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RESUMEN

Con el fin de fortalecer o complementar el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la conciencia fonolégica y evitar trastornos del lenguaje a
futuro en el nifo o nifa, se desarrolld una aplicacién interactiva para
dispositivos moviles (tableta) con sistema operativo Android y la

denominamos con el nombre “Delphys App”.

Cabe recalcar que para la realizacion de la aplicacion “Delphys App”, se
realizd una investigacion sobre los métodos pedagdgicos referente a la
conciencia fonolégica que usan los docentes del area de lenguaje de la
escuela de Educacién Basica Particular Francia y asi poder desarrollar esta

aplicacion en base a esos métodos.

Delphys App estad desarrollada para brindar una herramienta de apoyo
durante el proceso de aprendizaje de la conciencia fonolégica, es decir
poder identificar los sonidos de cada letra del abecedario de manera
dinamica y entretenida, con la ayuda de recursos multimediales y actividades

interactivas.

Ademas, fue desarrollada con el software Unity usando conexién a una base
de datos MySQL, donde se almacenan los puntajes obtenidos del nifio o
nifia. Una vez finalizada el desarrollo de esta aplicacion se implemento el
proceso de testeo en la escuela de Educacion Basica Particular Francia, en
la que participaron nifios y nifias del curso de 1ero y 2do afio de basica en
edades comprendidas entre 5 y 6 afios con el objetivo de verificar si la
aplicacion mévil sirve como complemento en el proceso de aprendizaje de la

conciencia fonolodgica y que finalmente se obtuvieron resultados positivos.

Palabras Claves: Aplicacion mévil, conciencia fonolégica, sistema

operativo, Unity.
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ABSTRACT

In order to strengthen or complement the teaching-learning process of
phonological consciousness and avoid future language disorders in the child,
an interactive application for mobile devices (tablet) with operating system

was developed Android and we call it the name "Delphys App".

It should be emphasized that for the implementation of the application
"Delphys app", an investigation was carried out on the pedagogical methods
concerning the phonological awareness that the teachers use in the area of
language of the School of Particular basic education France and thus to be

able to develop this application based on these methods.

Delphys App is developed to provide a support tool during the learning
process of phonological awareness, that is, to be able to identify the sounds
of each letter of the alphabet in a dynamic and entertaining way, with the help

of multimedia resources and interactive activities.

It was also developed in the Unity software with a conexion to MySQL
database, where the grades obtained from the child are stored. Once the
development of this application was completed, the testing process was
implemented in the Particular Basic Education France school, in which
children from the 1st and 2nd year of basic education with ages 5 and 6
years old participated with the objective of verifying if the mobile application
served as a complement in the learning process of phonological awareness

and that finally positive results were obtained.

Keywords: Mobile application, phonological awareness, operating
system, Unity.
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INTRODUCCION

En la actualidad, el uso de dispositivos mdviles ha ido en incremento en el Ecuador,
haciendo que el usuario dependa de estos para la realizacion de distintas
actividades como comunicarse con otras personas, investigar sobre diferentes

temas, etc.

Ademas, se han realizado diferentes cambios en el ambito educativo desde
softwares educativos, que sirven para fortalecer y dinamizar los contenidos que se
imparten en las aulas de clases, hasta el intercambio bidireccional de informacion a
cualquier momento y en cualquier lugar como los emails que imparte el docente al

estudiante o viceversa.

Segun el autor Riva (2013) en su libro, indica que se debe tener en cuenta que los
primeros afnos de la vida de un nifio, desde su nacimiento hasta los siete afios, ya

gue se siembran los cimientos para un crecimiento saludable y armonioso.

Por eso con el siguiente trabajo de titulacién se pretende desarrollar una herramienta
tecnoldgica de apoyo para fortalecer o complementar el aprendizaje de la conciencia
fonolégica y esta pueda ser utilizada en nifios de 5 a 6 afios de la escuela de

Educacion Basica Particular Francia.

Por consiguiente, el principal objetivo es realizar una aplicacién educativa para tablet
con los fonemas de cada una de las letras del abecedario, donde el nifo va a
escuchar el fonema que le pertenece a cada una de estas letras, después el nifo
podra resolver las actividades con respecto a lo reforzado anteriormente y finalmente
obtener resultados donde la docente se dara cuenta qué debe de reforzar en el nifio
a través de las actividades. También esta aplicacibn contara con recursos
multimediales como sonidos, animaciones, colores, etc., para obtener la atencion del

nifo.



Capitulo I: Presentacién del objeto de estudio

1.1. Planteamiento del problema

El desarrollo del lenguaje comienza a partir de 0 a 12 meses con la etapa
prelinguistica, es cuando el o los bebés a través de una combinacién de sonidos,
expresiones, gestos y movimientos fisicos, comienzan a comunicarse para poder

transmitir su mensaje. (Gross, 2005)

Es necesario recalcar que, dentro del desarrollo del lenguaje tenemos que el nifio a
partir de 0 a 2 meses, predominan las vocalizaciones reflejas y gorjeos (como el
llanto); de los 3 a 6 meses, predomina el juego vocal; de los 6 a los 11 meses,
predomina la imitacién; y de 1 a 7 afios el nifio, ya es capaz de producir expresiones

verbales destinadas a comunicar significados. (Navarro, 2003)

Por eso, es muy importante que el nifio o nifia tenga un buen desarrollo del lenguaje
desde muy temprana edad, ya que es el camino directo hacia la adquisicién de
nuevos conocimientos como por ejemplo el nifio a partir del primer afio comienza a

decir mama o papa.

Por otra parte, el autor Treiman (2004) en su libro “Phonology and Spelling”, explica
que la conciencia fonoldgica es muy importante para el aprendizaje de la lecto-
escritura, ya que opera con el reconocimiento y el anadlisis de las unidades
significativas del lenguaje (las letras), lo que facilita la transferencia de la informacién
grafica a una informacion verbal, es decir consiste en aprender a diferenciar los

fonemas.

Ademas, el nifio a partir de los cinco afios, en su etapa escolar empieza el
aprendizaje de esta conciencia fonolégica a través de juegos o actividades
interactivas que realiza la docente. Ya que, la conciencia fonoldgica es una habilidad
metalinguistica que permite a los nifios reconocer o identificar los fonemas que
pertenecen a las letras del abecedario y ayuda en el aprendizaje de la lecto-escritura
y a prevenir trastornos del lenguaje como la dislalia y la dislexia, que interfieren

significativamente en el rendimiento escolar en los nifios desde temprana edad.



Por lo expuesto anteriormente se cree relevante el uso de la tecnologia como aporte
y/o complemento en el aprendizaje de la conciencia fonologica. Por esta razon
nuestra propuesta consiste en el desarrollo de una aplicacién educativa para tablet
que permita a nifios de primero y segundo de basica contar con una herramienta de

apoyo en el aprendizaje mencionado anteriormente.

Ya que no existen este tipo de aplicaciones educativas desarrolladas en el pais, pero
si hay a nivel global y gratis aunque poseen ciertas desventajas, a continuacion, se

mostrara una tabla de tres aplicaciones existentes:

Aplicaciones existentes en el mercado global
Caracteristicas Concienci’?al;c;nglc:iiﬁ%— Ly Aprende Fonética Apreng?lrai &Iger con
Almacenamiento en Base de Datos X X x
Actividades \/ x \/
Animaciones x X x
Fonemas de las letras X \/ \/

Tabla 1: Tabla comparativa de Aplicaciones

Fuente: Elaborados por Autores.

Como se pudo observar en el andlisis que se desarrolld de estas aplicaciones
moviles sobre la conciencia fonoldgica, es que cada una trata de diferentes cosas o
es dirigida a diferentes usuarios como por ejemplo la aplicacion “Conciencia
fonolégica — Juegos para autismo” es dirigida para usuarios con autismo, solo se
pueden realizar actividades y no hay una retroalimentacién de los fonemas; en
cambio la App “Aprende Fonética” permite escuchar los fonemas de la letra con una
imagen de acuerdo a la letra pero hace lento al dispositivo mévil y no es adaptable; y
la aplicacion “Aprender a leer con Silabas” sus actividades son de silabas y solo hay

fonemas de ciertas letras.




1.2. Formulacion del problema

¢, Podria aportar una aplicaciéon como herramienta de apoyo en el aprendizaje de la
conciencia fonolégica en nifios de 5 y 6 afos de la Escuela de Educacion Basica

Particular Francia?

1.3. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mévil para tablets como herramienta de apoyo en el
aprendizaje de la conciencia fonoldgica en nifios de 5 y 6 afios en la Escuela de

Educacién Basica Particular Francia.

1.4. Objetivos Especificos

¢ Analizar las caracteristicas fundamentales de la conciencia fonoldgica.

¢ Analizar las tendencias de mercado en relacion a las app existentes.

¢ Definir las actividades interactivas que formaran parte de la funcionalidad de la
aplicacion movil.

e Analizar y disefiar el modelo de la base de datos para el almacenamiento de
los puntajes obtenidos.

o Evaluar y obtener resultados del testeo de la aplicacion movil en la Educacién

Basica Particular Francia.

1.5. Justificacion

Actualmente, la conciencia fonolégica y la lectoescritura estan directamente
relacionadas, ya que la primera mejora y favorece el nivel de lectura y la escritura de
los estudiantes. Las carencias de estas habilidades fonolégicas suelen estar al inicio
del aprendizaje, por lo que su aprendizaje en la etapa de escolar es muy importante

porque ayuda a prevenir trastornos del lenguaje.

Es por eso que esta aplicacion busca que los nifios o nifias en su mayoria de
edades comprendidas entre 5 y 6 afios, se beneficien en el fortalecimiento del
aprendizaje de la conciencia fonoldgica mediante el uso de recursos auditivos que

tendra esta aplicacion.



Es de beneficio aprovechar esta nueva era digital que actualmente nos rodea, por
ejemplo, al utilizar aplicaciones como herramientas digitales en el area educativa
dentro del aula que sirvan de herramienta de apoyo o de complemento para el
proceso de aprendizaje de la conciencia fonoldgica de manera interactiva y dinamica

desde muy temprana edad.

Por ende, esta aplicacion ayudara a que los nifios puedan aprender cada uno de los
fonemas que posee cada letra del abecedario, principalmente de las consonantes y
cuando finalicen de aprender dichos fonemas, ellos podran desarrollar las
actividades que corresponde a lo aprendido y de esta manera podremos analizar
como esta su nivel de conocimiento por medio de un sistema de evaluacién de

puntos.

1.6. Marco Teodrico

1.6.1. Dispositivos Moéviles

En la actualidad, los dispositivos mdviles son aparatos de tamafo pequefio que
cuentan con caracteristicas tales como el concepto de movilidad, memoria
limitada, disefios especificos para una funcion principal, entre otras. (Guevara,
2018)

También, Tardaguila (2005) define que “los dispositivos moviles son aquellos
micro-ordenadores que son lo suficientemente ligeros como para ser
transportados por una persona, y que disponen con una capacidad de bateria

suficiente como para poder funcionar de forma auténoma”.

Por otro lado, una gran cantidad de dispositivos electronicos se clasifican
actualmente como dispositivos mdviles, desde teléfonos mdviles hasta tablets,
pasando por dispositivos como lectores de RFID (Radio Frequency
Identification). (Morillo, 2011)

Asi que un dispositivo mévil es un artefacto pequefio y ligero que permite al

usuario realizar un sin numero de actividades tales como navegar en internet,



comunicarse con otras personas, ver videos o escuchar musica, aprender de
una forma entretenida, etc. Entre estos dispositivos tenemos a los famosos

teléfonos inteligentes (Smartphone) o a las tablets.

- -

Imagen 1: Dispositivos Méviles

Fuente de imagen: Elaborado por Autores

1.6.2. Tablets

Segun en la investigacion realizada por Agila, Ramirez, Garcia & Samaniego
informan que uno de los dispositivos moviles mas utilizados en la actualidad
como herramienta de trabajo en el proceso de ensefianza - aprendizaje es la
tableta digital, ya que su tamafo pequefio y peso ligero, permite una mayor
concentracién en los estudiantes. (Agila-Palacios, Ramirez-Montoya, Garcia-

Valcarcel, & Samaniego-Franco, 2017)

Entonces, el uso de las tablets o tabletas en el ambito educativo, tienen la
ventaja de que incrementan la motivaciéon y la disposicién al aprendizaje en el
estudiante, debido a que las tablets son herramientas novedosas e intuitivas

con una diversidad de caracteristicas. (Aguilar, 2013)

En la ultima década, el uso de este dispositivo movil ha transformado o
evolucionado al campo de la educacion, ya que sus caracteristicas
tecnolégicas e innovadoras, le permite ser un instrumento o aparato
tecnolégico complementario para el sistema educativo. Por lo tanto, los
estudiantes actualmente pueden realizar diferentes tareas, por ejemplo: leer
desde libros hasta las noticias, jugar y aprender al mismo tiempo, ver videos y

escuchar audios educativos.



