad a las demads actividades del

tema.
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# Mend principal

The adjectives / Los adjetivos

Family ~

Encuentra la palabra secreta en inglés de acuerdo a la imagen, para eso
House + = debes hacer clic en las letras de la parte de abajo.

Frio

Zona de
™ actividades

[t
A|B|C/D|E F[G|H|I]J K|L M|N| §
o|pjaR|s|T|u|v|w|x|Y|z -4

@
@

—
(N =N,

Figura 26. Ventana de ejercitacion Botones de
Fuente. Autor del proyecto navegacion

— Escena 8: Menu principal para docentes. En esta escena se muestra un menu animado
con las acciones que puede realizar el docente. Al pasar el cursor del mouse por cada
botdn, éste se resaltard animadamente, ademads en este aparece el nombre, una imagen
referente a la accidn al cual desea ingresar. En la parte superior de la ventana aparece el

titulo y el boton cerrar sesion para salir del programa.

P Boton salir del

Titulo < M eni programa

ﬁ

— Zona de
acciones

Consult persons

Figura 27. Ventana del menu principal para los docentes
Fuente. Autor del proyecto
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— Escena 9: Registro de personas. Estd compuesta por el titulo de la ventana y el
formulario de registro, ademads en la parte superior se encuentra el botén cerrar sesién

para salir del programa, esta ventana solo estd disponible para los docentes.

Boton salir del
Titulo programa

# Mend principal —

S Regisitro; == &
& Consultar personas Nombres y apellidos =
B Consultar visitas Nombres y apellidos
B Consultar visitas a modulos Cargo
Seleccione M

ER Consultar usuarios

Género

—.Formulario de
registro

Seleccione

Usuario

Usuario

Enviar
—

Figura 28. Ventana de registro de personas
Fuente. Autor del proyecto

Escena 10: Consultas. Muestra la informacion de la consulta solicitada.



# Meni principal

&+ Registrar

& Consultar personas

B Consultar visitas

B Consultar visitas a modulos

B8 Consultar usuarios

Figura 29. Ventana de consultas
Fuente. Autor del proyecto
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4.2.3 Disefio computacional

Estudiante

Inicio de sesion

Men principal

Figura 30. Disefio computacional del Software educativo Open me now
Fuente. Autor del proyecto
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Inicio de sesion
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Mendi principal
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Registrar persona
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modificar persona
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Consultar usuario
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4.2.3.1 Definicion de requerimientos.

- Requerimientos funcionales.

Tabla 14. Requerimientos funcionales del Software educativo Open me now
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NO
requisito

Requerimiento

Descripcion

Usuario

RF-001

Inicio de sesién de los usuarios.

El sistema debe validar los datos
del usuario.

Estudiante
y docente

RF-002

Consulta del contenido tematico.

El sistema debe mostrar los
temas desarrollados en el
software educativo Open me
now.

Estudiante

RF-003

Consulta de las lecciones.

El sistema debe permitir que se
consulte la informacién de la
leccion seleccionada.

Estudiante

RF-004

Realizar las actividades de cada
tema.

El sistema debe permitir
consultar y realizar las
actividades de los temas.

Estudiante

RF-005

Registro de personas.

El sistema debe permitir que se
registre la informacién de los
estudiantes y docentes de la
institucion, tales como nombres,
cargo, género, usuario y una
contrasefia que el sistema debe
generar automaticamente.

Docente

RF-006

Consulta de personas.

El sistema debe permitir que se
consulte la informacién de los
docentes y estudiantes
registrados.

Docente

RF-007

Modificar informacion de las
personas.

El sistema debe permitir que se
pueda modificar la informacién
de los docentes y estudiantes
registrados.

Docente

RF-008

Consulta visita a mdédulos.

El sistema debe mostrar por
género las visitas a los temas.

Docente

RF-009

Consulta de visitas al software.

El sistema debe mostrar el
nombre del estudiante y cuantas
veces ha ingresado al sistema.

Docente

Fuente. Autor del proyecto
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- Requerimientos no funcionales.

Tabla 15. Requerimientos no funcionales del Software educativo Open me now

NO

.. Descripcion
requisito

RNF-001 La interfaz del sistema deberd ser implementada como una aplicacién web.

RNF-002 El sistema debera tener una interfaz grafica sencilla y amigable.

