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INTRODUCCION

Como se observa nuestro presente y se plantea nuestro futuro, el nivel escolar cada vez
esta utilizando mds herramientas que ayuden a mejorar el aprendizaje adquirido dentro
del sal6n de clases. Una de estas herramientas es la computadora, la cual ha ido ganando

terreno dentro del proceso de enseflanza — aprendizaje en la educacion.

A través de ella y con el uso de la red se proporcionard un apoyo a la educacién
preescolar, creando una aplicacion Web. En la cual se tiene como objetivo ayudar a los
niflos a reafirmar conceptos de 16gica matemética como son el de Mayor, Menor, e Igual
que, recordar colores, nombres de las vocales, ubicar nombre y forma de algunas

figuras geométricas, etc.

Con este apoyo se busca que algunos de los conceptos que son vistos y practicados en
clase a través de métodos didacticos (con diferentes materiales), ahora se hagan mas
interesantes y atractivos, llamando la atenciéon de los nifios con la ayuda de la

computadora.

El contenido de la aplicacién es de facil entendimiento, lo que ayuda al nifio de
preescolar a entender y reafirmar en forma divertida los conceptos que en esta etapa se

deben de conocer.

El siguiente trabajo estd conformado por cuatro capitulos en donde se describe la
realizacion de la aplicacion. En el primer capitulo se aborda el andlisis que se llevé a
cabo, en donde se contd con la colaboraciéon de una educadora y de su grupo de
alumnos que cuentan entre cuatro y cinco afios de edad. Toda la informacién recabada
abrié aun mas el panorama de la forma en la que se le puede brindar el apoyo a este

nivel escolar.

Para el segundo capitulo se muestra el disefio, tomando en cuenta las ideas y forma que

tendra la aplicacion. Este capitulo se describe de dos formas:



1. Descripcion de cada vinculo que tendrd la aplicacion para acceder a los
diferentes conceptos.

2. Descripcién de cada vinculo a través de diagramas a bloques.

Posteriormente en el tercer capitulo, dedicado al desarrollo y pruebas se explica la
manera de como se realizé la aplicacién, mencionando los programas y herramientas
que se utilizaron, ademds de describir las pruebas necesarias que se llevaron a cabo para

verificar su correcto funcionamiento.

Finalmente en el cuarto capitulo se presenta el manual de usuario, €l cual esta dirigido
a Maestros y Papds (quienes serdn los encargados de revisar esta aplicacion, para poder
saber manejarla y asi poder explicarle mejor a cada nifio), aqui se describe la forma de
como poder trabajar en cada vinculo, apoydndose con pantallas que muestran el

resultado que se genera al dar clic en algin botén o vinculo, segun sea el caso.

Todo lo hecho es para que el nifio muestre algin interés por utilizar la computadora,
para familiarizarse con las diferentes caracteristicas, elementos y opciones que ésta
ofrece. De esta manera se busca que la computadora sea una herramienta mas para el
aprendizaje, llevdndolo acabo por medio de ejercicios précticos, otorgando una nueva

experiencia para el nifio de preescolar.



CAPITULO 1: ANALISIS

La inteligencia del ser humano, es tan grande que desde que nacemos empezamos a
aprender, identificamos nuestro entorno a través de formas, colores, imdgenes, aromas,
sabores, etc. Por ello el aprendizaje va de la mano con el desarrollo de nuestros sentidos
como es la vista, el oido, el olfato, el gusto y el tacto. Con el desarrollo de cada uno, se

van descubriendo habilidades que a la larga seran utilizados para beneficio propio.

Se puede observar que algunos nifios pueden aprender mejor escuchando sin estar
viendo un punto fijo, otros prefieren tocar que probar u oler, cada nifio es tnico por ello
se deben de encontrar herramientas efectivas que cumplan con las expectativas de

interés del cliente que en este caso es el nifio de preescolar.