1.6.3. Aplicacion Moévil

Una aplicacion moévil es un software que se puede utilizar como una
herramienta de comunicacion interactiva que nace de alguna necesidad entre
los usuarios y permiten la ejecucidn de ciertas tareas, ya sean estas de
entretenimiento, de negocio, empresarial, de sonido, graficas, didacticas, entre

otras, y pueden ser accesibles desde cualquier lugar o tiempo.

Ademas, existen 2 tipos de aplicaciones segun su desarrollo: Aplicaciones
Nativas son aquellas que han sido desarrolladas de manera especifica para un
sistema operativo ya que cada plataforma cuenta con su propio lenguaje como
las apps para Android se desarrollan con lenguaje Java + XML; las
Aplicaciones Hibridas permiten obtener diferentes aplicaciones con un mismo

codigo.

La consultora “Sensor Tower” es la solucion lider para comercializadores
moviles, desarrolladores de aplicaciones y analistas de la industria que exigen
conocimientos superiores competitivos sobre la economia movil y buscan
aumentar las descargas de aplicaciones a través de la optimizacion de la tienda
de aplicaciones. Por otra parte, sensor tower presenté un informe donde se
mostraba que en el primer trimestre de 2018 se descargaron 25.000 millones
de aplicaciones en todo el mundo, registrando un incremento del 7,6 por ciento.
También sefala que las descargas desde la App Store tuvieron un incremento
del 13 por ciento a 7.800 millones y la Google Play crecié un 5,4 por ciento a
17.600 millones. (Sensor Tower, 2018)

1.6.4. Sistema Operativo

Los sistemas operativos son herramientas informaticas que controlan lo que el
hardware hace, y facilitan el uso de otras aplicaciones y hardware por medio de
una interfaz grafica; en otras palabras, las ventanas y los iconos que utilizamos
para acceder a otros programas y a los dispositivos que conectamos a la
maquina: camaras digitales, impresoras, discos duros, entre muchos otros.
(Lépez, 2010)



Un sistema operativo es un software predefinido tanto en computadoras de
escritorio como en tablets que sirve de enlace y traductor entre el usuario y el
dispositivo, permitiendo que esta realice lo que el usuario desea. Entre las
tareas principales que realiza el sistema operativo podemos mencionar el
suministro de interfaz al usuario, la gestion de recursos, archivos, tareas y asi

como también de servicios correspondientes a soportes y utilidades.

Por otra parte, existen dos tipos de sistemas operativos segun el medio fisico
en el que residen que son el sistema operativo para PC, entre los mas
utilizados son el Windows, el Mac y el LINUX; y el sistema operativo para

moviles y tablets mas utilizados son el Android y el iOS. (Rangel, 2012)

1.6.5. Android

Android es el sistema operativo para dispositivos moviles mas popular del
mundo y se utiliza en miles de millones de dispositivos, desde teléfonos hasta
relojes y televisores, entre otros. Posee diferentes caracteristicas y le permite al

usuario responder a todas sus necesidades.

Por otro lado, android es un sistema operativo con una plataforma abierta para
dispositivos moéviles adquirido por Google y la Open Handset Allience, su
finalidad es satisfacer la necesidad de los operadores moviles y fabricantes de
dispositivos, ademas de fomentar el desarrollo de aplicaciones, cualidad que
ningun otro sistema operativo incluye en sus conceptos. (Malave Polanco &
Beauperthuy Taibo, 2011)

Pero este sistema operativo ha recorrido un largo camino y ha realizado
diferentes modificaciones pensando en sus usuarios, desde su primera versiéon
Android 1.0 hasta su ultima version Android 9.0, y asi ha obtenido mucha
eficacia en cuanto a su evolucion con ux design, tal como se muestra a

continuacion en la imagen # 1.1. (Android, 2018)



-
- F“—A

- HE’ | ~ ’}
ANDROID 1.0 ANDROID 1.4
APPLE PIE BANANA BREAD ANDROID 1.5 st ANDROID 2.02.4 ANDROID 2.2
CUPGAKE iR ECLAIR FROYO
& - -
: y
AHDROID 2.3 ANDROID 3.073.1/3.2 ANDROID 4.0 ANDRDID AAGZES ANDROID 4.4
ICE CREAM SANDWICH JELLY BEAN BITRAT:
) =
v-) P A
| ~
A I\ "
Lollipop Marshmallow Nougat Oreo Pie
Android 5.0 android 6.0 7.0-7.1.3 8.0-81 Android 9.0

Imagen 2: Versiones de Android

Fuente de imagen: Elaborado por Autores.

1.6.6. UX Design

El disefio de experiencia del usuario (UX Design) es el proceso de creacion de
productos que proporcionan experiencias significativas y relevantes para los
usuarios. Esto implica el disefio de todo el proceso de adquisicion e integracion
del producto, incluidos los aspectos de la marca, el disefio, la usabilidad y la

funcién. (Soegaard, 2016)

Por otro lado, el disefio de experiencia del usuario es un método dirigido al
disefio de un producto determinado pensando en los problemas del usuario y
cdmo podemos resolverlos, también esto requiere tanto de un pensamiento
analitico como de la creatividad porque esto permite saber que botones deben
ir y cuales no, entre otras cosas dependiendo a qué tipo de consumidor

(usuario) va dirigido lo que estemos desarrollando.

UX DESIGN

Imagen 3: Ux Design

Fuente de imagen: Elaborado por Autores
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1.6.7. Base de Datos

Una Base de Datos es un conjunto, depésito o coleccion de datos almacenado
en un soporte informatico de acceso directo. Los datos deben estar
relacionados y estructurados de acuerdo con un modelo capaz de recoger el

contenido semantico de los datos almacenados. (Llanos, 2010)

También se define una base de datos como una serie de datos organizados y
relacionados entre si, los cuales son recolectados y explotados por los
sistemas de informacion de una empresa o negocio en particular. Cada base
de datos se compone de una o mas tablas, cada tabla tiene una o mas

columnas y filas. (Rubinos Carvajal & Leon, 2011)

Por otra parte, las bases de datos se han convertido en la parte esencial de la
informatica en estos ultimos afios, ya que permite que el usuario realice un
almacenamiento de informacion de cualquier cosa desde el ambito educativo
hasta empresarial, por eso una base contiene una o mas tablas y cada tabla
tiene una o mas columnas vy filas. Las filas guardan registros y las columnas

guardan campos.

Los sistemas de base de datos son de gran uso, el cual va desde el uso de
bases de datos ligeras, bases de datos en tiempo real (en algunas ocasiones
obtenida a partir de la optimizacion de bases de datos relacionales) y bases de
datos relacionales con potentes gestores como MySQL, Berkeley DB, SQLite y
PostgreSQL. (Rubinos Carvajal & Leodn, 2011)

1.6.8. Web Service

Un web service o servicio web es un servicio ofrecido por una aplicacién que
expone su légica a clientes de cualquier plataforma mediante una interfaz
accesible a través de la red utilizando tecnologias (protocolos) estandar de

internet. (Besteiro & Rodriguez, 2012)

Entonces un web service o servicio web permite la intercomunicacion entre el

cliente y el servidor y se lo puede encontrar alojado en un servidor web, como

11



por ejemplo apache. Normalmente es un script que por ejemplo puede ser
desarrollado en php y que retornan datos de forma estructurada para que una
aplicacion movil pueda consumirla a través de internet y poder presentar o

ingresar los datos desde un dispositivo mévil.

1.6.9. Motores de Videojuegos

Segun Belli y Lépez (2008) informan que los videojuegos son la puerta de
entrada de nifios y jovenes en las TIC. Mediante el videojuego los nifios
adquieren capacidades y desarrollan habilidades diversas, las mas importantes
de las cuales son la familiarizacion con las nuevas tecnologias, su aprecio y su
dominio. Por este motivo el videojuego es en estos momentos un elemento

determinante para socializarse en el mundo de las nuevas tecnologias.

También los videojuegos presentan un contexto de aprendizaje que colocan al
jugador en un mundo concreto, con sus reglas que obligan a entender y
aprender con los otros jugadores para poder continuar y avanzar. (Lopez
Raventos, 2016)

Entonces todo aquel videojuego posee una vivencia narrativa, en ciertos casos
son representaciones hacia una realidad, es por eso que los videojuegos de
tipo educativo sirven para ayudar al usuario en el proceso de aprendizaje y esto

se ve reflejado significativamente en el rendimiento escolar.

Por otro lado, los motores de Videojuegos son sistemas o softwares que sirven
para la creacién de estos videojuegos, algunos de estos motores pueden crear
juegos sin necesidad de escribir codigos o proporcionan su propio lenguaje de
script de manera que permiten al programador crear la idea general del juego
que se encuentre disefiando y asi el usuario obtiene una experiencia unica e

interactiva.
También tienen diferentes arquitecturas y estas estan estructuradas en capas,

incluso estos motores estan ligados a un tipo de género de juegos y poseen

herramientas que son de suma importancia para la creacion de los juegos
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como recoger y gestionar la interaccion del usuario, la fisica de videojuegos,

motor de audio y renderizacion, entre otras.

1.6.10. Software de arte y diseino

El arte es la capacidad que tiene el ser humano para expresar sus ideas,
emociones, percepciones y sensaciones para realizar creaciones reales o
imaginarias con mucha creatividad, a través de formas y técnicas como es la

danza, la pintura, etc.

En cambio, Wong (2014) manifiesta que el disefio es un proceso de creacion
visual con un propdsito. A diferencia de la pintura y de la escultura, que son la
realizacién de las visiones personales y los suefios de un artista, el disefio
cubre exigencias practicas. En pocas palabras, un buen disefio es la mejor
expresion visual de la esencia de «algo», ya sea esto un mensaje o un

producto.

Por eso, el disefio es aquella manifestacion visual que se realiza, antes de
concretar la produccién de algo real o imaginario, también es un aspecto del
arte, por que trata sobre las diferentes formas que puede tomar un objeto,

tomando en cuenta que debe tener una armonia visual.

Por otro lado, Pontis (2009) informa que el disefo grafico es una disciplina cuyo
objetivo es idear y proyectar mensajes a través de la imagen u obra visual,
donde el disefiador obtiene varios elementos y combinaciones visuales para

componer las imagenes.

Entonces se podria decir que el disefio grafico es una profesion donde se
ensefia como desarrollar mensajes visuales para todo tipo de empresas o
instituciones desde aspectos informativos hasta de entretenimiento, a través de

una imagen por la cual se logra llamar la atencién del consumidor.

Una herramienta para realizar este disefio grafico es Adobe lllustrator, ya que

es un software de ilustracion y graficos vectoriales mas innovador que te
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permite crear logotipos, iconos, dibujos, tipografias e ilustraciones para
imprimirlas o publicarlas en la Web, en videos y en dispositivos moviles.
(Adobe, 2018)

También se podria decir que, adobe illustrator es un editor de graficos vectorial,
cuenta con opciones creativas y una gran versatilidad para producir graficos
flexibles utilizados en impresiones, videos, publicaciones en la web vy
dispositivos méviles. Su funcién es la creacién de material grafico-ilustrativo de
manera profesional basandose en la produccion de objetos matematicos

llamados vectores.

1.6.11. La Conciencia Fonoldgica

Segun Nufez y Santamarina (2014), la conciencia fonoldgica es definida como
la capacidad de reflexionar sobre los elementos fonoldgicos estructurales,
componentes formales del lenguaje oral y manipularlos, por ello, incluye la
habilidad para operar con los segmentos de las palabras, es decir, segmentar
las unidades mas pequefas, tales como silabas, sonidos, fonemas y unidades
intrasilabica (analisis fonoldgico), al mismo tiempo que se posee la habilidad
para crear nuevas unidades superiores a partir de dichos segmentos mas

pequenos aislados (sintesis fonoldgica). (p. 86)

También Villalon (2008) dice que “la conciencia fonoldgica es una capacidad
metalinguistica o de reflexion sobre el lenguaje que se desarrolla
progresivamente durante los primeros anos de vida, desde la toma de
conciencia de las unidades mas grandes y concretas del habla, las palabras y
silabas, hasta las mas pequenas y abstractas, que corresponden a los

fonemas.”

