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Resumen

Debido a la escasez de software educativo libre y gratuito en idioma espariol, que permitan una adecuada
configuracion por parte de los docentes, para nifios que presentan dificultades de aprendizaje, surge la necesidad de
brindarles una manera motivadora de aprender y donde su propia experiencia sea la protagonista. De esta manera,
nace la idea de implementar un sistema de software educativo, libre, gratuito y personalizable, que ofrezca una
experiencia moderna y atractiva, que estimule a los nifios y que haga que el proceso de aprendizaje sea motivador y
acorde a los tiempos que corren; y lo decidimos llamar SENDA (Software Educativo para Nifios con Dificultades De

Aprendizaje).

SENDA permite estimular y mejorar el desemperio de los alumnos en la comprension lectora de manera adecuada, es
facil de usar y con una interfaz amigable, contiene actividades que el alumno debe resolver y al finalizar cada una de
ellas se presenta una devolucion inmediata, es importante resaltar que la practica con retroalimentacién correctiva es
fundamental para un aprendizaje significativo. Esto genera motivacion en los alumnos para realizar las actividades
como si fuera un juego y, siguiendo esta linea, para aprender jugando.

Palabras Claves

SENDA, Educacion, sistema educativo, dificultades de
aprendizaje, nifios, docentes, software libre, gratuito,
personalizable, TICs, investigacion, desarrollo.

Trabajos Realizados

Investigacion acerca del proceso de ensefianza-
aprendizaje que se realiza en la escuela Anexa
Joaquin V. Gonzalez, el cual se basa en un proyecto
didactico “Sequir un personaje”.

Andlisis de sistemas de software educativos
disponibles en el mercado, orientados a Ia
comprension lectora.

Desarrollo de un Sistema de Software educativo para
nifios con dificultades de aprendizaje.

Conclusiones

Con el objetivo de facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, implementamos nuestro sistema de
software SENDA, este se destaca por la autonomia y
facilidad que tiene el docente para presentar diferentes
actividades a diferentes alumnos.

En este sentido, la mayor fortaleza de SENDA es
permitir al docente configurar diversas actividades de
diferentes niveles de complejidad, y considerando las
necesidades que presenta cada alumno.

Trabajos Futuros

Incorporar a SENDA una serie de funcionalidades que
en este momento carece, a saber: 1) Incorporar la
posibilidad de ampliar y reducir el tamafio de Ila
tipografia. 2) La inclusién de un médulo que interprete
el texto en cada actividad y lo sintetice en una voz con
el fin de ayudar a entender cada actividad. 3)
Incorporar la posibilidad de guardar el estado de cada
actividad, para poder cerrar la aplicacion y que el
alumno la continie en otro momento. 4) Incorporar
pistas ante errores cometidos por los alumnos.
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Resumen

Actualmente las dificultades de aprendizaje afectan a miles de nifios en edad de
escolarizacién y figuran entre las causas mas preocupantes del bajo rendimiento escolar, no
siempre detectadas y adecuadamente orientadas. Las dificultades del aprendizaje
constituyen un severo y frecuente problema para muchos docentes y padres, cuando los
nifos no logran un rendimiento escolar acorde con sus expectativas o con respecto a los
propios esfuerzos que hacen para aprender.

Debido a la escasez de software educativo libre y gratuito en idioma espafiol, que
permitan una adecuada configuracion por parte de los docentes, para nifios que presentan
dificultades de aprendizaje, surge la necesidad de brindarles una manera motivadora de
aprender y donde su propia experiencia sea la protagonista. De esta manera, nace la idea
de implementar un sistema de software educativo, libre, gratuito y personalizable, que
ofrezca una experiencia moderna y atractiva, que estimule a los nifios y que haga que el
proceso de aprendizaje sea motivador y acorde a los tiempos que corren; y lo decidimos
llamar SENDA (Software Educativo para Nifios con Dificultades De Aprendizaje).

Los problemas de aprendizaje involucran a toda una comunidad, por ende, el desarrollo
de este tipo de herramientas proporciona beneficios a la sociedad entera, ya que su uso
sirve tanto de apoyo y de ayuda para los nifios que presentan dificultades de aprendizaje,
como asi también, le otorga al docente una herramienta apropiada para planificar y disefiar
diferentes propuestas educativas adecuadas y enfocadas a cada nifio en particular.



Capitulo 1: Dificultades de Aprendizaje

1.1) Introduccién

Dentro del ambito educativo, existe una diversidad de alumnos que presentan
caracteristicas que los diferencian unos de otros. Todos estamos conscientes que, en el
universo de los alumnos dentro de las aulas de clase se encuentran los que poseen
dificultades de aprendizaje, éstos muestran un rendimiento diferente e insatisfactorio
respecto a sus pares y a la capacidad que tienen para aprender.

En tal sentido, el sistema educativo, comprendiendo a la educacion como un
derecho universal, posee un rol fundamental dado que es el que orienta el desarrollo
integral del nifio, y el que toma en cuenta sus potencialidades y debilidades.

Cada alumno, debe ser tomado en cuenta como un todo integral, comprendiendo el
plano emocional, actitudinal, de pensamiento y accién que son los elementos
fundamentales que deben cubrirse en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En este capitulo nos ocupamos puntualmente de algunos conceptos tedricos que
nos aportan saberes sobre los problemas de aprendizaje mas frecuentes en las aulas. Nos
parece fundamental que todo aquel que de alguna manera trabaja con nifios pueda conocer
y familiarizarse con estas problematicas para asi poder hacer su trabajo de la manera mas
eficaz posible.

1.2) Definicion

Cuando se habla de dificultades de aprendizaje, es muy comun asociar este término
a la problematica que impide a un alumno apropiarse del conocimiento, sin embargo, la
realidad nos demuestra que son muchos los factores que determinan y definen este
término.

Segun Aguilera (2004) se entienden como las interferencias que presenta un nifo
sin compromiso intelectual en la forma de apropiarse de conceptos y habilidades, limitando
su desarrollo escolar y su manera de relacionarse con el medio que le rodea, por lo tanto,
hay que resaltar que estos niflos pueden tener capacidades extraordinarias en actividades
fisicas, artisticas, culturales, que bajo un modelo de atencion integral pueden ser
aprovechadas y explotadas.

A lo largo de la historia, el término Dificultades de Aprendizaje ha sido motivo de
investigacion y este ha evolucionado a diversas expresiones tales como: incapacidad,
problemas, trastornos y actualmente dificultades, segun lo refieren Santiuste y Beltran
(2000), muchas de estas definiciones contemplan sé6lo un elemento de las dificultades de
aprendizaje, bien sea aspectos linglisticos, habilidad para la lectura y la escritura y los
calculos matematicos; déficit neuroldgicos, y aspectos sensoriales 0 mentales, lo que no
responde a las exigencias del mundo moderno por no considerar los diversos factores que
intervienen en el proceso de construccion del aprendizaje, el ser humano se concibe en



estos tiempos como un ser global e integral, fundamentado en la diversidad y la equidad.

Samuel Kirk (1986), define a los nifios con dificultades de aprendizaje del siguiente
modo: "Una dificultad de aprendizaje se refiere a un retraso, trastorno o desarrollo retrasado
en uno o mas procesos del habla, lenguaje, lectura, escritura, aritmética u otras areas
escolares. No es el resultado de retraso mental, deprivacion sensorial o factores culturales e
instruccionales”.

Estas dificultades interfieren con la capacidad para lograr el aprendizaje, que puede
deberse a factores contextuales como la situacién familiar, el &mbito escolar, afectivo y
social, asi como alteraciones del desarrollo neuroldgico.

Las dificultades de aprendizaje varian entre nifios, un nifo puede tener un tipo de
problema diferente al de otro. Lo cierto es que las dificultades para aprender pueden ser de
diferentes tipos, combinarse de maneras muy diversas y presentarse en una gran variedad
de niveles de severidad.

Partiendo de esta premisa, es fundamental para los nifios con estas caracteristicas,
contar con un proceso de enseianza y aprendizaje que considere las necesidades del
desarrollo cognitivo, fisico y socio-afectivo relacionado con el ambito sociocultural donde se
desenvuelve, por esto el trabajo del docente debe trascender del aula de clases para
involucrarse directamente con el medio social, el entorno familiar y comunitario, con la
intencion de profundizar en la forma de vida del nifio. Los factores que pueden causar una
dificultad en el aprendizaje son tantos y tan variados como historias de nifios.

Debido a lo planteado, insistimos en sefalar la importancia de ofrecer una
ensefanza que reconozca la integralidad y la diversidad que presenta cada uno de los nifios
para planificar y disefar propuestas educativas adecuadas y pertinentes.

1.3) Caracteristicas

En esta seccion sefialaremos las caracteristicas mas significativas que pueden
presentar los nifios con dificultades de aprendizaje, no se pretende enumerarlas a todas y
es importante aclarar que raramente se presentan todas a la vez en un mismo nifo:

e Se distraen con facilidad y tienen poca capacidad para prestar atencion.
e Son hiperactivos y/o tratan todo el tiempo de llamar la atencion.

e Presentan problemas para entender instrucciones o no recuerdan lo que se les ha
ordenado.

e Tienen serias dificultades con la lectura y con el analisis de textos.

e Al escribir omiten letras y pueden presentan dificultades para pronunciar algunas
palabras.

e No distinguen entre la izquierda y la derecha.
e Falta de coordinacion al caminar o al practicar deportes.

e Baja autoestima, desinterés, enojo consigo mismo.


http://www.definicion.org/persona
http://www.taringa.net/tags/aprendizaje

e Pierden sus cosas, no recuerdan en queé lugar las dejaron.

1.4) Clasificacion

Segun Luis Bravo Valdivieso, las dificultades de aprendizaje se clasifican en
Problemas Generales de Aprendizaje y Trastornos Especificos de Aprendizaje.

1.4.1) Problemas Generales de Aprendizaje

Son aquellos que pueden manifestarse de diversas maneras, pero en todos los
casos afectan el rendimiento global del nifio, es decir, perjudican varias areas del
desempefio escolar, apreciandose ademas, lentitud, desinterés para el aprendizaje,
deficiencia en la atencion a estimulos escolares y dificultad para concentrarse en la
realizacién de determinadas tareas.

Pueden tener origenes variados, tanto en el nifio como en el sistema escolar.

e Del nifo: insuficiencia intelectual, inmadurez, retardo sociocultural, alteraciones
organicas sensoriales y/o motoras, lentitud para aprender y falta de motivacion.

e De la ensefanza: recursos limitados en el aula, metodologia inadecuada, programas
rigidos, malas relaciones docente - nifio y deficiencias de la escuela.

1.4.2) Trastornos Especificos de Aprendizaje (TEA)

Esta referido a un trastorno en uno o mas procesos psicolégicos basicos en la
comprension o en el uso del lenguaje, hablado o escrito, que se puede manifestar en una
habilidad imperfecta para escuchar, hablar, leer, escribir, deletrear, o hacer calculos
matematicos. Incluye condiciones como handicaps perceptivos, lesion cerebral, disfuncion
cerebral minima, dislexia y afasia del desarrollo. El término no incluye condiciones que
presentan dificultades en el ambito escolar como resultado de déficit auditivo, visual,
motores o retraso mental, alteraciones emocionales, o desventajas ambientales, culturales o
econémicas.

En la realidad, es dificil en algunos casos sefialar de manera estricta si la dificultad
responde a un cuadro de problema general o especifico dado que presentan caracteristicas
de ambas categorias. Del mismo modo, hay nifos que manifiestan problemas generales
asociandose un trastorno especifico.

Tipos de TEA

Dislexia: Sindrome que afecta la identificacion y memorizacién de letras o grupos de
letras, falta de orden y ritmo en la colocacion y mala estructuracion de las frases, afectando
tanto la lectura como a la escritura.



El trastorno de la lectura o Dislexia es diferente a la simple lentitud en los
aprendizajes. Para desarrollar la adquisicion de la lectura de una forma normal, deben estar
intactas varias funciones neurolégicas que mencionamos a continuacion:

e El control ocular: capacidad para deslizar la vista sobre las letras.
e La orientacion espacial: captar las letras y palabras desde la izquierda.

e La retencién de la informacién (trazo de formas de las letras, caracteristicas
diferenciales, etc.).

e La secuencia verbal: es la comprension del sentido estructural de una frase.

e La abstraccion y categorizacion.

Signos:

De los 3 a los 5 anos, algunos experimentan un desarrollo lento del habla y
dificultades de pronunciacion, aunque no siempre tiene que haber dificultades relacionadas
con el lenguaje oral. Ademas tienen inconvenientes para aprender rutinas y memorizar
numeros, letras, los dias de la semana, canciones o los colores, dificultades con la
manipulacién de sus prendas de vestir (abotonar o subir cierres).

Entre los 6 y los 8 afios, presentan complicaciones en la asociacion
grafema-fonema. Se suman dificultades en operaciones de logica espacial y en la memoria
secuencial (a nivel visual y auditivo). Incluso, la lectura y produccion de silabas inversas y
trabadas se ve alterada. En algunos casos, comienzan a evidenciarse déficit en otras areas
académicas, como por ejemplo matematica.

En este mismo rango de edad y hasta los 11 afos, aproximadamente, confunden los
numeros, las letras o cambian el orden de éstas en las palabras, presentan dificultades en
la pronunciacion y el recuerdo de palabras; presentan problemas en la comprension lectora
y dificultades de coordinacion lo que les provoca una mala caligrafia.

De los 12 afios en adelante tienen dificultades para concentrarse; no formulan
conceptos de forma ordenada; les cuesta planificar su tiempo y se bloquean
emocionalmente.

Disgrafia: Es un trastorno especifico de aprendizaje, que afecta a la forma o al
significado y es de tipo funcional. Se presenta en nifios con capacidad intelectual normal,
con adecuada estimulacién ambiental y sin trastornos neuroldgicos, sensoriales, motrices o
afectivos intensos.

El trastorno de lectura puede ser aplicado en los trastornos de escritura. La escritura
se comporta como un proceso de codificacion (elaboracion), y cualquier alteracion que
perturbe los procesos codificadores y decodificadores (analisis) de lectura puede interferir
en la escritura.

Signos:

e Tamano de letras irregulares.



e Tamano de letra excesivamente grande.

e Cambios en la forma de la letra. Por ejemplo: En un texto pasa a usar la cursiva en
una sola palabra, oracién o parrafo.

e Problema de inclinacién de la linea base o de las letras.

e Trazos: exagerados o gruesos, demasiado fuertes o muy tenues.
e Enlaces no apropiados entre las letras de una palabra.

e Enlaces no apropiados entre las letras de una palabra.

e |Inadecuada prension (forma y fuerza con la que sujeta el lapiz) y pinza escritora.

Disortografia: Dificultad especifica en el aprendizaje de las formas ortograficas,
afecta la palabra no su trazado.

En sus formas mas ligeras se manifiesta por desconocimiento o negligencia de las
reglas gramaticales, olvido y confusién en los articulos y pequefas palabras corrientes. En
formas mas intensas presenta alteraciones que afectan la correspondencia entre el sonido y
el signo escrito (omisiones, adiciones, sustituciones y desplazamientos de silabas, letras).

Signos:
Errores de caracter Linglistico-Perceptivo:

e Sustitucion de fonemas vocalicos o consonanticos semejantes en el punto y modo
de articulacion.

e Omisiones.

e Adiciones e inversiones de sonidos.

Errores de caracter viso espacial:
e Sustitucion de letras que se diferencian por su posicion en el espaciop/q/b/d.
e Sustitucion de letras similares en caracteristicas visuales m-n/ a-o/ I-e.
e Escritura de frases en espejo.
e Confusién en palabras con fonemas que admiten doble grafia b-v/ll-y.

e Confusion en palabras con fonemas que admiten dos grafias en funcion de las
vocales g, k, z, j.

Errores de caracter viso auditivo:

e Dificultades para realizar la sintesis y asociacién entre fonema y grafema, cambian
unas letras por otras sin sentido.
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Errores con relacion al contenido:
e Uniones de palabras.
e Separaciones de silabas que componen una palabra.

e Union de silabas pertenecientes a una palabra.

Errores referidos a las normas ortograficas:
e No poner “m” antes de la “p” y “b”.
e No cumplir con las reglas de puntuacion.

e No respetar las mayusculas después del punto, al principio de un texto o cuando se
escriben sustantivos propios.

Discalculia: Dificultad significativa en el desarrollo de las habilidades relacionadas
con las mateméticas.

Hablamos de discalculia, o trastorno especifico del desarrollo en el calculo
aritmético, cuando el rendimiento del nifio en pruebas estandarizadas de calculo es
significativamente menos de lo esperable por su edad y nivel escolar. La interferencia sobre
aprendizajes escolares y la ausencia de trastornos sensoriales periféricos como factores
causales completan el criterio diagndstico. Es frecuente que hallemos este fendmeno
asociado a la dislexia, disgrafia, a trastornos de atencion y a problemas perceptivos.

Signos:
e Alteracion de la lectura y escritura de numeros.
e Alteracion de la capacidad de disponer los numeros en un adecuado orden espacial.
e Confusion de lugar de las cifras en el tablero posicional.
e Dificultad para ordenar adecuadamente.

e Dificultad en las series numéricas.

1.5) Factores que intervienen en el aprendizaje

En nuestro sistema educativo se ha generalizado la iniciaciéon del aprendizaje de la
lectura, la escritura y la matematica en el primer grado de escolaridad. Sin embargo este
hecho puede estar dejando de lado la importancia de algunos factores como el contexto del
nifio, la motivacion y el interés que tiene por aprender a leer y escribir por si mismo.