El ensefar algo curioso y entretenido capta la atencion del nifio al instante, pero hay que
tener cuidado en no tardarse tanto, ya que si se agota el tiempo en cada uno de ellos, se
empiezan a impacientar y uno distrae al otro y asi sucesivamente, hasta perder el control
del grupo. Por ello hay que mantenerlos activos a cada segundo y estd es la labor de la

maestra dentro de un salén de clases.

El plan de trabajo que lleva a cabo una maestra de segundo grado de preescolar va
enfocado 100% para que el nifio empiece a entender la razon y el por qué de diferentes
temas, que vive a diario fuera y dentro de la escuela. Conceptos tan bésicos que desde
que tenemos uso de razén empezamos primero a imitar, después a entender y luego a

ponerlo en practica.

Dentro de los recursos que utiliza una maestra podemos encontrar cosas como adornos,
palitos, fichas, rompecabezas, mufiecos, copias con ejercicios, crayolas, colores,
plastilina, papel, recipientes de plastico, madera, juegos de mesa, moldes de figuras
geométricas como el cuadrado, tridngulo, circulo, rectdngulo, etc; todas ellas
cumpliendo con un objetivo, que al ser usadas sirvan como herramienta para mejorar el
aprendizaje, que se da en el salon de clases, en temas de escritura, como reconocer las
figuras geométricas, colores, nimeros, resolucién de problemas que implican agregar,

quitar, calcular, juntar, igualar, comparar, repartir, etc.



El haber tenido la oportunidad, de convivir algunas clases con un grupo de 2do. afio de
preescolar y poder entrevistarlos, sirvié para poder reflejar més la realidad de lo que
ellos prefieren. A continuacién se mencionan algunas de las preguntas que se hicieron

para poder recabar informacion y asi poder utilizarla a favor de la aplicacion .

® ,Qué colores te gustan y utilizan mas?

e, Cuadles son tus personajes favoritos, tienes una caricatura en especial?

¢ ,Qué animales te gustan?

e ,Qué tipo de juegos prefieres?

e ,Conoces los nimeros, hasta que nimero sabes contar, qué utilizas para contar?
e Conoces algunas figuras, como el circulo, el cuadrado, etc?

® ,Qué es lo que te agrada mas hacer cuando estas en la escuela?

e ,Te gusta cantar 6 escuchar canciones mientras estas en tu salén ?

Dentro de los resultados que arroja la informacién obtenida, es que a los nifios de
b 13 . 11

preescolar les gusta usar materiales basados en su “entorno infantil”’, como hacer

gjercicios en donde vengan imdgenes de caricaturas actuales, recortar figuras de

animales preferidos, iluminar con los colores que le agradan a cada uno, jugar lo que

ellos decidan en mayoria, es decir hacerlo de manera que parezca que aprenden solitos

(sin ayuda de nadie), sin olvidar que se tiene la ayuda de las maestras cuando ellos la

requieran.

Basédndose en todo lo leido anteriormente la aplicacion Web “Aprendiendo en mi PC:
Software Educativo” serd una herramienta mas, que puede utilizar la maestra o los
papas, para que el nifio vaya poniendo en practica todo lo que se le va ensefiando en el
salén de clases, pero ahora modificando un poco la técnica sobre los recursos que se
utilizardn, ya que dejara de ser tangible para dar paso a la prictica a través de la

interaccién con la computadora.

Por lo tanto como se observa actualmente, la influencia de las nuevas tecnologias, en
cualquier nivel escolar, no excluye a los nifios pequeiiitos, y es mejor que desde esta

edad se les prepare mejor, ya que si se les ensefia a mezclar educacién, con



computadora, mds diversion, se estard fomentando a tener mayores herramientas, que si
se aprenden bien desde esta edad, se podrd poner en practica a lo largo de toda la vida, e

ir obteniendo muchisimos beneficios.



CAPITULO 2: DISENO

Esta parte sirve para representar y describir de una manera esquematica, todas las ideas

que se tiene para poder desarrollar una aplicacién o proyecto.

