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Capitulo 1. Desarrollo de un software educativo para el fortalecimiento de la
asignatura de inglés dirigido al grado segundo de primaria del colegio la Salle

sede Santa Clara de Ocafna Norte de Santander.

1.1 Planteamiento del Problema

Bongaerts (1989) arguye que no es solamente una cuestion fisioldgica la que restringe la
habilidad para aprender otro idioma a cierta edad, sino que también deben tomarse en cuenta
otros factores relacionados directamente con la edad, como la motivacion para adquirir una
segunda lengua, la integracion a una comunidad de habla extranjera, la disponibilidad de tiempo
para estudiar y practicar, la colaboracion de los interlocutores nativos, la interferencia de la
lengua materna, el temor a hacer el ridiculo, entre otros. Normalmente los nifios no tienen
prejuicios para asimilar un nuevo sistema fonico, seméntico y gramatical, y sienten menos temor

a equivocarse que los adultos, a los que se les dificulta mas aprender un idioma.

En la sede de Santa Clara del Colegio la Salle, la profesora manifiesta que por lo menos 10
de sus estudiantes pierden la asignatura, ella argumenta que esto puede estar pasando por
falencias que los nifios traen consigo del afio anterior cursado o porque no entienden su
metodologia. Ademéas comenta como su opinién personal que la mayoria de los estudiantes no
ven el idioma ingles tan necesario para sus vidas y su primer pensamiento sobre el aprendizaje de
esta lengua es que es muy dificil de aprender lo que hace que les parezca mas complicado de lo

que es en realidad.



1.2 Formulacién del Problema

¢ Como fortalecer el aprendizaje de los contenidos de la asignatura de inglés de segundo

grado de primaria de la sede Santa Clara del Colegio La Salle?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General.

Desarrollar un software educativo para el fortalecimiento de la asignatura de inglés
dirigido al grado de segundo de primaria del colegio la Salle sede santa clara de Ocafa

norte de Santander.

1.3.2 Objetivos Especificos.

Analizar los temas de la asignatura de inglés del grado segundo para la seleccion de

los contenidos que haran parte del software propuesto.

Disefiar las interfaces y sistemas de navegacion acordes a la poblacion estudiada,
recopilando informacion estadistica sobre las preferencias de los nifios.

Implementar el software educativo en la sede Santa Clara para conocer el grado de

aceptacion e impacto del mismo en el aprendizaje del inglés.

1.4 Justificacion
El presente trabajo se realizo con el fin de incentivar a los estudiantes al refuerzo de la
materia de inglés a través de un software donde el nifio podréa interactuar y practicar los
temas vistos en clase de una forma muy llamativa y divertida, ademas se busca que el
docente involucre la tecnologia en el refuerzo de los temas dictados en clase de una forma

mas sencilla y didactica.



El software educativo es una herramienta que se esta utilizando hoy en dia como apoyo
a los docentes al momento de ensefiar el idioma inglés, ya que este facilita y llama la
atencion de los estudiantes, esta investigacion se orientara especificamente al grado segundo

y al docente titular de la asignatura de inglés de este grado.

1.5 Delimitaciones

1.5.1 Delimitacién conceptual.
Para la realizacion de este proyecto se tuvieron en cuenta los siguientes conceptos:
Software, software educativo, software libre, internet, interfaz, navegador, lenguaje de

programacion, las tic, hardware, interfaz de usuario, base de datos, computador.

1.5.2 Delimitacién operativa.
El software se puede visualizar a través de un navegador

web.

1.5.3 Delimitacién Geogréfica.
El software educativo de inglés se realiz6 en la sede de Santa Clara del colegio la

Salle en Ocafia, Norte de Santander.

1.5.4 Delimitacion Temporal.
El proyecto se realizd en un tiempo aproximado de cuatro meses y tuvo un tiempo
de prueba de dos semanas Y si es bien acogido por los benefactores permanecera en uso

constantemente en la sede de Santa Clara del colegio la Salle.



Capitulo 2. Marco Referencial

2.1 Marco historico

2.1.1 Antecedentes. A continuacion se describen los antecedentes a nivel internacional,
nacional y regional que permitan contextualizar el presente proyecto.

A nivel internacional. Suarez y Peinado (1999). EI Nerito, es un software educativo de
hechos y héroes historicos desarrollado en Windows 95 con Creative waveStudio 3.21.0. Su
objetivo es ensefiar historia del estado Nueva Esparta a estudiantes de la 2da etapa de educacién
basica, basandose en los hechos historicos memorables y de los personajes que intervienen en

ellos mediante el uso de herramientas multimedia que hacen la ensefianza méas pedagdgica.

Lopez y Valerio (1999). Estudio de los carbohidratos. Este constituye un soporte didactico
computarizado cuyo material esta adaptado a la asignatura Bioquimica | del IV semestre de la
carrera de tecnologia de alimentos, el cual proporciona la informacion del tema de carbohidratos
de una manera mas atractiva e interactiva gracias al uso de la tecnologia multimedia.

Desarrollado bajo plataforma Windows 95 con Director 6.0

Guzméan y Guzman (1999). Musimar, soporte didactico multimedia que sirve de apoyo al
sistema educativo del Estado Nueva Esparta que trata su musica folkldrica permitiendo un mayor
y mejor proceso de ensefianza y aprendizaje no sélo en el &mbito de educacion superior sino
también a todos los niveles educativos. Desarrollado en la plataforma Windows 95 con Visual
Basic 5.0. Meneses y Garcia (2002). Zeus, software educativo sobre el estudio de las regiones

climaticas de Venezuela y su interrelacion con la vegetacion y fauna, en la asignatura geogréafica



del 9° grado de educacion basica. Utilizando para su desarrollo Macromedia Director version
7.0.

Medina y Rivas (2004). SEDDA, software educativo para la asignatura desarrollo de
destreza para el aprendizaje de la Universidad de Oriente. Es una herramienta de apoyo para los
docentes que imparten esta asignatura con fines andragogicos, ante la necesidad del hombre de
lograr un aprendizaje eficaz acorde con las necesidades laborales. Siendo éste un sistema
educativo para ser utilizado directamente en el aula y que permita a los estudiantes de la materia
construir una representacion explicita del conocimiento, que les ayude a comprender conceptos

complejos y su relacion. Desarrollada con Macromedia MX Direct

A nivel nacional. Esperanza Contreras y Carmen Evelia Galvis, en su trabajo titulado "
Verbo auxiliar To be ", Cucuta, 1995, de la Universidad Antonio Narifio, muestra un Material
Educativo Computarizado para el Colegio Calasanz de Culcuta, seccion primaria, el cual permite
la aplicacion de un M.E.C. de ejercitacion y practica para lograr una mejor comprension del
verbo TO BE con los alumnos de quinto grado con el fin de proponer una herramienta

metodoldgica y dindmica en las clases de inglés.