El software serd utilizado por los docentes del drea de inglés y estudiantes de

RNF-003
quinto de primaria de la sede.
RNF-004 El sistema estara desarrollado utilizando el lenguaje de programacién PHP y
utilizard el estindar HTML para el disefio de las paginas web del sistema.
RNF-005 El software estd en la capacidad de funcionar en cualquiera de estos navegadores
Google Chrome, Internet Explorer y Mozilla Firefox.
La organizacién, manipulacion, consulta y almacenamiento de los datos estard a
RNF-006

cargo de una base de datos en PostgreSQL.

Fuente. Autor del proyecto

4.2.3.2 Diagrama de casos de usos

No autenticado

wextends /"

— - s o
= o catari Consultar persona

wincludesy e
waxtends

Administrar personas =~ Jet- oo, i
P = Modificar persona
.o extends
Consultar visita a modulos

waxtends ..

Consultar visitas al software

Registrar persona

‘
" "
v

Docente Autenticado

Figura 31. Diagrama de casos de uso del docente
Fuente. Autor del proyecto
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No autenticado

«extend»’//
'
] é‘ «extends 5 T
Figura 32. Diagrama de casos de uso del estudiante
Fuente. Autor del proyecto
4.2.3.3 Diagrama de clases
persona
acceso

Fpers_id " :

+pers_nombre . IE"EEE—":I .

+pers_perfil 1 0... ac:ce_ulsuano

+acce_clave
+pers_genero -
Pers_ g +pers_id

+Agregar()

+Consultar() :ggregalg}

Modificar() onsultar()

1 1
0. * 0..*
modulo visita_acceso

#modu_id Fviac_id
+maodu_nombre +viac_fecha
+maodu_fecha +viac_hora
+pers_id +pers_id
+Consultar() +Consultar()

Figura 33. Diagrama de clases
Fuente. Autor del proyecto



4.2.3.4 Modelo entidad relacion

module
modu id serial =pics
pers_id int =<fix
modu_nombre character varying{50)
modu_fecha date
perscna
pers id serial =pi
pers_nombre character vanying{100}) et
pers_perfil character varying(2)
pers_generc character varying2)
visita_acceso
viac id serial =pk=
pers_id int =fi=
viac fecha date
viag_hora time
acoeso
acce id serial =pk=
pers_id int =fi=
acoe_usuaric character varying(50)
acce_clave  character varying{50)

Figura 34.Modelo entidad relacion
Fuente. Autor del proyecto

4.2.4 Diseiio técnico. En este disefio se describe como van a estar compuestas las

interfaces graficas de usuario como la plantilla, los fondos, botones, sonidos, imdgenes, colores

donde va a estar situado todo.

Las variables técnicas a utilizadas son:

Plantilla. La plantilla utilizada permite ubicar de forma organizada el mend, los sonidos,

las imédgenes, los botones, los titulos y cada animacion.
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Fondo. Los fondos empleados para cada tema son imdgenes llamativas, agradables y
diferentes para cada uno. Teniendo en cuenta que el software va dirigido tanto para nifios
como para nifias los colores de las imdgenes son unisex.

Texto. El tamafio del texto empleado se encuentra entre los 12 y 14, con un tipo de fuente
claro con el objetivo de facilitar su lectura.

Botones. Los botones estdn representados con texto con el fin de facilitar el manejo del

software.

4.2.5 Diseiio didactico. El disefio didactico del software educativo Open me now tiene como

proposito fortalecer los conocimientos en los temas con mayor deficiencia en la asignatura de

inglés.

Como estrategia de fortalecimiento se desarroll6 un software web tipo tutorial el cual

contiene tres fases, el cual estd orientado al proceso de aprendizaje a través de recursos de lectura

y actividades que permitan el desarrollo de cada uno de los temas.

Fase de Introduccion. Esta fase se muestra todo el contenido temético a desarrollar en el
software educativo Open me now.

Fase de Orientacion. Esta fase muestra los tutoriales de cada tema los cuales permiten al
estudiante conocer explicaciones sobre dichos temas con el fin de que tengan
conocimientos previos al desarrollo de las actividades.

Fase de Ejercitacion. En esta fase se muestran las actividades de los temas, las cuales

permiten al estudiante aplicar los conocimientos de los temas vistos.
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4.3 Desarrollo del software mediante la programacion y el desarrollo web utilizando las
herramientas necesarias para el funcionamiento del mismo.
Las herramientas utilizadas para el desarrollo del software educativo Open me now se describen

a continuacion:

4.3.1 Herramientas utilizadas para el desarrollo del software. A continuacion se
muestra una breve descripcion de las herramientas que fueron utilizadas para el desarrollo de

Open me now.