A continuacion se describe el contenido que se busca tener para esta aplicacion, a través

de 2 maneras:
1. Ladescripcién de cada vinculo por tema.
2. Utilizando Diagramas de Flujo.
PAGINA PRINCIPAL:

Esta pagina sera el motor para dar toda la interaccion entre los diferentes vinculos a los
que se podra acceder por medio de un mend que aparece en la parte izquierda. Entre los

cuales estan:

Mayor que (>)
Menor que (<)

Igual que (=)

Colores Bésicos
Figuras Geométricas
Aprendiendo Vocales
Ejercicios

Ayuda

NS N N N N N N

Cada uno de estos vinculos busca dar apoyo para que el nifio demuestre y ponga en
practica sus conocimientos. En la figura 2.1 se representa a la Pagina Principal a través

de diagrama a bloques.



Figura 2.1: Diagrama a bloques de la Pagina Principal

Ingreso aP'agma Prmeipal

Fleceion de tema pasa ver la

aphieaciin
'
Mayor que Menor que Tanal que Cilores Figurss Aprandiends Erercirios
(=) (<) (=) Bisicos (eométrinas Vocals

Cerrar la aplicacién
Software Educativo

S

MAYOR QUE (>)

El vinculo de “Mayor que” tendrd como objetivo atraer la atencién del nifio(a) a través
de 5 ejercicios, cada uno se contestard por separado y contard con imagenes que el
relaciona en su entorno infantil. Ademdas de que por la forma en que esta organizado, lo
que se busca es que el nifio demuestre sus conocimientos adquiridos sobre conceptos
como: el saber contar, diferenciar imagenes a través de cantidades y definir de entre 2
imégenes cual es la figura que tiene mds elementos que es en este caso el tema que se

esta llevando en préctica.

Aqui se llevard una secuencia, en dado caso de contestar un ejercicio correctamente, se
podrd contestar el siguiente, en caso contrario se regresard al mismo ejercicio. Y como
en toda préctica se requiere de un estimulo, cuando el nifio elija una opcién aparecera

una imagen la cual permitird que el nifio identifique de inmediato si su respuesta fue la
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correcta 0 hay que corregirla. A continuacién en la Figura 2.2, se representa con

diagrama a bloques la manera de como se trabajara dentro de este vinculo.

Nota: Para que se pueda ir desarrollando este vinculo se hard a través del uso de los

iconos con figuras de flechas que indicardn hacia donde iran.

Figura 2.2: Diagrama a bloques del tema Mayor que (>)

<z

Ingress a Pagma Mawor que
(=), Escoger de embe dos
figuras la de mayor elemerto.

'

ELECCION

Figura 2
Figura 1 |
Fespuesta Corecta Fespuesta Inoorrecta,

Pulsarbotdn siomerte, Pulsarbotdn atris,

Fegreso aPazma
41 Principal
Cortestar 2da.
S 1)

Fespuesta Inoorrecta.
Pulsarbotdn atrds.
Figura 1
l Figara 2
Eespuesta Conecta
Pulsarbotdn simnernte.
Cormestar Jer.
1 g i)
¥
Figura 1
Fespuesta Corecta
Fulsarbotdn sipnerte,
<£ > -
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4>l ‘ Figara 2 J
Fespuesta Inoorrecta,
Cnnliestelurl%:l. Prlsarboton atyis.
A
Fizura |
Fespuesta Inoorrecta.
Pubsarhoton atris.

:

Faspuesta Corecta
Pralsarboton sizmerte.

¢4—

Contestar Ha.
Ejermein

:

Figmra 1
Respuesta Conecta
PulsarbotinPimm
Principal
Fipma 2
Respuesta [nonmecta,
Pulsarboton atras
MENOR QUE (<)

Este vinculo es muy parecido y va de la mano al de mayor que, ya que al saber cual es
la figura que tiene més elementos, por eliminacién se sabrd cual es el que tiene menos.
Tratando de que fuera lo mas fécil que se pudiera hacer a la hora de trabajar, el tema de
“Menor que” tendra establecido también 5 ejercicios con 2 figuras diferentes cada uno,
éste serd contestado por separado y en el momento de elegir una opcion (una figura)

dardn el mismo estimulo, para esforzarse y elegir la respuesta correcta. Aqui se llevard

12



una secuencia, en dado caso de contestar un ejercicio correctamente, se podrd contestar

el siguiente, en caso contrario se regresard al mismo ejercicio. Lo anteriormente

descrito, se representa en la Figura 2.3, utilizando diagrama a bloques.