Carmen Gabriela Cotamo y Claudia Patricia Moncada, en su trabajo titulado " Disefio de
un software para el aprendizaje de los auxiliares DO-DOES en el grado 7 del Colegio Maria
Reina de Cdcuta", San José de Cucuta, 1996, nos exhiben la creacion de un software para el
aprendizaje de los auxiliares do-does para el grado 7, que pretende a través de actividades

agradables en el computador que el alumno motive su capacidad de analisis y aprendizaje del uso



de los auxiliares do-does, en la formacion de oraciones interrogativas y negativas, ademas que

crea oraciones segun su imaginacion y creatividad.

Emelith Alvarez Galvan, en su trabajo titulado "Creacion de una comunidad virtual de
aprendizaje para profesores de inglés", San José de Cucuta, 2001, muestra la apertura de un
espacio de interaccion comunicativa en la mundializada red de comunicacion Internet, donde los
profesores de primaria y secundaria que ensefian inglés compartan experiencias, también
intercambiar ideas, estrategias que ayuden a facilitar el aprendizaje del inglés a la vez
intercambiar informacidn sobre congresos, seminarios, capacitaciones a los cuales asisten los

maestros del area del inglés.

A nivel local. La Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia. “creacion de un
software educativo en el énfasis en el area de dibujo técnico para tener acceso a un diccionario
interactivo y facilitar el aprendizaje de conceptos tedricos”. Marquez Sanjudn, Jaime Augusto.
Resumen: La creacion de este software educativo, interactivo en Dibujo Técnico facilitara el
aprendizaje de conceptos teoricos. Para los grados 8° a 9° de basica secundaria del Instituto
Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez de Ocafia; contiene un sistema de navegacion en la cual el
estudiante consultor, se le hara facil hacer cualquier basqueda, y asi tendra acceso a esos

conocimientos tedricos necesarios para el normal desarrollo del area y/o énfasis.

La Universidad de Pamplona. “disefio e implementacion del software educativo “me
divierto con los seres vivos” como estrategia pedagogica, para la ensefianza y aprendizaje de la

clasificacion de los seres vivos en los estudiantes de los grados 1° y 3° del Instituto José



Celestino Mutis”. Pefiaranda Alvarez, Nancy Amparo. Resumen: Este proyecto tiene el propésito
de implementar un Software Educativo en el area de ciencias naturales, propiciando en el

estudiante el interés y el trabajo dinamizado.

La Universidad Francisco de Paula Santander Ocana. “disefio de una revista virtual como
apoyo a la asignatura de filosofia para el 23 Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez de
Ocafia”. Meneses Montero, Rafael. Resumen: La revista virtual permitird guardar en un disco
duro de un computador los mejores trabajos que realizan los estudiantes en asuntos filoséficos,
ademas de mostrar a todos los interesados la informacion que se produce en el colegio, gracias a

que se realizara para ser visto en la Web.

La Universidad de Pamplona. “software educativo para el rescate de mitos y leyendas de
Ocafia en los grados tercero a quinto sede primaria aguas claras”. Pefiaranda Alvarez, Madeleine.
Resumen: En este software educativo se encontrara informacion socio-cultural de Ocarfia en la
que se incluira galerias de fotos, videos, personajes Y sitios turisticos, ademas mitos y leyendas

de Ocana.

2.2 Marco Contextual

Descripcion detallada del Colegio La Salle:
Nombre: COLEGIO LA SALLE

Estado: ANTIGUO-ACTIVO

Tipo: INSTITUCION EDUCATIVA

Calendario: A



Sector: OFICIAL

Zona EE: URBANA

Jornada: MANANA

Género: MIXTO

Caracter: ACADEMICO, TECNICO

Matricula Contratada: Sl
Especialidad:

Clases de Especialidades Comerciales

Clases de Especialidades Academicas
Niveles, Grados:
Preescolares:

Educacion basica
Primarias:

Aceleracion del Aprendizaje
Secundarias:

Secundarias con 6To Grado

Secundarias con 7Mo Grado

Secundarias con 8Vo Grado

Secundarias con 9No Grado
Educacion Media:

Educacion Media con 10Mo Normal

Educacion Media con 11VVo Normal

Modelos:



Colegios con modelos Educativos para Nifios y Jovenes:
Colegios de Educacion Tradicional

Modelos Aceleracion del Aprendizaje

Direcciones y formas de contactarse:

DIRECCION: B. SANTA CLARA, NORTE DE SANTANDER, OCANA.

Resefia Historica del Colegio La Salle. Esta Institucion se inicia para dar respuesta a la
necesidad educativa local de Ocafia y su provincia, llevando a cabo los siguientes procesos: en
septiembre de 1995, los hermanos Lasallistas en compafiia del licenciado Julio Lazaro realizan
una visita al municipio de Ocafia con el animo de crear un colegio y fue asi como después de
recorrer la ciudad, el sitio que mas les llamo la atencion fue el sector norte—Por ser ésta una
zona marginada y en donde confluye un buen nimero de desplazados por la violencia y el
ostracismo gubernamental— y por tal razdn, se inician gestiones con el liderazgo de la sefiora

Felisa Bayona y con la ayuda abnegada de algunos representantes de la comunidad.

El proyecto COLSALLE hoy es una realidad que enorgullece a Ocafia y su provincia.
Fue necesario invadir una antigua granja avicola —Santa Clara—abandonada a raiz de la
violencia socio-politica, alli, los galpones utilizados para la crianza de pollos y gallinas pasaron a
prestar una loable labor; educar para la convivencia pacifica y el progreso socio econémico de la
ciudadela y de Ocafia. Padres de familia, docentes, lideres comunitarios, jévenes y gran nimero
de habitantes del sector mencionado — entre ellos muchos, marginados y desplazados—, acordaron

tomarse estas instalaciones y readecuarlas para convertirlas en aulas de clase.
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2.3 Marco Conceptual

Software. Al equipo l6gico o soporte 16gico de un sistema informético, que comprende el
conjunto de los componentes 6gicos necesarios que hacen posible la realizacion de tareas
especificas, en contraposicion a los componentes fisicos que son llamados hardware. En pocas

palabras, son aplicaciones o programas que funcionan solo en una computadora.