Freepik. Es una herramienta que permite descargar imdgenes vectoriales libres, siendo

ésta la fuente de la cual se obtuvo las imadgenes utilizadas.

¢« X | & Esseguro | hitps//www.freepik.es w| ga

Vectores Fotos PSD Iconos W m Conviértete en colaborador  Precios  Hola, identificate &

'@ freepik e

Recursos graficos para todos

Encuentra vectores, fotos de stock, PSD e iconos gratuitos

Todos los recursos  + @,

e _

Descargar este fondo de Naulicreative

NATURE

Estableciendo conexion segura.

Figura 35. P4gina principal de Freepik
Fuente. https://www.freepik.es/

Adobe Illustrator CS6. Permite la creacién y modificacion de graficos vectoriales,

siendo ésta la herramienta con la cual se editaron las imagenes.


https://www.freepik.es/

58

Archivo  Edicién fect Ve Ventana Ayuda

Bisico 8

Figura 36. Entorno de trabajo de Adobe Illustrator
Fuente. Autor del proyecto

Moovly. Es una herramienta online en la que se puede crear contenido animado y
llamativo, como infografias, videos, entre otras, usando la linea de tiempo; por lo cual se utiliz6

para la realizacion de videos animados, a los que se les afiadié musica y sonido.

8@ Moovly Studio - Google Chrome: - X

8 Esseguro | hitps//dashboard.mooviy.com/ dexhtml?projectid=e 73PNnoZPRIIMOy&apiPath=https://api2.moovly.com&projectCount=1 5]

meovly Project1 Holp~  Save~
Library m CRN ¥ W @ +| stage Properties

Moovly Libraries > Motion Graphics =/ Object Properties

+| Swap Object

@ Upload media & Record audio

Figura 37. Entorno de trabajo de Moovly
Fuente. Autor del proyecto



4.3.2 Herramientas utilizadas en el desarrollo de las actividades

Educaplay. Es una plataforma que permite realizar actividades didécticas para el
aprendizaje, siendo esta una de las herramientas escogidas para crear algunas de las actividades

que contiene Open me now.

& C | @ Esseguro | https://es.educaplay.com/es/actividades.php

educa play Recursos educativos Tipos de actividade Grupos Usuarios Blog Premium m
by ADR Formacion

Tipos de actividades

Adivinanza Completar Crucigrama Dialogo Dictado Mapa Interactivo

) e ¢
b N = &% 0O
<& ]

O,
L) > 9 X0,
AR L <%§/ 0
vt

Ordenar Letras Ordenar Palabras Presentacion Relacionar

]

Relacionar Columnas Relacionar Mosaico

=~ = A ;

~H9 So 3 vre 2 g
\"" s éB = Q%

Figura 38. Pantalla de los tipos de actividades de Educaplay

Fuente. Autor del proyecto

Edilim. Teniendo en cuenta que es un programa que permite crear libros interactivos

multimedia con actividades educativas fue escogida porque tiene una forma sencilla de elaborar

las actividades.

000



] EdiLIM v5.0RCE [ ]

Figura 39. Lista de actividades en Edilim

Fuente. Autor del proyecto
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Ardora. Permite hacer actividades educativas y contenidos web de forma fécil y sencilla,

también fue utilizado para hacer algunas actividades.

[1 & Ardora s
Archivo  Utilidades Idioma  Ayuda

- X

B B=

Completar palabras
Selecoiona la silaba corecta para una palabra.

1.-Actividad 2 Opciones de sjecucion  3.- Paginaweb  4.- SCORM

Puntuacidr
Por cada respuesta cormecta

Por cada respuesta inconecta

@ Haga doble clic para introducir dalos

+[ =

Publicar actividad

Primeras s pars elombie delos schivos ||

Desting

Palabra Correcta |Opc. 1 |Opc. 2 |Opc. 3 |Archivo

Mensaije de error

@ Seleccione los distintos parémetios para la actividad

Cortecta + Ope: Palabra

Verdana, Geneva, sans-serif E

Tamafia de las imagenes 150 12
\erdana, Geneva, sans-seri @

ooo

x Fivels

Tamafio de la actividad

og

© &

* Actividad sin grabar

Figura 40. Entorno de trabajo de Ardora
Fuente. Autor del proyecto
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4.3.3 Herramientas para la programacion del software.

Bootstrap. Se utiliz6 esta herramienta con el fin de hacer que el software sea adaptable a

los diferentes tamafios de pantallas.