En este sentido es importante tomar en cuenta los factores que intervienen en el
aprendizaje, entre ellos podemos identificar los que a continuacién se describen.
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1.5.1) Factores madurativos

El nifio debe estar preparado para iniciar el aprendizaje de la lectoescritura. Es decir
es el momento en el que el nifio esta preparado para aprender facilmente y sin tension
emocional, de esta manera logrando un aprendizaje productivo y encontrando muy buenos
resultados. Esto no tiene relacion directa con la edad cronolégica del mismo, sino con su
estado madurativo. No se debe asumir que los nifios llegan a la madurez con el paso del
tiempo, lo que importa son los acontecimientos que pueden modificar la conducta cognitiva
o afectiva, acelerando o retardando los procesos de cada nifo.

1.5.2) Factores linguisticos

La lectura y escritura son actos linguisticos complejos, porque simbolizan de manera
abstracta la realidad, a través de un cédigo alfabético convencional.

Cuando el nifio aprende a hablar, intuitivamente adquiere los conocimientos
fonoldgicos, sintacticos y semanticos, pero con la instruccion educativa, adquiere las reglas
de la fonologia, la sintactica y la gramatica.

Los procesos lingtiisticos se inician a lo largo del nivel inicial y luego se van
desarrollando.

1.5.3) Factores fisicos

En el caso de la lectoescritura es necesario contar con una integridad visual, auditiva
y motora, funciones primordiales para leer y escribir.

1.5.4) Factores sociales

Se refiere a las caracteristicas del medio ambiente al que el nifio pertenece y las
caracteristicas familiares, las cuales son las que determinan la calidad del aprendizaje,
considerando que la familia y el medio colaboran favorablemente o desfavorablemente con
el desarrollo madurativo.

1.5.5) Factores emocionales

La madurez emocional es determinante para el desempefio del nifio en el 1er afo
escolar. Al momento de ingresar a la escuela, es necesario que el nifio se encuentre
emocionalmente equilibrado y que logre ser un individuo autbnomo e independiente. La
timidez, la baja autoestima, la tensidén nerviosa y la inquietud son factores que perturban el
aprendizaje.

1.5.6) Factores intelectuales
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El nivel de capacidad mental es importantisimo para adquirir el aprendizaje de la
lectoescritura. A la edad de 6 afios aproximadamente, el nifio cuenta ya con las funciones
cognitivas necesarias para iniciar el aprendizaje de la lectoescritura.

1.6) Las dificultades escolares para aprender

Las dificultades del aprendizaje constituyen un severo y frecuente problema para
muchos docentes y padres, cuando los nifios no logran un rendimiento escolar acorde con
sus expectativas o con respecto a los propios esfuerzos que hacen para aprender, segun lo
refiere Bravo Valdivieso, Luis (2002).

La mayoria de estos nifios presenta una manera de aprender mas lenta que el resto
de sus compafieros, esto hace que queden rezagados.

Como mencionamos antes, cada nifio presenta caracteristicas psicologicas
cognitivas y emocionales diferentes, originadas en diferencias familiares, econémicas y
culturales. Por ejemplo los nifios que han sido criados en zonas marginadas, tanto rurales
como urbanas, presentan dificultades de adaptacién y de aprendizaje, esto se debe a una
maduracion insuficiente en los procesos cognitivos, y verbales.

En caso de no tener en cuenta estos factores de la realidad de cada nifio, se puede
provocar un desajuste entre el nivel de exigencias y el rendimiento efectivo de los nifios,
que rapidamente los lleva a un fracaso escolar.

En muchos casos se tiende a desviar a estos nifios del nivel de ensefianza comun
hacia el nivel especial de educacién escolar. El ingreso a los grupos especiales de nifios
que solamente presentan problemas de lentitud en el aprendizaje o insuficiente capacidad
intelectual, provoca dificultades pedagdgicas bastante serias, impide que cumplan con su
objetivo, provocando la permanencia indefinida sin recibir el tipo de ensefianza que
requieren.

Por todo esto es necesario una evaluacion diagnéstica oportuna de las dificultades
escolares de cada nifo, iniciada en el contexto de sala de clases, por sus propios
profesores y también es necesario flexibilidad del disefio curricular para enfrentar las
diferencias individuales, psicoldgicas, y socioculturales, de esta manera poder construir una
estrategia mas adecuada para enfrentar estos problemas, sin sobrecargar el nivel de
educacion especial, y sin expulsar solapadamente a los nifilos que tienen dificultades de
aprendizaje.

1.7) Reflexiones para desarrollar practicas educativas inclusivas

Los nifios estan aprendiendo constantemente y cada uno lo hace a su propio ritmo.
Aprenden varias cosas simultaneamente aunque pueden encontrar dificultades en algunas
tareas y en otras no. También en muchas oportunidades los nifios aprenden sin ayuda de
los docentes, manifestando luego lo aprendido, pero en ocasiones los docentes ayudan a
los nifios a conseguir determinado conocimiento y no lo logran, entonces deben repetir ese
mismo proceso en nuevas tareas hasta que los nifios puedan completar su construccion.
Por esto el aprendizaje es un proceso de construccion personal por parte del nifio, este
participa en su propio aprendizaje. Ademas se considera el aula como un escenario
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interactivo, cuyo contexto facilita y motiva el aprendizaje de los nifios. El aula es el espacio
de trabajo y de encuentro social en el desarrollo del aprendizaje y de las relaciones entre el
docente y los nifos y entre los nifios entre si, asi como los elementos que son
interdependientes en el funcionamiento del aula como son el espacio fisico, el equipamiento
basico y los materiales. De la misma forma es fundamental atender a las necesidades
educativas de los nifios entendiendo por “necesidad educativa aquello que toda persona
necesita para acceder a los conocimientos, habilidades, aptitudes y actitudes socialmente
consideradas basicas para su integracion activa en el entorno al que pertenece, como
persona adulta y auténoma” (Puigdellivol, 1993).

Todo esto nos lleva a tomar como punto de partida la idea de que todos los nifios
son diferentes en el aula y por tanto debemos hacer que el aula en su practica funcione
para todos, de forma que todos aprendan mas y mejor y de manera significativa.

Los ejes clave y de reflexion para el desarrollo 6ptimo de las practicas inclusivas en el
aula son los siguientes:

1.7.1) Conocer como aprende cada uno de los nifios:

Como mencionamos anteriormente el aprendizaje se desarrolla en cada uno de
nosotros de forma personal y depende sobre todo de |la experiencia acumulada, por esto es
necesario atender a las necesidades educativas que presenta en particular cada alumno.

“Aprender” sobre todo, supone atribuir un sentido a lo que se aprende y construir los
significados implicados en dicho contenido. Sin embargo, este aprendizaje no se lleva a
cabo a partir de cero, sino que el nifio construye progresivamente su significado a partir de
las ideas que ya tiene en su cabeza. Por ello, a la hora de abordar un aprendizaje, la
pregunta que el docente debe formular, consistira precisamente en averiguar cuales son los
conocimientos que los nifios poseen de los conceptos que se pretenden desarrollar y
explicar. Para que el nifio aprenda un contenido, una de las condiciones necesarias es que
sea adecuado a sus posibilidades. El nifio tiene que tener en su estructura mental un nivel
de desarrollo y unos conocimientos especificos que le permitan establecer relaciones con la
informacién que se le presenta. Por tanto, cuando un docente presenta un contenido tiene
que tener en cuenta que una de las condiciones para que el nifio entienda es que se
presente de forma clara y organizada. Una informacién confusa no permite que el nifio
aprenda significativamente.

1.7.2) Aprender desde la base de la motivacion y la confianza del niio:

Es trivial decir que todo lo que hacemos tiene una razén de ser, es decir, la
motivacién explica la diferencia entre lo que podemos hacer y lo que hacemos, no es una
habilidad como la inteligencia o la memoria, sino algo que esta muy cerca de las
expectativas, de los valores e incluso de la propia moral.

Podemos decir que el afan por aprender es un motivo secundario para el ser
humano, ya que como motivos primarios y principales tenemos la necesidad de satisfaccion
del hambre (fisioldgica), la necesidad de seguridad, la necesidad de pertenencia y amor, la
necesidad de autoestima y la necesidad de autorrealizacién. Aprender en este sentido es un
motivo secundario, es lo que se denomina la necesidad de exploracion, que es la primera
que posee el ser humano desde el momento de su nacimiento, ademas de cubrir las
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necesidades basicas. Esta necesidad de exploracion se materializa en la busqueda de
sensaciones que posteriormente se convierten en un aprendizaje continuo a lo largo de su
vida.

La motivacion para el logro del aprendizaje en general no suele buscar el
reconocimiento de todos, sino la satisfaccion personal de obtener el objetivo de aprender.
Se trata de confiar en las propias capacidades de las que uno dispone para conseguir el
aprendizaje deseado en cualquier nivel y posteriormente trabajar de forma auténoma. Esta
motivacion de logro es la que poseen los verdaderos trabajadores y constructores del
aprendizaje en el aula, ya que son los propios nifios los que construyen su conocimiento
para aprender.

1.7.3) La relacién social en el aula como contexto basico del aprendizaje:

En la actualidad se estudia el aula desde la perspectiva de la diversidad y la
creacion de aulas para incluir a todos los nifios, como sefiala Stainback, S. y Stainback, W.
(1999) se trata de construir aulas donde se celebre la diversidad y se cree comunidad,
creando practicas inclusivas. El desarrollo social se considera un aspecto muy importante
en la evolucion de la persona y que lo constituyen las relaciones que se establecen con los
otros y entre los otros.

El ser humano se identifica en su evolucién con los otros y a su vez éstos le ayudan
a progresar y, lo que es mas importante, a familiarizarse con su progreso dentro del grupo.
En este sentido es curioso observar cdmo el nifio interacciona en principio con otros que
tienen unas capacidades tan limitadas como él para aprender con los demas.

El aula se percibe como un sistema dinamico que se va modificando en funcion de
los intercambios de conductas, afectividad, valores, significados generados a partir del tipo
de actividades que se proponen y de las caracteristicas socioculturales de los componentes
del grupo.

Para que se produzca la reconstruccion del pensamiento en el nifio es necesario
hacer referencia a la necesidad de crear en el aula un espacio de conocimiento compartido.
El aprendizaje que se produce de forma significativa en el aula es producto de las
relaciones dentro de un grupo social con vida propia, con intereses, necesidades y
exigencias que forman una cultura peculiar. Desde este punto de vista el aula se considera
“un espacio de conocimiento compartido”, donde las relaciones se incentivan por las propias
relaciones entre iguales, lo cual puede ofrecer al nifio un apoyo y un sentido de pertenencia
a un grupo con el que participa en las actividades.

La funcién del docente sera facilitar la creaciéon de un contexto de comprensién
comun para enriquecer dicho espacio de conocimiento compartido, resolviendo los
problemas del aula y conectando con los esquemas previos de los nifios, provocando la
reconstruccion del conocimiento en el nifo.

La adaptacion del aula a la diversidad, por tanto, estara siempre relacionada con el
desarrollo del trabajo y de las relaciones en el aula, con sus cambios y modificaciones,
teniendo como protagonistas a los docentes y nifios, teniendo en cuenta que éstos son
habitantes y protagonistas activos en la vida del aula.
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1.8) Motivacién del trabajo

En la etapa inicial del presente trabajo, por interés personal, nos centramos en el
estudio de la dislexia, para esto nos reunimos con profesionales con formacién y orientacion
diversa y con docentes de la Escuela Anexa Joaquin V. Gonzalez. Los mismos nos
informaron acerca del tema y nos hicieron conocer sus respectivas opiniones. Una vez
obtenida la informacién necesaria, concluimos no focalizar especificamente en la
problematica de la dislexia nuestro trabajo, sino realizar un abordaje generalizado de las
dificultades de aprendizaje asociadas a la lectoescritura de los nifios (la dislexia tal cual
definimos anteriormente, es uno de los tipos de trastornos de aprendizaje asociadas a la
lectoescritura). Esta decisién fue tomada luego de analizar la opinién de los expertos y la
forma de trabajo de la Escuela Anexa, dado que prefieren no enfocar sus esfuerzos en la
dislexia concretamente sino que se centran en las dificultades de aprendizaje como un todo
general. Ademas comprobamos que en la institucién analizada no cuentan ni utilizan ningun
programa informatico para trabajar las actividades diarias con los nifios. Conociendo mas de
cerca las problematicas y la forma en que se las aborda, surge la idea de implementar un
software educativo que sirva como herramienta para ayudar y motivar a los nifios que
presentan dificultades de aprendizaje de lectura y escritura, esta herramienta podra ser
configurada por los docentes y personalizada para cada nifio en particular.

A continuaciéon vamos a profundizar en el concepto de Dislexia para ayudarles a
entender el porqué de nuestro interés inicial en esa problematica.

1.8.1) Dislexia

Hay una variedad de descripciones que normalmente se usan para describir dislexia.
Por Ejemplo, la definicion de la Asociacion de Dislexia Britanica (BDA) incluye lo siguiente:

e Es una dificultad especifica de aprendizaje.

e Afecta principalmente la lectura y ortografia.

e Se caracteriza por dificultades en procesar el sonido de las palabras.
e Es una debilidad en la memoria verbal de corto plazo.

e Se puede notar en el lenguaje hablado como en el escrito.

Reid (2009), desarroll6 la siguiente definicion:

Dislexia es una diferencia de procesamiento caracterizada por dificultades en la
capacidad de leer y escribir y:

e Puede afectar la cognicion, tal como la memoria, velocidad de procesamiento,
manejo de la temporalidad, aspectos de coordinacion y direccionalidad.

e Puede involucrar dificultades visuales y fonoldgicas.

e Hay usualmente discrepancias en rendimientos.
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e Es importante que se reconozcan las diferencias individuales y los estilos de
aprendizaje.

e También deben reconocerse el contexto de aprendizaje y trabajo.

Este ultimo punto es particularmente importante, indica que el ambiente de
aprendizaje y la naturaleza de la tarea pueden tener una influencia significativa en la
produccién de gente con dislexia.

Puede ser util considerar las dificultades asociadas con dislexia, como cognicién
(habilidades de aprendizaje), ambientacion (experiencia de aprendizaje) y progreso en
logros basicos (adquisicion de lecto escritura).

Esto resalta un numero de factores clave relacionados al alumno, la tarea y la
experiencia de aprendizaje, en particular la necesidad de no solamente focalizarse en el
alumno, y en que puede o no hacer, sino mirar la tarea que debe realizar, las expectativas
que se depositan en el aprendiz y la preparacion del mismo para la tarea.

El primer paso es tener en cuenta estos factores que pueden representar barreras
para el alumno y luego tratarlos.

La dislexia es generalmente considerada como un deterioro especifico en la
habilidad lectora que esta debajo de la habilidad lectora esperada de acuerdo a la edad
cronoldgica de los nifios que la padecen. Estos nifios que tienen dificultades en aprender a
leer o escribir, habitualmente son descritos como saludables y brillantes.

Los nifios disléxicos recorren las lineas escritas de derecha a izquierda, o de
izquierda a derecha indistintamente. Por lo general necesitan leer un texto dos o tres veces
mas que otros nifios. La asociacién de letras con sus correspondientes sonidos es muy
lenta, y generalmente se cometen errores. Una de las caracteristicas mas significativa es la
reduccion en la velocidad de la lectura, leen descifrando las silabas, no respetan los signos
de puntuacion, esto provoca una gran dificultad en la comprension de lo que se ha leido,
particularmente cuando se leen oraciones muy largas.

Los problemas de lectura también se manifiestan en lectura de problemas
matematicos y en la lectura en una lengua extranjera.

Los problemas de ortografia se caracterizan por un incremento significativo en el
numero de errores de ortografia. En escritura libre, los nifios evitan las palabras que saben
que no pueden deletrear correctamente. Esto a menudo se interpreta como un vocabulario
limitado o falta de capacidad linguistica.

El papel de los padres es muy importante, son ellos quienes deben brindar al nifio el
apoyo emocional y social, que el niflo necesita para tener claro que va a tener éxito en las
tareas que realiza diariamente. Asi mismo, para el contexto del aula es importante que se le
haga saber al nifio, que el docente se interesa por €él, y que lo va ayudar, de esta manera el
nifio se va a sentir mas seguro, y podra trabajar comodo. Por ultimo es fundamental
establecer criterios para su trabajo teniendo en cuenta sus debilidades para que el nifio
pueda resolver sin errores, y evaluar su progreso en comparacién con el mismo, con su
nivel inicial y no con sus companieros.
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Gracias a nuestro interés inicial en la problematica de la dislexia y a su investigacion,

nos encontramos con otros dos trastornos de lectoescritura que nos parecieron muy
interesantes y que resultaron ser una gran inspiraron para nuestro desarrollo. Estos
trastornos son los siguientes:

1.8.2) Disgrafia

Trastorno de la escritura que afecta a la forma o al significado (simbolizacion). Los

nifos que padecen disgrafia pueden presentar:

Mala escritura: tension en el control de la misma.

Impulsividad: escritura poco controlada, letras difusas, deficiente organizacién de la
pagina.

Inhabilidad: escritura torpe, la copia de palabras genera grandes dificultades.

Lentitud: Escritura muy regular, pero lenta.

Los docentes deberan estar atentos a las actividades realizadas en el aula, los

errores mas frecuentes que encontraran son:

Rotaciones con letras similares: por ejemplo b-d, p-q, y u-n.
Modificacion de la secuencia correcta de la silaba: la-al, radilla-ardilla.

Cambio de una letra por otra, sea grafica o fonéticamente, a causa de una
pronunciacion similar: b y p por ejemplo.

Supresioén de una letra o varias de la palabra: sodado por soldado.

Anadir letras o repeticiones de silabas: pescacado por pescado.

1.8.3) Disortografia

Consiste en la dificultad que tiene el alumno en la ortografia de la palabra o la frase,

y en los signos de puntuacion. Existen cuatro tipos de falta de ortografia:

Las faltas referidas a la transcripcion de la formacién del lenguaje hablado.

Las faltas de uso que varian segun la complejidad ortografica de la lengua, cuando
las palabras se sobrecargan de las letras no pronunciadas.