Software Educativo. Segin Marqués (2005), son aquellos programas creados con el fin de
ser utilizados como medio didacticos, es decir permiten facilitar procesos de ensefianza y de
aprendizaje. Asi mismo es cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales
y funcionales 9 sirvan de apoyo al proceso de ensefiar y aprender ademas permite el desarrollo de

ciertas habilidades cognitivas. Vidal et al. (2010).

Software Libre. Se refiere al conjunto de software (programa informatico) que por
eleccién manifiesta de su autor, puede ser copiado, estudiado, modificado, utilizado libremente
con cualquier fin y redistribuido con o sin cambios 0 mejoras.12 Su definicion esta asociada al
nacimiento del movimiento de software libre, encabezado por Richard Stallman y la consecuente
fundacion en 1985 de la Free Software Foundation, que coloca la libertad del usuario informético
como proposito ético3 fundamental. Proviene del término en inglés free software, que presenta
ambiguedad entre los significados «libre» y «gratis» asociados a la palabra free. Por esto que
suele ser considerado como software gratuito y no como software que puede ser modificado sin
restricciones de licencia. En este sentido es necesario resaltar que la libertad tiene que ver con el

uso y no con la gratuidad.

11



Internet. Es un conjunto de millones de redes, de ordenadores interconectadas entre si y
distribuidas por todo el mundo. Estas redes permiten la comunicacion a través de distancias
enormes a una velocidad vertiginosa. (...) Es el conjunto de redes para el intercambio de

informacion digital utilizando protocolos. Valdés (2013).

Interfaz. Es lo que conocemos en inglés como interface (“superficie de contacto”). En
informética, se utiliza para nombrar a la conexion funcional entre dos sistemas, programas,
dispositivos o componentes de cualquier tipo, que proporciona una comunicacion de distintos

niveles permitiendo el intercambio de informacion. Su plural es interfaces.

Navegador. Es el encargado de interpretar el cédigo HTML, es decir, mostrar las fuentes,
los colores y la disposicidon de los textos y objetos de la pagina; el servidor solo se limita a
transferir el codigo de la pagina sin llevar a cabo ninguna interpretacion de la misma. Valdés

(2013).

Lenguaje de Programacion. Es un lenguaje formal disefiado para realizar procesos que
pueden ser llevados 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 por un conjunto
de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de sus
elementos y expresiones. Al proceso por el cual se escribe, se prueba, se depura, se compila (de
ser necesario) y se mantiene el cdédigo fuente de un programa informatico se le llama

programacion.

12



Las Tic. Segun Riveros, (2008). Riveros & Mendoza (2005), las TIC pueden definirse
como el conjunto de sistemas recursos para la elaboracion, almacenamiento y difusion
digitalizada de informacién que esta provocado profundos cambios y transformaciones de

naturaleza social, cultural y econdémica.

Hardware. En informéatica se refiere a las partes fisicas tangibles de un sistema
informatico; sus componentes eléctricos, electronicos, electromecanicos y mecénicos.1 Cables,
gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y cualquier otro elemento fisico involucrado componen

el hardware; contrariamente, el soporte l6gico e intangible es el llamado software.

Interfaz de usuario. Es el medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina,
equipo, computadora o dispositivo, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y
el equipo. Normalmente suelen ser faciles de entender y faciles de accionar, aunque en el &mbito
de la informatica es preferible referirse a que suelen ser "amigables e intuitivos" porque es

complejo y subjetivo decir "facil".

Base de datos. Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos pertenecientes
a un mismo contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso. En este sentido; una
biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su mayoria por documentos y
textos impresos en papel e indexados para su consulta. Actualmente, y debido al desarrollo
tecnolégico de campos como la informatica y la electronica, la mayoria de las bases de datos
estan en formato digital, siendo este un componente electronico, por tanto se ha desarrollado y se

ofrece un amplio rango de soluciones al problema del almacenamiento de datos.
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Computador. Es una maquina electronica que recibe y procesa datos, para convertirlos en
informacidn conveniente y util, que posteriormente se envia a las unidades de salida, para que
pueda ser analizada y utilizada por humanos. Un ordenador estd formado fisicamente por
nUMerosos circuitos integrados y muchos componentes de apoyo, extension y accesorios, que en
conjunto pueden ejecutar tareas diversas con suma rapidez y bajo el control de un programa

(software).

Aprendizaje. Es un proceso de interiorizacion de procesos conscientes que desembocan en

modificaciones mentales duraderas en el individuo (Flérez Ochoa, 1997).

Comunidad Educativa. Esta formado por estudiantes, profesores, padres de familia, ex
alumnos, directivos y administrativos cuya funcion es elaborar, reestructurar, ejecutar y evaluar
el Proyecto Educativo Institucional P.E.l. como también vigilar el buen funcionamiento de la

institucién.(Romero 1., 2011).

Conocimiento. Es un proceso complejo mediante el cual la realidad se refleja en el
pensamiento humano, en el cerebro y esa realidad se percibe a través de los sentidos. (Romero |I.

2011).

Cultura. Se refiere a los valores que comparten los miembros de un grupo dado, a las
normas que pactan y a los bienes materiales que producen. Los valores son ideales abstractos,
mientras que las normas son principios definidos o reglas que las personas deben cumplir.

(Anthony Giddens 1989).
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2.4 Marco teorico

En la practica docente cotidiana, es indispensable el disefio de estrategias por medio de las
cuales, se planean y desarrollan las interacciones que enlazan la construccion del conocimiento

de los estudiantes con el contenido que aprenden.