Se debe de agregar que este procesamiento fonolégico ha sido considerado
como “un proceso cognitivo y verbal de la conciencia fonoldgica, que cumple el
papel del “motor de partida” para la decodificacidon”. Este “motor de partida” es

activado por la intervencién pedagadgica. (Bravo, 2002)
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Entonces en la etapa escolar del nifio empieza el proceso de ensefianza y
aprendizaje sobre la conciencia fonoldgica, es decir aprenden como es el
fonema de cada una de las letras que tiene el abecedario. Por otro lado, los
nifos desarrollan la conciencia fonologica cuando descubren los fonemas del
lenguaje hablado, por eso la ensefanza de la conciencia fonolégica mejora el
nivel de lectura y la escritura de los nifios, ya que la primera favorece el
aprendizaje de la lecto-escritura, y viceversa. También ayuda a prevenir los
trastornos del lenguaje que interfieren significativamente en el rendimiento

escolar en los nifios desde temprana edad.

1.6.12. Etapas del desarrollo del lenguaje

Segun el Instituto Nacional de la Sordera y Otros Trastornos de la
Comunicacién (2017) afirma que “los primeros afos de vida, cuando el cerebro
esta en proceso de desarrollo y maduracion, es el periodo mas intensivo en la
adquisicién de las habilidades del habla y el lenguaje, estas habilidades se
desarrollan mejor cuando el nifo esta expuesto consistentemente a un mundo

lleno de imagenes, sonidos y al habla y el lenguaje de los demas”.

Por ese motivo, hay un consenso general en relacion a las dos grandes etapas
del desarrollo del lenguaje, por las cuales el nifio avanza de manera gradual
(Gross, 2005):

1. Etapa pre linguistica: 0 a 12 meses los bebés nacen sin saber hablar,
aunque hacen sonidos variados con sus érganos vocales, incluido el
llanto, que suele ser el sonido dominante, e incluso los padres aprenden
a discriminar los diferentes tipos de llanto. Para el primer mes los nifios
aprender a distinguir entre fonemas y otros sonidos, aunque a veces
suenen muy parecidos. Se piensa que esta habilidad perceptual puede

ser innata. (Gross, 2005)

2. Etapa linguistica: se puede encontrar dos tipos de etapas: la primera es

etapa de una palabra, esta comienza de 12 a 18 meses del nifio; y la
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segunda es la etapa de oraciones de dos palabras, que va desde los 18

hasta los 30 meses. (Gross, 2005)

Edad Nacimiento 3meses 6meses 9meses 12 meses 18 meses 35 anos 5 afos

econodmiento Reconocimiento  Comprension

Recepdén AUdBCE T verbal T verbal \

Lenguaje internalizado
Lenguaje interno i
Procesos Integracion Formadén de g Enlace sensorimotor Comovibiis

centrales sensorlal tonceptos tgmpranos (Simbolizacién) dellenguaje ———

para el pensamiento

Expresion Visualizacion —— Balbuceo—————— Lengua;eexpreswo

Imagen 4: Representacion diagramatica del desarrollo del lenguaje.

Fuente de imagen: Elaborado por (Reynell, 1969)

Hay que mencionar, ademas que la Educacion General Basica en el Ecuador
abarca desde primer hasta décimo grado y se divide en cuatro subniveles
(Ministerio de Educacién, 2018):
o Preparatoria, que corresponde a primer grado y para que le nifio pueda
ingresar a este grado debera de tener cinco afios de edad;
e Basica Elemental, que corresponde a segundo, tercer y cuarto grados (6 a
8 afios de edad);
e Basica Media, que corresponde a quinto, sexto y séptimo grados (9 a 11
afnos de edad);
e Basica Superior, que corresponde a octavo, noveno y décimo grados (12

a 14 afos de edad).

Por otra parte, es de suma importancia que el nifio a partir de los 5 afos, es
decir en su etapa escolar en Ecuador, empiece a aprender sobre la conciencia
fonoldgica, es decir comienzan a reconocer los sonidos que le pertenecen a
cada una de las letras del abecedario, pero principalmente de las consonantes,

a través de juegos didacticos, escuchando musica, entre otras actividades.
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1.6.13. Bases Pedagoégicas

Como indica el Msc. Jaime Pow Chon Long Moreno (Ver entrevistas en
Anexos), las bases pedagodgicas son bases o fundamentos que permiten
analizar, ejecutar, analizar y evaluar cualquier accién educativa fundamentada
en principios, teorias y métodos que se ven en el gjercicio diario al momento de

ejecutar o desarrollar una clase.

Entonces las bases pedagdgicas en la educacién son un apoyo fundamental de
todo docente, ya que, sin ellas el proceso de ensefianza y aprendizaje que

existe en el ambito educativo seria un fracaso seguro.

1.6.14. Tipos de Trastornos del lenguaje

A lo largo del siglo pasado, se puso énfasis en el estudio de las alteraciones
que presentaban los nifos en su desarrollo del lenguaje. En un inicio, se
centraron en aquellas que perturbaban la voz y el habla. En la siguiente fase,
con el auge de la linguistica, el enfoque se centro en el estudio de estructuras
semanticas, gramaticas y en la sintaxis. Al final del siglo, con el enfoque
pragmatico, se pretendid situar su desarrollo en el marco de la comunicacion y

de las interacciones sociales. (Moreno, 2013)

Por lo tanto, es muy importante recalcar que un trastorno del lenguaje no se
refiere a tener dificultad al escuchar o al habla, es decir que no tienen
problemas escuchando o pronunciando palabras. El desafio esta en dominar y
aplicar las reglas que tiene el lenguaje, como lo es la gramatica. A estos nifos
se los denomina “hablantes tardios” que sin un respectivo tratamiento pueden

ocasionar dificultades en su ambito emocional y académico.

Es necesario recalcar que los trastornos del lenguaje en los nifios impulsaron a
que, a principios del siglo XX, se obtuvieran la atencion pedagdgica y llega a
promover iniciativas centradas tanto, con la creacion de centros especiales
como desplegaron iniciativas de integracion escolar como en los sistemas de

educacion publica. (Moran Alvarado, Vera Miranda, & Moran Franco, 2017)

17



Por consiguiente, los trastornos del lenguaje son una preocupacion dentro del
campo educativo como del hogar, que actualmente se estan tomando en
cuenta con mayor importancia para que los nifios que los presenten, tengan

una ayuda en casa o en la escuela.

Entre los trastornos del lenguaje mas comunes o habituales que se presentan
en los nifos en su etapa escolar son la dislalia, es la alteracion, omisién o
sustitucién de ciertos fonemas por otros de forma incorrecta al momento de leer
o hablar por ejemplo: el nifio dice totatola, en vez de coca cola; y la dislexia, es
una dificultad persistente y significativa para interpretar o generar el lenguaje

escrito por ejemplo: el nifio escribe tiembo, en vez de tiempo.
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Capitulo II: Diseiio de la Investigacion

2.1. Planteamiento de la metodologia

Con el siguiente estudio se desea plantear una metodologia de investigacion con
enfoque mixto para el desarrollo de una aplicacion movil como herramienta de apoyo
en el aprendizaje de la conciencia fonoldgica en nifios y nifias de 5-6 afios en la

Escuela de Educacion Basica Particular Francia.

Entonces, el enfoque mixto es un proceso que recolecta, analiza y vincula datos
cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio o una serie de investigaciones para

responder a un planteamiento. (Ruiz, Borboa, & Rodriguez, 2013)

Por otro lado, el presente trabajo tiene tanto enfoque cuantitativo como cualitativo,
porque se escogié un grupo determinado en la escuela para realizar encuestas a los
docentes del area de lenguaje y se realizé dos entrevistas tanto a la directora de la
escuela como a un experto en pedagogia infantil y ademas se realizé un testeo de

54 ninos en total.

Segun Galeano (2004) informa que los estudios de corte cuantitativo pretenden la
explicacién de una realidad social vista desde una perspectiva externa y objetiva. Su
intencion es buscar la exactitud de mediciones o indicadores sociales con el fin de
generalizar sus resultados a poblaciones o situaciones amplias. Trabajan

fundamentalmente con el numero, el dato cuantificable.

Asi mismo, la investigacion cualitativa estudia la realidad en su contexto natural y
cémo sucede, sacando e interpretando fendmenos de acuerdo con las personas
implicadas. Utiliza variedad de instrumentos para recoger informacion como las
entrevistas, imagenes, observaciones, historias de vida, en los que se describen las
rutinas y las situaciones problematicas, asi como los significados en la vida de los

participantes. (Blasco & Pérez, 2007)

El proyecto esta centrado en el desarrollo de una herramienta educativa digital

(aplicacion movil) con la utilizacion de tecnologias de ultima generacion como un
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smartphone con sistema operativo android, pero esta app se podra visualizar en
tablets, con la finalidad de fortalecer y complementar el aprendizaje de la conciencia

fonoldgica en los nifios de 5 y 6 afios de edad.

Se debe agregar que en este proyecto se aplicé una investigacion de tipo
descriptiva, ya que se busca analizar el nivel de apoyo que brinda la aplicacion
Delphys a los nifios (as) que se ha elegido para el testeo de la propuesta

tecnoldgica.

También, Cazau (2006) afirma que en un estudio descriptivo se seleccionan una
serie de cuestiones, conceptos o variables y se mide cada una de ellas
independientemente de las otras, con el fin, precisamente, de describirlas. Su
objetivo central es "esencialmente la medicion precisa de una o mas variables

dependientes, en alguna poblacion definida o en una muestra de dicha poblacién".

Por otro parte, se aplicé una investigacién de tipo observacién directa, ya que se
analizé los métodos analdgicos que emplean las docentes para la ensefianza de la

conciencia fonologica.

La observacién directa es un método de recoleccion de datos que consiste en
observar al objeto de estudio dentro de una situacién particular mediante el empleo
de sus propios sentidos (especialmente la vista) de las cosas y hechos de interés
social. (Gonzalez G, 2005)

2.2. Poblacion y muestra

En la aplicacion de las encuestas a los docentes y determinacién de la poblacién de
la muestra no se utilizé la formula para obtencion de poblaciones finitas, dado que
en la Escuela de Educacién Basica Particular Francia, existen once docentes del

area de lenguaje.

La poblacion esta compuesta por 36 nifios en el curso de 1ero de basica y 39 nifios

en el curso de 2do de basica, dando como resultado el tamafio de la poblacién de 75
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ninos entre los dos Unicos cursos de la escuela de Educacion Basica Particular

Francia.

Se usé la férmula para poblaciones finitas para obtener el calculo del tamano de la
muestra, sabiendo que el tamafno de la poblacién es de 75 nifos como se especificd
anteriormente, también se empled una probabilidad de ocurrencia del 50%, valor de
correspondiente a la distribucion de Gauss es de 1.96, con un nivel de confianza del
95% y un error maximo de estimacion del 7%, dando como resultado una muestra

de 54 nifios para el testeo, tal como se muestra en la imagen 3.

0L N2
Z(I-T)

n= donde: n,= 7 (1-p*

Imagen 5: Formula para el Calculo de la muestra

Fuente de imagen: Elaborado por Autores.

Para la determinacion de la poblacion del testeo se usé el muestreo probabilistico,
donde se aplicod una férmula para poblaciones finitas, la cual se basoé en el total de
75 nifios de 1ero y 2do afno de educacion basica. Y durante la realizacion del testeo
se usoO el muestreo no probabilistico en el resultado de la muestra de 54 nifos, ya
que se pidio a las docentes de ambos cursos, que saquen a 27 nifos de cada curso,

que asisten a clases todos los dias.

También la seleccidon de esta poblacién se basd en que el nifio o nifa a partir de los
5 afos de edad, tenga un buen desarrollo del lenguaje, y es cuando mas, se deberia
de empezar el proceso de ensefianza y aprendizaje sobre la conciencia fonolégica a

través de juegos u otras actividades.

Ademas, se realizaron entrevistas a dos expertos en sus areas de especializacion.
Estos son los docentes Jaime Pow Chon Long Moreno, Msc., docente de la carrera
de pedagogia y educaciéon en la Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil, y la
Dra. Angela Chong de Alvarez, Doctora en Odontologia y docente de la Facultad

Piloto de Odontologia en la Universidad de Guayaquil.
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2.3. Instrumentos de Investigacion

Los instrumentos de investigacién que se emplearon en este proyecto de titulacion
son la entrevista y la encuesta. Ademas, se pudo obtener una recoleccion de
informacion tanto de fuentes primarias (entrevistas y encuestas) como de fuentes
secundarias, es decir informacion bibliografica obtenida de articulos de revistas,

investigaciones o tesis, libros, etc.

Por otro lado, las entrevistas son preguntas estructuradas que se realizan en un
intercambio de opiniones o conceptos mediante un dialogo bidireccional que se da
entre una o mas personas y asi se pueda recopilar la mayor cantidad de informacién

sobre un tema especifico.