Las faltas de gramatica.

Las faltas referidas a palabras homadfonas, son aquellas palabras que se escriben
diferente pero suenan igual.

Entre los principales factores causales de esta dificultad encontramos los siguientes:

Falta de interés y actitudes favorables.
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Limitaciones en conocimientos basicos sobre la fonética y la estructura de la
palabra.

Lenguaje deficiente, especialmente anomalias de pronunciacion.
Escritura lenta e ilegible.

Defectos visuales.

Discriminacién auditiva insuficiente.

Bajo rendimiento académico.
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Capitulo 2: Contexto de aplicacion, Escuela Anexa Joaquin V. Gonzalez

2.1) Introduccioén

En este capitulo describiremos un proyecto de investigacion realizado en la Escuela
Anexa Joaquin V. Gonzalez acerca del proceso de ensefianza-aprendizaje de sus alumnos.
Es decir, sobre las condiciones escolares, o como facilitar tareas o recursos para que los
alumnos desarrollen su propio proceso de aprendizaje. De este proyecto se desprende un
proyecto didactico, llamado “Album de cuentos con brujas”, ambos proyectos son los que
dan origen a nuestro sistema de software SENDA.

También se analizan otras estrategias utilizadas en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, y se presentan una recopilacion de sistemas de software
educativos orientados a la comprension lectora.

2.2) Entrevista sobre el proceso ensefanza - aprendizaje

Al inicio de nuestro proyecto, después de definir una primera tematica a abordar y de
realizar nuestras primeras investigaciones, surgio la posibilidad de concurrir a la Escuela
Anexa Joaquin V. Gonzalez para mantener una entrevista con docentes y diferentes
profesionales del area. En esta reunién es en donde nos ponemos en contacto con el
proyecto de investigacion titulado “Seguir un personaje, EL MUNDO DE LAS BRUJAS” y
con el proyecto didactico desprendido de él llamado “Album de cuentos con brujas”. Estos
dos proyectos dieron forma a nuestro sistema SENDA y son la base fundamental de nuestra
tesina.

A continuacion reproducimos una de las entrevistas realizadas a la Profa. Aldana
Lépez en donde nos indica algunas de las formas de trabajo y las estrategias llevadas a
cabo en la escuela en el proceso de aprendizaje de la lectura y la escritura.

¢ Quién es Aldana Lopez? Aldana Lopez es Profa. en Ciencias de la Educacién y
cuenta con un Magister en Escritura y Alfabetizacién de la Universidad Nacional de La
Plata, es la Secretaria Académica del Nivel Primario de la escuela anexa, cuya funcion es
asesorar y acompanar a los docentes tanto en la planificacion, puesta en practica y analisis
del enfoque de ensefanza, que en el caso de la ensefianza de la lectura y la escritura
responde a una didactica constructivista de corte psicogenético. Ademas de trabajar con los
docentes, muchas veces trabaja con los propios alumnos en las aulas, haciendo alguna
intervencion especifica, o participando junto con los maestros de alguna situacion
determinada. La profesora fue una fuente de consulta constante de nuestra parte y nos
ayudo a lo largo de todo el desarrollo del presente trabajo.

2.2.1) ; De qué manera se trabaja en la escuela con los alumnos que se inician en la
lectura y en la escritura?

En la escuela se trabaja con un enfoque constructivista: es decir, a los alumnos
desde jardin se los enfrenta con el sistema de escritura en toda su complejidad: no se
ensefa letra por letra de forma aislada, sino por el contrario, los alumnos escriben de la
mejor manera que puedan, palabras y textos completos, desde el inicio y los docentes
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intervienen para hacerlos avanzar en el sistema de escritura (es decir, que puedan llegar a
alfabetizarse convencionalmente). Tienen que aprender a resolver, en el plano de la
escritura, cuantas letras son necesarias para escribir una palabra, cuales y en qué orden
van. Pero para esto, no es prerrequisito que aprendan antes las letras separadas, sino que
reflexionan sobre esto al tener que leer o escribir.

Asimismo, se trabaja con libros en el contexto de la biblioteca del aula (préstamos,
eleccion de un libro para leer, lectura del docente y los nifios, fichado).

Lo importante a resaltar también es que siempre se escribe a partir de lo que se lee,
y no de forma descontextualizada.

2.2.2) ; Qué estrategias se utilizan para que los alumnos presten atencion y
aprendan?

Es un poco amplia la pregunta y jcompleja! Para aprender es lo que empecé a
responder arriba y podria agregar que en la escuela se trabaja con la idea de trayectoria
escolar de los alumnos, atendiendo al punto de partida de cada uno y viendo avances a
partir de esto. Es decir, la trayectoria no es algo predefinido, sino algo que se va
construyendo a partir del punto de partida que es diferente en cada uno de ellos (aunque
muchos se parezcan).

Para que presten atencién, aunque no es una respuesta univoca, si es importante
saber que no es necesario motivar con otra cosa a los alumnos sino que, si la tarea es
desafiante y tiene un propdsito claro, los alumnos se incluyen en ella, participan, se
implican. Aca es importante el concepto de problema: en la didactica de corte constructivista
se sabe que para aprender es necesario plantear problemas a los alumnos. Problema es
una situacién para la cual los alumnos tienen que saber algo para poder abordarla pero algo
les tiene que faltar o no alcanzar... Para que esto les presente un desafio cognitivo y
conceptual.

2.2.3) ¢ Con qué problemas comunmente se encuentran durante el proceso de
aprendizaje de los alumnos?

Bueno, aca hay que aclarar que algunas cuestiones que pueden parecer problemas
son parte misma y constitutiva del proceso de apropiacion o del aprender mismo, como dije
al principio: que haya errores en la escritura de los alumnos que estan aprendiendo a
escribir responde a la complejidad misma del proceso de aprendizaje de la lengua escrita.
Lo mismo pasa con el espacio en blanco entre palabras, la ortografia, etc.

Con esto quiero decir que hay cosas que se ensefian, se trabajan pero que no son
problemas de aprendizaje, sino cosas propias de este proceso de aprendizaje del leer y
escribir. Igualmente se disefian situaciones especificas para avanzar en esto.

2.2.4) ; Qué estrategias utiliza con los alumnos con dificultades de aprendizaje o que
se distraen facilmente?

Aca hay que diferenciar que una cosa es distraerse un poco y otra cosa son otras
complejidades para aprender. Hay mucha diversidad en este aspecto: hay alumnos con
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ciertas dificultades de estructuracién psiquica, trastornos de espectro autista, etc. Esos
casos se atienden muchas veces en conjunto con otros profesionales (psicélogos, terapistas
ocupacionales, entre otros). Entonces el abordaje es compartido y se van probando
intervenciones que se realizan con los demas alumnos y a veces con adaptaciones: una
tarea menos compleja, un recorte, o se le anticipan algunas cosas y se le dan mas
oportunidades para revisarlas.

A veces trabajan con algun docente en particular, en grupos mas reducidos, pero
tratamos de que si bien las tareas tienen adaptaciones, tengan que ver con las que hacen
en el resto de los compaferos: por ejemplo: Escriben los personajes del cuento que estan
leyendo todos en el aula y se focalizan las intervenciones para que avancen en la
alfabeticidad.

2.2.5) ¢Usan herramientas informaticas para trabajar la lectura y la escritura con los
alumnos?

Usamos procesador de textos, simuladores (ejemplo para Ciencias Naturales pero
para todo el grupo) y estamos avanzando en proponer para muchos alumnos con algunas
cuestiones complejas de motricidad, que se utilice el teclado. Incluso pensando que la
presencia del teclado resuelve en parte el tener disponible las letras.

Se usa google earth para grupos completos, Word para revisar los textos y poder
volver sobre el archivo y/o pasar en limpio las producciones escritas. Y también se les
ensefian a los alumnos a utilizar Power Point para las presentaciones.

2.2.6) ¢ Cuentan con acompaihamiento o capacitaciones para implementar estrategias
para apoyar el aprendizaje de los alumnos que presentan dificultades de aprendizaje?

Contamos con personal docente del Departamento de Orientaciéon Educativa, con
psicologos, fonoaudidlogos de la escuela y también muchos asisten a instituciones por fuera
de la escuela.

Lo que si quiero resaltar es que mas que hablar siempre de dificultades de
aprendizaje tenemos que pensar en practicas de ensefianza diversas para alumnos con
diferentes trayectorias educativas.

Esto nos hace pensar que muchos problemas de aprendizaje son antes problemas
de ensefianza si solo ensefiamos de una forma (para todos lo mismo) cuando sabemos que
los puntos de partida no son iguales. Es decir, podemos afirmar que todos podemos
aprender pero bajo determinadas condiciones, que no son iguales para todos. Y en
diferentes tiempos. Ademas sabemos que no todos aprendemos lo mismo sino que puede
haber aprendizajes equivalentes.

2.3) Seguir un personaje: El mundo de las brujas
2.3.1) Presentacién

Como hemos mencionado anteriormente, nuestra propuesta toma como punto de
referencia el proyecto didactico en el cual se basa la Escuela Anexa Joaquin V. Gonzalez

22



que articula propuestas de lectura y escritura en torno a un personaje prototipico de cuentos
infantiles (las brujas).

Dicho proyecto trata de iniciar a los alumnos en el mundo de la cultura escrita con el
proposito tanto de avanzar en el conocimiento del lenguaje escrito y en la adquisicion de la
lectura y escritura convencional como de profundizar saberes acerca del personaje y del
género. Se busca que los alumnos tengan multiples oportunidades para vincularse de
manera personal y compartida con fuentes informativas y obras literarias de autores
contemporaneos y del patrimonio universal.

2.3.2) Contextualizacion

El proyecto se origina y articula con las actividades habituales de organizacion,
circulacion y lectura de materiales de la biblioteca del aula (ver La biblioteca en
funcionamiento. Diseno Curricular. Primer Ciclo. Practicas del Lenguaje, p. 89). En el
contexto de estas situaciones el docente comparte con los alumnos la lectura de diferentes
cuentos y luego de varias sesiones propone lecturas de cuentos en torno a un personaje
prototipico. Selecciona, entonces, algunas versiones de cuentos tradicionales y cuentos de
autor en los que aparecen brujas; obviamente, se toma este personaje como un ejemplo
posible. Podrian desarrollarse propuestas similares con hadas, princesas, ogros, lobos y
otros.

En este punto el docente hace especial hincapié en dedicar la mayor cantidad de
tiempo a la seleccion de las mejores versiones de las obras. Se trata de ofrecer versiones
cuidadas tanto al nivel de la historia como al del relato. Es indispensable que las mismas
destaquen la creacién de atmaosferas y la descripcién de personajes y lugares con detalle;
que incluyan ilustraciones valiosas; y que las relaciones entre los personajes y los hechos
estén bien vinculadas. Es importante incluir también otros textos y recursos para enriquecer
la experiencia.

El docente lee cada cuento sin interrupciones, respetando el texto y adecuando el
tono y volumen de su voz a las circunstancias del relato.

Luego de la lectura, se abre un espacio de intercambio sobre lo leido para comentar
efectos y compartir sensaciones, establecer relaciones con otros cuentos, hacer planteos u
observaciones que permitan releer pasajes con distintos motivos (corroborar
interpretaciones, revivir escenas o apreciar la manera en que estan escritas).

El docente focalizara la conversacion sobre uno de los personajes prototipicos: el
comportamiento, los estados mentales y cualidades de las brujas (como se ven, qué sienten
y qué hacen, etc.). Es importante detenerse en analizar estas caracteristicas, la relacion de
las caracteristicas del personaje con la trama de la historia, las pistas que va tomando el
lector a medida que avanza el relato (que no son las mismas que tienen en cuenta los
personajes) y los modos de generar suspenso, miedo, tranquilidad u otras emociones.

El docente debera releer para localizar datos que den cuenta de las caracteristicas
del personaje.

El docente puede proponer organizar de manera colectiva un cuadro donde se
apuntan datos relevantes para las actividades sobre las caracteristicas del o los personajes.
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El cuadro se va completando progresivamente, a medida que se va leyendo, de
manera que es conveniente contar con un afiche que pueda permanecer en el salén por
varias clases.

Durante la etapa de lectura de cuentos el docente puede plantear dudas o
interrogantes vinculados con el personaje, por ejemplo “; dénde viven las brujas?”, “4 con
quiénes conviven?”, “; se casan?”, “itienen hijos?”, “; qué elementos utilizan para preparar
sus pocimas?”, “sson humanas?”, “4 hay brujas buenas?”.

A medida que avanza el proyecto en el tiempo el docente puede proponer realizar
trabajos de escritura, por ejemplo la escritura de un cuento en grupo, entre varios alumnos,
esto permite que puedan discutir y tomar decisiones referidas a qué escribir y como
organizar lo que se quiere escribir. Un desafio mayor en el marco de esta propuesta puede
consistir en una reescritura con transformaciones; por ejemplo, cambiar el final del cuento,
escribir en version dramatica o contar la historia desde la voz de la bruja. También se puede
proponer la escritura de un nuevo relato similar a la historia leida, conocida por todos los
alumnos.

Durante las diferentes etapas del proyecto los docentes pueden ver que los alumnos
van desarrollando los siguientes cambios en sus comportamientos:

e Van definiendo preferencias de estilos, autores, tematicas y construyendo criterios
propios para elegir lo que van a leer.

e Relacionan cada vez mas lo que estan leyendo, no solo con experiencias vividas
sino también con otros textos leidos.

e Pueden seguir la lectura del docente por lapsos cada vez mas prolongados.
e Opinan sobre las obras leidas y escuchan las opiniones de los demas.

e Aceptan cada vez mejor la posibilidad de que existen interpretaciones diferentes a la
propia y pueden cambiar de punto de vista ante los argumentos de los compafieros.

2.3.3) Brujas y medios de comunicacion

A partir de la lectura de los cuentos seleccionados el docente puede proponer ver
adaptaciones en cine, video o teatro. Seria interesante comentar las semejanzas y
diferencias con lo leido e identificar recursos propios de otros géneros (la musica en el cine,
juego de luces y ambientacion de escenarios en el teatro). A los fines del proyecto, se
sugiere focalizar en la entrada y caracterizacion de los personajes que se estan analizando.

También se puede organizar una galeria de brujas de los dibujos animados o series
de television (La bruja Hazel, Madam Mim, La bruja Cachavacha, Evil-Lyn de la serie
He-man, La bruja aburrida de Las tres mellizas, Hechizada, Sabrina la bruja adolescente,
etc.).

2.3.4) Bibliografia sugerida por los docentes

Para la seleccion de obras los docentes sugirieron:
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Cuentos tradicionales con brujas:

Blancanieves de los hermanos Grimm. www.ciudadseva.com

Hansel y Gretel de los hermanos Grimm.
http://www.rinconcastellano.com/cuentos/index.html

Jorinde y Joringel de los hermanos Grimm. www.ciudadseva.com
Verdezuela (Rapunzel) (cuento ruso) www.ciudadseva.com
Basilisa la hermosa de Afanasiev www.ciudadseva.com

La bruja Baya Yaga www.ciudadseva.com

Los cisnes salvajes, La sirenita de Andersen. www.ciudadseva.com

También hay hechiceras en las historias de la Mitologia Griega: Circe, Casandra,

Medea y también en las historias de Arturo y los caballeros de la Mesa Redonda: Morgana

le Fay.

Cuentos de autores contemporaneos:

Otros:

Wolf, Ema y otros, 15 de brujas. Buenos Aires, Sudamericana, 2003
Mateos, Pilar, La bruja Mon. Madrid, Ediciones SM, 2004.

Paul, Korky y Thomas, Valerie, La bruja Berta en invierno. Buenos Aires-México,
Atlantida, 1999.

Portorrico, Cristina y Bernatene, Poly, Las brujas Paca y Poca y su gato espantoso.
Buenos Aires, El gato de hojalata, 2005.

Portorrico, Cristina, Wanda, la bruja. Buenos Aires, El gato de hojalata, 2007.

Van Allsburg, Chris, La escoba de la viuda. México, Fondo de Cultura Econémica,
1995.

Harry Potter de JK Rowling.
Croénicas de Narnias de CS Lewis.
El maravilloso mago de Oz, de LF Baum.

Las Brujas de R Dahl.

2.4) El Album de los cuentos con brujas
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Como hemos dicho a lo largo del presente documento, nuestro proyecto se basa en
las actividades presentes en el denominado “Album de los cuentos con brujas” que se utiliza
en primero y segundo ano en la Escuela Anexa Joaquin V. Gonzalez. Dicho album es una
especie de cuadernillo fotocopiado que contiene nueve diferentes actividades basadas en la
lectura realizada previamente en el aula de diferentes cuentos infantiles clasicos donde
alguno de sus personajes es una bruja. Este cuadernillo se distribuye entre los alumnos
para que lo completen.

A continuacion les vamos a presentar algunas de las actividades que mas nos
gustaron y con las que desarrollamos nuestro proyecto.

2.4.1) Recortar y pegar rétulos en la casilla que corresponde infiriendo el resultado a
través de imagenes
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Esta actividad consiste en recortar una serie de rétulos con los nombres de las
brujas de los cuentos y pegarlos en el recuadro correspondiente. Los rétulos estan

presentes en la ultima pagina del cuadernillo.

2.4.2) Escribir un texto en la casilla que corresponde infiriendo el resultado a través

de imagenes

Moradas

COMPLETA CON EL NOMBRE DE CADA TIPO DE MORADA
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Esta actividad consiste en escribir el nombre de cada tipo de morada que se
nombran en los cuentos en el recuadro que corresponde.

2.4.3) Unir con flechas dos grupos de frases

PALABRAS MAGICA

UNE EL NOMBRE DE CADA BRUJA CON SUS PALABRAS MAGICAS

TUFA, COTUFA,
TRUCALATRUFA.