El disefio de estrategias didacticas deber ser un acto creativo y reflexivo a través del cual,
los docentes logren crear ambientes en los que los estudiantes reconozcan sus conocimientos
previos, los profundicen, creen nuevos conocimientos, lo apliquen y transmitan a los demaés para
enriquecer la conciencia colectiva, por esta razon es importante integrar las nuevas tecnologias
de la informacién y comunicacion (Tic) como punto de apoyo para fortalecer el proceso de
ensefianza- aprendizaje en los estudiantes, a través del software educativo, ya que es un medio
que permiten que el estudiante interactué con diferentes areas del saber, pues es considerado
como “el conjunto de recursos informaticos disefiados con la intencion de ser utilizados en el

contexto del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las primeras ideas sobre desarrollo de software educativo aparecen en la década de los 60,
tomando mayor auge después de la aparicion de las microcomputadoras a fines de los 80. El uso
de software educativo como material didactico es relativamente nuevo, los primeros pasos fueron
dados por el lenguaje Logo, que a partir de su desarrollo en el MIT (Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts) fue utilizado en numerosas escuelas y universidades. Se desarrolla una linea de
software que corresponde a los lenguajes para el aprendizaje y de ella nace el Logo, que fue

utilizado en un sentido constructivista del aprendizaje.
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Es decir, como sostiene Bruner: "el punto crucial y definitorio del aprendizaje, del
conocimiento de algo nuevo, radica en la posibilidad humana de abstraer en los objetos algunos
pOCOS rasgos para construir criterios de agrupamiento de los objetos abstraidos”, a pesar de que
con frecuencia acontece que los rasgos comunes son muchos menos y menores, que los rasgos
que los diferencian como plantea Fernandez Pérez. En otras palabras, hace del proceso de
formacion de conceptos una instrumentalizacion cognitiva. EI alumno no descubre el
conocimiento, sino que lo construye, en base a su maduracion, experiencia fisica y social, es
decir el contexto o medio ambiente. Segun Bruner, algunas de las habilidades a adquirir son: la
capacidad de identificar la informacién relevante para un problema dado, de interpretarla, de
clasificarla en forma util, de buscar relaciones entre la informacién nueva y la adquirida

previamente.

Los estandares en el contexto del Programa Nacional de Bilinglismo El Programa
Nacional de Bilingiiismo se orienta a “lograr ciudadanos y ciudadanas capaces de comunicarse
en inglés, de tal forma que puedan insertar al pais en los procesos de comunicacion universal, en
la economia global y en la apertura cultural, con estandares internacionalmente comparables”.

Este proposito implica un plan estructurado de desarrollo de las competencias
comunicativas a lo largo del sistema educativo. Con el fin de dar coherencia a dicho plan, fue
necesaria la adopcién de un lenguaje comun que estableciera las metas de nivel de desempefio en
el idioma a través de las diferentes etapas del proceso educativo. Por ello, el Ministerio de
Educacioén escogio el “Marco Comun Europeo de Referencia para Lenguas: Aprendizaje,

Ensenanza y Evaluacion”, un documento desarrollado por el Consejo de Europa, en el cual se
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describe la escala de niveles de desempefio paulatinos que va logrando el estudiante de una
lengua.

La tabla No. 1 demuestra como el Ministerio de Educacién ha adoptado dichos niveles
como metas puntuales para las diferentes poblaciones del sistema educativo. Si bien se adopto la
escala de niveles con la terminologia que emplea el Marco Comun Europeo, consideramos
importante relacionarlos con los nombres que tradicionalmente utilizan los docentes para
denominar los diversos niveles de desempefio. Invitamos a adoptar esta nomenclatura, para
asegurar un lenguaje comun que facilite el trabajo en equipo hacia el logro de las mismas metas.
Los estandares presentados se articulan con esas metas, estableciendo lo que los estudiantes

deben saber y poder hacer para demostrar un nivel de dominio B1, al finalizar Undécimo Grado.

Aprendizaje significativo (Ausubel David).

Ausubel, plantea que no hay aprendizaje si este no es significativo y por lo tanto el
aprendizaje rutinario y repetitivo, no es significativo. El aprendizaje es significativo cuando
permite la adquisicién de estrategias cognitivas de observacion, comprension, descubrimiento,
planificacién, comparacion, etc; estrategias que enriquecen la estructura cognoscitiva
acrecentandola. Ausubel, considera que en la instrucciéon no solamente influye el alumno, sino
que hay una serie de variables como la motivacion y la forma como el profesor presente el
material de aprendizaje, etc. Se interesé mucho por la instruccién practica, puesto que para él, el
aprendizaje de memoria no se considera como aprendizaje significativo, ya que el material que

se aprende de memoria no se relaciona con el conocimiento existente.
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Ausubel, constituye hoy, un referente fundamental del modelo constructivista,
especialmente en lo que concierne a sus aportes de una teoria de aprendizaje. Como dice
Staricol, probablemente la idea mas importante de Ausubel en la pedagogia moderna, es la del
aprendizaje significativo, incorporando tres conceptos claves: el de la memoria comprensiva, el
de la funcionalidad del aprendizaje y el concepto de inclusiones, que forman parte de su teoria de
aprendizaje como construccion del conocimiento. Para ello propone una taxonomia del
aprendizaje que en orden de complejidad es la siguiente: aprendizaje representacional, formacion
de conceptos, asimilacion de conceptos, aprendizaje proposicional, solucion de problemas,

creatividad.

Principios del aprendizaje de una lengua extranjera.

El aprendizaje es un proceso de construccion de capacidades cognoscitivas, afectivas y
sociales que permite que los alumnos sean reconocidos como personas dotadas de una
inteligencia y personalidad en desarrollo. Por ello, las intervenciones educativas se deben
concebir en funcion del desarrollo de las capacidades. En relacion con el lenguaje es importante
considerar los planteamientos de Goodman et. Al (1987) quienes destacan que “la
responsabilidad basica de las instituciones educativas es fomentar el lenguaje y pensamiento y
que los conocimientos se adquieran a través del uso de ellos” (p2). En tal sentido, el contenido
del curriculo desarrolla pensamiento y capacidad linguistica y el desarrollo de nuevos

conocimientos siempre implica el uso de lenguaje y pensamiento.
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Basandose en los escrilos de Bruner, Vygotski y Piaget, Seaver y Botel (1991) proponen
cuatro principios del aprendizaje, a saber: el aprendizaje tiene como eje el significado, tiene lugar
en un contexto social, implica, relaciones entre los distintos procesos del lenguaje, es algo muy
personal y particular del ser humano. Segun estos autores, el aprendizaje se logra por medio de
participacion adiva, colaborativa y reflexiva en cinco experiencias criticas que pueden ser
incluidas en cualquier metodologia empleada en la ensefianza de una lengua extranjera dentro del
curriculo integrado. Ellas son: leer textos, componer textos de varios géneros, usar la lecturay la
escritura para adquirir nuevos conocimientos fuera de la escuela, analizar las funciones

linguisticas y aprender a aprender.