También en una entrevista se obtiene informacién de forma oral y personalizada
sobre acontecimientos, experiencias, opiniones de personas. Donde participan dos
personas. Una de ellas adopta el rol de entrevistadora y la otra el de entrevistada,
desarrollando entre ambas una interaccion en torno a una tematica de estudio.
Cuando en la entrevista hay mas de una persona entrevistada, se estara realizando

una entrevista grupal. (Folgueiras, 2016)

La entrevista al pedagogo fue realizada con el fin de identificar las bases y métodos
pedagogicos para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la conciencia fonolégica
y en cambio, en la entrevista con la directora de la Escuela de Educacién Basica
Particular Francia se obtuvo métodos pedagdgicos, actividades de los docentes

entre otras informaciones sobre la escuela.

Por otra parte, Pobea (2015) dice que la encuesta es una técnica de recoleccién de
informacién mediante la utilizacion de un cuestionario realizado a un grupo de
individuos o grupo objetivo, donde se efectua una serie de preguntas sobre uno o
varios temas logrando que se puedan conocer las opiniones, actitudes vy
comportamientos de las personas seleccionadas que hacen que la muestra sea un

conjunto representativo de la poblacion.
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Por eso nuestras encuestas fueron dirigidas a once docentes del area de lenguaje
de toda la escuela para poder saber sus opiniones sobre el uso de esta tecnologia

en su escuela.

2.4. Resultados de la Investigacion

2.4.1. Entrevistas

Para el desarrollo de este proyecto de titulacion, se entrevistd a dos expertos
en sus areas de especializacion con la finalidad de obtener mayor informacion
para realizacion del aplicativo como métodos pedagodgicos. Las
especializaciones escogidas fueron: un pedagogo y a la directora de la escuela

como se indicaba anteriormente.

Mediante la entrevista realizada al Pedagogo Jaime Pow Chon Long Moreno,

se pudo obtener 4 puntos importantes:

e Las bases Pedagdgicas que serviria para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la conciencia fonolégica son: el proceso de la lectura, el

proceso de leer (macro destreza de leer) y el proceso de escuchar.

e Por supuesto que si existen ventajas al combinar la tecnologia con el
aprendizaje de la conciencia fonoldgica, ya que esta tecnologia no

reemplaza al libro, sino que son complementos del libro.

¢ No esta de acuerdo, si la finalidad es de mejorar el estudio en los nifos,
ya que la tecnologia aplicada o la existencia de estos dispositivos nos

complementan la vida, no la mejoran.

e Le parece adecuado la implementacién de un aplicativo movil para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la conciencia fonoldgica, ya que las
aplicaciones satisfacen una necesidad, no mejora el mundo. Piensa que

los que desarrollan este tipo de aplicacién deben de estar asesorados por
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un docente que entienda el valor de la conciencia fonolégica en la

formacion del sujeto.

Como resultado de esta entrevista, obtuvimos informacion sobre las bases
pedagdgicas que serviria para el proceso de ensefanza-aprendizaje de la
conciencia fonolégica como proceso de la lectura, el proceso de leer (macro-
destreza de leer) y el proceso de escuchar, asimismo se pudo entender que las
aplicaciones educativas no mejoran sino que son un complemento de lo que se
aprende en las aulas de clases y ademas, las personas que vayan a realizar
estos tipos de aplicaciones deberian de ser asesorados por un experto en el

tema.

En cambio, en la entrevista realizada a la directora Angela Chong de Alvarez,

los puntos importantes que se obtuvieron fueron:

e Las actividades que realizan los docentes para ayudar en el desarrollo de
la conciencia fonoldgica en los nifios son: juegos didacticos y su

ensefianza es haciendo el sonido de cada letra compone la palabra.

e De manera esporadica hacen uso de tecnologias de ultima generacion
para fortalecer el aprendizaje de la conciencia fonolégica en los nifios, ya

que se hace uso de las tablets en clase.

o Esta totalmente de acuerdo con la utilizacion de Tablet’s y/o aplicaciones
moviles en la educacion basica con la finalidad de complementar el

estudio en los nifios y esto ayudaria mucho en su proceso de aprendizaje.

Gracias a esta entrevista se puedo obtener mas conocimiento sobre los
procesos de ensefanza-aprendizaje sobre la conciencia fonolégica, para
conocer de qué forma el uso de la aplicaciéon en la tecnologia con fines
educativos servira como aporte en el proceso de aprendizaje de los nifios,
también se adquirié un feedback de lo que hacen los docentes al momento de

dar la conciencia fonoldgica junto a los conocimientos y recomendaciones de
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parte profesional y asi la escuela pueda aplicar de forma correcta la utilizacién
de esta aplicacién maovil dentro de sus aulas de clases.

2.4.2. Encuesta

El objetivo principal de esta encuesta fue la recoleccion de informacién de once
docentes del area de lenguaje de la escuela “Educacion Basica Particular
Francia” para el desarrollo de la aplicacion mévil como herramienta de apoyo

en el aprendizaje de la conciencia fonoldgica en nifios y nifias de 5-6 afios.

1. Género del encuestado:

Género del encuestado

0%

100%

B MASCULINO  m FEMENINO

Grafico 1: Género del encuestado

Fuente: Elaborados por Autores.

Segun los resultados de las encuestas realizadas en la escuela Educacion
Basica Particular Francia, el género que mas predomina con un 100% es el
género femenino, ya que existe ausencia de docentes masculinos en el area de

lenguaje.

2. Edad: anos

Edad

m28-35 m36-45

Grafico 2: Edad
Fuente: Elaborados por Autores.
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Las Edades de los Docentes Femeninas en la escuela estan con un 73% el
rango de 28 a 35 afios y el otro 27% de 36 a 45 anos.

3. ¢, Cual es el curso en el que usted imparte clases?

¢CUAL ES EL CURSO EN EL QUE UD IMPARTE
CLASES?

m1ero Basica m2do Basica

Grafico 3: Curso que imparten

Fuente: Elaborados por Autores.

Segun los resultados de la encuesta, existen un 45% de docentes que imparten

en 1ero de basica, mientras que el 55% en 2do de basica.

4. ;En algun momento, dentro del aula de clases, ha implementado usted
algun método didactico para el aprendizaje de la conciencia fonoldgica en
los nifios?

¢En algiin momento, dentrg del 'aula de c[ases,
ha implementado usted algun método didactico

para el aprendizaje de la conciencia fonolégica
en los nihos?

uSi mNo

Grafico 4: Implementacion de método didactico

Fuente: Elaborados por Autores.

Un 91% de los docentes si han implementado algun método didactico para el

aprendizaje de la conciencia fonoldgica en los nifios y un 9% no.
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5. ¢ En algun momento, ha utilizado usted tecnologias de ultima generacion
para fortalecer el aprendizaje de la conciencia fonologica de sus
estudiantes?

¢(En algun momento, ha utilizado usted tecnologias de
dltima generacion para fortalecer el aprendizaje de la
conciencia fonoldgica de sus estudiantes?

uSi mNo

Grafico 5: Uso de tecnologias

Fuente: Elaborados por Autores.

Dentro de los docentes encuestados, un 64% si ha usado tecnologias de ultima
generacion para fortalecer el aprendizaje de la conciencia fonoldgica de sus

estudiantes, mientras que el 36% no lo ha hecho.

6. ¢La institucion educativa donde imparte clase cuentan con tablet’s para el

aporte en el aprendizaje de sus estudiantes?

¢La institucién educativa donde imparte clase
cuentan con tablet’s para el aporte en el
aprendizaje de sus estudiantes?

uSi mNo

Grafico 6: Uso de tablet's en la escuela

Fuente: Elaborados por Autores.

Segun la encuesta realizada, el 100% de los docentes dicen que no cuentan

con tablet’s para el aporte en el proceso de aprendizaje de sus estudiantes.

7. ¢ Con qué Sistema operativo cuenta las tablet’s de la institucion educativa?

Dado que la escuela no cuenta con tablets, esta pregunta no fue respondida.
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8. ¢, Conoce usted lo que es una aplicacién mévil de tipo “Educativa®™?

¢Conoce usted lo que es una aplicacion movil de
tipo “Educativa”?

Grafico 7: App educativa conocida

Fuente: Elaborados por Autores.

Basado en los resultados de la encuesta realizada el 82% de los encuestados
conocen lo que es una aplicacion movil educativa, mientras que el 18% no

conocen.

9. ¢ Cree usted que deberia existir una aplicacion mévil como herramienta de
apoyo para el aprendizaje de la conciencia fonoldgica?

¢Cree usted que deberia existir una aplicacion movil
como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la
conciencia fonolégica?

=Si =No

Grafico 8: ¢Cree usted que deberia existir una aplicacion mévil como herramienta de apoyo para el
proceso de aprendizaje sobre la conciencia fonolégica?

Fuente: Elaborados por Autores.

Segun el 91% de los encuestados creen que deberia existir una aplicacion
movil como herramienta de apoyo para el proceso de aprendizaje sobre la

conciencia fonoldgica, sin embargo, el 9% no lo cree necesario.

10. ¢ De qué manera usted cree que la conciencia fonolégica ayuda en el
desarrollo del lenguaje del nifio?
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¢De qué manera usted cree que la conciencia fonolégica
ayuda en el desarrollo del lenguaje del nifio?

12% m Habilidades Linguisticas
(Lecto-escritura)

= Habilidad
metalinguistica

Evitar trastornos del
lenguaje

Grafico 9: ¢ De qué manera usted cree que la conciencia fonolégica ayuda en el desarrollo del
lenguaje del nifo?

Fuente: Elaborados por Autores.

El 47% de los encuestados creen que la conciencia fonologica ayuda en las
habilidades Linguisticas (Lecto-escritura), el 41% que ayuda para las
habilidades metalinglisticas y 12% respondié para evitar trastornos del

lenguaje en los nifos.

11. ¢Qué recursos multimedia ayudarian al nifio en el momento de

aprender sobre la conciencia fonologica?

¢ Qué recursos multimedia ayudarian al nifio en el
momento de aprender sobre la conciencia fonolégica?

Imagen
m Videos

H Sonidos

Gréfico 10: ; Qué recursos multimedia ayudarian al nifio en el momento de aprender sobre la
conciencia fonolégica?

Fuente: Elaborados por Autores.

A través de los resultados de las encuestas se obtuvo que el 44% de los
encuestados creen que los sonidos son recursos multimedia que ayudarian al
nifio en el momento de aprender sobre la conciencia fonoldgica, seguido de la
imagen con un 37% y el video con 19%.

29



12. ¢ Considera usted que el nifio pueda fortalecer el aprendizaje de la

conciencia fonoldgica por medio de una aplicacion mévil?

¢Considera usted que el nifio pueda fortalecerel
aprendizaje de la conciencia fonoldégica por medio de
una aplicacion movil?

=Si =No

Grafico 11: ¢ Considera usted que el nifio pueda fortalecer el aprendizaje de la conciencia
fonolégica por medio de una aplicacion movil?

Fuente: Elaborados por Autores.

El 91% de los encuestados consideran que el nifio pueda fortalecer el
aprendizaje de la conciencia fonoldgica por medio de una aplicaciéon movil,

mientras que el 9% no lo consideran.

13. Si existiera la aplicacion movil educativa y no tuviera costo alguno.
¢ Estaria dispuesto a utilizarla? (Si su respuesta fue si, pasar a la siguiente

pregunta)

Si existiera la aplicacion movil educativa y no
tuviera costo alguno. ;Estaria dispuesto a
utilizarla?

uSi mNo

Grafico 12: Si existiera la aplicacion mévil educativa y no tuviera costo alguno. ;Estaria dispuesto
a utilizarla? (Si su respuesta fue si, pasar a la siguiente pregunta)
Fuente: Elaborados por Autores.

El 75% de los encuestados estan dispuestos a utilizar la aplicacion movil

educativa, mientras que el 25% no, a pesar de ser gratuita.
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14. ¢, Cuadles serian las razones por la que Ud. utilizaria la aplicacién movil
educativa propuesta? (Puede seleccionar mas de una opcion)

¢Cudles serian las razones por la que Ud. utilizaria la
aplicacion movil educativa propuesta? (Puede seleccionar mas
de una opcioén)

= Novedosa

= Por el material educativo para
apoyo del aprendizaje
deseado.

Podre interactuar con mis
estudiantes en el aula

Grafico 13: ;Cuales serian las razones por la que Ud. utilizaria la aplicacion moévil educativa
propuesta?

Fuente: Elaborados por Autores.

Segun los resultados de las encuestas el 48% de los docentes, utilizaria la
aplicacion moévil educativa porque trae material educativo para apoyo del
aprendizaje deseado, el 35% de los docentes porque podra interactuar con sus

estudiantes en el aula, y 17% por ser novedosa.

