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RESUMEN

Esta investigacion se realiza para brindar una herramienta en el proceso
De iniciacion a la lectura y la escritura de los estudiantes del grado
transicion de la Institucion educativa Maria Auxiliadora de Galapa,
solucionando la poca motivaciéon y los bajos niveles académicos alrededor
de este proceso.

Se plantea un objetivo general como es el de disefiar e implementar un
aplicativo multimedia utilizando la herramienta flash para la ensefianza de las
vocales y los fonemas m, p, s en los estudiantes del grado de transicion de
la institucion educativa Maria Auxiliadora del municipio de Galapa; a partir de
la recoleccion de informacion que permita determinar las dificultades que
tienen los estudiantes en mencion, el disefio y programacion del aplicativo
multimedia con la herramienta flash y por ultimo implementarlo en la sala
de informatica para el uso efectivo del mismo.

Con el uso de esta aplicacion multimedia haremos que a través del uso de
la tecnologia e informética se permita un enlace y acercamiento a estos
conocimientos de una manera ludica y practica, estando a la vanguardia de
las dltimas didacticas y con los intereses y necesidades de los nifios (as),
teniendo claro que las tics se ha metido en los gustos de los mismos.

Esta investigacidon es apoyada en diversas teorias, tecnologias y conceptos
sobre aplicativo multimedia, flash, y algunos aportes pedagdgicos como;
vocal, fonema y ensefianza. Acompafado de una investigacion tecnoldgica
aplicada que nos permite el desarrollo de esta investigacion.



INTRODUCCION

La incorporacion de las nuevas tecnologias al contexto educativo ha sido
vista como la posibilidad de ampliar herramientas metodologicas que se
pueden ofrecer para el mejoramiento de los procesos de ensefianza
aprendizaje en todas las areas del conocimiento del quehacer pedagogico.

El uso de la informatica contribuye a resolver problemas educativos, sociales
y familiares, lo que se constituye en un enfoque de interés muy general.
Todo individuo posee la capacidad para aprender a pensar bajo diferentes
formas e instrumentos distintos, en todos los niveles de la ensefianza, desde
la escuela infantil hasta la universidad.

De ahi la importancia de implementar un aplicativo multimedia en el grado
de transicion de la Institucion Educativa Maria Auxiliadora de Galapa , para
mejorar el quehacer pedagogico tanto para los docentes como para los
estudiantes y poder alcanzar los logros propuestos en esta area.

El uso de herramientas tecnolégicas en el proceso de ensefanza
aprendizaje, promueve un proceso educativo que permite producir,
manipular, almacenar, comunicar, y/o esparcir informacién para transferir el
conocimiento entre los miembros de la comunidad educativa.

Con la implementacion del aplicativo multimedia se pretende facilitar a la
comunidad educativa (estudiantes y docentes), un recurso tecnoldgico,
practico, ameno e interactivo en el refuerzo de la ensefianza de las vocales y
3 fonemas través de la ludica para el desarrollo de procesos de ensefianza
aprendizaje en el hoy y en el mafiana.

El aplicativo multimedia es elaborado con una programacién en Flash de
caracter didactico, dinamico e ilustrado. Que facilita no solamente el trabajo
del docente, sino que los nifios interactuan con el software.



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Los estudiantes del grado de transicion de la Institucion Educativa Maria
Auxiliadora de Galapa presentan problemas en el proceso de aprendizaje
de vocales y fonemas.

Este problema se evidencia en los estudiantes ya que presentan dificultad
para iniciar el proceso de reconocimiento de vocales y fonemas. Lo que no
permite consolidar en ellos herramientas o buenas bases que le sirvan para
iniciarse en la lectura fonética, igualmente se le dificulta la transcripcion o
reconocer palabras con el sonido inicial de las vocales o fonemas. Para
lograr evidenciar este problema se utilizaron los siguientes procesos de
recoleccion y andlisis de informacion:

Se analizaron en las diferentes comisiones de evaluacion de los grados de
transicion el alto nimero de estudiantes que eran reportados por bajo
rendimiento académico en el area de lectoescritura, por poseer problemas
en el reconocimiento de vocales y fonemas en los periodos académicos del
afno 2009.

Se aplico a los docentes una encuesta en cada periodo académico con el
propésito de:

e Conocer cuantos estudiantes reincidian en esta problemética de la
iniciacion al proceso lector de vocales y fonemas.

e l|dentificar el grado de dificultad de los estudiantes hacia el proceso
lector.

e Determinar la metodologia utilizada para el desarrollo del proceso del
lector en los estudiantes.

Para el andlisis documental se tuvieron las actas de las diferentes
comisiones de evaluacion de los 2 ultimos periodos académicos, donde se
determinaron las siguientes categorias de analisis:

e Proceso de reconocimiento de vocales y fonemas

e Correlacion de datos.



En la primera categoria sobre el proceso de reconocimiento de vocales y los
tres primeros fonemas se encontré0 que los estudiantes no llevan unos
buenos cimientos del grado anterior (jardin) en el manejo de vocales para
continuar luego con fonemas y a todo esto lo acompafian la falta de material
de lectura para los estudiantes. “algunos nifios tienen un cuaderno de todito
y para completar no traen en ocasiones lapices” (manifestacion por un
compafero docente).

En la segunda categoria en la correlacion de datos algunos compafieros
manifestaron que los estudiantes no poseen patrones para la iniciacion al
proceso lector ya que solo realizan lectura de imagenes o de productos que
venden en la tienda.

A todo lo anterior lo complementa el factor de la falta de material didactico
que motive a los estudiantes a la adquisicién de procesos lectores lo que no
le permite el desarrollo y continuidad hacia la basica primaria.

Como aporte a la solucidbn de esta problematica descrita el presente
proyecto propone el disefio e implementacion de un aplicativo multimedia
con la herramienta flash para la ensefianza de las vocales y los fonemas m,
pys en los estudiantes del grado de transicién de la institucion educativa
maria auxiliadora de Galapa utilizando la herramienta de flash. Este recurso
didactico multimedia buscara:

e Disminuir los altos indices de estudiantes reportados a comisién de
evaluacion sobre proceso de lectura de vocales y fonemas.

e Mejorar el quehacer didactico de los docentes en la ensefianza de la
lectura y la escritura.

e Dotar a la Institucion Educativa Maria Auxiliadora de un recurso didactico
multimedia, Util en el area de lengua castellana.