BRUJA
CHIRIS; CHIRABO,
CHIRIDINABO.
S MALA, MALICO,

MALADAPICO...

JABRACADABRA!

fGATOLIZO, GATILOSO,
QUE APAREZCA YA MIZMO
EL GATO ESPANTOSO!

Esta actividad consiste en unir con flechas el nombre de la bruja de los cuentos con
las palabras magicas que ella dice en los cuentos.

2.4.4) Escribir un texto en la casilla que corresponde infiriendo el resultado a través
de frases
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FRASES CONOCIDAS DE LOS CUENTO ¢

4 tﬂ 65? ESCRIBE EL NOMBRE DEL CUENTO AL QUE PERTENECE CADA FRASE
;De qWe cuer

PATO BLANCO COMO EL AZAHAR,
e/ i o EL RiO QUEREMOS CRUZAR.
LANZA TU TREMNZA DE ORD

ESPEJITO EM LA PARED
DIME UMA COSA,
LQUIEN DE ESTE PAIS
ES LA MAS HERMOSAT

LAMOD, LAME, LAMITA!
LOUIEN LAME MI CASITA?

1Y UN JAMON!

Esta actividad consiste en escribir el nombre del cuento en el que se nombran las
frases escritas en el recuadro que corresponde.

Como vemos en las imagenes, las actividades no disponen de una ayuda que guie
al alumno, tampoco disponen de una coherencia visual y estructural. En el capitulo siguiente
veremos como a partir de estas actividades desarrollamos nuestro sistema de software
SENDA.

2.5) Otros ejercicios y actividades que fomentan la comprensién lectora

Como se podra ver en esta seccidn, muchas de las actividades del “album” estan
basadas en las siguientes actividades y ejercicios tipicos de comprension lectora que
describiremos a continuacion.

Para obtener una buena lectura es importante comprender lo leido, a esto es a lo
que se refiere la compresion lectora. Una de las actividades de comprension lectora mas
adecuadas para que los alumnos se inicien en el proceso de la lectoescritura, es
proporcionar una frase desordenada, en donde los alumnos deben ordenarla para que asi la
misma proporcione un significado, la frase debe estar tomada, por ejemplo, de un texto
informativo o de un cuento. Un ejemplo tomado del cuento de Blancanieves vy los siete
enanitos, podria ser “Blancanieves una manzana come” la manera correcta de ordenar es
“Blancanieves come una manzana”.

Otra actividad importante para fomentar la comprension lectora es proporcionar un
texto corto, en donde se brinde algunos datos sobre una historia, después proporcionan
varias imagenes en donde el alumno relacione la que tiene que ver con el texto leido.
También para que los alumnos aprendan a ubicar lo leido y por ende crear una imagen
mental, se les puede proporcionar varias imagenes y después se debe seleccionar una en
particular, de acuerdo a algunos datos proporcionados.

Siguiendo con el proceso de comprension lectora en los alumnos, se les puede
proporcionar una frase corta como: “mi mama toma leche”, a esta el alumno debe anadir
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nuevos elementos, esto puede dar como resultado, “mi mama toma leche en la casa de la
abuela”.

El proporcionar cada dia una lectura diferente es importante para que el alumno
pueda comprender diferentes tipos de lectura, después de haber leido es importante hablar
con el alumno para que él le cuente lo que leyd, no en forma de examen, sino como cuando
alguien cuenta una historia que le sucedio.

Para que los alumnos creen imagenes mentales sobre una historia es apropiado
proporcionarles varias imagenes en donde ellos sean los que generen la historia a partir de
dichas imagenes, no son necesarias muchas imagenes, con pocas es suficiente.

Una ventaja importante de estos ejercicios a diferencia de otras actividades de
lectura es el manejo de unidades linguisticas en sus contextos. La actividad lectora se
realiza sobre unidades completas como parrafos, capitulos o textos, no sobre palabras
aisladas.

2.6) Las nuevas tecnologias y la educacién de las nuevas generaciones

Las nuevas generaciones viven intensamente la omnipresencia de las tecnologias
digitales, al punto que esto podria estar incluso modificando sus destrezas cognitivas. En
efecto, se trata de jévenes que no han conocido el mundo sin Internet, y para los cuales las
tecnologias digitales son mediadoras de gran parte de sus experiencias. Estan
desarrollando algunas destrezas distintivas; por ejemplo: adquieren gran cantidad de
informacioén fuera de la escuela, toman decisiones rapidamente y estan acostumbrados a
obtener respuestas casi instantaneas frente a sus acciones, tienen una sorprendente
capacidad de procesamiento paralelo, son altamente multimediales y al parecer, aprenden
de manera diferente (OECD-CERI, 2006). Las escuelas se enfrentan a la necesidad de
innovar en los métodos pedagogicos si desean convocar y ser inspiradoras para las nuevas
generaciones de jovenes.

Las escuelas —que han sido tradicionalmente instituciones destinadas a preservar y
transmitir usos, costumbres, conocimientos, habilidades y valores ya establecidos—
desarrollan actividades y ritmos que no coinciden con las disposiciones y caracteristicas de
los nuevos estudiantes, acostumbrados a: acceder a informacioén digitalizada y no solo
impresa en papel; disfrutar las imagenes en movimiento y de la musica, ademas del texto;
sentirse comodos realizando multiples tareas simultaneamente; obtener conocimientos
procesando informacién discontinua y no lineal.

El acceso a una educacion de calidad, en tanto derecho fundamental de todas las
personas, se enfrenta a un contexto de cambio paradigmatico al comenzar el siglo XXI. El
desarrollo que han alcanzado las TICs (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion)
en los ultimos anos demanda al sistema educacional una actualizacion de practicas y
contenidos que sean acordes a la nueva sociedad de la informacién.

Por lo dicho anteriormente, nos parece fundamental estudiar los sistemas de
software destinados a la educacion disponibles hoy en dia en el mercado. Creemos que hoy
en dia es imposible pensar en una educacion que no contemple la incorporacién de
diferentes herramientas tecnoldgicas. Nuestra idea es analizar algunos de los productos
mas reconocidos para encontrar en ellos fortalezas, que podamos incorporar en nuestro
desarrollo, y debilidades, para no reproducirlas.
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2.6.1) Software educativos disponibles en el mercado

El Software educativo es una herramienta pedagdgica o de ensefianza que, por sus
caracteristicas, es aquello vinculado a la educacioén (la instruccién, formacién o ensefianza
que se imparte) y el aprendizaje autobnomo y que, ademas, permite la adquisicién de
conocimientos y el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.

En este punto se presentaran algunos de los software educativos disponibles
orientados a la comprension lectora. En cada uno de los programas presentados, se
realizara una descripcion general del mismo y se analizaran sus caracteristicas, ventajas y
desventajas. También se realizara una descripcion de la interfaz grafica que utiliza, y como
es la interaccion hacia el alumno y el docente.

Duolingo

Duolingo es un sitio web y proyecto social destinado al aprendizaje gratuito de
idiomas a la vez que una plataforma crowdsourcing de traduccién de textos. El servicio esta
disefado de tal forma que a medida que el usuario avanza en su aprendizaje, ayuda a
traducir paginas web y otros documentos. Actualmente el sitio ofrece cursos de espafiol,
inglés, francés, aleman, portugués, italiano, neerlandés, danés, sueco, noruego, turco,
esperanto, ruso y ucraniano.

Ademas de su version web de escritorio, cuenta con una aplicacién para iOS,
Android, Windows Phone y Chrome.

C | @ Seguro | https/es.duclingo.com ¢ % H

dUoLingo Idioma de la pagina: Espafiol w

: Aprende un idioma gratis y div‘iértete‘.

Empieza

nglés I Francés — Aleman -I Italiano Portugués ‘Guarani (Jopara) d Esperanto

Metodologia de trabajo

Su principal caracteristica didactica es la practicidad, no es necesaria la lectura de textos de
gramatica para completar el curso en ningun idioma, uno puede llegar a entender el

31


https://es.wikipedia.org/wiki/Sitio_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Idiomas
https://es.wikipedia.org/wiki/Crowdsourcing
https://es.wikipedia.org/wiki/Duolingo#cite_note-4
https://es.wikipedia.org/wiki/IOS
https://es.wikipedia.org/wiki/Android
https://es.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
https://es.wikipedia.org/wiki/Chrome_OS

significado del mayor numero de oraciones en el curso intuitivamente, solo con las
imagenes, la pestafia de traduccién y los errores que el programa le corrige. Las oraciones
que resultan complicadas para alguien son respondidas por la comunidad, asi se propicia el
aprendizaje a través de la duda. Ninguna palabra es aprendida sin haber sido escuchada.
Duolingo sigue el modelo educativo one to one, es decir que la maquina ensefia
constantemente al alumno y se adecta a este, método que se perfecciona dia a dia con los
datos recogidos por el aprendizaje de cada usuario que ya tomo el curso.

Los progresos en cada unidad se visualizan por medio de graficos de que indican el
grado de dominio de las diferentes lecciones. Es posible comparar el propio progreso con el
de otros participantes, por medio de la invitacion a seguir o ser seguido. Duolingo por si solo
no basta para desarrollar las habilidades comunicacionales verbales en otro idioma. Para
perfeccionarse los usuarios recomiendan usar otras herramientas. Es importante también
contar con material de respaldo, manuales fisicos o electronicos, asi como diccionarios
bilingles. La edad no es una limitacion, pero si puede serlo el dominio de las normas
gramaticales del idioma materno. En Duolingo ademas de adquirir nociones sobre una
lengua extranjera el usuario puede mejorar la ortografia y otros pequefios errores en su
lengua materna.

Duolingo proporciona un modelo educativo mas parecido a un juego que a los
modelos educativos convencionales de clases de idiomas.

La Incubadora de Idiomas

En lugar de ir afiadiendo lentamente mas cursos de idiomas, la empresa detras de
Duolingo optd por que se crearan herramientas necesarias para la comunidad para construir
nuevos cursos de idiomas, con la esperanza de introducir nuevas lenguas e “incentivar a
otros expertos y gente apasionada sobre un idioma especifico a seguir el camino”.

El resultado fue la Incubadora de Idiomas, ademas de ayudar a la comunidad a una
construccién rapida de cursos de idiomas, la Incubadora tiene también el objetivo de ayudar
a preservar lenguas muertas o poco populares, como el latin o el vasco. El primer curso
totalmente realizado por la comunidad de Duolingo a través de la Incubadora fue el curso de
inglés para hablantes de ruso. Desde su lanzamiento, se han realizado mas de 40 cursos de
esta manera.

Cualquier persona puede participar en la construccion de un curso, para lo cual debe
postularse en la pagina oficial de la Incubadora. Alli el postulante elige qué idioma desea
ayudar a ensefiar y para qué hablantes nativos. Existen Unicamente tres condiciones que,
segun Duolingo, debe cumplir un colaborador: ser bilinglie, comprometido y apasionado. El
sitio web requiere de un texto bilingle creado por el postulante para comprobar sus
habilidades en ambos idiomas.

Traducciones

Ademas de los cursos, Duolingo brinda a sus usuarios un espacio donde puedan
aplicar los conocimientos adquiridos a partir de la traduccion de textos. Estos textos son
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cargados tanto por los propios usuarios como por los moderadores y gran parte de ellos se
encuentran aqui por un fin de lucro: al finalizar su traduccién, esta es vendida a ciertas
empresas y esto constituye la principal fuente de financiacién de Duolingo.

El espacio consiste en una serie de documentos de texto escritos en un idioma que
el usuario esta aprendiendo en algun curso. Es entonces que el usuario puede ingresar a
cualquier documento que le interese y traducir cuantas oraciones quiera y pueda del mismo.
Las oraciones traducidas por el usuario son visibles por otros usuarios, quienes la califican
como positiva o negativa.

Unicamente se puede ingresar a este espacio a través de la pagina web y no a
través de las aplicaciones para celular. Si se practican lecciones en la pagina web, al
finalizar cada una el propio sistema de Duolingo recomienda al usuario un documento que
posee una dificultad acorde a su nivel para que lo traduzca.

Reconocimientos y premios

En 2013, Apple eligié Duolingo como su iPhone App del afio, es la primera vez que
este honor es concedido a una aplicacion educativa y fue la aplicacién mas descargada en
la categoria de educacion en Google Play en 2013 y 2014.

Ventajas y desventajas

Ventajas
e [ncubadora de Idiomas.

e Traducciones.

e Ademas de versién web, cuenta con aplicaciones para iOS, Android, Windows
Phone y Chrome.

e Pagina Web con muchisima informacién y disponible en varios idiomas.
e Reconocimientos internacionales.

Desventajas
e Se debe estar registrado o poseer una cuenta de Google o Facebook.
e Se necesita de internet.
e No esta ideado especificamente para nifos.
e Estaideado para aprender idiomas.

e No es configurable ni adaptable a diferentes nifios con diferentes necesidades de
aprendizaje.
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Direccion web: https://es.duolingo.com/
Registracion: Si
Disponible en: Chino mandarin, inglés, francés, aleman, espanol, portugués, y otros.

Fecha de lanzamiento: 30 de noviembre de 2011

Memrise

Memrise es una herramienta de aprendizaje online con cursos creados por su
comunidad. Sus cursos son principalmente usados para ensefiar idiomas, pero también son
usados para materias académicas y no académicas. Memrise usa flash cards aumentadas
con reglas mnemotécnicas y el efecto de memoria espaciada para aumentar la rapidez y la
facilidad del aprendizaje.

Al igual que Duolingo, proporciona un modelo educativo mas parecido a un juego
que a los modelos educativos convencionales de clases de idiomas.

Memrise fue fundado por Ed Cooke, un Gran Maestro de la Memoria, y Greg Detre,
un neurocientifico de Princeton especializado en la ciencia de la memoria y del olvido.

Desde mayo del 2013, una app de Memrise ha estado disponible para ser
descargada tanto en la App Store (para iOS) como en Google Play.

C | ® www.memrise.com/courses/english/languages/ B W

<

memrise Courses

&£ Al Courses | Searct 2
& Languages Courses

| speak:

French 1 by Memrise
& Engiish - ! :
Introduce yourself, get around, and learn a bunch of useful

colloquial French expressions to make people smile

Top Categories

& English
:, 463k leamers @ 3h avg duration
® Japanese

() French

Z Spanish (Spain)
® German

@ Chinese (Simplified)

. Korean

Cursos ofrecidos
Memrise ofrece cursos en los siguientes rubros:

e lenguas
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e Artey literatura

e Matematicas y ciencia
e Naturaleza

e Historia y geografia

e Carreras y profesiones

e Entretenimiento

Reconocimientos

En julio del 2010, Memrise fue nombrado como uno de los ganadores de la
competencia de London Mini-Seedcamp. En noviembre del 2010, Memrise fue nombrado
como uno de los finalistas para el TechCrunch de Europa de 2010 del ano. En marzo del
2011, Memrise fue seleccionado como uno de los impulsadores de los Techstars de Boston.

Ventajas y desventajas

Ventajas

e Amplia variedad de cursos sobre diferentes temas de interés.
e Ademas de versién web, cuenta con aplicaciones para iOS y Android.
e Pagina Web con muchisima informacién y disponible en varios idiomas.
e Reconocimientos internacionales.
Desventajas
e Se debe estar registrado o poseer una cuenta de Google o Facebook.
e Se necesita de internet.
e No esta ideado especificamente para nifos.
e Estaideado, en un principio, para aprender idiomas.

e No es configurable ni adaptable a diferentes nifios con diferentes necesidades de
aprendizaje.

Direccion web: http://memrise.com
Registracion: Si
Disponible en: Chino mandarin, inglés, francés, aleman, espaiol, y otros.

Fecha de lanzamiento: Septiembre del 2010
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Saari

Es una herramienta en forma de juego que se encuentra disponible en la web
basado en la serie de animacion para nifios que trata sobre las aventuras que viven un
grupo de amigos en una isla llamada Saari. El juego contiene informacion sobre los 4
personajes que integran el grupo de amigos: Rikitiki, Buu, Pulpo, y Pii. Asi también, tiene
disponible las lecturas de las aventuras que viven estos personajes.

Este juego se puede utilizar en el ambito educativo, dado que permite realizar
actividades de una manera muy facil y rapida, basadas en preguntas con diferentes
opciones de respuestas.

Caracteristicas

Esta herramienta informatica se encuentra disponible en la web, es totalmente gratis,
pero se encuentra solo en idioma inglés.

El sonido es un elemento clave e importante dado que es una serie sin dialogos, asi
que el lenguaje es visual y musical.

Consta de tres actividades o juegos, relacionados a alguna de las aventuras de
Saari, que son:

1. “Small”: en esta actividad se dan una serie de cuatro imagenes de las que se tiene
que seleccionar la mas pequefia.

2. “Pairs”: el objetivo de esta actividad es unir dos imagenes que estan ubicadas en
dos filas diferentes.

3. “Fruit”: en esta actividad se debe responder a una serie de preguntas. Cada una de
las preguntas posee varias alternativas posibles de respuesta, donde todas ellas son
frutas, solo una de las alternativas es la correcta, las otras opciones son puestas
para distraer la atencion del nifio con el objetivo de analizar si realmente comprendié
el texto leido anteriormente.
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Ventajas y desventajas

Ventajas

Ideado para nifios pequerios.

No necesita registrarse.

Desventajas

Se necesita de internet.

Solo disponible en idioma Inglés.

No dispone de de aplicaciones para teléfonos o tablets.
Cantidad acotada de actividades disponibles.

No es configurable ni adaptable a diferentes nifios con diferentes necesidades de
aprendizaje.

Direccion web: http://saari.es/

Registracion: No

Disponible en: Inglés.

Fecha de lanzamiento: Desconocida
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Software libre: paquete educativo KDE Edu

A continuacién veremos dos alternativas libres y gratuitas educativas disponibles
orientadas a la comprension lectora que corresponden al paquete de software educativo
Kde Edu. Estos programas estan disponibles tanto para GNU/Linux como para Microsoft
Windows.