2.4.3. Testeo

Una vez culminada la aplicacion “DelphysApp” de acuerdo a los lineamientos y
aceptacion por parte de las docentes de la escuela de Educacion Basica
Particular Francia, se procedid a realizar el testeo que consistié en probar el
aplicativo con 54 nifios, divididos en 27 nifios de Primero de Basica y 27 del
Segundo de Basica que asisten todos los dias a clases, este testeo se realizd
durante 5 dias del lunes 14 de enero del 2019 al viernes 18 de enero del 2019,

siempre se le realizo el testeo a los mismos nifios de ambos cursos.

En cuanto al primer dia se pudo observar que hubo el promedio por dia mas
bajo en ambos cursos, comparados con el resto de dias del testeo, por lo que
los nifios se estaban familiarizando con la aplicacién y sus actividades, ya que
esto marcaba el inicio del uso de la herramienta como complemento en el

aprendizaje de la conciencia fonoldgica.
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Tal como se observa en el grafico 14, el promedio de Primero de basica en el
dia uno fue de 24,07, mientras que en el dia cinco fue de 45,37, lo que significa

un considerable resultado positivo obtenido en el testeo.

Puntuacién promedio por dia - 1ero Basico

50,00
45,00
40,00
35,00
30,00
25,00
20,00
15,00
10,00

5,00

0,00

45,37

24,07

Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5

Grafico 14: Promedio por dia del curso Primero basico

Fuente: Elaborados por Autores.

Tal como se ve en la grafico 15, el promedio de Segundo de basica en el dia
uno fue de 25,93, mientras que en el dia cinco fue de 44,63, lo que significa un

considerable resultado positivo obtenido en el testeo.

Puntuacién promedio por dia - 2do Basico

50,00
45,00
40,00
35,00
30,00
25,00
20,00
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0,00

25,93

Dia 1 Dia2 Dia3 Dia 4 Dia5

Grafico 15: Promedio por dia del curso Segundo basica

Fuente: Elaborados por Autores.

Ademas, se realiz6 un grafico de tendencia de los promedios por dia de ambos
cursos para apreciar la mejoria en cuanto a los resultados obtenidos durante la

semana del testeo, tal como se aprecia en la grafico 16.
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Puntuaciéon promedio por dia - Comparativo

50,00
45,00 |
40,00 |
35,00 |
30,00 |
25,00 |
20,00 |
15,00 |
10,00 |
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0,00

Dia 1 Dia 2 Dia3 Dia 4 Dia 5
—eo—1ero basico| 24,07 35,19 40,37 43,89 45,37
—o—2do basico 25,93 32,59 38,15 42,78 44,63

Grafico 16: Tendencia de Promedio por dia entre ambos cursos

Fuente: Elaborados por Autores.

También se realizé el calculo de promedio de puntuacién por dia para Primero

de basica, tal como se observa en la tabla 2.

Puntuacién Dia1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5
0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
5 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
10 7.4 3,7 0,0 0,0 0,0
15 14,8 0,0 3,7 0,0 0,0
20 18,5 0,0 0,0 0,0 0,0
25 29,6 14,8 3,7 3,7 3,7
30 7.4 11,1 14,8 3,7 0,0
35 22,2 33,3 14,8 14,8 1,1
40 0,0 14,8 7.4 11,1 11,1
45 0,0 18,5 29,6 22,2 18,5
50 0,0 3,7 25,9 44,4 55,6

Total nifios 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0

Tabla 2: Promedio de puntuacion por dia para Primero de basica

Fuente: Elaborados por Autores.

Tal como se aprecia a continuacion, grafico 17, en el primer dia de testeo para
primero de basica la puntuacién de 10 y 30 fue la mas baja con el 7,4%,

mientras que la puntuacién de 25 fue la mas alta con el 29,6%.
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Puntuacion promedio primer dia - 1ero Basico
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Grafico 17: Promedio de las Puntuaciones del primer dia de Primero de Basica

Fuente: Elaborados por Autores.

En cambio, en el ultimo dia de testeo para primero de basica la puntuacion de
25 fue la mas baja con el 3,7%, mientras que la puntuacion de 50 fue la mas
alta con el 55,6%, tal como se ve en la gréfico 18.

Puntuacion promedio ultimo dia - 1ero Basico

“0 =5 =10 =15 =20 =25 s30 =35 =40 =45 =50
55,6
18,5
11 111
00 00 00 00 00 37 00 E = l

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Grafico 18: Promedio de las Puntuaciones del ultimo dia de Primero de Basica

Fuente: Elaborados por Autores.

Asi mismo se realizd el calculo de promedio de puntuacion por dia para

Segundo de basica, tal como se observa en la imagen 10.

Puntuacion Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia5
0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
5 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
10 3,7 0,0 0,0 0,0 0,0
15 18,5 0,0 0,0 0,0 0,0
20 3,7 7.4 0,0 0,0 0,0
25 37,0 29,6 7,4 0,0 0,0
30 7.4 11,1 18,5 7,4 3,7
35 25,9 14,8 14,8 11,1 3,7
40 3,7 29,6 29,6 25,9 22,2
45 0,0 7,4 22,2 29,6 37,0
50 0,0 0,0 7,4 259 3813

Total nifios 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0

Tabla 3: Promedio de puntuacion por dia para Segundo de basica.

Fuente: Elaborados por Autores.
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Por otro parte, en el primer dia de testeo para segundo de basica la puntuacién
de 10, 20 y 40 fue la mas baja con el 3,7%, mientras que la puntuacion de 25

fue la mas alta con el 37,0%, tal como se aprecia en la grafico 19.

Puntuacion promedio primer dia - 2do Basico
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Grafico 19: Promedio de las Puntuaciones del primer dia de Segundo de Basica

Fuente: Elaborados por Autores.

Mientras que en el ultimo dia de testeo para segundo de basica la puntuacién
de 30 y 35 fue la mas baja con el 3,7%, mientras que la puntuacién de 45 fue la

mas alta con el 37,0%, tal como se ve en la grafico 20.

Puntuacion promedio ultimo dia - 2do Basico
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Grafico 20: Promedio de las Puntuaciones del ultimo dia de Segundo de Basica

Fuente: Elaborados por Autores.
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Capitulo lll: Presentacion de la propuesta de intervenciéon
3.1. Descripcion del producto

“Delphys App” es una aplicacion para tablet como herramienta de apoyo para el
aprendizaje de la conciencia fonolégica en nifios de 5 o 6 afos, ya que contendra
diferentes recursos multimedia como sonidos, imagenes, animaciones, etc. y sobre

todo tendra actividades didacticas y entretenidas.

Este producto tecnoldgico busca una forma distinta e interactiva de fortalecer o
complementar el aprendizaje sobre los fonemas de cada letra del abecedario,
principalmente de las consonantes y asi el nifio o nifia pueda diferenciar cada letra al

momento de leer o escribir.

3.1.1. Descripcion de la linea grafica

El nombre de la aplicacion “Delphys App”, representa a la palabra griega
“delphis” que significa delfin en espanol, ya que el delfin es uno de los
mamiferos cetaceos mas inteligentes del reino animal, ademas, no solo tiene
capacidades de aprendizaje, sino que nos recuerda que toda la naturaleza

tiene su propio lenguaje.

Por eso, esta aplicacion ofrece el propio fonema de cada letra para que el
usuario lo pueda escuchar y asi el proceso de aprendizaje de la conciencia

fonoldgica sea mas eficaz, sencillo y facil al momento de su ensenanza.

3.1.1.1. Logotipo e Isotipo

Nuestro proyecto tecnolégico posee un logotipo e isotipo, donde el logotipo
usado en la aplicacion tiene la tipografia “Poetsen One” y tiene el color
blanco acompafiado de una base de color azul, tal como se puede observar

en la imagen 6.
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Imagen 6: Logotipo de "Delphys App".

Fuente: Elaborados por Autores.

Por otro lado, el isotipo es un delfin llamado “Delphys”, ya que es el
personaje principal de esta aplicacion porque aparece al inicio en el splash

screen y es el icono de nuestra app, tal como se muestra en la imagen 7.

Imagen 7: Isotipo "Delphys".
Fuente: Elaborados por Autores.

3.1.1.2. Cddigo Cromatico

Para la seleccion del color usado en la elaboracién del logotipo se baso en la
inocencia o pureza de un niflo, es por eso que se escogid el color blanco,
ademas se lo acompaio con una de las derivaciones del color azul, tal como

se observa en la imagen 8.

RGB decimal 62,130,194

RGB decimal 255,255,255

Imagen 8: Codigo Cromatico Logotipo

Fuente: Elaborados por Autores.

También en el isotipo se us6 el color azul y sus derivaciones; para la
eleccion de estos colores se basd en primer lugar en darle a los usuarios

una frescura y sobre todo brindarle la confianza que puedan usar esta
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aplicacion como herramienta de apoyo para fortalecer o reforzar su
aprendizaje sobre la conciencia fonoldgica y, en segundo lugar, se basé en
su mayoria sobre las tonalidades del océano, tal como se puede apreciar en
la imagen 9.

RGB decimal 141,169,188 RGB decimal 212,239,252

RGB decimal 116,150,175 RGB decimal 190,220,244

Imagen 9: Cédigo Cromatico del Isotipo.

Fuente: Elaborados por Autores.

3.1.1.3. Icono de Lanzamiento

En el icono de la aplicacion o también llamado icono de lanzamiento es el
que va a representar a la aplicacion y este sera el delfin anteriormente
mencionado con una transparencia de fondo, donde el objetivo del icono es

atraer la atencién del usuario, tal como se observa en la imagen 10.

-~
46

|

Imagen 10: Icono de la App o de lanzamiento.

Fuente: Elaborados por Autores.

3.1.2. Botones de la Aplicacion

Los botones se han disefiado con la misma linea grafica que mantiene toda la
aplicacion, ademas se sigue usado el color azul y sus matices para hacerlo
atractivo y diferente a los fondos. Por la cual, estos botones son pensados en
los nifios para que se le haga mas sencilla la interactividad y manejo de la

aplicacion. Tal como se muestra en la imagen 11.
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Imagen 11: Botén Play

Fuente: Elaborados por Autores.

3.2. Descripcion del usuario

“Delphys App” es una aplicacion pensada fundamentalmente en los nifios de 5 0 6
afnos de la escuela de “Educacién Basica Particular Francia”. Ya que, el nifio la
usaria como un complemento o reforzamiento de lo que la docente le ensefia dentro
del aula. También se recomienda que la docente esté presente en todo momento
que el nifio vaya a usar la aplicacién, por su edad los usuarios aun no saben leer, ya

que recién estan aprendiendo a escribir en su mayoria.

3.3. Alcance técnico

“Delphys App” es una aplicacién pensada y disefiada con recursos multimediales
para complementar o apoyar el proceso de aprendizaje de la conciencia fonoldgica
en nifios de 5 y 6 afos en la Escuela de Educacién Basica Particular Francia de la
ciudad de Guayaquil. A través del uso de un dispositivo movil como la Tablet, ya
que, en la educacién es un dispositivo muy sencillo de manejar y tiene un tamano
adecuado de 7 pulgadas, obteniendo como resultado que el nifio adquiera el
conocimiento de forma didactica y entretenida al mismo tiempo con esta aplicacion

movil.

Con la finalidad de que los nifios adquieran la informacion que se haya en esta
aplicacion movil, se desarrollé un modulo donde el nifio pueda escuchar y reforzar
los sonidos que su docente le haya ensefiado, luego de la retroalimentacion, puedan
desarrollar actividades didacticas elaboradas para cada curso y asi obtendra una

calificacion total por cada acierto que tenga en cada una de las actividades.
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Dicho lo anterior, se desarroll6 un estudio de factibilidad tecnoldgica, por lo tanto, se
buscé el equipo y herramientas necesarias para llevar a cabo este proyecto de
titulacion, se realizé cuadros comparativos de otros softwares con relacion a cada

una de las herramientas que se ha utilizado en esta aplicacion.

3.3.1. Comparaciones de los Softwares de Desarrollo

3.3.1.1. Software de arte y diseio

Para el desarrollo de la linea grafica o de los disefios que forman parte de
la aplicacion “DelphysApp”, se penso en el uso de dos softwares de arte y

disefio como son Adobe lllustrator y Affinity Designer.

Adobe lllustrator

Segun la empresa de software estadounidense Adobe Systems
Incorporated (2018) informa que Adobe lllustrator es un software de
ilustracion y graficos vectoriales mas innovador que te permite crear
logotipos, iconos, dibujos, tipografias e ilustraciones para imprimirlas o

publicarlas en la Web, en videos y en dispositivos moviles.

Imagen 12: Logo de Adobe lllustrator
Fuente: Elaborado por (Adobe, 2018).