Css3. Su funcién en la creaciéon de Open me now fue darle un estilo llamativo teniendo

en cuenta que brinda diferentes etiquetas para dicha funcion.

HtmlS. Esta fue una de las herramientas fundamentales para la realizacion de Open me

now ya que sin ella no se podria haber interactuado con archivos multimedia.

Javascript. Se utiliz6 la herramienta para crear funciones dindmicas que hicieron méas
atractivo el software, algunas de esas funciones fueron para animar el menu principal y otra para

guardar las visitas a los modulos.

JQuery. Estd biblioteca viene incorporada en Boostrap la cual genera una mejor

funcionalidad en el software.

Php. Este fue el lenguaje de programacion que permitio el desarrollo de Open me Now

ya que fue necesario para la interpretacion de una base de datos y un servidor.

Postgresql. Con esta herramienta se realizé la base de datos la cual contiene una tabla
persona donde se almacena la informacién de estudiantes y docentes, una tabla acesso donde se

registra el usuario y contrasefia, otra tabla visita_acceso donde se guarda los ingresos que hacen
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los usuarios al software y por dltimo una tabla médulo donde se almacena las visitas a los temas

por género.

Sublime Text. Esta herramienta es un editor de texto que permiti6 escribir el cédigo
fuente del software ya que cuenta con caracteristicas utiles a la hora de programar o editar

codigo.

4.4 Implementar y evaluar el software educativo en el Instituto Técnico Industrial Lucio
Pabo6n Nuiiez Sede Marabel para la ensefianza y aprendizaje del idioma inglés con el fin de
fortalecer los conocimientos de los estudiantes del grado quinto por medio de los recursos

informaticos con los que cuenta la institucion.

Después del desarrollo del software educativo Open me now se procedi6 a su
implementacién en el Instituto Técnico Industrial Lucio Pabén Nufiez sede Marabel a los
estudiantes del grado quinto, dicha implementacién se llevé a cabo en cabeza del Coordinador
Enrique Rangel y los docentes del drea de inglés José Luis Torres, Arides José Contreras y Ratil

Hemel Fuentes Bayona tutor del grado quinto 5°A.

Open me now fue implementado durante un mes en los dias y horas establecidas en el
horario de clase para la asignatura de inglés, el propdsito de la ejecucion del software fue aplicar
una nueva estratégica en el proceso de ensefianza-aprendizaje buscando fortalecer los

conocimientos en el drea de inglés que con lleven a un empoderamiento de este idioma.
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Por otra parte, previo a la implementacion se realiz6 una evaluacion escrita a los
estudiantes del grado quinto con el fin de medir el nivel de inglés en el que se encontraban hasta
el momento la cual arrojé unos resultados pocos favorables siendo esta la principal problematica
y la decision por la cual se llevo a cabo el presente proyecto. Los resultados obtenidos en esta

primera evaluacion se muestran en el planteamiento del problema.

Durante la implementacion de Open me now se evidencio la aceptacion por parte de los

docentes y estudiantes quienes mostraron interés en desarrollar la temadticas trabajadas alli.

Por ultimo, se realizé una segunda evaluacion escrita para conocer si el software
educativo Open me now contribuy6 de alguna manera en el aprendizaje de esta asignatura, cuyos
resultados arrojados fueron favorables ya que inicialmente los cursos tenian un promedio de 1,8
y posterior a la implementacion se observo un incremento ya que este ultimo fue de 2,8

aumentando de esta manera una décima.

Es de vital importancia resaltar que continuar con el uso de este software significa seguir
mejorando el proceso de formacion en esta drea, ya que con un mes de uso se logré incrementar

notablemente el promedio general del grado.

Estos resultados reflejan que el uso de herramientas tecnoldgicas contribuye en el proceso

de formacion al ser utilizada como estrategia pedagogica logrando a su vez adaptarse a las TIC’s.



Antes de proceder a la implementacion se llevé a cabo una capacitacion tanto para los
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estudiantes como para los docentes con el objetivo de dar a conocer el manejo del software Open

me now. De igual manera, la implementacion tuvo una duracién de un mes, abarcando los dias y

horas establecidas por el horario de clase de la institucion para el drea de inglés.

A continuacién se muestra un breve cronograma con respecto a la implementacion.