1.2 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

En la institucién Educativa Maria Auxiliadora de Galapa en la sede N° 2 se
han llevado a cabo proyectos pedagodgicos y experiencias edumaticas que
han buscado mejorar los procesos lectoescritores de los cuales el presente
proyecto espera tener en cuenta:

En el &rea de lengua castellana se desarrollo el siguiente proyecto “Mejorar
el proceso lector y escritor de los nifios, niflas y jovenes desde transicion
hasta quinto de basica primaria en la Institucion Educativa Maria Auxiliadora
de Galapa — sede N° 4 Roque Mariano Acosta”.

Enla sedes 1,2y 4 se desarrollo el siguiente proyecto “la literatura como
fuente de potencializacién de las competencias comunicativas y la practica
de los valores en los estudiantes de transicion, 1ro, 4° basica primaria,
sexto y séptimo grado del INEMA”

En la sede 2 se implementd un software educativo donado por computadores
para educar donde se inicia este proceso, al igual que se utilizan algunos
software gratis de vocales y fonemas, y otros con algunos espacios gratuitos
como el de vocales de Santos Pereira Figueroa y el software de lenguas de
Spereira@arrakis.es o0 Spereira@ono.com ; donde ellos interactian también
de forma divertida con ellas.

De acuerdo con los anteriores proyectos de lectura desarrollados por
diferentes docentes en diferentes sedes (contextos diferentes estratos bajos
estratos medios y altos), se puede decir que los estudiantes que poseen
estratos medios y altos tienen mayor ayuda en casa para el refuerzo del
proceso lector y los de estrato bajo no, ya que la gran mayoria de los
padres son analfabetas.

El segundo proyecto aprovechd las cartillas que el gobernador del Atlantico
le regalo a los estudiantes como herramienta metodoldgica para reforzar
procesos de lectura.


mailto:Spereira@arrakis.es
mailto:Spereira@ono.com

Todos estos proyectos poseen una interdisciplinariedad en las diferentes
areas del conocimiento en la institucion de los cuales se institucionalizo la
hora del lector.

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

En las instituciones educativas a lo largo del tiempo se han venido
preocupando por implementar procesos de ensefianza/aprendizaje que
busquen la formacion del estudiante en el ser, saber y hacer, es decir, que se
promueve la formacion integral del educando.

Por todo lo anterior queremos aportar una herramienta tecnologica que nos
ayude a mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje en los en los inicios
de la lectura por lo que a través de ella daremos respuesta a:

¢, Como utilizar la herramienta flash para elaborar un recurso didactico que
permita mejorar la ensefianza de las vocales y los fonemas m, py s a los
estudiantes del grado de transicion de la Institucion Maria Auxiliadora de
Galapa?



2. JUSTIFICACION —

El disefio e implementacion de un aplicativo multimedia para la ensefianza
de las vocales y los fonemas m, py s, se justifica en la importancia y la
necesidad de los estudiantes y docentes del grado de transicion de
adquirir nuevas herramientas didacticas en la iniciacion de procesos de
lectura que le permitan aprender de una manera ludica, dindmica, creativa
y poder desarrollar competencias lectoras, aportando al fortalecimiento de
los procesos de ensefianza aprendizaje al iniciar el primer grado de
ensefianza primaria.

A los docentes este aplicativo multimedia se convertira en una herramienta
didactica para su quehacer pedagdégico en el area de lengua castellana.



3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

Disefiar e implementar un aplicativo multimedia utilizando la herramienta
flash para la ensefianza de las vocales y los fonemas m, py s a los
estudiantes del grado de transicion del la institucion educativa Maria
Auxiliadora del municipio de Galapa.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Recolectar informacion que permita determinar las dificultades que
tienen los estudiantes del grado transicion de la institucién educativa
Maria Auxiliadora del municipio de Galapa para el aprendizaje de las
vocales y fonemas

Programar el aplicativo multimedia utilizando la herramienta flash
Implementar el aplicativo multimedia con los estudiantes del grado

de transicion del la institucion educativa Maria Auxiliadora del
municipio de Galapa.



4. MARCO REFERENCIAL

4.1 MARCO TEORICO.

La educacion busca integrar las Tics a los procesos de ensefianza-
aprendizaje para el desarrollo de competencias incluyéndola en el curriculo
de todas las &reas del conocimiento.

El uso de las Tics Implica usar las tecnologias para:

Planificar estrategias que faciliten la construccion del aprender.
Apoyar las clases.

Ser usadas en el aula como parte del curriculo.

Aprender el contenido de una disciplina.

Conocer y optimizar el uso de software educativo de una disciplina.

ASANENENEN

4.1.1 Aplicativo multimedia

Son materiales informéticos que representan un conocimiento, y su propésito
es facilitar el autoaprendizaje por parte del usuario. Integran diversos
elementos textuales (secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales (graficos,
sonido, video, animaciones...) y se caracterizan por su alta interactividad, es
decir por el control que puede tener el usuario sobre el objeto de aprendizaje.

Multimedia Son el grupo de los materiales multimedia, que integran diversos
elementos textuales (secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales (graficos,
sonido, video, animaciones...), que son implementados en el campo
educativo, es decir, son materiales multimedia que se utlizan con una
finalidad educativa.

IMinisterio de Educacién Nacional: concurso de meritos objetivos virtuales —
Universidad de Manizales OVAS

Caracteristicas del aplicativo multimedia:

Las presentaciones multimedia pueden verse en un escenario, proyectarse,
transmitirse, o reproducirse localmente en un dispositivo por medio de un


http://es.wikipedia.org/wiki/Escenario
http://es.wikipedia.org/wiki/Proyector_cinematogr%C3%A1fico
http://es.wikipedia.org/wiki/Transmisi%C3%B3n

reproductor multimedia. Una transmision puede ser una presentacion
multimedia en vivo o grabada.