Si es indispensable que el significado sea central al aprendizaje de una lengua extranjera,
entonces es indispensable también que los actos comunicativos sean comprensibles para el
educando (Kroshen, 982) Frank Smith (1989) menciona algunas caracteristicas del lenguaje
comprensible: es real y natural, esta integrado y no fragmentado o aislada de un contexto, es
interesante y relevante al aprendiz, es parte de un evento real y tiene utilidad social, pertenece al
aprendiz y tiene proposito para €l, es accesible y el aprendiz elige su uso porque tiene la
capacidad y el poder para utilizarlo. En cambio cuando el lenguaje es artificial, carece de sentido
e interés, es irrelevante y fuera de contexto, carece de valor social y proposito y se vuelve dificil

de aprender

Los computadores en la educacion.
Ningun analisis de la educacion centrada en el estudiante estaria completo sin considerar el

papel de las computadoras en la educacién y el aprendizaje. La tecnologia permite que los
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estudiantes analicen diversos mundos, tengan acceso a recursos de todo el mundo y manejen
problemas complejos. Los usos de las computadoras y otras tecnologias educativas son tan
amplios y variados, que aqui solo se pueden abordar algunos aspectos fundamentales. Los
programas de computacion, fomentan el aprendizaje y la solucién de problemas a través de
actividades motivantes, ayudan a los estudiantes a aprender habilidades de contenido, sirven
como herramientas que pueden mejorar la ensefianza y facilitar el aprendizaje. Al respecto Anita
Woolfolk afirma que “los programas informaticos son abiertos, adaptables, configurables,
agradables, permiten distintos ritmos de trabajo, facilitan la atencion a la diversidad y tratan el

error constructivamente”.

El uso de los computadores en la educacion aporta ventajas y mejoras en su expresion.
Comunicacién, creatividad y aprendizaje. Pero ademas, aporta otros efectos positivos con
relacion a la integracion socio-educativa de los alumnos y alumnas, ya que les facilita un entorno
de dialogo e interaccion de igual a igual con sus comparieros y compafieras, una posibilidad de
realizacion de tareas formalmente equivalentes a ellos y ellas, y ademas les permite disponer de
la misma herramienta potente y versatil, hecho que puede elevar sus niveles de satisfaccion
personal y de igualdad social. EI uso de computadores en la educacién les permite a los
estudiantes pensar y ensayar alternativas, ademas de conocer errores y el progreso durante el
proceso. El estudiante aprende el lenguaje del computador y aprende a manipularlo y luego a
recibir informacion que el mecanismo le ofrece, la procesa con su ayuda y realiza operaciones

para demostrar su aprendizaje.

Los medios audiovisuales influyen en la motivacion.



La motivacion se refiere a la razdn, la causa, que inicia, despierta, orienta y mantiene la
actividad de un sujeto en la consecucion de una meta. Los nifios y adolescentes tienen una
tendencia natural hacia todo aquello que les proporcione actividad, curiosidad, exploracion y
manipulacion de lo que los rodea. Entonces lo que el nifio necesita como aprendiz es que esas
tendencias naturales sean orientadas y mantenidas hacia la consecucion de objetivos de
aprendizaje. La motivacion que se deriva de factores como el interés se denomina motivacion
intrinseca que es la tendencia natural de ejercitar actividades que entusiasman a las personas y
conquiste desafios. Cuando se nos motiva en forma intrinseca, no necesitamos incentivos que

nos hagan trabajar porque la actividad es recompensarte por si misma.

Software Educativo.

Para llevar un proceso articulado a la ensefianza de una ciencia en el sector educativo que
atienda las l6gicas de interaccion entre las TIC y los procesos formativos, se puede hacer uso de
herramientas tecnoldgicas como software educativo, entre ellos: EdiLim, Matlab, Thatquiz, entre

otros.

EdiLim El sistema Lim es un entorno para la creaciéon de materiales educativos, formado
por un editor de actividades (EdiLim), un visualizador (LIM) y un archivo en formato XML

(libro) que define las propiedades del libro y las paginas que lo componen.

Ventajas:

e No es necesario instalar nada en el ordenador.

21



e Accesibilidad inmediata desde internet.
e Independiente del sistema operativo, hardware y navegador web.
e Tecnologia Macromedia Flash, de contrastada fiabilidad y seguridad.

e Entorno abierto, basado en el formato XML.

Funciones del Software Educativo

Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las funciones
béasicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos casos, segun la forma
de uso que determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades especificas. Por otra
parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no se puede afirmar
que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo dependera del uso que de €l se
haga, de la manera como se utilice en cada situacion concreta. En Gltima instancia su
funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso seran el resultado de
las caracteristicas del material, de su adecuacién al contexto educativo al que se aplica 'y de la

manera en que el profesor organice su utilizacion.

Funciones que pueden realizar los programas: Funcion informativa. La mayoria de los
programas a traves de sus actividades presentan unos contenidos que proporcionan una
informacion estructuradora de la realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos,
estos materiales representan la realidad y la ordenan. Los programas tutoriales, los simuladores
y, especialmente, las bases de datos, son los programas que realizan mas marcadamente una
funcidon informativa. Funcion instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el

aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas
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actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos
especificos.

Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza pues, por ejemplo, pueden
disponer un tratamiento global de la informacion (propio de los medios audiovisuales) 0 a un

tratamiento secuencial (propio de los textos escritos).

Funcién motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados por
todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la atencién
de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas
importantes de las actividades. Por lo tanto la funcién motivadora es una de las mas
caracteristicas de este tipo de materiales didacticos, y resulta extremadamente til para los
profesores. Funcion evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace especialmente
adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos. Esta evaluacién puede ser de
dos tipos: Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de las respuestas
que le da el ordenador. Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion

del alumno.

Este tipo de evaluacion solo la realizan los programas que disponen de médulos especificos
de evaluacion. Funcidn investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases de
datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos
donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un

sistema, etc. Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden
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proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de
trabajos de investigacion que se realicen basicamente al margen de los ordenadores. Funcion

expresiva.

Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de procesar los simbolos mediante
los cuales las personas representamos nuestros conocimientos y nos comunicamaos, sus
posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias Funcion metalinguistica. Mediante
el uso de los sistemas operativos (Ms/dos, Windows) y los lenguajes de programacion (Basic,
Logo...) los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la informatica. Funcién ludica.
Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas es una labor que a menudo tiene
unas connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes. Ademas, algunos programas refuerzan
su atractivo mediante la inclusion de determinados elementos ludicos, con lo que potencian adin

mas esta funcion.

2.5 Marco Legal

Las disposiciones legales, normas, leyes y decretos que dan fundamento legal a la presente
investigacion se iran analizando tomando como base los criterios del ministerio de educacién
nacional. En primera instancia uno de los elementos primordiales de la revolucion educativa es el
uso de las TIC en la Educacion, si se apela a la memoria, el plan decenal de Educacion, el cual
arroj6 como resultados la necesidad de fortalecer el proceso de cualificacion docente y la

apropiacion de los medios y conocimientos para la aplicacion de los mismos.
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De la misma forma, la Ley 115 de 1994, por la cual se expide la Ley General de
Educacion, hace referencia a los Objetivos Generales de la Educacion Basica y en donde se
establece como primero, incentivar hacia una formacion general a través del acceso, de manera
critica y creativa, al conocimiento cientifico, tecnoldgico (Art. 20), e igualmente, hace énfasis en
la necesidad de incorporar, en su formacion tedrica y practica, lo mas avanzado de la ciencia y de
la técnica, para que el estudiante esté en capacidad de adaptarse a las nuevas tecnologias y al

avance de la ciencia (Art. 32)

Decision 354 de la Comision del acuerdo de Cartagena de diciembre de 1993, que esta
respaldada por la Ley 44 de 1993 y por la Ley 23 de 1982. Legislacidén en materia de derechos de
autor en Colombia, mediante estas normas se otorga amplia e importante proteccion a los
programas de software convirtiendo en ilicito la copia del programa sin consentimiento de los

titulares de los derechos de autor con excepcién de la copia de seguridad.

Decreto N° 2647 del 24 de octubre de 1984, por la cual se fomentan las innovaciones

educativas en el sistema de Educacion Nacional.

Ley 115 de 1994 (Ley General de Educacién), Articulo 19, definicion y duracion. La
educacion basica obligatoria corresponde a la identificada en el Articulo 36 de la Constitucion
Politica de Colombia como educacién primaria y secundaria, comprende 9 grados y se estructura
en torno a un curriculo comun, conformado por las areas fundamentales del conocimiento y de la

actividad humana.
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Ley 115 de 1994 (Ley General de Educacion), Articulo 76. Concepto de curriculo.
Curriculo es el conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologias y procesos que
contribuyen a la formacion integral y a la construccion de la identidad nacional regional y local,
incluyendo también los recursos humanos, econdémicos y fisicos para poner en préactica las

politicas y llevar a cabo el Proyecto Educativo Institucional.

Decreto 1860 de 1994 (modificado Decreto 0230 de 2002) reglamentacion de la Ley
General de Educacién en su articulo 35. Desarrollo de asignaturas. En el desarrollo de una
asignatura se deben aplicar métodos y estrategias pedagdgicas activas y vivenciales que incluyan
la exposicidn, la observacion, la informatica educativa, el estudio personal, la interactividad y los
demas elementos que contribuyan a un mejor desarrollo cognitivo y a una mayor formacién de la

capacidad critica, reflexiva y analitica del educando.

Y en la Constitucion Politica de Colombia, Articulos 67 y 68, en los que se establece el
derecho inalienable de la persona a la educacion, ademas de caracterizarla y de limitarla.
También se establecen los criterios que diferencian la educacién publica de la privada,

confiriéndole al Estado la facultad de regular y ejercer la suprema inspeccion y vigilancia.
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Capitulo 3. Disefio metodologico

3.1 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion que se realizo fue la descriptiva, con un enfoque cuantitativo, en
donde el investigador requiere establecer la descripcion de eventos, contextos; caracteristicas de
fendmenos, situaciones actuales, analizar datos; todo ello conduce a utilizar los resultados en el
diagnostico de la realizacion del software educativo en los estudiantes. “Los estudios
descriptivos miden, evaltan o recolectan datos sobre diversas variables, aspectos dimensiones o
componentes del fendmeno a investigar (...) son ttiles para mostrar con precision los angulos o

dimensiones de un fenémeno, suceso, comunidad, contexto o situacion” (R. Hernandez Sampieri,

2006).

3.2 Poblacién
La investigacion se aplico a los 30 estudiantes de segundo grado pertenecientes del
colegio la Salle, Sede Santa Clara para el desarrollo de un software educativo como apoyo para

la asignatura de inglés.

3.3 Muestra

Como muestra de estudio se tomd la poblacién en su totalidad.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion

Informacion Primaria. Consiste en informacion original para el propdsito especifico que se trata,
la cual se recopilé mediante la aplicacion de encuestas a los estudiantes. (Ver Apéndice A)
Informacion Secundaria. Consiste en informacion recopilada con otro proposito, como

proyectos de la universidad tales como tesis de grado, documentos, revistas etc.
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3.5 Analisis de Informacion

Los resultados que se obtuvieron a través de la encuesta, se registraron cuantitativamente
en tablas representadas por medio de graficos estadisticos, que daran a conocer un diagnostico
sobre la utilizacion de software educativo en la asignatura de inglés.

1. ¢Te gustaria que la clase de inglés sea mas practica?

Tabla 1. Gusto por las clases mas practicas

RESPUESTA Sl NO TOTAL
Cantidad 27 3 30
Porcentaje 90 10 100

Fuente: elaboracion propia

Gusto por las clases mas practicas

ES| mNO

Figura 3. Gusto por las clases de inglés més précticas

Fuente: elaboracion propia



Como se puede observar, el 90% le gustaria que las clases fueran mas practicas, el otro
10% que menciond lo contrario argumentan que muy poco les gusta el inglés y por eso les da

igual la forma como se desarrollen las clases.

2. ¢Crees que practicar inglés en el computador es mas facil?

Tabla 2. Facilidad de practicar en el PC

RESPUESTA Sl NO TOTAL
Cantidad 30 0 30
Porcentaje 100 0 100

Fuente: elaboracion propia

Es facil practicar inglés en el PC
0%

m S| mNO

Figura 4. Facilidad de practicar inglés en el PC

Fuente: elaboracion propia

Para este interrogante todos aducen que es mucho mas facil que realizar las practicas en

inglés a través del computador, incluso el 10% que en la primera pregunta dijeron que no les
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interesaba porque poco les gustaba la asignatura, pero si es por medio de algun software de

pronto y la materia empiece a gustarles.