Affinity Designer

Por otro lado, la empresa Serif Labs (2014) comunica que Affinity
Designer es una alternativa para disefiadores planeada desde cero, ya
qgue es un software de disefio grafico vectorial mas rapido, fluido y preciso

del mercado.
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Imagen 13: Logo de Affinity Designer
Fuente: Elaborado por (Adobe, 2018).

Teniendo en cuenta que existen variedades de softwares de arte y disefio

como es el caso de lllustrator y Affinity Designer, se realiz6 un estudio

comparativo de los dos softwares mencionados anteriormente y se llegd a

la conclusién que para el desarrollo de la linea grafica que complementa a

la aplicacion mavil, se usara Adobe lllustrator.

Ademas, se usé Adobe lllustrator porque se ha adquirido conocimiento

sobre la herramienta y su funcionalidad desde la creacion de un logotipo

hasta ilustraciones de personajes, también permitird que se realice los

disefios de los botones, fondos que formaran parte de la aplicacion. A

continuacion, se detallara las caracteristicas que tiene cada herramienta

grafica dentro de un cuadro comparativo:

Adobe lllustrator [

Affinity Designer

Caracteristicas

Plataforma

Multiplataforma (Windows, MacOS).

Multiplataforma (Windows, MacOS, iPad).

Consideraciones

Tener una cuenta en Creative Cloud
para poder acceder al paquete de
Adobe, ya que Adobe lllustrator

Tener una cuenta en Affinity para poder

acceder a cancelar, ya que Affinity Designer es

usuarios.

pertenece a ese paquete, lo cual es pagado.
pagado.
Licencia Pagado Pagado
: Ed?"t%.'ﬁgaé' ot « Pantalla dividida y vistas de contorno.
p%gr%amlalsl dz e%?cié% s e Zoom con un porcentaje de mas de un
. : millén.
Ventajas . s:gz:;izjéfsm'e“tas «  Estabilizacién de pincel.
e Presentacion y vista previa de los ° Colf)res d.eslumbrantes.. L
R, . Gylas y ajuste de precision.
e Fuentes SVG de colores e Disefios con capacidad de respuesta.
e No llega a la profundidad y cantidad de
Desventajas El precio no es accesible para todos los herramientas que posee lllustrator.

e No poder cargar los plugins creados para
el paquete Adobe.

Tabla 4: Cuadro Comparativo de Software de Arte Y Disefio.

Fuente: Elaborados por Autores.
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3.3.1.2. Motores de Videojuegos
Para el desarrollo de la aplicacion “DelphysApp”’, en cuanto a la
programacion y maquetacion, se pensé en la utilizacibn de dos motores

de videojuegos como Unity y Unreal Engine.

Unity
Segun Blackman & Wang (2014) informa que Unity es un motor de
videojuegos que proporciona un excelente punto de entrada al desarrollo

de juegos, con funciones de equilibrio y funcionalidad.

& unity

Imagen 14: Logo de Unity
Fuente: Elaborado por (Unity, 2018).

Unreal Engine

Por otra parte, la empresa Epic Game (2018) nos informa que unreal es
un motor de videojuegos que sirve como un conjunto completo de
herramientas de creacion disefiadas para cumplir visiones artisticas y

ambiciosas del usuario para un juego.

UNREAL

ENGINE

Imagen 15: Logo de Unreal Engine

Fuente: Elaborado por (Epic Game, 2018)

Para el desarrollo de nuestra aplicacion se usé el motor de videojuego

“Unity” porque se ha adquirido conocimiento sobre la herramienta y su
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funcionalidad, ademas de poseer una comunidad virtual grande para

acudir a todo tipo de consultas.

A continuacion, se detallara las caracteristicas que tiene cada motor de

videojuego dentro de un cuadro comparativo:

Unity | Unreal Engine

Caracteristicas

Multiplataforma (Windows, MacOS y Multiplataforma (Windows, MacOS, Linux,
Plataformas Linux). Ademas, se puede exportar en SteamOS, 10S, Android, Nintendo Switch,
Android y 10S. entre otros).

Tener cuenta en Epic Game para poder

Tener cuenta para Unity pro y asi acceder a la descarga del programa de

B acceder a la Asset store de Unity.

Unreal.
Licencia Pagado (Pro y Plus) y Gratuita Pagado y Gratuita
Posee una comunidad virtual donde se Posee una comunidad virtual
Comunidad puede encontrar foros, comprometida con la calidad donde se
Virtual retroalimentacion de los cédigos, puede encontrar recursos como juegos,
respuestas, entre otras cosas. codigos, etc.
e Tiempo Real de los flujos de trabajo de
e Paquetes de iconos en la Unity Asset disefio.
Store. e Experiencias Inmersas de AR y VR para
Ventajas e Cursos con certificaciones. arquitectura, disefio de productos y
e Muestra de FPS. fabricacion.
e Posee Visual Effects Graph. e Profundo apoyo para las plataformas que
importan.
e Posee una curva de aprendizaje muy
q Lol e Su catalogo de recursos es mas
Desventajas e En cuanto a los graficos, Unity no el

puede ofrecer las posibilidades y la
calidad de Unreal.

Tabla 5: Cuadro Comparativo de Motores de Videojuegos.

Fuente: Elaborados por Autores.

3.4. Especificaciones funcionales

“Delphys App” es una aplicacion que se cred con una tematica y disefos especificos
sobre el mundo acuatico, con la finalidad de entretener y complementar el
aprendizaje de los nifios, con interactividad y una facil navegacién al momento de su

utilizacion.

Para eso la aplicaciéon contara con una pantalla de Inicio, donde se muestra el
nombre de la app, icono (Delfin) y un botén de Play, se escogié un delfin como el
icono de lanzamiento de la aplicacion, porque segun bases cientificas y estudios, el
delfin es uno de los mamiferos cetaceos mas inteligentes del reino animal, ademas,

no solo tiene capacidades de aprendizaje, sino que nos recuerda que toda la
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naturaleza tiene su propio lenguaje, y es por eso que se escogié como el icono y

nombre de la aplicacion.

Por otro lado, para la realizacién de la pantalla de Menu, se diseid cuatros botones
(Inicio, Instrucciones, Créditos y Salir), en la cual el nifio puede elegir con que
comenzar, pero lo que se recomienda es que el nifo comience con el botén de

Inicio, para que él pueda iniciar con su reforzamiento o realizando las actividades.

Luego en la pantalla de Seleccién, hay dos botones (Abecedario y Evaluacién), aqui
el nino podra escoger, si desea ver el abecedario y poder escuchar su sonido
fonoldgico o si desea realizar la evaluaciéon de las actividades. En cada una de las
pantallas se encuentra un boton que permitira retroceder ya sea a la anterior pantalla
o a la del menu, porque si el nifio desea comenzar de nuevo o retroalimentarse con

otro sonido fonoldgico, a continuacion, se detallara la funcionalidad de cada boton.

3.4.1. Boton Play

El botén Play permite que el usuario (nifios) pueda ingresar a la aplicacién para
acceder a la pantalla de menu de opciones, tal como se observa en la imagen
16.

Imagen 16: Boton Play

Fuente: Elaborados por Autores.

3.4.2. Boton Inicio

El botdn de Inicio permite al usuario elegir entre dos opciones: Abecedario y

Evaluacién, tal como se ve en la imagen 17.
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Imagen 17: Botén Inicio

Fuente: Elaborados por Autores.

3.4.2.1. Boton Abecedario

El nifio para empezar reconocer el sonido o la fonologia de las letras
debera dar clic en el botébn Abecedario, donde se desplegara todas las
letras del alfabeto, al seleccionar cualquier letra, esta lo llevara a otra
pantalla en donde aparecera la letra seleccionada y al presionarla, se
podra escuchar el fonema que le pertenece, tal como se observa en la

imagen 18.

Imagen 18: Boton Abecedario

Fuente: Elaborados por Autores.

3.4.2.2. Boton Evaluacion

El boton Evaluacion permite que el nifio a través de su docente pueda
registrarse y después comenzar a realizar las actividades dependiendo

del curso al que pertenece el nifio, tal como se ve en la imagen 19.
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Imagen 19: Boton Evaluacion

Fuente: Elaborados por Autores.

3.4.3. Botdn Instrucciones

El botén de Instrucciones permite al usuario saber cuéles son los pasos que
debe seguir para la navegacion de la aplicacién, tal como se ve en la imagen
20.

Imagen 20: Botén Instrucciones

Fuente: Elaborados por Autores.

3.4.4. Boton Créditos
El botén de Créditos le muestra al usuario la informacién sobre las

desarrolladoras de la aplicacion, tal como se observa en la imagen 21.

Imagen 21: Botén Créditos

Fuente: Elaborados por Autores.
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3.4.5. Boton Salir

El botén de Salir le permite al usuario salirse de la aplicacion, tal como se ve en

la imagen 22.

Imagen 22: Bot6n Salir

Fuente: Elaborados por Autores.

3.4.6. Boton Regresar

El botdn regresar permite que el usuario pueda retroceder tanto a la escena

“Menu” como la escena anterior, tal como se observa en la imagen 23.

Imagen 23: Boton Regresar

Fuente: Elaborados por Autores.

3.4.7. Botén Ingresar

El botdn ingresar permite que el usuario ingrese a las actividades dependiendo

del curso al que pertenece, tal como se ve en la imagen 24.

Imagen 24: Botén Ingresar

Fuente: Elaborados por Autores.
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3.4.8. Boton Guardar

El botdn guardar permite registrar al usuario (nifio/nifa) dentro de la base de

datos, tal como se observa en la imagen 25.

Imagen 25: Botéon Guardar

Fuente: Elaborados por Autores.

3.4.9. Boton Audio

El boton audio permite reproducir el sonido que se escuchara en las diferentes

actividades de ambos cursos, tal como se ve en la imagen 26.

Imagen 26: Botén Audio

Fuente: Elaborados por Autores.

3.5. Modbdulos de aplicaciéon

La aplicacién “Delphys App” posee un sistema de navegacion que posee una forma
de jerarquia muy sencilla y clara de entender al momento de la interaccion del

usuario (nifos), tal como se puede observar en la imagen 27.

48



DELPHYS APP

i

Menti Principal

@‘M ‘lnstru_cciones \iredlt_o Salir

‘ Pasosdela Informacion
utilizacion delas
Abecedario Evaluacion delaapp autoras
Registro del
estudiante
Actividades de Actividades de
10 preguntas (1ero) 10 preguntas (2da)

!SOnidos de cada una

Resultados del
estudiante

T

Raking de
Calificaciones

S~ —TOTmMmMOOE>
N<XSccCc—H40noODVO=

Imagen 27: Sistema de Navegacion de la App

Fuente: Elaborados por Autores.

Modulo: Pantalla o escena “Play”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que el usuario presione en el icono
de la aplicacion, la cual permitira al usuario ingresar a la app, tal como se observa en

la imagen 28.

DELPHYS APP

Imagen 28: Pantalla "Play"

Fuente: Elaborados por Autores.
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Modulo: Pantalla o escena “Menu”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que el usuario presione el boton
Play de la escena anterior, la cual permitird que el usuario escoja entre 4 opciones:

Inicio, Créditos, Instrucciones y Salir, tal como se ve en la imagen 29.

o

INSTRUCCIONES

INICIO

@

CREDITOS

Imagen 29: Pantalla "Menu"

Fuente: Elaborados por Autores.

Modulo: Pantalla o escena “Inicio”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que el usuario presione el botdn
que dice Inicio, la cual permitira que el usuario escoja entre 2 opciones: Abecedario

y Evaluacién, tal como se aprecia en la imagen 30.

ABECEDARIO EVALUACION

REGRESAR

Imagen 30: Pantalla Inicio

Fuente: Elaborados por Autores.
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Modulo: Pantalla o escena “Abecedario”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que el usuario presione el boton
que dice Abecedario, la cual permitird que usuario elija cual es la letra que desea

escuchar para reforzar su sonido fonoldgico, tal como se observa en la imagen 31.

EL ABECEDARIO

00
00
(p) ()
V) W)

|0
o)
©

(e)
(L)
®)
®)

REGRESAR

Imagen 31: Pantalla Abecedario
Fuente: Elaborados por Autores.

Modulo: Pantalla o escena “Letra”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que el usuario presione el botén de
la letra que desee, la cual permitird que el usuario pueda escuchar el sonido

fonoldgico de dicha letra, tal como se ve en la imagen 32.

REGRESAR

Imagen 32: Pantalla Letra

Fuente: Elaborados por Autores.
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Modulo: Pantalla o escena “Evaluacion”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que el usuario presione el boton
que dice evaluacién, la cual permitira que la docente ingrese al nifio para que

comience a realizar las actividades, tal como se aprecia en la imagen 33.