Los juegos y simulaciones multimedia pueden usarse en ambientes fisicos
con efectos especiales, con varios usuarios conectados en red, o localmente
con un computador sin acceso a una red, un sistema de videojuegos, 0 un
simulador. En el mercado informético, existen variados software de autoria y
programacion de software multimedia, entre los que destacan Adobe Director
y Flash.

Los diferentes formatos de multimedia analdgica o digital tienen la intencién
de mejorar la experiencia de los usuarios, por ejemplo para que la
comunicaciéon de la informacibn sea mas facil y rapida. O en el
entretenimiento y el arte, para trascender la experiencia comun.

Los niveles mejorados de interactividad son posibles gracias a la
combinacion de diferentes formas de contenido. Multimedia en linea se
convierte cada vez mas en una tecnologia orientada a objetos e impulsada
por datos, permitiendo la existencia de aplicaciones con innovaciones en el
nivel de colaboracion y la personalizacion de las distintas formas de
contenido.

Ejemplos de esto van desde las galerias de fotos que combinan tanto
imagenes como texto actualizados por el usuario, hasta simulaciones cuyos
coeficientes, eventos, ilustraciones, animaciones o videos se pueden
modificar, permitiendo alterar la "experiencia" multimedia sin tener que
programar.

Ademas de ver y escuchar, la tecnologia haptica permite sentir objetos
virtuales. Las tecnologias emergentes que involucran la ilusiébn de sabor y
olor también puede mejorar la experiencia multimedia.

2 Multimedia Wikipedia.

El Aplicativo Multimedia del presente trabajo se ha disefiado para la
ensefianza de la lectura de las vocales y algunos fonemas a los estudiantes
de transicion de la Institucion Maria Auxiliadora de Galapa. Los contenidos,
especificamente se direccionan por una introduccién, con claridad de
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propésitos e informacién de base con animacion y que servira de motivacion
cuando el usuario ingrese.

A través del uso de imagenes, texto, sonido y animacion se desarrolla un
juego con un programa de aprendizaje significativo haciendo uso de
hipervinculos que permiten a los usuarios moverse por la informacion.

4.1.2. Temética desarrollada en el aplicativo:
Proceso lectoescritor:

Los nifios y las nifias de tres, cuatro y cinco afios no deben estar todo el dia
pegados al pupitre, escribiendo y leyendo. La Educacién Infantil posee unas
caracteristicas propias: el juego, la comunicacién oral y corporal, la relacion
afectiva, los habitos de cuidado personal, etc.

Cada nifia y cada nifio tienen un desarrollo madurativo propio que tenemos
que respetar, y mediante el proceso de aprendizaje de la lectoescritura con el
que queremos trabajar se favorece el atender a cada uno de los distintos
ritmos de desarrollo.

Debemos estimularles, ofrecerles la posibilidad de acceder al lenguaje
escrito, pero no atormentarles, ni clasificarles, ni exigirles a todos unos
conocimientos iguales.

“Desde muy corta edad los nifios y las nifias manifiestan en sus juegos
iniciativas por aprehender los cédigos escritos. En sociedades alfabetizadas
como la nuestra, muchos pequefios y pequefias aprenden a leer y a escribir
de manera natural, sin escolaridad formal (Molina, 1998).

Las investigaciones sobre los procesos iniciales de la lectoescritura muestran
al nifo como un aprendiz activo que trata de comprender el lenguaje escrito
que estd a su alrededor, explorando, preguntando, formulando vy
comprobando hipétesis en su intento de comunicarse con el mundo.

3Sobre lectoescritura en educacion infantil
sabado 17 de enero de 2004

4 El aprendizaje de la lecto-escritura en nifios y nifias de 1° de primaria
LOURDES AVELLA RUBIO Facultad de Filosofia y Letras Licenciatura en
Pedagogia.



Al respecto Ferreiro indica:

“sabemos, gracias a la obra monumental de Piaget, que los nifios no
esperan tener seis afios y una maestra delante para comenzar a reflexionar
acerca de problemas extremadamente complejos, y nada impide que un nifio
que crece en una cultura donde la escritura existe reflexione también acerca
de esta clase particular de marcas y organice sus ideas al tratar de
comprenderlas” (1983, p. 79).

El nifio y la nifia se van apropiando de la lengua escrita de una forma natural
mediante experiencias de lenguaje que se presentan en las situaciones
sociales cotidianas y de juego que tienen sentido para €l y para ella (Ruiz,
1994).

Es asi como en el proceso de aprendizaje de la lectoescritura interviene en
gran medida el contexto sociocultural y la funcién social que tiene la lengua
escrita para comunicar significados ya que por medio de esta se transmite lo
gue la persona piensa, cree, conoce y siente.

M.A.K. Halliday (1986) menciona siete categorias de funciones linguisticas
gue se desarrollan en el contexto social y que se aplican tanto a la lengua
oral como a la lengua escrita, éstas son las siguientes:

instrumental, es el lenguaje que se utiliza para satisfacer necesidades;
regulatoria, es el que se usa para controlar la conducta de otros;
interaccional, se refiere al lenguaje para mantener y establecer relaciones
sociales; personal, es aquel que permite expresar opiniones personales;
imaginativa, permite expresar lo que imaginamos y creamos; el lenguaje
heuristico, permite crear informacion y respuestas acerca de diferentes cosas
gue se desean conocer; lenguaje informativo, es el que permite comunicar
informacion.

4 El aprendizaje de la lecto-escritura en nifios y nifias de 1° de primaria
LOURDES AVELLA RUBIO Facultad de Filosofia y Letras Licenciatura en
Pedagogia.

4.1.3. Utilidad:

Este aplicativo multimedia se desarrollara en el programa de flash de una
manera didactica e interactiva con las vocales y los fonemas m, p y s de tal



forma que los nifios a través de la interaccion y participacion directa con él
pueda apropiarse del conocimiento de las vocales y de por lo menos 3
fonemas.

4.1.4. Herramientas informéaticas

Flash:

SProbablemente, uno de los avances mas importantes en materia de disefio
en el web ha sido la aparicion de la tecnologia desarrollada por Macromedia
denominada Flash.