3. ¢Te gustaria practicar los temas vistos en clase a través de un computador en el colegio?

Tabla 3. Practicar los temas vistos en el PC

RESPUESTA Sl NO TOTAL
Cantidad 30 0 30
Porcentaje 100 0 100

Fuente: elaboracidn propia

Practicar los temas viestos en el PC
0%

ES| mNO

Figura 5. Practicar temas vistos en el PC
Fuente: elaboracion propia
En esta pregunta todos coinciden nuevamente con el 100%, en que seria muy interesante

reforzar los temas vistos en clases a través de practicas en el computador, ya que les permite

reforzar de una manera mas dindmica los contenidos.
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4. ;Crees que practicar los temas vistos en clase por medio del computador podrias mejorar
tus notas en la asignatura de inglés?

Tabla 4. Mejorarian las notas

RESPUESTA Sl NO TOTAL
Cantidad 27 3 30
Porcentaje 90 10 100

Fuente: elaboracion propia

Mejorarian las notas

ES| ENO

Figura 6. Mejorarian las notas con el PC

Fuente: elaboracion propia

La gran mayoria de los nifios encuestados, coinciden en que indiscutiblemente su
rendimiento académico se vera favorecido con la utilizacion de herramientas didacticas a través

del computador, ya que permite centrar mayor su atencion y divertirse mientras aprende.
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5. ¢Considera usted que la creacion de este software lo beneficiara en sus conocimientos?

Tabla 5. El software los beneficiaria

RESPUESTA Sl NO TOTAL
Cantidad 27 3 30
Porcentaje 90 10 100

Fuente: elaboracion propia

Beneficio en sus conocimientos

ES| mNO

Figura 7. El software los beneficiaria

Fuente: elaboracidn propia

Al igual que en la pregunta anterior, hay una conviccion en los nifios con un 90%, en que
la utilizacion de este tipo de herramientas les va a permitir adquirir de manera mas sencilla

mayores conocimiento acerca de los temas de inglés.
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Capitulo 4. Resultados
4.1 Anélisis de los temas de la asignatura de inglés del grado segundo para la

seleccion de los contenidos que haran parte del software propuesto

Para determinar el contenido de las preguntas del software fue necesario revisar algunos
planes de estudio del grado séptimo, especialmente el que se maneja en la institucion educativa

para la asignatura de inglés y que basicamente se concentra en los siguientes temas:

e Los colores béasicos

4)
¢ COMO SE ESCRIBE NEGRO EN INGLES?

Seleccione la respuesta correcta

3)
¢(COMO SE ESCRIBE ROJO EN INGLES?

Seleccione la respuesta correcta

Figura 8. Colores en inglés

Fuente: Elaboracion propia

e Los dias de la semana
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6)

¢ COMO SE ESCRIBE SABADO EN INGLES?

Seleccione la respuesta correcta

7)

¢ COMO SE ESCRIBE DOMINGO EN INGLES?

Seleccione la respuesta correcta

Figura 9. Los dias de la semana en inglés

Fuente: Elaboracion propia

e La familia

2)

Seleccione la respuesta correcta

3)

Seleccione la respuesta correcta

» *

DABGRTER.

Figura 10. La familia en ingles

Fuente: Elaboracion propia

¢COMO SE ESCRIBE PADRE EN INGLES?

¢ COMO SE ESCRIBE ABUELO EN INGLES?

LJ gl
L — s

B




Es importante aclarar que la tematica es para la seleccion de las preguntas que haran parte

del repositorio con el que contara el estudiante del grado segundo para sus practicas.

4.2 Disefio de las interfaces y sistemas de navegacion acordes a la poblacién estudiada,

recopilando informacion estadistica sobre las preferencias de los nifios

A continuacion se presentan las interfaces, que fueron disefiadas para el aplicativo:

Mi Familia || Dias De La Semana | Colores Basicos |

Figura 11. Inicio

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar desde el inicio del aplicativo educativo se muestran interfaces
agradables, sencillas y Ilamativas, con el fin de generar un ambiente acogedor tanto para
estudiantes como para docentes. En esta interfaz de inicio del software el profesor debe iniciar

sesion para que los estudiantes puedan presentar sus practicas.

Estas interfaces fueron disefiadas en HTML, utilizando estilos CSS y apoyado con

editores de imagenes como Firework.
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Iniciar sesion @

INICIO DE SESION PRACTICAS ACTIVAS

Mi Familia ‘ Dias De La Semana ‘ Colores Bésicos
TR
]

Figura 12. Iniciar sesion

Fuente: elaboracidn propia

Cuando se da click en iniciar sesion, se despliega una nueva pequefia ventana donde el
profesor ingresa sus datos y de esta manera podra subir las précticas a realizar por parte de los
estudiantes. Como se puede visualizar se manejan tonos de colores suaves para estas pequefias

ventanas, especialmente manejando las tonalidades del azul.

AL tatiana  Clasificacio Practica  Repositori Asociar  Salir

Actualizar mi clave

Nombre del usuario Digite su clave

tatiana

Figura 13. Perfil

Fuente: elaboracion propia



Se ha creado un espacio dentro del software para que el docente pueda modificar los

datos de su perfil, cambiando el nombre de usuario y creando su clave.

2 tatiana Clasil i6 Practica itori Asociar Salir

AAGREGAR CLASIFICACION

Nombre de la clasificacion

LISTA DE CLASIFICACIONES

QBusqueda

Accién(es)

Nombre de la clasificacion

TEXTO

AUDIO

IMAGEN

Figura 14. Clasificacion

Fuente: elaboracidn propia

El boton “clasificacion®, le permite al profesor agregar la clasificacion del archivo que
sera utilizado para la practica, es decir define si es texto, audio o imagen. Lo que significa que se

van a utilizar diferentes tipos de archivos, de tal manera que el estudiante disponga de una

variedad de actividades diversas.

Rtatiana  Clasificacion  Practica  Repositorio  Asociar  Salir

AGREGAR REPOSITORIO
|

Seleccione la clasificacion Descripcion repositorio
Seleccione.