Tabla 16. Cronograma de la implementacion

SEMANA DiA DURACION  TEMA ABARCADO
Semana 1 15y 17 de mayo 4 horas Capacitacién
The family and The
Sermana 2 22y 24 de mayo 4 horas parts of the house
Semana 3 29y 31 de mayo 2 horas Th_e sc.hool and The
adjectives
Semana 4 5y 7 de junio 4 horas The adjectives and The
verbs
Semana 5 12y 14 de junio 4 horas The verbs and The

colors

Fuente. Autor del proyecto
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Capitulo 5. Conclusiones

Conociendo el contenido temadtico se establecid los temas que componen el software

educativo Open me now.

Se realizaron cinco disefos: disefio instruccional, disefio comunicacional, disefio
computacional, disefio técnico y disefio diddctico, los cuales permitieron hacer una
estructuracion mads detallada, asi mismo se definieron los requerimientos funcionales y no

funcionales del software educativo Open me now.

Por otra parte, se logré identificar diferentes herramientas para el desarrollo y la

programacién de Open me now que ayudaron a ajustar este software.

Por tltimo, se implement? el software educativo Open me now en el grado quinto del
Instituto Técnico Industrial Lucio Pabén Nuifiez Sede Marabel, concluyendo asi que el uso de
herramientas tecnoldgicas como esta generan un gran impacto en los estudiantes en el proceso de

formacion.

De seguir siendo utilizado este software educativo podria ser de apoyo para el docente en
el desarrollo de las clases de inglés ya que se convertiria en una nueva estratégica pedagdgica

para el proceso ensefianza-aprendizaje generando a su vez mayor interés en los estudiantes.
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Capitulo 6. Recomendaciones

Ampliar y mejorar el contenido temdtico del drea de inglés teniendo en cuenta para este

grado se deben abarcar temas un poco mas avanzados.

Se debe tener en cuenta que a pesar del gran impacto que tuvo Open me now tanto en
estudiantes como en los docentes, se puede mejorar la interfaz grafica agregando mas

animaciones, mds temas y mds actividades haciendo que éstas se han calificables por el software.

Se recomienda seguir utilizando el software educativo Open me now como herramienta
de ensefianza-aprendizaje dentro y fuera del aula de clase, incentivando asi mismo al personal

docente a hacer uso de las nuevas tecnologias a fin de adaptarse a los nuevos cambios.

Con respecto al personal docente encargado de esta drea se recomienda que sea apto para
dictarla, ya que se evidencio el poco conocimiento que estos poseen en la ensefianza del idioma

inglés.
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Apéndices

Apéndice A. Formato de la encuesta

Encuesta dirigida a los estudiantes del grado quinto del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabén

Nuiiez sede Marabel con el fin de conocer la aceptacién de un software educativo que permita

fortalecer la ensefianza y el aprendizaje en el drea de inglés.

1.

.Le gusta el idioma inglés?

Si No

Porque

.Le gusta la forma como el profesor dicta la clase de inglés?

Si No

Porque

. Cual de los siguientes dispositivos utilizas con mayor frecuencia para tus

actividades académicas?

a. Celular
b. Computador
c. Tablet

. Cuentas con acceso a internet fuera de la institucion?

a. Frecuentemente

b. Algunas veces

c. Nunca

. Cree que el uso del computador en sus clases de inglés, ayudaria de alguna manera

con su proceso de formacion?
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Si No

Porque

(e gustaria que en su colegio existiera una herramienta tecnoldgica para las clases
de inglés?

Si No

Porque
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Apéndice B. Evaluacion de seguimiento

Evaluacion de seguimiento del area de inglés.

Nombre: Grado:

1. Busca en la sopa de letras las siguientes palabras en inglés.

T G Q T N C E E G J P P a. Hermana
D N R R X M A C N V F A b. Padres
S Z I A T F O Z A L S R c. Hijo

T E A S N N A T P Q O E d. Abuelo
H Z K S K D E T H I F N e. Sobrino
U H B Z X I F P HE Y T f. Mama
S S I S T E R A H E R S g. Papd
B G J D HC Y A T E R C h. Esposo
A J I O E P S M K H W C

N OM N I A S S L T E O

D DY J MS X OV G P R

H G Z T P T S N K V Y V

2. Escribe en la casilla el nombre en inglés correspondiente de cada objeto de la casa.

Silla Lampara




Mesa Reloj
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\\ I ’

&A1 XA

3. Unir con flechas los elementos de la columna de la izquierda con los indicados en la

columna de la derecha.

Cuaderno
Profesor
Tablero
Lapiz
Marcador

Regla

Escribe en inglés los siguientes adjetivos.

- Malo:
- Dulce:

- Bonito:

- Frio:
- Pequeno:

Escribe las siguientes oraciones en inglés.

- Ella mira television en el dormitorio.