KLettres

Klettres es un programa que sirve para ayudar a los usuarios a aprender el alfabeto
de otro idioma, asociando las letras con el sonido al pronunciarlas. Pertenece al paquete
educativo KDEEdu y se distribuye bajo la Licencia General Publica (GPL). Cuenta con dos
modos de uso, adulto e infantil, ademas de 13 idiomas distintos. Fue programado en C++y
usando el entorno de herramientas Qt en el 2001 por Anne Marie Mahfouf.

B () Klettres = = )

Levell w | K v N oderd | JL wedeGrowrue | gt Show Mersber | () Pepty Send | [ Qe

El programa proporciona 4 niveles de dificultad:
1. En el primero simplemente se pronuncian las letras al tiempo que se muestran.
En el segundo solamente se pronuncian las letras.

En el tercero se pronuncia una palabra al tiempo que se visualiza.

A w0 DN

En el ultimo solamente se pronuncia la palabra.

En todos los casos, la tarea es escribir la letra o la palabra. No se pasa a la siguiente
actividad hasta que no se resuelva correctamente la actividad actual.
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bajandolas desde “Anadir nuevo Alfabeto” en el menu de Archivo, asi que también puede

La aplicacion esta disponible en casi dos decenas de idiomas, simplemente

servir para aprender otros idiomas.

KLettres dispone de 3 temas y dos modos, adulto y nifio (el cual simplemente hace
desaparecer la barra de menus).

Ventajas y desventajas

Ventajas

Ideado para nifios pequefios.

No necesita registrarse ni de internet para funcionar.
Multilenguaje.

Licencia General Publica (GPL).

Pagina Web muy completa y con una enorme comunidad de respaldo.

Desventajas

Actividad limitada.
No dispone de version web ni de aplicaciones para teléfonos o tablets.

No es configurable ni adaptable a diferentes nifios con diferentes necesidades de
aprendizaje.

Direccion web: https://www.kde.org/applications/education/klettres/

Registracion: No

Disponible en: Multiples idiomas.

Fecha de lanzamiento: Aino 2001

KHangman

Basicamente, KHangman no es mas que el clasico juego del ahorcado pero en

version digital.
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Esta orientado para nifios y nifias de primaria y presenta las siguientes posibilidades:
e Varios catalogos de palabras de diferentes temas.
e Posibilidad de crear y distribuir nuevas colecciones de palabras.

e Cuatro niveles de dificultad: facil, medio, dificil y animales, que solo contiene
nombres de animales.

e 10 posibles fallos antes de perder.
e Estadisticas de juegos ganados y perdidos.
e La aplicacion presenta cuatro temas (mar, invierno, abeja, y desierto).

e Las palabras estan disponibles en mas de 30 lenguajes y 18 categorias.

El juego fue creado y es mantenido por Anne-Marie Mahfouf, aunque también
colabor6 en su mantenimiento Primoz Anzur.

Ventajas y desventajas

Ventajas
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e Ideado para nifos pequenos.

e Posibilidad de crear y distribuir nuevas colecciones de palabras.

e No necesita registrarse ni de internet para funcionar.

e Multilenguaje.

e Licencia General Publica (GPL).

e Pagina Web muy completa y con una enorme comunidad de respaldo.
Desventajas

e Actividad limitada.

e No dispone de version web ni de aplicaciones para teléfonos o tablets.

Direccion web: https://edu.kde.org/khangman/
Registracion: No
Disponible en: Multiples idiomas.

Fecha de lanzamiento: Ano 2001

Otros proyectos de softwares educativos interesantes

A continuaciéon vamos a describir brevemente dos proyectos educativos muy
completos y sumamente interesantes, ambos son libres y gratuitos y abarcan una amplia
variedad de actividades para realizar.

Gcompris

GCompris es una coleccién de juegos educativos compuesta de diferentes
actividades para ninos entre 2 y 10 anos de edad.

Las actividades estan agrupadas dentro de los siguientes temas:

e Descubriendo la computadora: Teclado, ratén, diferentes movimientos del ratén,
entre otras.

e Aritmética: Tabla de memoria, enumeracion, tabla de doble entrada (balance),
imagen espejo, entre otras.

e Ciencia: El canal, El ciclo del agua, El submarino, entre otras.
e Geografia: Identificar paises en el mapa.

e Juegos: Ajedrez, memoria, entre otros.



e Lectura: Practica de lectura.

e Otros: Aprender a decir la hora, Rompecabezas de pinturas famosas, dibujos por
vectores, entre otras.

En total, GCompris comprende mas de 100 actividades y evoluciona
constantemente. Ademas, GCompris es Software Libre.

Direccion Web: http://gcompris.net/index-es.html

ChildsPlay

Actividades variadas de memoria, lenguaje, numeros y sonidos entre las que
podemos enumerar:

e Actividades de memoria para jugar y al mismo tiempo aprenden sonidos, imagenes,
letras y numeros.

e Actividades que capacitan al nifio a utilizar el ratén y el teclado.

e Actividades de juego puros como rompecabezas, pong, Pacman y billar.

Ademas, podemos destacar las siguientes caracteristicas:
e Soporte multilingle, incluso lenguajes de derecha a izquierda.

e Registro de datos para monitorear el progreso de los nifios; localmente o través de la
red (esta caracteristica es muy interesante).

e Framework orientado a objetos para el desarrollo de la actividad facilmente en
Python/PyGame.

Otro aspecto a recalcar es que ChildsPlay se distribuye bajo la licencia GNU General
Public License version 2.0 (GPLv2).

Direccion Web: http://lwww.schoolsplay.org/index.php
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Capitulo 3: SENDA (Software Educativo para Nifios con Dificultades de Aprendizaje)

“A medida que los nifios avanzan como lectores es necesario incluir propuestas que
permitan profundizar en la lectura de ciertas obras. Con ese propdsito, a partir de la
experiencia lograda por medio de la lectura extensiva, mas libre y diversa, y sin abandonar
esos espacios, el docente puede seleccionar algunas obras para profundizar en la
experiencia literaria y conformar una comunidad de lectores donde todos los nifios puedan
reconocerse, ser reconocidos, manifestar sus interpretaciones, valorar y comprender las de
otros y, al mismo tiempo, aprender acerca de la lectura literaria”.

( “Formarse como lector de literatura”, en DGCyE, Disefio Curricular para la Educacion
Primaria. Primer ciclo. Practicas del Lenguaje. La Plata, 2007, p. 105.)

3.1) Presentacién

Como dijimos en el capitulo anterior, nuestra propuesta toma como punto de
referencia un proyecto didactico en el cual se basa la Escuela Anexa Joaquin V. Gonzalez
que articula propuestas de lectura y escritura en torno a un personaje prototipico de cuentos
infantiles (las brujas).

La presente tesina tiene como principal propdésito crear una herramienta que
enriquezca al proyecto en una dimension de desarrollo tecnolégico, que el mismo hasta el
momento no ofrece. Nuestro sistema, SENDA, ofrece un extenso menu de situaciones
basadas en las actividades propuestas por los docentes en el proyecto original. Una
adecuada seleccioén de estas situaciones podria ser Gtil para nifios que recién ingresan a la
escolaridad, mientras que, por otro lado, otra seleccion podria organizar un itinerario para
nifios mas avanzados, los mas pequefios de la escuela pero que ya leen y escriben por si
mismos o estan a punto de hacerlo.

Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario que el contenido sea
potencialmente significativo para los alumnos y que estos tengan la voluntad de aprender
significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en
sus esquemas mentales. Asi, las actividades en nuestro programa deben despertar y
mantener la curiosidad y el interés de los alumnos hacia la tematica de su contenido, sin
provocar ansiedad y evitando que los elementos ludicos interfieran negativamente en los
aprendizajes.

3.2) A quién esta destinado nuestro desarrollo

SENDA estéa destinado a los nifios mas pequefios de la escuela, al ofrecer un
extenso menu de situaciones basadas en las actividades propuestas por los docentes
podria ser util para niflos que recién ingresan a la escolaridad mientras que, por otro lado,
otra seleccién de situaciones podria organizar un itinerario para nifios mas avanzados, que
ya leen y escriben por si mismos o estan a punto de hacerlo. También, es faciimente
adaptable para servir como herramienta para la adquisicién de otros idiomas, por ejemplo el
inglés, ya que no limita su configuracién a un idioma determinado, haciendo a esta
aplicacion mas potente y flexible.

No nos podemos olvidar que rol del docente es fundamental en el proceso de la
adquisicion del conocimiento. El docente que es el que idea y crea los contenidos con los
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que los nifios van a interactuar posteriormente, por esta razon SENDA pone a disposiciéon
del docente las herramienta necesarias para tal fin.

3.2.1) Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo

Gracias a la herramienta de configuracién destinada a los docentes se pueden
obtener ejercitaciones adaptadas a cada nifio y a sus necesidades de aprendizaje.

Por otro lado el programa no dispone de un limite de tiempo general ni por
actividades individuales, asi cada nifio impone su propio ritmo de trabajo.

3.3) Nuestro sistema

Este proyecto tiene como objetivo
proporcionar una herramienta tecnolégica
que inicie a los nifios en el mundo de la
cultura escrita, a través de la estimulacién de
los sentidos, mediante el juego y ejercicios At
de Prueba-Error. Asi mismo, permite facilitar
y estimular la organizacion viso-motora, la
concentracion, la atencién, las funciones de analisis, la sintesis, la comprensién y el juicio
I6gico necesarios para la adquisicion del aprendizaje formal.

Nuestro sistema se denomina SENDA (Software Educativo para Nifios con
Dificultades de Aprendizaje) y consta de dos aplicaciones principales: la primera es la
aplicacion con la que interactuan los nifios que llamaremos SENDA, para simplificar, y la
segunda es una herramienta de configuracion que esta destinada al docente y que sirve
para configurar las actividades de SENDA. Por otro lado, existe una tercera y pequena
herramienta dedicada a la evaluacion de las actividades hechas por los nifios por parte del
docente.

Decidimos distribuir SENDA baijo licencia Creative Commons Attribution 2.5
Argentina (CC BY 2.5 AR). Esto significa que esta permitido copiar, redistribuir por cualquier
medio o formato, transformar y crear a partir del material, incluso con propésitos
comerciales, siempre que se atribuya su produccion original al presente trabajo.

Con respecto al nombre de nuestro sistema, creemos que esta muy bien escogido
debido a que es un nombre corto, facilmente pronunciable y memorizable, ideal para el
trabajo con nifios pequefos.

Queremos aclarar que si bien este sistema surge de la idea de ayudar a nifios con
dificultades de aprendizaje, también esta pensado para ser usado por niflos que no
presentan dificultad alguna.

3.3.1) Forma de uso

Cuando el docente configura las diferentes actividades estas quedan almacenadas
en un archivo que distribuye entre sus alumnos. El alumno, haciendo doble clic en él, abre
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la herramienta y realiza cada actividad. Al finalizar, el programa guarda los resultados en un
archivo que luego sera evaluado por el docente con la herramienta de evaluacion.

Cabe aclarar que el docente genera las actividades en base a los contenidos dados
en clase con anterioridad y que los nifios conocen.

3.3.2) SENDA

Este programa consta de un grupo de actividades basadas en algunas de las
propuestas por los docentes en el proyecto original analizado con anterioridad, adaptadas a
la forma de interactuar con una computadora y tratando de brindar una experiencia de
usuario rica y plenamente interactiva. El funcionamiento general y los diferentes tipos de
actividades se describen a continuacion.

Primer paso: seleccion de un archivo de tareas

El primer paso que el usuario debe dar es seleccionar un archivo de tareas para
iniciar la aplicacién. Este tipo de archivos tiene como extension “SENDA” y contiene en su
interior una serie de actividades que conformaran una tarea general. Estos archivos son
previamente generados por el docente a cargo con la herramienta de configuracion que
describiremos en el punto 3.3.3. Haciendo doble clic sobre un archivo de este tipo se abrira
la aplicacion. Otra forma de seleccionar un archivo es ejecutando directamente SENDA, de
esta manera lo primero que hara la aplicacién es mostrar una ventana de busqueda para
que el usuario seleccione el archivo de tareas que desee.

Pantalla de inicio

Al iniciar la aplicacion el usuario es recibido por una pantalla que le proporcionara
una explicacion general de las actividades que realizara a continuacion. La pantalla ademas
sirve de presentacién del personaje, al que también llamamos SENDA, que acompanara y
ayudara al usuario a través de todas las actividades.
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EJEMPLO EXPLICATIVO o ’

ESCRIBIR UNA PEQUENA ACLARACION 0
DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES QUE SE
VAN A REALLIAR A CONTINUACION

» =

En esta pantalla se pueden configurar un titulo y un texto que servira de explicacion
general del objetivo de las actividades que el usuario tendra que realizar.

La pantalla desaparece al hacer clic sobre ella, dando paso a todas las actividades.

Pantalla principal o pantalla de actividades

Como se viene hablando previamente, el usuario tiene como objetivo la realizacion
de una serie de actividades provistas en un archivo que fue previamente creado en la
herramienta de configuracion. Estas actividades son presentadas en esta pantalla que
consta de dos secciones:

1. Menu principal: ubicado en la parte superior de la pantalla, es donde se muestran y
seleccionan las actividades. También muestra los botones de inicio, que lleva a la
pantalla de inicio, y de cierre, que cierra la aplicacion.

2. Zona de actividades: ubicada en la parte central de la pantalla, es donde se
visualizan todas las actividades.
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Actividades

Cada actividad esta presentada en forma de grilla o reticula que posibilita organizar
y diagramar el contenido mediante una estructura conceptual consistente y clara. Cada una
de ellas dispone de tres secciones:

1. Botonera: ubicada a la izquierda, donde se presentan las opciones disponibles para
el usuario.

2. Campo principal: ubicado al centro, donde se presentan las preguntas o incognitas al
usuario.

3. Ayuda: ubicado a la derecha, donde se encuentra el personaje que sirve de
acompanamiento y ayuda del usuario. Al hacer clic en esta seccidn se despliega la
ayuda al usuario.

| il i N

El objetivo de todas las actividades es resolver una serie de preguntas. Cada una de
las actividades se considera finalizada al responder todas las preguntas que contenga.
Todas las actividades pueden contener desde dos hasta ochos preguntas cada una.

Primer tipo de actividad: Unir frases con imagenes

Este tipo de actividad consiste en arrastrar cada opcion textual ubicada en la parte
izquierda de la pantalla (Botonera) al cuadro en blanco que corresponda en el campo
principal, asociandolos a través de la imagen correspondiente dada como pista. Cada
cuadro esta asociado a una imagen en su parte superior, esta imagen es el nexo que une
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cada opcion con el cuadro correspondiente. Al arrastrar y soltar una opcion al cuadro en
blanco correspondiente se reproducira un sonido indicado el acierto y el cuadro en blanco
se pintara de verde y se escribira en él el texto de la opcidén que se soltd; si por el contrario,
la opcion se suelta en un cuadro que no corresponde se reproducira un sonido indicando el
error y el personaje reforzara el concepto visualmente haciendo una mueca.

FLASES AGENES UASES-HUASES if ESCRTETR EN FRASE

También existe la opcién de proporcionar mas frases en la botonera que imagenes
en el campo principal para sumar complejidad a la actividad. Las frases de mas no tienen
imagenes asociadas. Estas frases adicionales tienen como objetivo evitar que los alumnos
hagan asociaciones por casualidad o descarte.
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FRASES - IMAGENES

Se puede configurar para que aparezcan hasta ocho opciones (con sus ocho
imagenes correspondientes). Se pueden configurar las imagenes (y su orden en la pantalla)
y, también, las opciones de la izquierda (y su orden en pantalla).

También se puede configurar el titulo de la pantalla.

] Este tipo de actividad esta inspirado en la actividad descrita en el punto 2.4.1) del
Album de cuentos con brujas.

Segundo tipo de Actividad: Unir frases con frases

Este tipo de actividad consiste en arrastrar cada opcion textual ubicada en la parte
izquierda de la pantalla (Botonera) al cuadro en blanco que corresponda en el campo
principal, asociandolos a través del texto correspondiente dado como pista. Cada cuadro
esta asociado a una frase en su parte superior, esta frase es el nexo que une cada opcién
con el cuadro correspondiente. Al arrastrar y soltar una opcién al cuadro en blanco
correspondiente se reproducira un sonido indicado el acierto y el cuadro en blanco se
pintara de verde y se escribira en él el texto de la opcidn que se solto; si por el contrario, la
opcidn se suelta en un cuadro que no corresponde se reproducira un sonido indicando el
error y el personaje reforzara el concepto visualmente haciendo una mueca.
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También existe la opcién de proporcionar mas frases en la botonera que frases en el
campo principal para sumar complejidad a la actividad. Las frases de mas no tienen frases
asociadas. Estas frases adicionales tienen como objetivo evitar que los alumnos hagan
asociaciones por casualidad o descarte.

e A ESCHCETE BN SE

Se puede configurar para que aparezcan hasta ocho opciones (con sus ocho
cuadros en blanco correspondientes). Se pueden configurar las frases (y su orden en la
pantalla) y, también, las opciones de la izquierda (y su orden en pantalla).
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También se puede configurar el titulo de la pantalla.

Este tipo de actividad esta inspirado en la actividad descrita en el punto 2.4.3) del
Album de cuentos con brujas.

Tercer tipo de Actividad: Escribir debajo de imagenes

Este tipo de actividad, a diferencia de las anteriores, no consiste en arrastrar y soltar,
sino que consiste en escribir una palabra o texto especifico en el cuadro en blanco que
corresponda infiriéndolo a través de la imagen correspondiente dada como pista. Cada
cuadro esta asociado a una imagen en su parte superior, esta imagen es el nexo que sirve
para inferir el texto a ingresar. Al escribir el texto indicado en el cuadro en blanco
correspondiente y apretar la tecla “Enter” se reproducira un sonido indicado el acierto y el
cuadro en blanco se pintara de verde; si por el contrario, el texto ingresado es incorrecto se
reproducira un sonido indicando el error y el personaje reforzara el concepto visualmente
haciendo una mueca.