Flash es la tecnologia mas comunmente utilizada en el Web que permite la
creacion de animaciones vectoriales. El interés en el uso de graficos
vectoriales es que éstos permiten llevar a cabo animaciones de poco peso,
es decir, que tardan poco tiempo en ser cargadas por el navegador .Existen
dos tipos de graficos:

Los gréaficos vectoriales, en los cuales una imagen es representada
a partir de lineas (o vectores) que poseen determinadas propiedades
(color, grosor...). La calidad de este tipo de graficos no depende del
zoom o del tipo de resolucién con el cual se esté mirando el gréfico.
Por mucho que nos acerquemos, el grafico no se pixeliza, ya que el
ordenador traza automaticamente las lineas para ese nivel de
acercamiento.

Las imagenes en mapa de bits. Este tipo de gréaficos se asemejan a
una especie de cuadricula en la cual cada uno de los cuadrados
(pixeles) muestra un color determinado. La informacion de estos
gréficos es guardada individualmente para cada pixel y es definida por
las coordenadas y color de dicho pixel. Este tipo de gréficos son
dependientes de la variacion del tamafio y resolucion, pudiendo perder
calidad al modificar sucesivamente sus dimensiones.

5 Por Rubén Alvarez Publicado: 19/2/03 Atencion: Contenido exclusivo de
DesarrolloWeb.com. No reproducir. Copyright

Asi, Flash se sirve de las posibilidades que ofrece el trabajar con graficos
vectoriales, facilmente redimensionables y alterables por medio de funciones,
asi que de un almacenamiento inteligente de las imagenes y sonidos


http://www.macromedia.com/
http://www.desarrolloweb.com/contacta/2.html

empleados en sus animaciones por medio de bibliotecas, para optimizar el
tamafo de los archivos que contienen las animaciones.

Esta optimizacion del espacio que ocupan las animaciones, combinada con
la posibilidad de cargar la animacion al mismo tiempo que ésta se muestra en
el navegador (técnica denominada streaming), permite aportar elementos
visuales que dan vida a una web sin que para ello el tiempo de carga de la
pagina se prolongue hasta limites insoportables por el visitante.

Flash que ofrece las posibilidades de trabajar con gréficos vectoriales,
facilmente redimensionables y alterables por medio de funciones, asi que de
un almacenamiento inteligente de las imagenes y sonidos empleados en sus
animaciones por medio de bibliotecas, para optimizar el tamafio de los
archivos que contienen las animaciones.

Ademas de este aspecto meramente estético, Flash introduce en su entorno
la posibilidad de interaccionar con el usuario. Para ello, Flash invoca un
lenguaje de programacion llamado Action Script. Orientado a objetos, este
lenguaje tiene claras influencias del Java Script y permite, entre otras
muchas cosas, gestionar el relleno de formularios, ejecutar distintas partes
de una animacion en funcién de eventos producidos por el usuario, saltar a
otras paginas

4.2 MARCO CONCEPTUAL.
4.2.1 informacién sobre el producto

El recurso informatico para el disefio e implementacién de un aplicativo
multimedia que permita la ensefianza de las vocales y los fonemasm,pys
a los estudiantes del grado de transicion, esta disefilado en Macromedia
“Director MX versién 2008” esta conformado por 3 maodulos:

1. Vocales
2. Fonemas
3. Actividades

Inicialmente le damos la bienvenida a los nifios que tendran acceso al
software con una bienvenida que les hace un personaje llamado Aseosito,
quien es la mascota de nuestra institucion.
Luego encontramos las 5 vocales, donde el nifio tendra la oportunidad de
escoger la vocal con la cual les gustaria interactuar; a cada una la
acompafnan 3 dibujos que inician con la vocal escogida y el dibujo de una
nota musical, la cual cuando el nifio da clic escucha el sonido de la misma.
Para que el estudiante realice ejercicios de lectura que se encuentra en el


http://www.desarrolloweb.com/articulos/482.php?manual=15

recurso multimedia, lo que permitira la apropiacion de las mismas.
Igualmente encontramos una serie de animaciones en flash que serviran
para mantener la atencion de los estudiantes.

En el segundo encontramos los fonemas como m, p, s, acompafados de
las siguientes actividades:
e Lecturas de dibujos con el fonema m
e Lectura de dibujos con el fonema p
e Lectura de dibujos con el fonemas
A medida que el niflo vaya dando clic sobre las notas, se escucha el
sonido de cada fonema.

En el tercero tenemos diferentes actividades que nos permiten verificar el
conocimiento de los dos anteriores capitulos como son:
¢ Distingue vocales de fonemas, dando clic sobre las vocales
e Escoger una vocal y luego dar clic sobre los dibujos y palabras que
contengan dicha vocal e irdn desapareciendo los dibujos correctos
e Identificar el dibujo y escoge el fonema al cual pertenece.

4.2.2. Enfoque pedagodgico y didactico que se identifica en el aplicativo.

Este recurso didactico multimedia se disefio para aportarle al proceso de
ensefanza aprendizaje y fortalecer las competencias lectoras como base
principal del nifio y la nifia de transicion para iniciar la basica primaria.

4.2.3. Conceptos implicitos desarrollados al utilizar el aplicativo:

Mc Luhan y Powers en Pineda (2003) plantean que “la facilidad de
ordenamiento del hemisferio izquierdo es cuantitativa, diacronica y visual; y
que el hemisferio derecho del cerebro es la zona de lo cualitativo, lo
sincrénico y lo acustico. Cuando estas dos zonas estan realmente en
equilibrio, se obtiene un verdadero conocimiento “comprensivo”, que es aquel
que permite comprender la realidad como totalidad.” Es asi como los autores
concluyen que en virtud de que las TIC integran lo visual y lo acustico en un
espacio sin fronteras, se genera un usuario con una vision mas amplia de los
problemas y con poder de ubicuidad, capaz de conocer sucesos que ocurren
en puntos opuestos del planeta de manera simultanea, asi como emitir
juicios, establecer posiciones e interactuar mas con los otros. Mc Luhan y
Powers en Pineda (2003).