O  PrimeroBasica

Alison Caiza

REGRESAR INGRESAR

Imagen 33: Pantalla de Registro
Fuente: Elaborados por Autores.

Modulo: Pantalla o escena “Actividades del curso Primero Basica”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que la docente haya registrado al
nifio en el curso Primero Basica para que realice las actividades, tal como se

observa en la imagen 34.

Puntaje: 15

ONONO
CORRECTO

Imagen 34: Pantalla Actividad del curso Primero Basica

Fuente: Elaborados por Autores.
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Modulo: Pantalla o escena “Actividades del curso Segundo Basica”

Funcionalidad: Esta escena aparecera después que la docente haya registrado al
nifio en el curso de Segundo Basica para que realice las actividades como escoger
la silaba, tal como se ve en la imagen 35 o de escoger la palabra de acuerdo al

audio, tal como se observa en la imagen 36.

~

Imagen 35: Pantalla 1 de las Actividades del curso Segundo Basica

Fuente: Elaborados por Autores.

 seleccione la palabra que comience
. de acuerdo al audio. ’

' lguntafe: o

~

Imagen 36: Pantalla 2 de las Actividades del curso Segundo Basica

Fuente: Elaborados por Autores.

Modulo: Pantalla o escena “Resultados”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que el usuario haya realizado
cualquiera de las actividades, en esta escena saldréa un mensaje dependiendo del

puntaje que el usuario haya sacado, ya que se ha definido tres diferentes rango de
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calificacion los cuales son: de 0 a 20 saldra “Casi, no te rindas”; de 21 a 40 “Vamos
tu puedes”; y de 41 a 50 “Excelente”, junto al nombre del alumno, curso y el puntaje,

tal como se aprecia en la imagen 37.

® ®

GUARDAR CANCELAR

Imagen 37: Pantalla Resultados

Fuente: Elaborados por Autores.

Modulo: Pantalla o escena “Instrucciones”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que el usuario presione el boton
que dice Instrucciones, la cual permitira que usuario vea un video explicativo de la

funcionalidad de la aplicacion, tal como se aprecia en la imagen 38.

DELPHYS APP

REGRESAR

Imagen 38: Pantalla Instrucciones

Fuente: Elaborados por Autores.
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Modulo: Pantalla o escena “Créditos”
Funcionalidad: Esta escena aparecera después que el usuario presione el boton
que dice Créditos, la cual permitira que usuario ve la informacién de los (as) de la

aplicacion, tal como se observa en la imagen 39.

. DELPHYS APP =
Desarrolladoras

DOMENICA ESPINOZA
REGRESAR GRACE KAISER

Imagen 39: Pantalla Créditos

Fuente: Elaborados por Autores.

3.6. Especificaciones técnicas
La aplicacion estara disponible para dispositivos méviles (Tablet) que poseen un
sistema operativo Android de v4.1 “Jelly Bean” o mayor, una pantalla de 7 pulgadas

0 mas con disponibilidad de conexion a internet, tal como se ve en la imagen 40.

Imagen 40: Visualizacion de la Apk en una tablet.

Fuente: Elaborados por Autores.
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3.6.1. Requerimientos para el desarrollo de la App.
3.6.1.1. Hardware

Computadora de Escritorio Para programar y disenar
Tipo de Sistema 64 bits, procesador x64
Procesador Intel(R) Core (TM) i5-4460 CPU 3.20GHz
Memoria RAM 8,0 GB
Tarjeta de Video Intel(R) HD Graphics 4600
Resolucion 1280 X 1024
Tarjeta de Sonido Realtek High Definition

Tabla 6: Caracteristicas de los Equipos Tecnolégicos (Hardware)

Fuente: Elaborados por Autores.

3.6.1.2. Software

Sistema Operativo

Windows 10 PRO

Desarrollo de la aplicacion

Unity 2018.2.13f1 (64-bit)

Diseino de la linea grafica

Adobe lllustrator CC 2017

Edicién del sonido Adobe Audition CC 2017
Edicién de video Adobe Premiere CC 2017

Tabla 7: Caracteristicas de los softwares utilizados

Fuente: Elaborados por Autores.

3.6.2. Arquitectura tecnoldégica de la solucién

Tal como se muestra en la imagen 41, la aplicacion maévil “Delphys App”
instalada en las tablets se conectaran via internet a un servidor hosting
“‘Namecheap”, donde reside una base de datos MySQL para el

almacenamiento de los puntajes de los alumnos que han sido evaluados.

O
_ Base de
---datos

"umvs APP
¢ ‘
| :
Servidor Hosting
'LPHVS APP / c Nam e Ch eapJ

o

Imagen 41: Arquitectura tecnolégica de la solucién.

Fuente: Elaborados por Autores.

56



3.7. Factibilidad Econémica

En cuanto a la factibilidad econémica de este proyecto de titulacién se tratdé de
optimizar recursos para dicha elaboracién, ya que el hardware y los softwares
utilizados en su mayoria no tuvieron ningun costo, por lo que se utilizé equipos y
herramientas de nuestra autoria. Por otro lado, para el desarrollo de la base de

datos se compré un web service por un afio completo.

Hardware Costos Proyecto (No Costos
académico) Incurridos

Computadora de Escritorio $ 1.200 $0

Total en Hardware $1.200 $0

Software (Anual)

Unity $ 1.500 $0

Paquete de Adobe (lllustrator,

Audition y Premiere) $600 $0

Total en Software $2.100 $0

Hosting (Anual)

Namecheap $55 $55

Total Hosting $ 55 $55

Desarrollo

Ie_;gesa Grafica (Botones, fondos, $ 10.800 $0

Conexion a la base de datos

(PHP) y funcionamiento de la $ 25.200 $0

Aplicacion (C#).

Total Desarrollo $ 36.000 $0

Total del Proyecto $ 39.355 $ 55

Tabla 8: Factibilidad Econémica

Fuente: Elaborados por Autores.

3.8. Testeo Funcional

Antes del testeo de la aplicacién “Delphys App” que se realiz6é a los nifios de 5y 6
afnos en la Escuela de Educacion Basica Particular Francia, que nos permitié
responder a la formulacion del problema de nuestra investigacion, se llevé a cabo un
testeo funcional con las docentes de primero y segundo de basica del area de
lenguaje de la escuela mencionada, con la finalidad de recibir una retroalimentacion
adecuada que nos permitié definir y/o ajustar la funcionalidad de la aplicacién acorde

a los requerimientos de las docentes.
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Conclusiones
En la actualidad, el uso de las nuevas tecnologias en la educacién tiene como
finalidad ser un complemento o herramienta de apoyo para el proceso de ensefianza

y aprendizaje de cualquier materia.

Por ese motivo, se realizé un levantamiento y analisis de informacién de las
aplicaciones mdviles gratuitas existentes en el mercado para el aprendizaje de la
conciencia fonoldgica, con la finalidad de rescatar ciertos atributos relevantes
relacionados a la interfaz grafica para poder mejorarlos y adecuarlos a la aplicacién

movil.

Ademas, se hizo un analisis de las caracteristicas fundamentales de la conciencia
fonoloégica mediante el asesoramiento de las docentes de la escuela para obtener
mas informacion de esta conciencia fonolégica y los métodos analdgicos que
emplean en sus aulas de clases y asi definir las actividades interactivas que

formaran parte de la funcionalidad de la aplicacién movil.

Por consiguiente, en este proyecto de titulacion se desarrollé6 una aplicacion
educativa para Tablet con sistemas operativos Android, con el objetivo de ser una
herramienta de apoyo en el aprendizaje de la conciencia fonoldgica en nifios y nifias
de 5y 6 afos de la escuela de Educacién Basica Particular Francia. Por tal motivo
se ha desarrollado una herramienta tecnoldgica basada en el analisis y creacién de

base de datos como solucién 6ptima.

Cabe sefialar que tanto las docentes encuestadas y los expertos entrevistados,
antes de la etapa del testeo, consideraron que el nifio puede fortalecer y/o
complementar el aprendizaje sobre la conciencia fonolégica por medio de una
aplicacion mévil y a su vez, sugieren que los expertos que desarrollan o desean
desarrollar estos tipos de aplicaciones educativas deberian de ser asesorados por

un experto en el tema.

Por otro lado, el testeo se realiz6 en la Escuela de Educacion Basica Particular
Francia, donde los nifios de 1ero y 2do afio de basica pudieron utilizar la aplicacion

de “DelphysApp”. Por tanto, se pudo evidenciar que desde el primer dia hubo una
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aceptacion positiva de la aplicacion por parte de los 54 nifios y las docentes
encargadas, a su vez se notd un progreso en cuanto a los resultados obtenidos
durante el proceso del testeo, lo que finalmente nos permite concluir que la
aplicacion sirve como una herramienta de apoyo para el aprendizaje de la conciencia

fonoldgica.

Recomendaciones

Ampliar el alcance de este proyecto como continuacion para que sea considerado en
futuros procesos de Unidades de Titulacién, de tal manera que pueda ser aplicado

en la misma escuela o en una diferente.

Considerar llevar a cabo estudios y/o desarrollos de aplicaciones moéviles que

pueden fortalecer en otras areas educativas.

Continuar con el pago del servicio de hosting “Namecheap” para futuras

actualizaciones.

Ejecutar tareas de respaldos periédicamente de la base de datos alojada en el
hosting.

Continuar con los testeos en la escuela considerando mayor rango de dias y de

forma periddica para obtener resultados mas precisos.
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Anexos |

Preguntas para La Entrevista

Nombre:
Especializacion:
Cargo:
Empresa:
1. ¢ Qué son las bases Pedagdgicas para usted?
2. ¢Cuales son las bases Pedagodgicas que serviria para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la conciencia fonologica?
3. ¢Qué métodos pedagdgicos cree usted que pueden aportar con el
aprendizaje de la conciencia fonologica?
4. ¢Qué tipo de actividades realizan los docentes para ayudar en el desarrollo
de la conciencia fonoldgica en los nifios?
5. ¢Qué tipo de dificultades regularmente presenta un nifio en su etapa de
desarrollo sobre la conciencia fonolégica?
6. ¢Usted a qué edad cree que deberia un nifio comenzar a utilizar un
dispositivo movil?
7. ¢Actualmente ustedes hacen uso de tecnologias de ultima generacion para
fortalecer el aprendizaje de la conciencia fonolégica en los nifos?
8. ¢Considera usted que existen ventajas al combinar la tecnologia con el
aprendizaje de la conciencia fonologica?
9. ¢Esta de acuerdo con la utilizacion de Tablet’s y/o aplicaciones moviles en la
educacion basica con la finalidad de complementar el estudio en los nifios?
10. ¢, Qué opina usted sobre el desarrollo de una aplicacion mévil para el proceso

de ensenanza-aprendizaje de la conciencia fonolégica?
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Anexos Il

Entrevista # 1:

Nombre: Jaime Pow Chon Long Moreno
Especializacion: Magister en Pedagogia

Institucion: Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil
Cargo: Docente de la carrera de Pedagogia y Educacion

1. ¢Qué son las bases Pedagdgicas para usted?
Son bases o fundamentos que permiten analizar, ejecutar, analizar y evaluar
cualquier accién educativa fundamentada en principios, teorias y métodos que
se ven en el ejercicio diario al momento de ejecutar o desarrollar una clase.

2. ¢Cuales son las bases Pedagoégicas que serviria para el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la conciencia fonolégica?
Se debe atender basicamente el proceso de la lectura, el proceso de leer
(macro destreza de leer) y el proceso de escuchar, porque la conciencia
fonologica se desarrolla mucho la compresion de los significados de los
sonidos que componen las letras.

3. ¢Qué métodos pedagogicos cree usted que pueden aportar con el
aprendizaje de la conciencia fonolégica?
Quizas cualquier accién educativa que estimule la conciencia fonolégica, la
cual seria interactuar socialmente con los demas seres humanos, pero con
capacidad reflexiva, es decir que lo permita valorar lo que ha leido, lo ha
escuchado mientras lee y lo que escucha en su cabeza mientras lee.

4. ;Qué tipo de actividades realizan los docentes para ayudar en el
desarrollo de la conciencia fonoldgica en los nifos?
Se deberia desarrollar actividades didacticas que fortalezcan la macro
destreza de la lectura, porque el nifio lee siendo analfabeto / alfabético, lee
escuchando lo que le leen, de esa manera se va familiarizando desde
temprana edad con la forma de los sonidos.

5. ¢Qué tipo de dificultades regularmente presenta un niiio en su etapa de

desarrollo sobre la conciencia fonolégica?

Pueden ser dificultades bioldgicas, organicas o fisiolégicas por ejemplo
sordomudos o tienen un nifio hipoacusico es decir con una deficiencia auditiva
definitivamente es una dificultad no es un problema definitivo porque estas
personas suelen leer también los labios es decir no escuchan sonido, pero
pueden leer sonido, tienen capacidad de reconocimiento y de razonamiento
en su cabeza.
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10.