FUSES Aot FuEs-fuists SR ) 4 ESCHIELE N FRASE ; 8 %
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Se puede configurar para que aparezcan hasta ocho opciones (con sus ocho
cuadros en blanco correspondientes). Se pueden configurar cada imagen (y su orden en la
pantalla).

También se puede configurar el titulo de la pantalla.

Este tipo de actividad esta inspirado en la actividad descrita en el punto 2.4.2) del
Album de cuentos con brujas.

Cuarto tipo de Actividad: Escribir debajo de frases
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Este tipo de actividad consiste en escribir una palabra o texto especifico en el cuadro
en blanco que corresponda infiriéndolo a través de la frase correspondiente dada como
pista. Cada cuadro esta asociado a una frase en su parte superior, esta frase es el nexo que
sirve para inferir el texto a ingresar. Al escribir el texto indicado en el cuadro en blanco
correspondiente y apretar la tecla “Enter” se reproducira un sonido indicado el acierto y el
cuadro en blanco se pintara de verde; si por el contrario, el texto ingresado es incorrecto se
reproducira un sonido indicando el error y el personaje reforzara el concepto visualmente
haciendo una mueca.

ESCRTBTR BN FRASE

]
it

1 (1)

L
TR L]
M ,l:‘lnlf

Se puede configurar para que aparezcan hasta ocho opciones (con sus ocho
cuadros en blanco correspondientes). Se puede configurar cada frase (y su orden en la
pantalla).

También se puede configurar el titulo de la pantalla.

Este tipo de actividad esta inspirado en la actividad descrita en el punto 2.4.4) del
Album de cuentos con brujas.

Pantalla final

Una vez concluidas la totalidad de las actividades, el usuario se encontrara con una
pantalla final que le indicara la finalizacion de la tarea general y le pedira que ingrese su
nombre.
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ESCRIBLTU NOMBRE

Al ingresar el nombre y hacer clic en el botdn de aceptar, el programa guardara los
resultados de cada actividad realizada para que, con posterioridad, pueda ser evaluada por
el docente a cargo (Se explicard con mayor detalle en el punto 3.3.4) Herramienta de
evaluacion).

Ventana de ayuda

Cada actividad dispone de una ventana de ayuda a la que se accede haciendo clic
sobre el personaje. En esta ventana el docente aclara qué es lo que el alumno tiene que
hacer en la actividad.
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PEQUENA AYUDA

PEQUENA AYUDA DELA ACTIVIDAD EN
CUESTION

En esta ventana se pueden configurar un titulo y un texto que servira de explicacion

del objetivo de la actividad en cuestion.

Personaje

A lo largo de todas las actividades siempre sera visible el personaje “SENDA” que
tiene la finalidad de acompafar y guiar al usuario a lo largo de todas las actividades. El
personaje dispone de movimientos y gestos que indican su estado de animo. Los estados
por los que puede pasar son los siguientes:

e Espera: El personaje se encuentra en un estado neutro a la espera de una accién
del usuario.

e Error: El personaje se encuentra en un estado de desanimo como reaccion a un
error cometido por el usuario.

e Exaltacién: El personaje se encuentra en un estado de excitacién como reaccién
la finalizacién de una actividad por parte del usuario.

a

e Ayuda: El personaje se encuentra en un estado pensativo como reaccion a que el

usuario posicione el cursor del mouse sobre él.
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En el punto 3.4.3 se daran mas detalles del personaje SENDA.

3.3.3) Herramienta de configuracion

La herramienta de configuracion esta destinada a ser utilizada por los docentes y
permite definir y adaptar las actividades que desarrollaran los nifios posteriormente en
SENDA. Esta aplicacién permite definir cada actividad y su orden en la tarea general.
Permite repetir actividades del mismo tipo, de esta manera el docente puede, en una misma
tarea, poner dos o0 mas actividades del mismo tipo con diferente contenido. De la misma
forma, se pueden obviar actividades de algun tipo y no incorporarlas la tarea general.

Esta herramienta, si bien no es la parte mas visible del sistema, es la que a nuestro
juicio es la mas importante, porque permite al docente personalizar actividades y tareas
para cada alumno o para un grupo de ellos. Esta herramienta hace Unico a nuestro sistema
ya que los sistemas disponibles en el mercado no permiten una configuraciéon exhaustiva y
obligan a realizar tareas que no siempre resultan adecuadas o atractivas, impidiendo que se
implementen en el aula como un verdadero recurso educativo y se dejen de usar al poco
tiempo.

Al ofrecer una configuracién completa del contenido de las actividades, SENDA
permite ser adaptada para una amplia variedad de situaciones ofreciendo desafios a nifios
con diferentes grados de aprendizaje y diferentes intereses, haciendo que la herramienta
pueda ser utilizada constantemente a lo largo del tiempo.

Esta herramienta de configuracion es la base de la adaptacién del sistema a
diferentes escenarios y es la parte del sistema que garantiza que el alumno no pierda
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interés en SENDA y siempre le ofrezca una experiencia desafiante y motivadora para poder
aprender. También es la herramienta que impide que SENDA caiga en desuso.

Tenemos que entender que el docente es fundamental en este proceso y debe
esforzarse para ofrecer contenidos de calidad y desafiantes a los nifios.

Estructura general del programa

El programa permite abrir y guardar tareas mediante dos botones situados en la
esquina superior izquierda de la pantalla. Mediante una lista desplegable permite la
seleccion de las actividades que formaran la tarea general.

#| SENDA - Configuracion

I &

Lista de actividades:

Pantalla inidal

Titulo:

TiTuLo

Ayuda;

Agregar una nueva actividad
Aureuar una nueva actividad
Unir frases con imégenes
—Uniir frases

Escribir en imégenes
Escribir en frases

El programa permite definir mas de una actividad del mismo tipo.

Configuracién de la pantalla de inicio

En esta pantalla el usuario podra configurar la pantalla inicial de SENDA. Se pueden
configurar el titulo y la ayuda.
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%] SENDA - Configuracién

Lista de actvidades:

Pantalla inicial

Titulo:

Ayuda:

Agregar una nueva actividad

Eliminar actividad

Configuracién de la actividad “Unir frases con imagenes”

En esta pantalla el usuario podra configurar una actividad del tipo de “Unir frases con

imagenes”. Se pueden configurar el texto del mend, el titulo y la ayuda de la actividad; asi

mismo se pueden configurar cada opcién que consta de: una frase, una imagen y un

resultado.

1] SENDA - Configuracién

0 &

Lista de actividades:

Pantalla inicial

Unir frases con imagenes

Frases: Titulo:

Menti:

Definir la ayuda

|

— X
]

.

=

Selecdonar una frase

Agregar una nueva actividad

Eliminar actividad

~ | Selecconar una frase

N A

~ | Selecdonar una frase

A A

~ | | Seleccionar una frase ~ | | Selecdonar una frase

~ | | Selecdonar una frase ~ | | Selecdonar una frase

Se pueden configurar hasta ocho opciones y el contenido se va llenando de arriba a
abajo y de izquierda a derecha, sin dejar opciones sin definir entre medio.
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Configuracion de la actividad “Unir frases con frases”

En esta pantalla el usuario podra configurar una actividad del tipo de “Unir frases con
frases”. Se pueden configurar el texto del mend, el titulo y la ayuda de la actividad; asi
mismo se pueden configurar cada opcién que consta de: dos frases y un resultado.

] SENDA - Configuracién - O X

0 &

Lista de actividades: Menti:

Pantalla inicial

Unir frases con iméienes

Definir la ayuda

itulo:

e

Selecconar una frase ~ | Selecdonar una frase ~ | | Selecdonar una frase ~ | | Selecdonar una frase ~

Agregar una nueva actividad

1

Seleccionar una frase ~ | Selecdonar una frase ~ | | Selecdonar una frase ~ | | Belecdonar una frase ~
Eliminar actividad

Se pueden configurar hasta ocho opciones y el contenido se va llenando de arriba a
abajo y de izquierda a derecha, sin dejar opciones sin definir entre medio.

Configuracion de la actividad “Escribir en imagenes”

En esta pantalla el usuario podra configurar una actividad del tipo de “Escribir debajo
de imagenes”. Se pueden configurar el texto del mend, el titulo y la ayuda de la actividad;
asi mismo se pueden configurar cada opcién que consta de: una imagen y un resultado.
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%] SENDA - Configuracién

0 &

Lista de actividades:

Pantalla inicial

Menti;
Unir frases con imagenes
Urir frases
Escribir en imagenss

Definir la ayuda
Titulo:

Eliminar actividad ‘ | |

Agregar una nueva actividad |

Se pueden configurar hasta ocho opciones y el contenido se va llenando de arriba a
abajo y de izquierda a derecha, sin dejar opciones sin definir entre medio.

Configuracién de la actividad “Escribir en frases”

En esta pantalla el usuario podra configurar una actividad del tipo de “Escribir debajo
de frases”. Se pueden configurar el texto del menu, el titulo y la ayuda de la actividad; asi

mismo se pueden configurar cada opcién que consta de: una frase y un resultado.

] SENDA - Configuracion

O B

Lista de actividades:

Meni:
Pantalla inicial
Unir frases con imagenes
Unir frases

Escribir en ima’ﬁenes

Definir la ayuda
Titulo:

Agregar una nueva actividad |

Eliminar actividad | |
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Se pueden configurar hasta ocho opciones y el contenido se va llenando de arriba a
abajo y de izquierda a derecha, sin dejar opciones sin definir entre medio.

Configuracion de la ayuda

Cada pantalla de configuracién de actividades contiene un botén, “Definir ayuda”,
que permite definir la ayuda de la actividad en cuestién. La ventana de configuracién de
Ayuda permite definir un titulo y un texto de ayuda.

Ayuda =

Titulo de la ayuda:
I

Avyuda:

Aceptar Cancelar

Si no se configura ninguna ayuda SENDA asigna un titulo y un texto de ayuda por
defecto para cada tipo de actividad.

3.3.4) Herramienta de evaluacion

Esta herramienta le permite al docente ver y evaluar los resultados de las
actividades de cada nifio. Cuando un nifio termina una tarea en SENDA, el programa
guarda automaticamente una serie de datos que sirven para evaluar el desempefio del nifio.
Estos datos se pueden ver y evaluar haciendo uso de este programa.
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#| SENDA - Resultados o = - v

2 Tarea:
E Abrir I
Alumno:

Tareas abiertas: Fecha:

Actividad Tiempo empleado Errores cometidos Orden de completado

Tiempo total:
Errores totales:

Los puntos a evaluar incluyen:
e Tiempo empleado en cada actividad de la ejercitacion.
e Errores cometidos en cada una.

e Y el orden en que se realizé cada actividad dentro de la ejercitacion propuesta.

Esta herramienta permite abrir y ver diferentes tareas a la vez.

3.4) Conceptos sobre la interfaz grafica de SENDA

En este punto hablaremos de la interfaz grafica del sistema, la cual fue creada por la
Disefiadora en Comunicacion Visual e llustradora Maria Elina Riva. Ella fue la encargada de
desarrollar no solo el concepto estético y la identidad de las aplicaciones, sino que ayudo a
definir los principios generales de usabilidad de las mismas. Creemos que al ser un
herramienta destinada a nifios pequefos la interfaz grafica adquiere una importancia y una
preponderancia superior a otros tipos de sistemas, es por esto que vamos a detallar sus
aspectos distintivos a continuacion.

3.4.1) Distribucion de los elementos graficos en la pantalla

El disefio del programa es una grilla o reticula que posibilita organizar y diagramar el
contenido mediante una estructura conceptual consistente y clara, logrando una armonia
visual integral que facilita la lectura y comprension.

La interfaz del usuario debe mantener un balance entre legibilidad, tipografia,
simbolismos, visualizacién y color, para poder comunicar efectivamente. En la grilla se
encuentran dispuestos los elementos visuales que conforman la interfaz. Los mismos se
visualizan siempre en la misma ubicacion al realizarse el cambio entre pantalla y pantalla,
generando una navegacion coherente. En consecuencia, se le facilita al usuario a encontrar

61



lo que busca facilmente evitando que se pierda. Esto posibilita una éptima usabilidad, facil
navegacion y acceso intuitivo del contenido.

h’ -
L

a4

Al ejecutar el programa se abre la Pantalla de Inicio y se accede al contenido, el cual

se encuentra claramente dividido en areas, organizado segun su funcién y jerarquia de
uso-lectura:

Pantalla de Inicio: El personaje presenta la tematica a desarrollar. Al hacer un clic
en cualquier lugar de la pantalla se ingresa a las pantallas correspondientes a las
tareas.

Los botones para cerrar la aplicacion y para volver a la pantalla de inicio:
ubicados en la esquina superior derecha de la pantalla.

Menu principal: ubicado en la parte superior de la pantalla, conformada por botones
que corresponden a cada una de las actividades asignadas por el docente.

Botonera: ubicada en el parte central izquierda de la pantalla, conformada por
botones que representan las opciones de cada tarea.

Campo principal: ubicado en el centro de la pantalla, pensado para contener
informacion variable. Esta disefiado para dividirse en un maximo de 8 secciones por
tarea (8 opciones, puntos o preguntas).

Personaje: ubicado en la parte central derecha de la pantalla, su objetivo es que
acompane, complemente y colabore con el ejercicio a resolver.

3.4.2) Lenguaje visual
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Se utilizan signos simples de uso y normalizacién universal, tales como una CRUZ
(cerrar) y una CASA (inicio). Por el tipo de usuario al que esta destinado es preferible no
emplear palabras.

El lenguaje del color y simplicidad de las formas, resulta familiar para el nifio y facilita
la identificacion.

3.4.2.1) Cromaticidad

La paleta cromatica elegida resulta del analisis y relevamiento del grupo de usuarios
al que esta destinado la aplicacién. Los colores primarios (rojo, amarillo y azul) y los
secundarios (naranja, verde y violeta) son los que predominan en el entorno infantil. Estos
se emplean en las herramientas y los materiales con los que los nifios interactuan y trabajan
en el ambito escolar (plastilina, fibras, lapices, crayones, cartulinas, témperas, papel glasé,
etc), como asi también en los libros (manuales y cuentos) y dibujos animados.

El color, también a ayuda a organizar, sectorizar y realizar un recorrido visual de la
informacion. El contenido que esta relacionado, también debe estarlo visualmente. Para ello
se agrupa la informacion de un mismo tipo para facilitar a los usuarios que su identificacion.
Por tal motivo el menu principal consta de un color por cada tarea (por cada botoén), y la
botonera cambia su color en su totalidad al color correspondiente a la tarea.

Para el entorno y personaje se eligieron colores desaturados derivados de los
colores primarios y secundarios. Esta paleta cromatica connota inocencia, bondad, pureza,
calma, infancia, vitalidad y armonia.

3.4.3) Personaje

Se tratd de disefar un personaje infantil para que, por

medio de la identificacion, acompanie y guie al nifo en el
proceso de aprendizaje. ﬂ‘

El empleo de un personaje resulta efectivo para crear
una fuerte conciencia y lealtad. El personaje humaniza al
software y establece un vinculo de afectividad que va mas alla
de la simple fantasia de un mundo imaginario. Como en todas
las relaciones sociales el fisico, el psiquico, el cognitivo y el
afectivo son puntos que se establecen y no pueden ser
olvidados.

La inclusién de un personaje no se trata solamente de un
elemento mas de la composicion, sino que es un “compafiero” _ ) , ‘
que se integra, humaniza y acompara de manera amigable al
aprendizaje del nifio.

3.4.3.1) Caracteristicas del personaje
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El personaje toma el nombre del software, lo cual contribuye a la memorizacion y
difusion de la aplicacién.

El nifio se vincula e interactia mediante una relacién amigable con el software,
identificandolo directamente con un personaje simpatico y divertido, naturalizandolo y
adoptandolo al juego diario.

Maria Elina Riva imaginé a SENDA de la siguiente manera:

“SENDA viene de un mundo ludico, cargado de estimulos para fomentar la
creatividad e imaginacion de los nifios.

La personalidad de SENDA es un ejemplo a seguir, ya que se preocupa por el medio
ambiente, la vida saludable, la unién e igualdad de las personas, la amistad y el amor.

Es muy buen estudiante, le gusta leer, contar historias y dibujar, y es mediante estos
canales que pretende comunicar todo lo que sabe y conoce. Es medio torpe, por tal razén
es que aprendi6 a reirse de si mismo, esto lo convierte en un ser simpatico, desprejuiciado
y divertido. Su mayor deseo es poder transmitir todos estos valores a través de mensajes de
manera clara y didactica.”

3.4.3.2) Estilo grafico

El recurso de formas plenas de color, texturas, lineas suaves y estilo redondeado de
la figura, connota un personaje de fantasia, natural, inocente, tierno, infantil y amigable.

El hecho de que no tenga accesorios o vestimenta predeterminados se debe a que
no se pretende encasillar en un estilo, sexo o edad al personaje para lograr una mayor
identificacion.

Los movimientos animados enfatizan los rasgos y personalidad otorgandole vida a
SENDA.

3.4.3.3) Cromaticidad
Segun las palabras de la disefiadora:

“Este personaje es de color verde, de esta forma se encuentra vinculado a la
naturaleza. Transmite seguridad, serenidad y equilibrio. Es el color de la infancia y no se
identifica con un sexo en particular (como el celeste para el sexo masculino y rosa para el
femenino).”