En el mismo sentido Monereo (2004) apoya que la transicion de la cultura
oral a la manuscrita, y de ésta a la cultura impresa, tuvo reconocidas
repercusiones sobre la forma de aprender y pensar, la transicion de la cultura
impresa a esta nueva cultura digital tendr4 consecuencias diversas sobre
nuestra cognicion. Perry en Prensky (2001) determina que diferentes tipos de
experiencias dirigen a diferentes estructuras.

4.3 MARCO CONTEXTUAL

4.3.1. Informacion de la institucion

La Institucion Maria Auxiliadora de Galapa es un establecimiento publico de
educacion desde 0° hasta 11° con los modelos flexibles de telesecundaria,
aceleracion de aprendizaje y escuela nueva ubicada en la calle 14 N° 122 47
La misién de la institucién es la formacién de una comunidad en valores con
énfasis en educacion, preparados para los desafios tecnoldgicos e
informéaticos del mundo, para ello la institucién adopto lo siguiente:

e Modelo pedagdgico (pedagogia conceptual), garantiza un trabajo
utilizando las 3 dimensiones afectiva, cognitiva y expresiva.

e Asignatura de ética con inteligencia emocional y lectores competentes
para fortalecer el proyecto macro de la institucion

e Asignatura de comunicacion garantiza la formacion de estudiantes
en las diferentes dimensiones de la comunicacion

e Integracibn de las Tics en todas las areas del conocimiento,
respondiendo al manejo de herramientas tecnolégicas e informaticas
en toda la comunidad educativa.

4.3.2 Poblacion objeto:

La Institucion educativa Maria Auxiliadora cuenta con 4 sedes, atiende una
poblacion de bajos recursos socio econémicos de estrato Oy -1 en su gran
mayoria pertenecen a un nivel sociocultural muy bajo. En la actualidad se

encuentran matriculados 3000 estudiantes entre las dos jornadas. La

poblacién infantil esta conformada por 530 nifios, de ellos existe 12

6Monereo, C. (2004). La construccion virtual de la mente: implicaciones psicoeductivas.
Interactive Educacional Multimedia, 9. Recuperado el 2 de agosto de 2009
http://www.ub.edu/multimedia/iem/down/c9/Construction_of_the_mind_%28SPA%29.pdf



estudiantes con discapacidades especiales, cuenta con 120 docentes, 6
coordinadores y una rectora capacitada en diversas ramas como lo exige la

ley general de educacion.

4.3.3 Informacion de los recursos técnicos y tecnologicos.

Los planes de estudio de todas las areas del conocimiento estan disefiados
acorde con los estandares segun el ministerio de educacién nacional.
La institucidon cuenta con los siguientes recursos técnicos, logisticos vy
humanos para la ejecucion del proyecto:
4 salas de informatica dotadas asi por sedes:

e Sede N°1 20 computadores con conexién a internet.

e Sede N°2 15 computadores con conexion a internet.

e Sede N°3 18 computadores.

e Sede N°4 10 computadores con conexion a internet.

A cada docente en las diferentes areas del conocimiento se le asignan 3
horas semanales para el desarrollo de su asignatura.



4.4 MARCO METODOLOGICO

4.4.1 Disefo
4.4.1.1. Tipo de investigacion.

6 Investigacion Tecnoldgica. Conjunto de estudios, observaciones y
experimentacion, enfocados a la generacion de una nueva tecnologia
(innovacion tecnoldgica), con base en conocimientos cientificos y/o la
Experiencia acumulada en la practica productiva, las buenas practicas de
manufactura y el conocimiento acumulado en el servicio técnico a clientes.
También incluye la investigacion realizada sobre tecnologias ya existentes
para su mejora u optimizacibn y la investigacion en areas de la
administracion de la tecnologia.

La investigacion tecnologia que de como resultado la generacion,
mejoramiento, difusion o transferencia y aplicacion de conocimiento
en todos los campos de la tecnologia.

’ La investigacion en Tecnologia Educativa esta forzosamente relacionada
con la que se desarrolla en todas aquellas ciencias y disciplinas en las que
se fundamenta, por ello su evoluciéon ha seguido los mismos caminos que la
investigacion didactica en general y también ha contemplado la polémica
entre los paradigmas cuantitativos y cualitativos.

4.4.1.2. Tipo de aplicativo de software disefiado

Ensefianza de las vocales y los Aplicativo multimedia
fonemasm, p,y s

Herramienta Multimedia

Utilidad Ensefianza de las vocales y
fonemasm,syp

Usuario Docentes y estudiantes de
transicion

6 7Stenberg, Robert J. Wisdom intelligence, and creativity synthesized.
Cambridge University Press 2003: p.78 Silvia E. Campuzano F.



4.4.1. 3. Herramienta de desarrollo

Nombre de la herramienta Disefio e implementaciéon de un
aplicativo multimedia para la
enseflanza de las vocales vy
fonemas m, p y s a los estudiantes
de transicion

Versiéon Flash 8
Fabricante Flash
licencia

Descripcion  funciones utilizadas en la | Material didactico tecnolégico para
elaboracion del aplicativo los docentes de transicién para ser
utilizado en la ensefianza de las
vocales y los fonemas m,pys de
los estudiantes.

4.4.1.4 Técnicas de recoleccion de Informacion

Técnicas de la recoleccion de la informacion

Las técnicas aplicadas fueron: Observaciones directas, encuestas, informes
de comité de evaluacién y promocion.

8En virtud de lo expresado por Sabino (1994) un instrumento de recoleccion
de datos es en principio cualquier recurso metodolégico del que puede
valerse el investigador para acercarse a los fendmenos estudiados y extraer
de ellos la informacion, en ese orden de ideas, el recurso utilizado para
recabar la informacidon serd un cuestionario 0 encuesta, con preguntas
cerradas y de mudltiples alternativas de una sola opcion de respuesta,
disefiado con el fin de contrastar la veracidad de lo observado con el
acontecimiento del tema en estudio y observaciones directas con relacion al
contexto.

8 VERGEL CABRALES, Gustavo. Metodologia, Un Manual para la
elaboracién de disefios y proyectos de investigacion. Editorial Mejoras.