Seleccione el elemento
Seleccionar archivo | No se eligi6 archivo

LISTA DE REPOSITORIO

QBusqueda | Buscar por descripcion

Clasificacion Descripcion del repositorio Accién(es)

TEXTO ¢ COMO SE ESCRIBE PADRE EN INGLES? n I@

Figura 15. Repositorio

Fuente: elaboracion propia
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En el boton “repositorio” el profesor almacena toda la informacion de la practica y
adicional puede agregar una descripcién pequefia sobre el elemento de practica que va a subir;
asi mismo puede modificar o eliminar su clasificacion o repositorio. Se adicionaron como se
puede observar pequefios iconos de eliminacidn representado por una X de color rojo y de

edicion representado por el 1apiz de color naranja, facilitando la navegacion por el aplicativo.

AGREGAR PRACTICA REPOSITORIO

Seleccione la practica
Seleccione
Pregunta Respuesta Correcta Respuesta Incorrecta Respuesta Incorrecta

Seleccione. v Seleccione. v Seleccione. Seleccione.

LISTA DE PRACTICA REPOSITORIO

QBusqueda | Nombre de la practica

Practica Pregunta Correcta Incorrecta Accion(es)

Colores Basicos ¢COMO SE ESCRIBE AMARILLO EN INGLES? amarillo blanco azul n

Figura 16. Asociar
Fuente: elaboracidn propia

Esta interfaz muestra el disefio realizado para que el profesor agregue la préactica
repositorio y selecciona las preguntas con sus respectivas respuestas haciendo la asociacion de

estas a la préctica.

PREGUNTAS

¢COMO SE ESCRIBE MADRE EN INGLES?

Seleccione la respuesta correcta




Figura 17. Preguntas

La figura 7, muestra la interfaz que le aparece al estudiante cada vez que le sale una
pregunta con sus respectivas opciones y como se puede ver hay dos respuestas incorrectas y una
correcta, al pasar el mouse por la imagen suena la pronunciacion de cada palabra, facilitando al

estudiante el aprendizaje.

FIN DE L& PRUEBA

Haz respondido todas las pregustas

Estos son los resultados.

Correctas: 0 Incorrectas: 8

Ver mas practicas

Figura 18. Fin de la prueba

Fuente: elaboracidn propia

El estudiante al terminar de hacer la practica le da enviar y aparece el mensaje “fin de la
prueba” donde encuentra cuantas respuesta correctas resolvid y cuantas incorrectas. Es un

pequefio cuadro con el mensaje disefiado de forma clara y concreta.

4.3 Implementacidon del software educativo en la Sede Santa Clara para conocer el grado de

aceptacion e impacto del mismo en el aprendizaje del inglés

En cuanto a la implementacion esta se llevé a cabo como estaba previsto en la institucion, a los
nifios del grado segundo. Para poder determinar el impacto fue necesario realizar una entrevista
al docente encargado de la asignatura, y de esta manera conocer si se habia evidenciado un

cambio en los estudiantes (Ver apéndice B).
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De manera general se le pregunto, si habia evidenciado en los nifios algin cambio, como notaba

a los nifos frente a la utilizacion del aplicativo y concretamente expreso lo siguiente:

“...como se sabe la tecnologia ha revolucionado todos los &mbitos de la vida, laborales, sociales
y obviamente educativos, los nifios con la utilizacion de esta herramienta se sienten motivados,

ese juego de colores, de imagenes y demas, centra toda su atencion, es diferente que realizarlo a
través de una cartilla, mas cuando en sus casas también estan rodeados de tecnologias por todas

partes...”

“... considero que disefiar todas estas herramientas educativas, despierta en el nifio de esta edad,
mas interés por las clases, todos los docentes debemos incursionar en el mundo de la tecnologia,
para no quedarnos atras en la forma como van evolucionando los nifios de hoy en dia...hay que
estar a la vanguardia y procurar que esto tampoco se salga de control, que por el contrario, los

nifios aprendan a aprovechar todas estas herramientas tecnologicas que tienen a su disposicion”

“...finalmente, decir que se evidencia una mejoria en el desempefio de los nifios, seria muy
prematuro, pues como ya mencioné si se logré mantener a los alumnos mas conectados con los
temas, mas entretenidos, pero todavia no se ha hecho una evaluacion real del rendimiento de los

nifos...”
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Capitulo 5. Conclusiones

Segun las encuestas aplicadas, los nifios se sienten mas motivados a estudiar cuando lo
hacen a través de herramientas tecnoldgicas que les permitan desarrollar un proceso mas

Ilamativo y didactico.

El disefio del software educativo, requiere la utilizacion de un programa para la edicion
de imagenes y otro que permita la conexion de interfaces y su movimiento. En este caso se

utilizé Firework, Dreaweaver y HTML.

Se evidencid un interés en los nifios al momento de implementar el aplicativo en la

institucion, se mostraron interesados y motivados mientras lo utilizaban.



Capitulo 6. Recomendaciones

Se sugiere que este aplicativo se pueda seguir alimentando con méas temas, que permita
una mayor efectividad y acompafiamiento a los contenidos, no solo de la asignatura de inglés

sino de las demaés asignaturas.

Es necesario que los docentes se involucren mas con las herramientas tecnoldgicas ya que
desde el gobierno nacional se brindan interesantes ayudas que a veces no son aprovechados por

los docentes y las mismas instituciones educativas.
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APENDICE A

|5

dad Fraviciicn ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES GRADO SEGUNDO
de Paula_Santqnder

Vigilads Mineducas &

1. ¢Te gustaria que la clase de inglés sea méas practica?

sl
__NO

2. ¢Crees que practicar inglés en el computador es més facil?

| lsl
[ INO

3. ¢Te gustaria practicar los temas vistos en clase a través de un computador en el colegio?

sl
__NO

4. ¢Crees que practicar los temas vistos en clase por medio del computador podrias mejorar
tus notas en la asignatura de inglés?

sl
__NO
5. ¢Considera usted que la creacion de este software lo beneficiara en sus conocimientos?

| Isl
[INo
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U]
B

niversidad Francisco ENTREVISTA A DOCENTE GRADO SEGUNDO
de Paula_Santqnder
1. Como le parecio el software educativo
disefiado?

5 APENDICE B.

=

2. Como se comportaron los nifios durante la implementacion del aplicativo de inglés?

3. Evidencio en ellos mayor interés en la clase?

4. Cree que con estas herramientas se mejorara el rendimiento académico de los nifios?
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