3.4.4) Tipografia

Se eligié esta tipografia debido a que es similar a las formas que los nifios aprenden
en la escuela. Esta tipografia es legible, de trazos homogéneos y aptos para su lectura en
pantalla.
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3.4.5) Sonidos

La reproduccion de sonidos posibilita reforzar la accién/resultado errbneo como
también incentivar y premiar la accion/resultado correcto. Consecuentemente, el nifo
adopta esta dinamica, comprendiendo y asimilando con menor dificultad el contenido.

3.4.6) Usabilidad

Segun su definicion se refiere a la facilidad con que las personas pueden utilizar una
herramienta u objeto con el fin de alcanzar un objetivo concreto.

Los principios que se consideraron para lograr una 6ptima usabilidad fueron:

e Claridad y entendimiento del contenido: El software debe ser obvio, evidente y
facil de entender. Cualquier usuario debe poder responder a dos cuestiones, qué es
y como usarlo.

e Jerarquia clara y visual: Para captar la atencion del usuario el aspecto de los
elementos debe ser claro y adecuado, guardando una relacion entre los mismos, y
donde se pueda identificar de manera sencilla qué partes son pertenecientes a otras,
por ejemplo las secciones y subsecciones del contenido.

e Accesibilidad a la informacién: Es la capacidad de acceso al software y a sus
contenidos por todas las personas independientemente de la discapacidad (fisica,
intelectual o técnica) que representen o de las que se deriven del contexto de uso
(tecnoldgico o ambiental).

e Visibilidad del estado del sistema: Segun Jakob Nielsen, el sistema siempre debe
mantener a los usuarios informados acerca de lo que esta pasando, a través de la
retroalimentacion adecuada en un tiempo razonable. Por esto, cada actividad brinda
instantdneamente una devolucién de cada accion del usuario, indicandole, a través
de sonidos y diferentes movimientos del personaje animado, el resultado de sus
acciones.

e Correspondencia entre el sistema y el mundo real: También segun el mismo
autor, el sistema debe hablar el idioma de los usuarios, con palabras, frases y
conceptos familiares para el usuario, en lugar de términos orientados al sistema.

En consecuencia, en el disefio del software se contempld el uso y decodificacion
obvio, auto-explicativo, evidente y claro de la informacién, para que los usuarios, que son
nifos pequenos, interactien de forma facil, comoda e intuitiva.

3.5) Caracteristicas de nuestro programa

Creemos que, los buenos materiales multimediales formativos son eficaces y
facilitan el logro de sus objetivos, y ello es debido, junto a un buen uso por parte de los
estudiantes y profesores, a una serie de caracteristicas que atienden a diversos aspectos
funcionales, técnicos y pedagodgicos, y que nuestro programa intenta conseguir:
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1. Facilidad de uso e instalacion. Para que los programas puedan ser realmente

utilizados por la mayoria de las personas es necesario que sean agradables, faciles

de usar y autoexplicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos
inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva lectura de los manuales ni

largas tareas previas de configuracion. Esto es muy importante debido a que esta

destinado a nifios pequefios.

En cada momento el nifio conoce el lugar del programa donde se encuentra y tiene

la posibilidad de moverse segun sus preferencias: retroceder, avanzar, cambiar de

actividad, volver a empezar. El botén de ayuda disponible en cada actividad
soluciona las dudas que le puedan surgir. El programa corre a pantalla completa
para evitar posibles distracciones.

Por supuesto, la instalacién del programa en la computadora también es sencilla,
rapida y transparente. También existe la opcién de desinstalarlo facilmente de la
computadora.

2. Versatilidad (adaptacion a diversos contextos). Otra buena caracteristica del
programa, desde la perspectiva de su funcionalidad, es que es facilmente
integrables con otros medios didacticos en los diferentes contextos formativos,
pudiéndose adaptar a diversos:

e Entornos (aula de informatica, clase con una unica computadora o uso
doméstico).

e Estrategias didacticas (trabajo individual o grupo cooperativo).
e Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas).

Para lograr esta versatilidad el sistema ofrece las siguientes caracteristicas:

e Programable: permite la configuracion de cada actividad permitiendo ajustar

el grado de dificultad, el idioma, etc.

e Incluye un sistema de evaluacién y seguimiento (control) con informes de las
actividades realizadas por los alumnos: tiempo invertido (general y por tarea),

errores, orden en que se realizaron las actividades.

e Promueve el uso de otros materiales (cuentos, fichas, diccionarios) y la
realizacién de actividades complementarias (individuales y en grupos).

3. Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa depende en gran
manera de su entorno comunicativo. Para lograr este punto trabajamos
conjuntamente con profesionales especializados y se logré:

e Disefo general claro y atractivo de las pantallas: sin exceso de texto y

que resalta a simple vista los hechos notables.

e Calidad técnica y estética en sus elementos: los siguientes apartados
fueron propuestos por un profesional del disefio y adaptados de la mejor
manera posible a la tecnologia que utilizamos para el desarrollo.

o Titulos, menus, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen,

barra de navegacion y el fondo.
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o Tipografia, color, composicion del entorno.

Adecuada integracion de medias: al servicio del aprendizaje, sin
sobrecargar la pantalla, bien distribuidas, con armonia.

Navegacion e interaccion. En este apartado hemos puesto nuestro mayor esfuerzo
ya que determina en gran medida su facilidad de uso y amigabilidad. Tuvimos en
cuenta los siguientes aspectos:

Navegacion entre las diferentes actividades: Logramos una buena
navegacion situando una barra formada por botones, que resaltan del fondo y
que permiten elegir la actividad a realizar de manera sencilla, en la parte
superior de la pantalla. También situamos los botones de inicio y cerrar en la
misma. Esta botonera permite que el nifo tenga el control y pueda elegir en
cualquier momento qué actividad realizar o elegir otra en el momento que
desee.

Arrastrar y soltar: Elegimos esta modalidad para el funcionamiento del
programa porque es un recurso que estimula la organizacién viso-motora de
forma digital, utilizando a la computadora como herramienta superadora de la
forma tradicional de lapiz y papel, como por ejemplo: el tradicional unir con
flechas.

El analisis de respuestas: El analisis de cada respuesta es instantaneo,
emitiendo un sonido para las respuestas correctas y otro para las incorrectas,
empleando la estrategia de ensayo-error, permitiendo al nifio modificarlas y
aprender instantaneamente.

Ejecucion del programa: La ejecucion del programa es fiable y no tiene
errores de funcionamiento.

La documentacion. Aunque el programa es facil de utilizar y autoexplicativo,
dispone de una guia de usuario en formato pdf que informa detalladamente sus
caracteristicas, forma de uso y posibilidades didacticas.

3.6) Aspectos técnicos del desarrollo

Para llevar a cabo este proyecto se ha utilizado Code::Blocks 10.05 como entorno de

desarrollo, C++ como lenguaje de programacion y las librerias de wxWidgets, en su versién
2.8.12, para realizar la aplicacion grafica. Uno de nuestros principales objetivos fue el de
realizar un sistema de software libre y gratuito, pero también realizarlo con herramientas
que cumplieran con esa premisa; por eso también, es que utilizamos estas tecnologias.

3.6.1) WxWidgets

En este apartado del capitulo se introducen algunos conceptos basicos sobre la

Presentacion

biblioteca WxWidgets y exponemos las ventajas por las cuales la hemos elegido.
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wxWidgets es una biblioteca que facilita entre otras cosas desarrollar programas con
interfaces graficas. Contiene clases para construir ventanas, paneles, botones, imagenes,
cuadros de texto, listas desplegables, cuadros de seleccién de archivos, etc. Es decir,
contiene todos los elementos basicos que suelen incluir las bibliotecas de este tipo o los
entornos de desarrollo visual. Como ventaja frente a otras alternativas, es libre y gratuita,
orientada a objetos y multiplataforma. Como valor agregado, wxWidgets también ofrece
clases para el manejo de procesos, comunicaciones, archivos y cadenas, funciones de
internacionalizacion, etc. que van mas alla de lo simplemente visual.

¢ Qué son las wxWidgets?

Disefiadas por Julian Smart en la universidad de Edimburgo en 1992, se trata de una
serie de bibliotecas multiplataforma y libres, que se utilizan para el desarrollo de interfaces
graficas programadas en lenguaje C++. Estan publicadas bajo una licencia LGPL, similar a
la GPL con la excepcion de que el cédigo binario producido por el usuario a partir de ellas,
puede ser propietario, permitiendo desarrollar aplicaciones empresariales sin costo.

Las WxWidgets proporcionan una interfaz grafica basada en las bibliotecas ya
existentes en el sistema, con lo que se integran de forma 6ptima y resultan muy portables
entre distintos sistemas operativos. Estan disponibles para Windows, Mac OS X, Unix, Open
VMS y OS/2.

También pueden ser utilizadas desde otros lenguajes de programacion, aparte del
C++: Java, Javascript, Perl, Smalltalk, Ruby.

Objetos y eventos

Como ya se dijo, wxWidgets esta programada utilizando el paradigma de la
orientacion a objetos, por lo que es en realidad un gran conjunto de clases. Pero, como la
gran mayoria de las bibliotecas de componentes visuales, el comportamiento de la
aplicacion esta guiado por eventos.

Para mencionar ejemplos claros, los objetos representan ventanas, botones,
cuadros de texto, imagenes, etiquetas, listas, grillas, barras de progreso, barras de
desplazamiento, etc.; mientras que ejemplos de eventos pueden ser: hacer clic en un boton,
modificar el contenido de un cuadro de texto, cerrar una ventana, mover el raton,
seleccionar un elemento de una lista, etc.

Un programa que utiliza esta combinacién de paradigmas usualmente comienza
realizando todas las inicializaciones necesarias (carga bases de datos, lee configuraciones,
etc.), crea una ventana inicial y luego le cede el control a la biblioteca. Esta se encargara de
devolverle el control al programador cuando ocurra un evento. Es decir, la biblioteca estara
esperando alguna accién del usuario. Si el usuario hace clic en un botdn, la biblioteca
invocara el método de la ventana que esté asociado con ese botdn. Alli el programador
escribe el cédigo que constituye la reaccion de la aplicacion a ese boton (por ejemplo, abrir
otra ventana y mostrar un registro) y luego devuelve el control a la biblioteca hasta que
ocurra otro evento. Esto significa que la biblioteca es la que gestiona el “bucle de eventos” y
el programador solo debe preocuparse por reaccionar ante los mismos, pero no por
averiguar cuales, cuando y como ocurren.
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¢Por qué usar wxWidgets?

Un area donde wxWidgets se diferencia de muchos otros frameworks, es su
naturaleza multiplataforma. Su Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API) es la misma,
o casi la misma, en todas las plataformas que la soportan. Esto significa que se puede
programar una aplicaciéon en Windows, por ejemplo, y con sélo algunos cambios (si es
necesario) se puede recompilar en GNU/Linux o Mac OS X. Esto implica un enorme
beneficio en comparacién con la necesidad de re-escribir por completo una aplicacion para
otra plataforma, y ya no es necesario tener diferentes APIs para diferentes plataformas.
Ademas, las aplicaciones son resistentes a la obsolescencia. En la medida que el campo de
la informatica avanza, wxWidgets avanza con él, permitiendo que las aplicaciones
mantengan los mejores y mas recientes desarrollos.

Otra caracteristica que distingue a wxWidgets es que entrega un comportamiento y
una apariencia nativa en la aplicacion. Algunos frameworks usan los mismos widgets para
todas las plataformas, con pequefios cambios para simular distintas apariencias. Mientras
que wxWidgets usa los widgets nativos del sistema siempre que puede (y cuando no, usa
su propio set de widgets), por lo que, no solo se dispone de una apariencia nativa para las
aplicaciones en las principales plataformas, sino que, en la practica, son aplicaciones
nativas. Esto tiene una gran importancia para la aceptacion de los usuarios, ya que por muy
pequena, casi imperceptible que parezca la diferencia de comportamiento de una aplicaciéon
en relacion al estandar del sistema, puede producir una experiencia alienante para el
usuario. Para ilustrar este punto, se muestra la aplicacion Resultados de SENDA, corriendo
en Windows 10 y en Mac OS X version 10.9.5.

#| SENDA - Resultados - O *

I Tarea:

Abrir
Alumno:

Tareas abiertas: Fecha:

Actividad Tiempo empleado Errores cometidos Orden de completado

Tiempo total:
Errores totales:
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SENDA - Resultados

Tareas abiertas:

Abrir | Tarea:
sl I
Fecha:

Tiempo total:
| Errores totales:

Otras ventajas

1.

Cuenta con una version integrada para dispositivos como PDAs y teléfonos
moviles.

Es libre en todas las plataformas que soporta, con una licencia LGPL modificada
(licencia wxWidgets).

Tiene un API orientada a objetos que es, en extremo, facil de aprender y utilizar.

Posee funcionalidades para muchos aspectos aparte de la construccion de
interfaces graficas. Como graficos 2D, 3D con OpenGL, Bases de Datos (ODBC),
Redes, Impresion, Hilos, entre muchas otras.

wxWidgets cuenta con una amplia reputacion dentro de la industria. La lista de
usuarios incluye a AOL, AMD, CALTECH, Lockheed Martin, Nasa, la Open Source
Applications Foundations, Xerox, y muchos otros. También es usado por un gran
numero de proyectos, como por ejemplo:

e 0 A.D.: (video juego) un FLOSS similar a Age of Empires,

e Amaya: herramienta combinada del W3C compuesta por un navegador web
y una herramienta de autor,

e Audacity: editor de sonido multi-plataforma,
e BitTorrent: aplicacién de intercambio de archivos peer-to-peer,

e Codelite: editor simple de C++,
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e Dolphin: emulador de Nintendo GameCube y Wii,

e FileZilla: cliente FTP,

e Guayadeque Music Player: reproductor musical,

e RapidSVN: cliente Subversion,

e TortoiseCVS: cliente CVS,

e NetCDF Explorer: navegador para archivos netCDF,
e o0 el mismo IDE Code::Blocks, entre otras.

6. La comunidad: dispone de una comunidad extremadamente activa, este es un
aspecto muy importante para los desarrolladores ya que permite sacarse todas las
dudas y aprender en el proceso de desarrollo de las aplicaciones. A continuacién
algunos links del proyecto:

e http://www.wxwidgets.org : Pagina oficial del proyecto wxWidgets.
e http://lists.wxwidgets.org : El archivo de la lista de correo.
e http://wiki.wxwidgets.org : La Wiki de wxWidgets.

e http://www.wxforum.org : El foro de wxWidgets.

Desventajas de las WxWidgets
Las desventajas que le encontramos a wxWidgets son las siguientes:

e Abuso de la utilizacién de macros para realizar ciertas operaciones, aunque esto
hace que codificar sea mas facil, también complica la labor de depuracion.

e No fue del todo agradable desarrollar una interfaz de usuario tan personalizada
como la nuestra ya que nos vimos en la necesidad, muchas veces, de tener que
desarrollar nuestros propios componentes y controles graficos a falta de alguno
disponible.

e No es facil de instalar y configurar para el desarrollo.

3.6.2) Code::Blocks

Lo primero que hay que decir es que Code::Blocks es gratuito y es Open Source,
corre en Windows, Mac OS X y GNU/Linux y esta escrito en C++. Ademas soporta el uso de
plugins, multiples compiladores y se pueden importar los proyectos de Microsoft Visual
Studio y de Dev-C++.

Presentacion

Code::Blocks es un entorno de desarrollo integrado libre y multiplataforma para el
desarrollo de programas en lenguaje C++. Esta basado en la plataforma de interfaces
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graficas wxWidgets, lo cual quiere decir que puede usarse libremente en diversos sistemas
operativos, y esta licenciado bajo la Licencia publica general de GNU. La primera version
estable fue liberada el 28 de febrero de 2008, con el nimero de version 8.02.

Caracteristicas

Code::Blocks es un IDE construido como un nucleo altamente expansible mediante
complementos (plugins). Actualmente la mayor parte de la funcionalidad viene provista por
los complementos incluidos predeterminadamente. No es un IDE auténomo que acepta
complementos, sino que es un nucleo abstracto donde los complementos se convierten en
una parte vital del sistema. Esto lo convierte en una plataforma muy dinamica y potente, no
solo por la facilidad con que puede incluirse nueva funcionalidad, sino por la capacidad de
poder usarla para construir otras herramientas de desarrollo tan solo afiadiendo
complementos.

Soporte de compiladores

Debido a que en si Code::Blocks es so6lo la interfaz del entorno de desarrollo, puede
enlazarse a una variedad de compiladores para poder desarrollar su trabajo.

Algunos de los compiladores compatibles:
e Microsoft Visual Studio Toolkit (una extensién de compilador de C++ de Microsoft)
e GCC, en sus versiones para Microsoft (ya sea MinGW o Cygwin) y GNU/Linux.
e Borland C++ Compiler
e Digital Mars Compiler
e Intel C++ Compiler
e Open Watcom

También es posible afadir compatibilidad con otros compiladores.

Entre otras, Code::Blocks soporta varias de las caracteristicas ya consideradas
"clasicas" y que sirven de apoyo a la programacion:

e Espacios de trabajo (workspaces) para combinar multiples proyectos.

e Espacio de trabajo adaptable (cambia segun la tarea que se esté realizando o como
se configure).

e Navegador de proyectos; vista de archivos, simbolos (heredados, etc.), clases,
recursos.

e Editor tabulado, multiples archivos.

e Intercambio rapido .h/.cpp.
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Lista de tareas (ToDo).

Caracteristicas de edicion

Coloreo de sintaxis configurable.
Tabulacion inteligente de codigo.
Autocdodigo (generar plantillas de codigo para proyectos).
Autocompletado de cddigo.
o Lista desplegable.
o Vista de argumentos de una funcion.
o Seleccion multiple de funciones sobrecargadas.

Generacion de clases (class wizard).

Caracteristicas de compilacion

Sistema de construccion (build) rapido (sin necesidad de makefiles).