Tercera edicion, Barranquilla, 1997.

SLas técnicas aplicadas fueron: Observaciones directas, encuestas e
informes de dificultades mas relevantes en las reuniones de comision y
evaluacion.

Observacion:

Consiste en observar atentamente el fendbmeno, hecho o caso, tomar
informacion y registrarla para su posterior analisis.
La observacion es un elemento fundamental de todo proceso investigativo;
en ella se apoya el investigador para obtener el mayor numero de datos.

La Entrevista.

La entrevista es una técnica antigua, pues ha sido utilizada desde hace
mucho, desde su notable desarrollo, en sociologia y en educacion. De
hecho, en estas ciencias, la entrevista constituye una técnica indispensable
porque permite obtener datos que de otro modo serian muy dificil conseguir.

Es una técnica para obtener datos que consisten en un dialogo entre dos
personas: El entrevistador "investigador" y el entrevistado; se realiza con el
fin de obtener informacién de parte de este, que es, por lo general, una
persona entendida en la materia de la investigacion.

4.4.1.5. Andlisis estadistico de datos

Tabla N° 1
Grado Area Técnica | Numero de | Captaron la No
estudiantes | informacion | captaron la
informacion
T1 Espafiol Tablero 24 15 9
T2 Integracion | Cartelera 22 13 9
T3 Espaiiol Software 23 19 3
T4 Espafiol Libro 22 12 10
T5 Espafiol Lamina 24 13 11

9 VERGEL CABRALES, Gustavo. Metodologia, Un Manual para la
elaboracién de disefios y proyectos de investigacion. Editorial Mejoras.
Tercera edicion, Barranquilla, 1997.



En la anterior tabla se observa que el proceso de ensefianza varia segun
la técnica que utiliza la docente, arrojando un resultado excelente la
aplicacion de la tecnologia a través del software. ( ver tabla de observacion
N° 2 anexos)

Se puede comprobar que la aplicacion del aplicativo multimedia serd una
herramienta novedosa, practica y motivadora para los estudiantes de
transicion en la ensefianza de vocales y fonemas.

Grafico N° 1
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Al culminar el segundo periodo academico 2009 la comision de evaluacion
de transicion arrojo el siguiente resultado (ver grafica 1)

|_| NUmero total de estudiantes

B Estudiantes que leen

—I Estudiantes que no leen



4.4.1.6. Objetivos del disefo

OBJETIVOS DE DISENO
TECNICOS:;

Optimizar el uso los recursos informaticos de la institucibn a través de la
implementacion de un software que afianza las Tics.

PEDAGOGICOS:

Mejorar los procesos de ensefianza de las vocales y los fonemas de los
estudiantes de transicion de la Institucion Maria auxiliadora



4.4.2 Evidencias de Disefio

Mapa de contenido:
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4.4.3. Disefio de interfaces y guiones

%'\en\/ev\'\dos

Vocales

Fonemas

Actividodes

NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Banner (Mensaje Activo Por Tiempo Aparicién
de Bienvenida)
2 Menu(Botones) Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
Sonido (Voz Activo Por Tiempo Sonido

0Oso0)
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\Vocales

NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Banner (Titulo No Activo Por Tiempo Aparicién
de Men0
vocales)
2 Menu(Botones) Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
5 Sonido (Voz Activo Por Tiempo Sonido

0Oso0)
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' home

NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Grafico (Vocal A) No Activo Ninguno Ninguno
2 Boton Sonido A Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
5 Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido
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NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Grafico (Vocal E) No Activo Ninguno Ninguno
2 Boton Sonido E Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido
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NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Grafico (Vocal I) No Activo Ninguno Ninguno
2 Boton Sonido I Activo Clic Clic Usuario
Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido




NO.

Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Grafico (Vocal O) No Activo Ninguno Ninguno
2 Boton Sonido O Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido
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wniforme

NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Grafico (Vocal U) No Activo Ninguno Ninguno
2 Boton Sonido U Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido




NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Banner (Titulo de No Activo Ninguno Ninguno
Menu vocal A)
2 Boton Sonido A Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)

4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento

Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido




maleta

NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Grafico (Vocal M) No Activo Ninguno Ninguno
2 Boton Sonido M Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
5 Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido




NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Grafico (Vocal S) No Activo Ninguno Ninguno
2 Boton Sonido S Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
5 Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido




NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Grafico (Vocal P) No Activo Ninguno Ninguno
2 Boton Sonido P Activo Clic Clic Usuario
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
5 Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido
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NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Banner (Titulo No Activo Ninguno Ninguno
descripcién
actividad)
2 Botones Activo Clic Clic Usuario
(Navegacién e
interaccion con
la actividad)
3 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
4 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
Sonido (Voz Activo Por Tiempo Sonido

0s0)
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NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente

1 Botones Activo Clic Clic Usuario

(Navegacién e

interaccion con la
actividad)
2 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)

Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento

4 Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido




NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente

1 Botones Activo Clic Clic Usuario

(Navegacién e

interaccion con la
actividad)
2 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)

Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento

4 Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido
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NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente

1 Botones Activo Clic Clic Usuario
(Navegacién e

interaccion con la

actividad)
2 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento

4 Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido
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Intentarlo
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Actividodes

NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Botones Activo Clic Clic Usuario
(Reanudar y

Regresar)
2 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno

tablero)
3 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
4 Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido
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Intentarlo
O+vra Ver

NO. Objeto Estado Inicial Evento Accion Fuente
1 Botones Activo Clic Clic Usuario
(Reanudar y
Regresar)
2 Grafico(Fondo No Activo Ninguno Ninguno
tablero)
3 Grafico(Oso) Activo Por Tiempo Movimiento
4 Sonido (Voz Oso) Activo Por Tiempo Sonido




CONCLUSIONES

El disefio y la aplicacion del aplicativo multimedia utilizando la herramienta
flash para la ensefianza inicial de la lectura de vocales y algunos fonemas
permiten una interaccion didactica entre estudiantes y docentes para que
construyan su propio conocimiento a través de la manipulacion del mismo

El uso de este aplicativo multimedia despierta el interés en el docente para
innovar e integrar las TICS en todos los procesos de ensefianza aprendizaje
en las diferentes areas del conocimiento, realizando una resignificacion del
curriculo.