¢Usted a qué edad cree que deberia un nino comenzar a utilizar un
dispositivo mévil?

Depende que es lo que se quiera conseguir con el nifilo como usuario de este
dispositivo movil, si el dispositivo mévil no tiene ningun objetivo formativo
como noticias, libros, etc., el nifio de cualquier edad no deberia tener ningun
dispositivo mavil.

¢ Considera usted que existen ventajas al combinar la tecnologia con el
aprendizaje de la conciencia fonolégica?

Por supuesto que si, ya que esta tecnologia no reemplaza al libro, sino que
son complementos del libro.

¢ Esta de acuerdo con la utilizacion de Tablet’s y/o aplicaciones moviles
en la educacion basica con la finalidad de mejorar el estudio en los
ninos?

No estoy de acuerdo, ya que la tecnologia aplicada o la existencia de estos
dispositivos nos complementan la vida, no la mejoran.

¢Esta de acuerdo con la utilizaciéon de Tablet’s y/o aplicaciones méviles
en la educacion basica con la finalidad de complementar el estudio en
los nifios?

Me parece adecuado, ya que las aplicaciones satisfacen una necesidad, no
mejora la educacidon. Eso si los que hagan esta aplicacién deben de estar
asesorados por un docente que entienda el valor de la conciencia fonolégica
en la formacion del sujeto.

¢ Qué opina usted sobre el desarrollo de una aplicaciéon mévil para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la conciencia fonolégica?

Yo opino que serviria como un complemento muy util y eficaz para la
conciencia fonologica.

1=
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Anexos Il

Entrevista # 2:

Nombre: Angela Chong de Alvarez

Especializacién: Legislacién Educativa

Institucién: Escuela de Educacién Basica Particular “Francia”
Cargo: directora

1.

¢ Qué son las bases Pedagégicas para usted?

Son Procesos que permiten una formacion muy importante en la escuela que
les ensefa a sistematizar la educacién para garantizar la conformacion de un
ciudadano con principios, valores y ética.

¢Cuales son las bases Pedagédgicas que serviria para el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la conciencia fonologica?

-Capacidad del alumno para reflexionar sobre los segmentos del lenguaje
oral.

-El lenguaje como centro del aprendizaje

-Reflexionar sobre los sonidos del habla en su propia lengua

¢ Qué métodos pedagoégicos cree usted que pueden aportar con el
aprendizaje de la conciencia fonologica?

Método lecto-escritura, la aplicacion de esto sobre los fonemas, silabas,
palabras y oraciones que el docente prolonga, para que aprenda la
correspondencia entre fonema vy letra.

¢Qué tipo de actividades realizan los docentes para ayudar en el
desarrollo de la conciencia fonolégica en los nifios?

Los profesores deben de ir adelantandose en la lecto-escritura especialmente
los docentes de los nifios de inicial, 1ero y 2do grado.

¢ Qué tipo de dificultades regularmente presenta un nifio en su etapa de
desarrollo sobre la conciencia fonolégica?

Se presentan ciertas debilidades debido a que deben ser introducidas en el
curriculo, ya que solo introducido en ciertas clases no es suficiente.

¢Usted a qué edad cree que deberia un nino comenzar a utilizar un
dispositivo mévil?
Alos 2 afos

¢Actualmente ustedes hacen uso de tecnologias de ultima generaciéon
para fortalecer el aprendizaje de la conciencia fonolégica en los nifos?
Solo de manera esporadica.

¢ Considera usted que existen ventajas al combinar la tecnologia con el
aprendizaje de la conciencia fonolégica?
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10.

Si, por eso estamos implementando el uso de las tablets en clase.

¢Esta de acuerdo con la utilizacion de Tablet’s y/o aplicaciones moviles
en la educacion basica con la finalidad de complementar el estudio en
los ninos?

Si, totalmente de acuerdo.

¢ Qué opina usted sobre el desarrollo de una aplicacion mévil para el
proceso de enseifianza-aprendizaje de la conciencia fonolégica?
Que ayudaria mucho en su proceso de aprendizaje.
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Anexos IV

Preguntas de la Encuesta

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

1. Género del encuestado:

D Masculino D Femenino

2. Edad: anos
3. ¢Cudl es el curso en el que usted imparte clases?
D 1ero basica I:I 2do basica

4. ¢En algun momento, dentro del aula de clases, ha implementado usted algun

método didactico para el aprendizaje de la conciencia fonolégica en los

b.DNo

5. ¢En algun momento, ha utilizado usted tecnologias de ultima generacién para

fortalecer el aprendizaje de la conciencia fonolégica de sus estudiantes?

a.| |si
b.| | No

6. ¢La institucion educativa donde imparte clase cuentan con tablet’'s para el

aporte en el aprendizaje de sus estudiantes?

a| |si
b.| |No

7. ¢Con qué Sistema operativo cuenta las tablet’s de la institucion educativa?

a| |l0s

b.| | Android
8. ¢Conoce usted lo que es una aplicacion maovil de tipo “Educativa™?

a.D Si
b.| | No
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9. ¢Cree usted que deberia existir una aplicacion movil como herramienta de

apoyo para el aprendizaje de la conciencia fonologica?

a.D Si
b.| |No
10.¢De qué manera usted cree que la conciencia fonoldgica ayuda en el
desarrollo del lenguaje del nifio?
a.| | Habilidades lingiiistica
b. D Habilidad metalinguistica
. D Evitar trastornos del lenguaje
11.¢Qué recursos multimedia ayudarian al nifio en el momento de aprender

sobre la conciencia fonologica?

a. D Imagen

12. ; Considera usted que el nifio pueda fortalecer el aprendizaje de la conciencia
fonoldgica por medio de una aplicacion movil?
a. D Si
b.| |No
13.Si existiera la aplicacién moévil educativa y no tuviera costo alguno. ¢ Estaria
dispuesto a utilizarla? (Si su respuesta fue si, pasar a la siguiente pregunta)
a| |si
b.| |No
14.;Cuales serian las razones por la que Ud. utilizaria la aplicacion movil
educativa propuesta? (Puede seleccionar mas de una opcion)
a.D Porque es novedosa.
b.D Por el material educativo para apoyo del aprendizaje deseado.

C. D Porque podre interactuar con mis estudiantes en el aula.
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Anexos V

Manual de Acceso al Hosting

1. Se compro un espacio en el servidor Namecheap

Sitio Web: https://www.namecheap.com/

namecheap

2. Se ingreso con el usuario y la contrasena en el sitio web del servidor. Las
credenciales para ingresar al servidor son las siguientes:
Usuario: DelphysApp
Contraseiia: delphysApp2018

DelphysApp

Forgot your password?

3. Se adquirié un dominio en Namecheap.

Dominio: http://delphysapp.website/

4. Las credenciales y el link para acceder al cpanel son las siguientes:

URL.: http://delphysapp.website/cpanel

Usuario: delpeipx

Contraseiia: delphysApp2018
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Contra:

cPanel

Nombre de usuario

1 helpeipx

sefia

Restablecer contrasefia

5. Finalmente, se cred la base de datos en mysql y se llama:

Base de datos: delpeipx_delphys

phpMyAdmin
fhovige

Reciente Favoritas

# Estructura | [ SQL

4 Buscar

Base de datos: celpeipx delph

(3] Generarunaconsulta |5 Exportar [ Importar 42 Operaciores

& Rutinas

v Mas

{r]

Que contengan la palabra: ‘

Fe
| delpeipx_dslphys
4 Nueva

Tabla &

curso

Accion

¥ [ Examinar
estudiantes fy [7] Examinar
2tablas

. curso
4Lk estudiantes
.. information_scherma

Nimero de filas

t_ ([ Seleccionartodo

Filas © Tipo

2 moDB  lain_swedish_ci

Cotejamiento
i Estructura & Buscar 3¢ Insertar i Vaciar @ Eliminar
P Estuctura 4 Buscar $¢ Insertar § Vaciar @ Eliminar 7 MyISAM latind_swedish ci

5 MyISAM latin_swedish_ci

Paralos elementos que estén marcados: ¥

Temaiio Residuo a depurar
16
22w

2218

(B Imprimir 2 Diccionario de datos

J‘ [3 Crear tabla }

Norbre: ‘ Nimero de columnas: ‘4 ‘

| Continuar

6. Los scripts de Php estan ubicad
Ruta: /public_html/app

a
ArchivoEdicion Ver Tromfere

STEoike v Face

0s en la siguiente:

] Nombre de s Contse

] puetes [ | [[Conesén apida ]|~

Etad Recuperando o Ttad ae drectot.
Exads  Direciorio”" ado comectamente
Exad Recuperando el fsado cel directorio/publc !
Estado Directori/public e stado comectamente
Estodos Recuperondo e sado e dirctoriopublic hmlapp”..
Etodor Directoi /publetmlopostado comectamente g
St locs [ CRUermDermenca: pEe 7]
T2 Domencs = % spamasan =
o femondo % o
a1 Publc 2 scceslogs
0L vamp o
6] Windows % toge
(51 Windows 0Upgrode 2 mail
Fap 2 pers
a0 2 pubic
4= & (DOMENICA) 1) publc bt
Gk on
e G v 2 asses
2 egitin
Norbre desrchivo_ Tamafio de... Tpo derchivo | Uima modifcadé B o
2 imeges
nded Cometsdearc.. 151172018 19595 i
andrigsrudio2 Cometsdearc., 19092018 2545 2 ne sses
andrigstudios Comes de L] v
lpse Cometadearc.. 18052015 174847 [ Narbre de archive Tamatod... Tipodearc.. Uima modfic.. Pemisor  Progietai
grade Competadearc.. 15112018 19593
ime Cometadearc..  TBOY201S 1O |y 4, ooy oy T Archivo PHP 29/12201825:.. 0624 6s
mtpiak Compea dearc.. OIS 164621 | Gyorgrtlumnc. . 756 AvchivoPHP 15/01/201925.. 064 6w
b Copsasear.. 2371121822233 Bl Gt 525 Archivo PHP 0B//201922.. 0624 o6
racl e usage Competadearc.. 1S/IZ0M6ISIS | oy g Caicacion hp 611 AvchivoPHP 0901201918, 064 ones
enci Copetadearc.. 1512201693008
PyChamcean Copetadearc.. 1117201705924
Competadearc.. 0410272018 144422

ctva de Corpeta dearc.. 25/08/2015 19210

Adobe Flash Bui. Corpeta dearc.. GB/05/2015 155616

oo Corpeta dearc.. 21/03/2016 153621
Corpets de e

Applction Dste G2/0672011 2012626 v

21 sxchivozy 49 diectrio. Tamaro totak 40298 539 b
Direca.

Senvidor/Archivo local Ao remoto

4 srchivos Tamaro totak 2279 bytes

Tomio Piondsd Estado.

72




Anexos VI

Manual de Instalacién de la App

1. El primer paso es copiar en la Tablet el exportable de la aplicacion de
“DelphisApp.apk”.

Tablet

— 1
Wy 3 55 GB disponibles de 5,26 GB

2. El segundo paso es ir a “Mis Archivos” de la tablet, buscamos el Apk
mencionado anteriormente y se da clic en el botdn instalar. Se debe de poner

el visto en “Origenes desconocidos”, si es el caso que no se lo tenga activo.

il Mis Archivos Q B kRN

/storag..wnload

[ | + | Download Fecha

) ﬁ DelphisApp.apk g5 g
v 15/02/201918:26

storage
emulated
o

[ Alarms 2
- Instalacion bloqueada

> Android

[u— Por motivos de seguridad, su dispositivo esta configurado

b para bloquear la instalacién de aplicaciones que no se

[ Docu..nts hayan obtenido de Play Store. Para cambiarlo, vaya a
Configuracién > Seguridad > Origenes desconocidos.

L Download

l“: Movies Cancelar | ‘ Configuracion

. Music

| Noti.ions

> Pictures

[ Playlists

i Podcasts

" DelphisApp

¢Deseas instalar la aplicacion? Esta tendré acceso a lo
siguiente:

Acceso del dispositivo

= | Acceso a Internet sin limites.

Cancelar ‘ ‘ Instalar
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Anexos VI

Testeo de la aplicacion “Delphys App” en la Escuela de Educacién Basica
Particular Francia

Delphys App
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Probando la aplicacion Delphys App

Probando la aplicacion Delphys App
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Probando la aplicacion Delphys App.
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Realizando el registro en la aplicacion Delphys App.

Realizando la actividad de primero de basica en la aplicacion Delphys App.
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Realizando la actividad de segundo de basica en la aplicacion Delphys App.
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