Soporte para compilacion en paralelo (usando multiples procesadores/nucleos).
Dependencias entre proyectos dentro del espacio de trabajo.

Proyectos con multiples objetivos (multi-target).

Estadisticas y resumen de cédigo (code profiler).

Caracteristicas de depuracion

Interfaz con GNU GDB.
Soporta MS CDB (no completamente).
Puntos de ruptura (breakpoints).
o Cadigo, datos.
o Ruptura condicional.
Funciones locales (argumentos).
Ver valores de variables (también definidas por el usuario).
Pila de llamadas.
Desensamblado de codigo.

Volcados de memoria.
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e Multiples hilos (threads).
e Registros de la CPU.

Compatibilidad con bibliotecas

Code::Blocks trae integradas plantillas para generar varias clases de programas, ya
sea la clasica aplicacién de consola, bibliotecas estaticas o dinamicas, o proyectos
completos enlazados con populares bibliotecas como OpenGL y SDL; sin embargo,
Code::Blocks integra sélo las plantillas, las bibliotecas deben instalarse por separado.

Mas caracteristicas
Otras caracteristicas de Code::Blocks:
e Importacién de proyectos Visual C++ y Dev-C++.
e Soporte para packs del Dev-C++.
e Inclusion y generacién de plug-ins.
e Generacion de XML para proyectos.

e Exportacion a formatos XML, RTF y de OpenOffice.org.

3.6.3) ¢ Por qué usamos estas tecnologias?

Al hacer un relevamiento de las tecnologias disponibles en la mayoria de los
establecimientos educativos nos decidimos por implementar un sistema que se ejecute en
una PC ordinaria y sin la necesidad de conectarse a ninguna red. De esta manera nos
asegurarnos de que nuestro sistema pueda ser utilizado sin problemas por la mayor
cantidad de personas y en la mayoria de los centros educativos del pais, ya que la mayoria
de estos cuenta con un aula de informatica.

Optamos por utilizar las tecnologias descritas anteriormente, en gran medida por
tener una amplia experiencia en su utilizacion y, en general, una aplicacién en C++ que usa
wxWidgets es rapida y con un consumo de recursos limitado, con una apariencia atractiva y
facil de instalar, pues no requiere de la existencia de una maquina virtual, como ocurre con
otros lenguajes conocidos por nosotros como Java.

Podriamos haber optado por desarrollar un sistema cliente-servidor Web y de esta
manera aprovechar todas las opciones disponibles en el mercado para implementar una
herramienta interactiva atractiva para los nifios; pero tendria el desafio de una instalacién
dificultosa o la necesidad de disponer en todo momento de internet en la PC cliente.

Por ultimo, y no menos importante, elegimos desarrollar un Sistema de Software
Educativo teniendo en cuenta que pueda ser ejecutado en cualquier computadora,
especialmente en las netbooks otorgadas por el programa Conectar Igualdad que cuentan
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con los sistemas operativos Windows y una distribucién GNU/Linux. Por esto hemos elegido
estas tecnologias para soportar el sistema en ambos sistemas operativos.

3.7) Devolucion de la Profa. Aldana Lépez

Durante algunas de la entrevistas que tuvimos con la Profa. Aldana Lépez, le fuimos
mostrando diferentes partes de nuestro sistema para que interactie con él y nos dé su
opinion. Algunas de sus opiniones las incorporamos de inmediato al desarrollo y otras
decidimos dejarlas para una posterior version de la aplicacion.

A continuacion reproducimos algunas de sus percepciones:

Sobre SENDA
Sobre la Pantalla de inicio

Me parece interesante para contextualizar y ayudar a entender al alumno. Es importante
para compartir el propdsito de las actividades (el propésito que el docente decide compartir
con el alumno).

Sobre las actividades de arrastrar y soltar

Me gusta mucho que exista la opcidén de proporcionar mas frases en la botonera que frases
en el campo principal para sumar complejidad a la actividad. Para que no se una por
casualidad o descarte.

Sobre las actividades de escritura

¢ Lo que tiene que escribir es exactamente lo que se ve en la imagen? Esto hay que
indicarlo. Porque un nifio podria escribir algo de lo que aparece, y no estaria mal, o
sinbnimos. Seria muy bueno para futuras versiones que se incorpore este concepto y no se
lo marque como un error. Por ejemplo: Hay una imagen de una taza de café y se espera
que escriba Café y el alumno escribe taza. No esta ni mal ni bien desde la escritura pero si
desde lo que esta programado que escriba.

Pasaria algo similar con las actividades de escribir debajo de un texto dado.

Sobre la Ventana de ayuda

Es una opcion muy necesaria. Mas que una ayuda, me parece que el docente debe ser muy
claro en aclarar qué es lo que pide que el alumno haga.

Sobre el Personaje
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Me parece muy adecuada la incorporacion de este simpatico personaje. Como una
sugerencia se podria pensar que si hay error, el personaje le diera al alumno una pista mas,
o le haga alguna intervencion que le ayude a avanzar y no solo una mueca de desanimo.

Sobre SENDA en general

Seria interesante incorporar la posibilidad de guardar el estado de cada actividad, para
poder cerrar la aplicacion y que el alumno la continde en otro momento.

Sobre la Herramienta de evaluacion

Me parece interesante tanto para la evaluacion del docente como para guardar memoria
para el mismo alumno. Revisar es una practica que es muy importante instalar en la escuela
y con las ventajas que tienen los soportes informaticos no es para desaprovechar.

Sobre la Herramienta de configuracion

Es importante la autonomia del docente para presentar diferentes actividades a diferentes
alumnos. Esta posibilidad de flexibilidad del programa es importante para la intervencién
docente, desde el momento de la planificacién hasta el momento en que el alumno esta
interactuando con las tareas. Me parece valioso el margen de autonomia en la planificacion
y ademas pensando en la diversidad de tareas para nifios con diferentes niveles
conceptuales

Me parece valioso para contextualizar las intervenciones y hacer que las actividades sean
un problema para los alumnos, problema definido como situacién que los alumnos deben
resolver para la cual es condicién necesaria que sepan algo del tema para poder acceder a
ella pero que no sepan todo para que sea desafiante y puedan aprender algo nuevo.

Opinién general

La opinién general de la profesora fue satisfactoria y alentadora. Fue una experiencia

realmente buena trabajar con ella y poder conocerla. Sus observaciones nos sirvieron
mucho para mejorar nuestro sistema y nos inspira a seguir con el desarrollo de futuras
versiones.

3.8) Conclusiones

Nos parece fundamental recalcar algunas ventajas de utilizar SENDA y las
facilidades que tienen los nifos y los docentes al utilizarlo:

e No se requiere imprimir ningun papel, por lo que representa un ahorro diario en
materiales.

e Una interfaz visual pensada y desarrollada para nifios.
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Facilidad de transporte y distribucion, solo hace falta distribuir un archivo de
extension “.SENDA” entre los nifios.

Reutilizacion, se hacen las actividades una sola vez y luego se distribuyen indefinida
cantidad de veces.

Ahorro de espacio fisico, ya que no hay que guardar ninguna copia impresa,
evitando desgaste, deterioro o extravio.

Solo hay que centrarse en el contenido y no en la presentacion, de esto ultimo se
encarga el sistema.

Se puede generar una version modificada de otra versidon con mucha facilidad, esto
favorece a la creacion de contenidos para alumnos con necesidades especificas.

Asi como mencionamos algunas ventajas, también debemos mencionar algunas

desventajas:

Se requiere si o si de una computadora.

Requiere un conocimiento minimo en tecnologia por parte del docente, para la
creacion de las actividades, y por parte de los alumnos, para poder resolverlas.

Supone un gasto inicial elevado si no se dispone de computadoras en las aulas.

Pueden aparecer dificultades para obtener imagenes en una resolucién conveniente
para la apropiada visualizacién, aunque con la version impresa pasa exactamente lo
mismo.

Las actividades impresas son objetos fisicos; se pueden tocar, ver, oler, lo que
genera una interaccion diferente que al tratarse de un medio digital.

Si no se tiene cuidado con el almacenamiento del contenido generado se puede
perder toda la informacion al haber un fallo de hardware.

3.8.1) SENDA y El Album de los cuentos con brujas

A continuacién vamos a mostrar cémo quedaria implementado el Album de los

cuentos con brujas en SENDA. Las actividades que se mostraran a continuacién son las
mismas que fueron mostradas en el capitulo anterior.

Pantalla inicial
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Arrastrar y soltar el nombre de cada bruja donde corresponda

MorADAS

Escribir el nombre de cada tipo de morada
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MoLADAS PALATCAS G

Aca se ve claramente que el docente debe hacer un esfuerzo para conseguir imagenes de
calidad, como se puede ver en la imagen de la tercera morada.

Arrastrar y soltar el nombre de cada bruja donde corresponda

AL
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Escribir el nombre del cuento al que pertenece cada frase

MoRADAS FALES ]

Observaciones de presentacion

Si se quiere lograr una mejor presentacion de las actividades es recomendable
disponerlas con un numero par de opciones para que queden mejor distribuidas en la grilla'y
no queden espacios vacios en la pantalla.

Por ejemplo, la actividad anterior es mucho mas agradable visualmente presentarla
de la siguiente manera:
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MoRADAS AL

3.7.2) Ejemplo de versatilidad de SENDA

Queremos finalizar el capitulo mostrando un ejemplo de versatilidad del sistema
SENDA. A continuaciéon vamos a mostrar un par de capturas de pantalla que corresponden
a una actividad del tipo de arrastrar frases hacia imagenes, pero con la actividad
configurada completamente en inglés. De esta manera queremos mostrar la potencia de
SENDA, sirviendo incluso como herramienta para la adquisicion de idiomas, y también
mostrar como la interfaz se adapta perfectamente a estas circunstancias. La actividad se
trata de encontrar el nombre de la especia de cada animal mostrado en las imagenes.

Pantalla inicial
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Arrastrar y soltar el nombre de cada animalito donde corresponda

82



Capitulo 4: Conclusiones y aspectos pendientes del desarrollo

4.1) Conclusiones

Después de meses de investigar sobre la tematica de las dificultades de aprendizaje,
podemos decir que varian de un alumno a otro, que son muy comunes, y que generalmente
se presentan en los primeros anos de edad escolar. En cualquier caso, se debe pensar en
alumnos con diferentes ritmos y distintas necesidades, pensar en estrategias para ellos,
pensar en la propia practica, seleccionar opciones para cada uno, atender la diversidad y
supervisar permanentemente la evolucion de los alumnos, esto brindara a cada uno el
placer por aprender, la confianza en si mismo, la activacion afectiva, pero sobre todo la
motivacion para aprender. De esta manera los alumnos podran ser protagonistas de su
propio aprendizaje, alcanzando el maximo desarrollo personal, intelectual, social y
emocional. En este sentido el papel del docente es fundamental dado que es el que
observa, dirige y modela la actitud de sus alumnos; ademas es el que propone las practicas
de ensefianza para alumnos con diferentes necesidades educativas.

Pensando en las diversas practicas de ensefianza para alumnos con diferentes
niveles conceptuales y basandonos en la forma de trabajo de la escuela Anexa, decidimos
implementar nuestro sistema de software SENDA, explicado detalladamente en el tercer
capitulo, con el objetivo de facilitar el proceso de aprendizaje y el de ensefianza. Segun la
Profa. Aldana Lépez, Secretaria Académica del Nivel Primario de la escuela Anexa, en su
devolucion, luego de una exploracién minuciosa de SENDA, destacé la autonomia y
facilidad que tiene el docente para poder presentar diferentes actividades a diferentes
alumnos. Esta posibilidad de flexibilidad de SENDA es sumamente importante para la
intervencion docente, desde el momento de la planificacion hasta el momento en que el
alumno esta interactuando con las tareas. También destaco la incorporacion del personaje
que ayuda a contextualizar y entender cada actividad.

Tanto nuestro sistema como los sistemas educativos disponibles en el mercado
analizados en el segundo capitulo, permiten estimular y mejorar el desempefio de los nifios
en la comprension lectora de manera adecuada, son faciles de usar y con una interfaz
amigable y muy bien lograda, contienen una serie de actividades que el nifio debe resolver y
al finalizar cada una de ellas se presenta una devolucién inmediata, es importante resaltar
que la practica con retroalimentacion correctiva es fundamental para un aprendizaje
significativo. Todo esto genera motivacion en los nifios para realizar las actividades como si
fuera un juego vy, siguiendo esta linea, para aprender jugando.

Los programas Duolingo y Memrise permiten aprender idiomas de una manera
gradual y muy sencilla, y Saari, KLettres y KHangman incluyen una variedad de actividades
para la comprension lectora. Todos ellos tienen varias tareas con las que los docentes
pueden trabajar con los alumnos en el aula, pero tienen una limitacion, el docente no puede
crear actividades, solo se limita a utilizar las actividades que brinda cada uno de los
programas. En este sentido, la mayor fortaleza de SENDA es permitir al docente configurar
diversas actividades de diferentes niveles de complejidad, y teniendo en cuenta las
necesidades que presenta cada uno de los alumnos.

Otro punto a destacar es que, SENDA promueve el uso de otros materiales, como
cuentos, fichas y diccionarios, y la realizacion de actividades complementarias, ya sea
individuales o en grupos.
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Si pensamos en nuestro objetivo primitivo mencionado en el resumen del presente
trabajo:

“Implementar un sistema de software educativo, libre, gratuito y personalizable, que
ofrezca una experiencia moderna y atractiva, que estimule a los nifios y que haga que el
proceso de aprendizaje sea motivador y acorde a los tiempos que corren”

y nos preguntamos a esta altura si lo logramos, la respuesta que podemos dar, a
pesar de tener varios aspectos pendientes en nuestro desarrollo, es si, lo logramos.
Realizamos un sistema de software, realizando un abordaje interdisciplinario, no solo para
nifos que tienen dificultades de aprendizaje, sino también para sus docentes que ahora
cuentan con una herramienta creada especificamente pensando en ellos, para facilitarles el
proceso de ensefanza.

Podriamos finalizar diciendo, luego de todo lo visto hasta aqui, que SENDA es un
sistema de software pensado para nifios pero destinado a docentes.

4.2) Aspectos que quedaron pendientes en nuestro desarrollo

No queriamos finalizar el trabajo sin mencionar los aspectos pendientes de nuestro
desarrollo. Dado que el presente trabajo es una primera version, quedaron diferentes
funcionalidades sin desarrollar y que creemos que son sumamente importantes para darle
a nuestro sistema un acabado profesional y para que, tanto nifios como docentes, le saquen
un mayor provecho. Entre ellas se recalcan:

e Desarrollar un sitio Web desde donde descargar el sistema y que contenga
informacién del proyecto. También en este punto es importante decir que seria muy
bueno contar con una plataforma donde los usuarios puedan subir contenido
creados por ellos mismo para que otros los puedan usar y modificar.

e Incorporar la posibilidad de ampliar y reducir el tamafo de la tipografia. Esto
ayudaria a niflos con problemas visuales a interactuar mejor con el programa.

e Lainclusién de un moédulo que interprete el texto en cada actividad y lo sintetice en
una voz con el fin de ayudar a entender cada actividad. En este apartado estuvimos
investigando diferentes tecnologias libres para el sintesis de voz, entre las que se
destacan:

o eSpeak: sintetizador de voz por software para inglés, y algunos otros
idiomas. eSpeak produce voz en inglés de buena calidad, pero muy
deficiente en espafol. Utiliza un método de sintesis de voz diferente del de
otros motores de texto a voz de codigo abierta (sintesis de voz no
concatenativa), y suena bastante diferente (http://espeak.sourceforge.net/).

o Festival: sistema de sintesis de voz plurilinglie desarrollado en el CSTR
(Centre for Speech Technology Research o Centro para la investigacién de
tecnologia del habla) de la Universidad de Edimburgo. Festival ofrece un
sistema texto a voz completo con varias APls, asi como un entorno de
desarrollo e investigacion de técnicas de sintesis de voz. Esta escrito en C++
con un intérprete de 6rdenes basado en Scheme para el control general.
Ademas de la investigacioén en la sintesis de voz, Festival es util como un
programa de sintesis de voz autonomo. Es capaz de producir voz claramente
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comprensible a partir de texto y es el mecanismo que mas nos atrajo para
implementar esta funcionalidad (http://www.cstr.ed.ac.uk/projects/festival/).

Un punto relacionado con el anterior es la posibilidad de grabar sonidos por parte del
docente para ayudar a los alumnos a completar las actividades, o que esos sonidos
sirvan para reemplazar a las frases y a las imagenes que sirven de nexo con una
respuesta.

Inclusion de un corrector ortografico en la herramienta de configuracion para evitar
errores de tipeo.

Incluir la posibilidad de imprimir los resultados de las actividades en la herramienta
de resultados.

Internacionalizacion de las herramientas de configuracion y de resultados, ya que
solo estan disponibles en idioma espafiol. La herramienta SENDA no es necesario
traducirla ya que solo muestra texto que fue ingresado por el docente a través de la
herramienta de configuracion.

Podemos mencionar también que al iniciar el desarrollo de este proyecto las
tecnologias moviles estaban en el inicio de su expansion y no vimos necesario
incursionar en ese mundo, por lo tanto y para estar en linea con los tiempos que
corren, nos quedd pendiente una implementacién de una versién del sistema para
tablets y moéviles.

4.2.1) Recomendaciones de la Profa. Aldana Lopez

Al presentarle el software a la Profa. Aldana Lépez para que nos diera su parecer,

ella nos hizo los siguientes comentarios que seria muy bueno incorporar en una futura
version:

Incorporar la posibilidad de guardar el estado de cada actividad, para poder cerrar la
aplicacion y que el alumno la contintie en otro momento.

Se podria pensar que si hay error, se le diera al alumno una pista mas, o se haga
alguna intervencién que lo ayude a avanzar y no solo que se marque el error con un
sonido y una mueca del personaje.
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