El proyecto aqui disefiado, desarrollado e implementado, sera la herramienta
para promover una estrategia de aprendizaje mas adecuada a las
necesidades e intereses de cada estudiante, al permitir independizar al
docente de las tareas mas repetitivas, motiva el aprendizaje por
descubrimiento y posibilita la estrategia de resolucién de problemas.

RECOMENDACIONES

Se recomienda la implementacion de esta herramienta tecnoldgica didactica
para superar las dificultades que se presentan en el aprendizaje de los
estudiantes de transicion en la lectura de vocales y algunos fonemas; para
desarrollar el alto nivel académico de los estudiantes y de esa manera vamos

a la vanguardia de la era tecnoldgica.
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ANEXOS

ARTICULO CIENTIFICO

Titulo: Disefio e implementacion de un aplicativo multimedia para la
ensefianza de las vocales y los fonemas m, py s en los estudiantes de
transicion de la Institucion educativa Maria Auxiliadora de Galapa elaborado
en el lenguaje de flash.

Autoras:
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Institucidn. Institucion educativa Maria Auxiliadora de Galapa
Direccion postal:

Galapa — Atlantico. Calle 11 # 13-54
Barrio arriba
Carmentea76@hotmail.com
RESUMEN:

El presente proyecto realizado en la institucion educativa Maria Auxiliadora
del municipio de Galapa- Atlantico, esta orientado al disefio e implementacion
de un aplicativo multimedia, utilizando la herramienta de flash que contribuye
al proceso de iniciacion a la lectura y escritura de los estudiantes de
transicion de la institucion educativa Maria Auxiliadora de Galapa y asi poder
solucionar los bajos niveles académicos alrededor de este proceso.

El recurso didactico multimedia sobre el conocimiento de las vocales y los
fonemas m, p y s contiene imagenes y sonidos llamativos el cual es de facil
manejo para los nifios desde el momento en que interactien con él y siga
las indicaciones previas dadas por la maestra; inicialmente va a familiarizarse
con las vocales y los fonemas de una manera visual donde veran las vocales
e imagenes de dibujos que inician con cada letra y auditiva porque escuchan

el nombre de la vocal y los sonidos de las letras haciendo clic sobre la letra



sale el sonido de la misma y por ultimo a través de unas actividades el mismo

se autoevaluara.

INTRODUCCION

La incorporacion de las nuevas tecnologias al contexto educativo ha sido
vista como la posibilidad de ampliar herramientas metodoldgicas que se
pueden ofrecer para el mejoramiento de los procesos de ensefianza
aprendizaje en todas las areas del conocimiento.

El uso de la informatica contribuye a resolver problemas educativos, sociales
y familiares, lo que constituye un enfoque de interés muy general. Todo
individuo posee la capacidad para aprender a pensar bajo diferentes formas
e instrumentos distintos, en todos los niveles de la ensefianza, desde la
escuela infantil hasta la universidad.

De ahi la importancia de implementar un aplicativo multimedia en el grado
de transicion de la Institucion Educativa Maria Auxiliadora de Galapa para
mejorar el quehacer pedagogico tanto para los docentes como para los
estudiantes y poder superar las deficiencias en la adquisicion de el
conocimiento de las vocales y algunas letras.

El presente estudio investigativo se desarroll6 en cuatro etapas, una de
diagnéstico que permitié detectar el area donde mas dificultades presentaban
los nifios (as) de transicion para determinar la relevancia de este proyecto, en
una segunda etapa se fundamenté el mismo teérica y conceptualmente, en la
tercera se genero el disefio metodologico para en ultima llevarlo a la préactica
y evaluar los resultados.

Con el disefio e implementacion del presente recurso informético se hace un
aporte que facilita el quehacer pedagdgico del docente al igual que dinamiza

el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

PALABRAS CLAVES:

Aplicativo multimedia



Flash
Recurso didactico
Vocales

Fonemas

ABSTRACT

This project carried out in the municipality of Galapa-Atlantic, Maria
Auxiliadora educational institution is aimed at the design and implementation
of an applicative multimedia, using the flash which contributes to the process
of introduction to reading and writing of transition from the educational
institution Maria Auxiliadora of the municipality and thus to troubleshoot low
academic around this process students.

The multimedia on knowledge of vowels and the phonemes m, educational
resource p and s contains images and vivid sounds which is easy to use for
children from the moment that interact with it and follow the previous
indications given by the teacher; initially will become familiar with the vowels
and the phonemes in a visual manner where you will see the vowels and
drawings that start with each letter images and hearing because heard the
name of the vocal and sounds of the letters by clicking it exits the sound and
finally from activities it is autoevaluara fulfilling the given order.

MATERIALES Y METODOS:
En cuanto a la investigacion en curso y el aplicativo se realizo el siguiente
proceso:

e Diagnodstico de las necesidades educativas en la poblaciéon
objeto de estudio.

e Seleccidn de la tematica que contiene cada interfaz.

e Elaboracion del borrador de cada interfaz con sus elementos
respectivos.

e Determinar el tipo de lenguaje de programacion con el que se
desarrollara, en este caso flash.



e Implementacion del aplicativo en la institucion educativa Maria
auxiliadora de Galapa

RESULTADOS Y LOGROS:

Con la realizacion e implementacion de esta investigacion tecnoldgica
aplicada se logra disefiar e implementar un recurso didactico multimedia que
contribuye al inicio del proceso de lectoescritura en los nifios de transicion
de una manera practica y divertida, lo que genera en ellos entusiasmo en
estas clases y deseos por permanecer en la sala de informatica haciendo uso
de él.

La sala de informatica brind6 la facil implementacién de este aplicativo
porque contamos con 15 computadores en los que se pudo instalar y se

socializo con los docentes el mismo para su uso.