Pencil
Board
Ruler
Notebook
Teacher

Marker

- T tienes un lapicero bonito.

- Nosotros estamos en la cocina.

Escribe en inglés los siguientes colores.
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- Morado:
- Azl

- Marron:
- Rojo:
- Verde:

;Exitos!

Apéndice C. Constancia de la implementacion del software educativo Open me now.



Ocafia, Norte de Santander — 15 de junio de 2018

Enrique Rangel Coordinador del Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabdn Nufiez” sede
Marabel de la ciudad de Ocafia Norte de Santander y José Luis Torres y Raul Hemel

Fuentes Bayona, docentes de primaria de dicho Instituto

HACEMOS CONSTAR

Que la sefiorita Paula Andrea Navarro Vaca identificada con cédula de ciudadania N°
1.049.026.002 de Santa Rosa del Sur Bolivar estudiante del programa de Ingenieria de
sistemas con cédigo estudiantil 190588 desarrollé para nuestra Institucion un software
educativo de inglés el cual lleva por nombre Open me now el cual fue implementado a
los estudiantes del grado quinto que representan un total de 64 nifios. La estudiante
cumplié a cabalidad con sus responsabilidades como lo fue la respectiva capacitacion,

implementacién y evaluacion.

Cordialmente,

/’/"'//J’//

s £30 A

Coordinador Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabén Nufiez” sede Marabel

dv LN

José Luis Torres
cC: &L 1AL.84 5

Docente de primaria Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabén Nufiez” sede Marabel

/ f MW

Raul Hemel Fuentes Bayona
cc: 1336000¢ v Oceriae ,

Docente de primaria Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabdn Nufiez” sede Marabel
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Ocafia, Norte de Santander — 15 de junio de 2018

Enrique Rangel Coordinador del Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabdn Nufiez” sede
Marabel de la ciudad de Ocafia Norte de Santander y Arides José Contreras, docente de

primaria de dicho Instituto

HACEMOS CONSTAR

Que la sefiorita Paula Andrea Navarro Vaca identificada con cédula de ciudadania N°
1.049.026.002 de Santa Rosa del Sur Bolivar estudiante del programa de Ingenieria de
sistemas con cddigo estudiantil 190588 desarroll6 para nuestra Institucion un software
educativo de inglés el cual lleva por nombre Open me now el cual fue implementado a
los estudiantes del grado quinto que representan un total de 64 nifios. La estudiante
cumplié a cabalidad con sus responsabilidades como lo fue la respectiva capacitacion,

implementacion y evaluacion.

Cordialmente,

e L/

Enrique Raﬁgel , &
cc 77’743 -9%2 %/M '

Coordinador Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabdn Nufiez” sede Marabel

Aridesosé Contreras
CC: J3.57772& 4.4,
Docente de primariainstituto Técnico Industrial “Lucio Pabdon Nufiez” sede Marabel
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Apéndice D. Evidencia fotogrdfica

Figura 43. Clase de inglés utilizando como herramienta de apoyo el Software educativo Open me
now
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Apéndice E. Términos y condiciones

Términos y condiciones

Las presentes condiciones generales de uso del software educativo OPEN ME NOW,
regulan los términos y condiciones de acceso y uso de https: web.ufpso.edu.co/proyecto,
propiedad de Paula Andrea Navarro Vaca, con cedula de ciudadania N° 1.049.026.002 de
Santa Rosa del Sur Bolivar, y con domicilio en la ciudad de Ocafia Norte de Santander y el
Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nufiez” sede Marabel se compromete a respetar
los derechos de autor de Open me now y garantiza que su acceso y/o utilizacion sera
exclusivamente de caracter institucional y por ende no esta sujeto a modificaciones sin la

autorizacion de su desarrollador.

El usuario, en este caso la Institucion debera respetar en todo momento los términos
y condiciones establecidos en las presentes condiciones generales de uso del software. De
forma expresa el usuario manifiesta que utilizara el portal de forma diligente y asumiendo
cualquier responsabilidad que pudiera derivarse del incumplimiento de las normas.
Asi mismo, el usuario no podra utilizar el software para transmitir, almacenar, divulgar
promover o distribuir datos o contenidos ya que debe respetar los derechos de autor.

iy Wil

Enrique Rangel
Coordinador Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabdn Nufiez” sede Marabel

A L-J\T?—L'-c

José Luis Torres
Docente de primaria Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabdn Nufiez” sede Marabel

Yoy I 4

Arides José Contreras
Docente de primaria Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabén Nufiez” sede Marabel