DISCUSION:

Teniendo como base los diferentes estudios realizados en la INEMA con
respecto a los procesos lectoescritores de los estudiantes, se puede afirmar
qgue los resultados indican que se debe implementar otras herramientas
informéticas que motiven a los estudiantes a tener un acercamiento con las
letras y adquisicion de ellas como recurso importante en dichos procesos, es
decir que las Tics son fundamentales en la educacion y que ninguna escuela

debe estar alejada de ella.

CONCLUSION:

En el presente estudio investigativo se verifica que con el uso de recursos
didacticos multimedia se facilita el proceso de ensefianza aprendizaje en
cualquier area del conocimiento ya que el nifio (a) Interactua con el de una
manera practica y divertida y permite que su aprendizaje sea eficaz; por lo

gue se recomienda el uso de este aplicativo multimedia para mejorar los



procesos en la iniciacion de la lectura y escritura en los estudiantes de

transicion de la institucion educativa Maria auxiliadora de Galapa
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Titulo: Disefio e implementacién de un aplicativo multimedia para la ensefianza de
las vocales y los fonemas m, p y s de a los estudiantes del grado de transicién de
la Institucién educativa Maria Auxiliadora de Galapa utilizando la herramienta de
flash.
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Descripcion: El desarrollo del presente proyecto buscd dar respuesta al
siguiente interrogante de investigacion, el cual iba a ayudar a resolver una
problematica en el campo de didacticas educativas a través de esta
pregunta: ¢Cdémo utilizar la herramienta flash para elaborar un recurso
didactico multimedia que permita mejorar la ensefianza de las vocales y
algunos fonemas a los estudiantes del grado de transicién de la Institucién
educativa Maria Auxiliadora de Galapa? ; Para lo cual nos planteamos el
siguiente objetivo: Diseflar e implementar un aplicativo multimedia
utilizando la herramienta flash para la ensefianza de las vocales y los
fonemas m, py s a los estudiantes del grado de transicion de la institucion
educativa Maria Auxiliadora del municipio de Galapa. A partir de una
organizacion que permiti6 resolverla la elaboracion de la aplicacion

multimedia en tres etapas:



1. Propuesta
2. Anteproyecto

3. Desarrollo e implementacion del proyecto

En la primera etapa, se llevé a cabo el proceso de diagndstico, identificacion
de la problemética, identificaciébn de los requerimientos, disefio conceptual
del recurso edumético y planeacién del proyecto.

En la segunda etapa, se llevo a cabo la identificacion de recursos necesarios,
se ajustd el disefio conceptual y se llevo a cabo el proceso de programacion

del recurso utilizando como herramienta flash.

En la tercera etapa, se desarrollaron las actividades propias para la
realizacion del aplicativo como disefio y programacion del mismo con sus
interfaces. Y por ultimo en la cuarta etapa se realiza la entrega de resultados

finales del proyecto y el aplicativo multimedia disefiado.

Fuentes: se analizaron investigaciones llevadas por algunos colegas en la
institucion sobre procesos lectores, se implementaron algunos softwares
donados por computadores para educar y los efectos de los mismos en los

nifos.

Contenido: a manera de una breve resefia se presentan los temas tratados

en el marco referencial.



Metodologia En el desarrollo de este proyecto se utlizaron las
metodologias propias de la investigacion tecnolégica aplicada y estrategias
de disefio propias de la ingenieria de software. Se aplicaron dos técnicas de
recoleccion de informacion a saber:

e Analisis documental: llevado a cabo sobre los documentos de informes
académicos del area de lengua castellana, presentados por la comisiones
de evaluacion del 1y 2 periodo académico 2009.

e Realizaciéon de una observacion directa a las clases

Conclusiones: En el estudio de esta investigacion se verifica la falta de
recursos didacticos que posee la institucién para el desarrollo del proceso
de ensefianza aprendizaje de la lectura en los estudiantes de transicion,
siendo este (la lectura), la base fundamental para iniciar la educacion
primaria. Por lo que se recomienda el uso de este aplicativo multimedia para
mejorar los procesos lectores en los estudiantes de transicion de la
Institucion educativa Maria Auxiliadora de Galapa.

Anexos: anexos que se incluyen en el trabajo

Reportes de comision de evaluacion | y Il periodo académico afio 2009
Cuadro de observacion

Grafica de comision de evaluacion 2009.

Resumen analitico de investigacion

Articulo cientifico



APENDICES O ANEXOS:

La tabla n°1 fue elaborada teniendo en cuenta la observacion de diferentes
clases usando diferentes herramientas metodologicas para la ensefianza de
la lectura

El grafico se realizo teniendo en cuenta la informacién de las comisiones de
evaluacion del | y Il periodo académico 2009

Tabla N° 1
Grado Area Técnica | Numero de | Captaron la No
estudiantes | informacion | captaron la
informacion
T1 Espafiol Tablero 24 15 9
T2 Integracién | Cartelera 22 13 9
T3 Espafiol Software 23 19 3
T4 Espafiol Libro 22 12 10
T5 Espaiiol Lamina 24 13 11




FUNDACION UNIVERSITARIA DEL AREA ANDINA
CENTRO DE EDUCACION A DISTANCIA
ESPECIALIZACION EN INFORMATICA Y TELEMATICA

Institucién Maria Auxiliadora de Galapa

Proyecto de grado
Observacion de clases a docentes de transicion
Propédsito: Conocer el nivel de motivacion de los estudiantes en diferentes
usos de herramientas para el desarrollo de la lectura.
Licenciadas: FABIOLA FRANCO ECHAVARRIA- GREY OROZCO
SANTANDER - NANCY ROJAS ARBELAEZ

Tabla N© 2
Grado Fecha-  Docente = Asignatura Categorias
Transicion hora

Que material o herramienta
metodoldgica  utilizo  para
motivar la clase?

Aplico alguna tics en la clase?

Que tiempo se llevo cada una de
las partes de la secuencia
didactica?

Respuesta de los estudiantes a
la motivacion




Grafico N° 2




Actas de las comisiones de evaluacién y promocion
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Institucion Educativa Maria Auxiliadora de
Galapa — Atlantico
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ESTUDIANTES CON DIFICULTADES ACADEMICAS Y CONVIVENCIALES DEL PERIODO &
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