Nota: Para que se pueda ir desarrollando este vinculo, se hard a través del uso de los

iconos con figuras de flechas que indicardn hacia donde iran.

Figura 2.3: Diagrama a bloques del tema Menor que (<)

<

Ingress 2 Pigma Menor que
(=), Esooger de ermhe dos
fizuras la de menor elewmerto.

< ELECCION >

:

Figura 2
l \—. Fespuesta Inoorrecta,

Pulsarbotdn atris,

Figura 1
Fespuesta Corecta
Pulsarbotdn siomerte,
Fegreso aPazma
41 Principal
Combestar 2do.
elererio
Fespuesta Inoorrecta.
Pulsarbotan atrds.
Figura 1
l Figara 2
Eespuesta Conecta
Pulsarbotdn sipmernte.
Cortestar Jer.
2lertielo
¥
Fizura 1
Fespuesta Corecta
Pulsarbotdn siomerte,

>
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L— Lo

41 * Figma 2
Flaspoests Inocmverts
Condestar dbo. Pralsarhobim axis.
P [ ]
Figmra 1
Flespuesta [moomecta. Elecom
Prlearbokin deds,
Flespuesis Corecla
Pualsarbotim sipmsmte
Comdestar Ho.
Fiarcici
Figura | Il
Fespuesta Corecta
Palsarbobin Pizim Eleccion
Frmapal
l Figara 2
Blespuests Incorvecta
Pualsarbobon seks

IGUAL QUE (=)

Este vinculo tendrd como objetivo completar la secuencia de los temas Mayor que,
Menor que, y ahora Igual que, que se ven en clase. Se busca trabajar a través de 5
ejercicios, en los 3 primeros aparecerdn 2 imagenes en donde el nifio debera observar y
saber si la cantidad que aparece en una imagen es igual a la otra. Cuando sepa la
respuesta tendrd que contestarla con un “si o un no”, apoyandose en los botones que

aparecerdn.
Para contestar el 4to y Sto ejercicio, en cada uno de ellos se tendrdn 2 imdgenes y

debajo de ellas su respectivo nombre, aqui el nifio deberd saber cual es la imagen que es

igual en cantidad de cosas para las figuras que representan a una imagen.

14



A la hora de contestar con un si o un no, o eligiendo la figura segin corresponda, se
proporcionard un estimulo, ya sea de respuesta correcta o incorrecta, para el caso de
contestar correctamente, el nifio podrd seguir contestando cada ejercicio, si se equivoca

no podra seguir adelante.

Nota: La tnica manera de poder regresar a la Pagina Principal serd a través del primer
ejercicio y después de haber contestado correctamente hasta el Sto ejercicio. En la

Figura 2.4, se describe el disefio que tendra este vinculo utilizando diagrama a bloques.

Figura 2.4: Diagrama a bloques del tema Igual que (=)

*:
Ingress a Pdzma Ignal que (=)

Chserear v oot ar cada imagen
pata poder cortestar ler ejercico.

'

< ELECCION >

RE=HN0O
E=51
Fespuesta Conecta Fespuesta Inoorrecta.

Fulsarbotdm sigmertea. Fulsarbotdn atrds.

Fegreso aPagma
» Princpal

¥

Conbestar 2do.
Ejeracia

k=51

Fespuesta Incorrecta.
Pulsarbobdn atrds.

l F=HO

Fespuesta Conecta
Pulsarbotdn sigmerte.

le
*"
Contestar Ser.
ejercio
¥

> N

15



B A

E=231
Fespuesta Corecta
Pulsarboton siomerte.
> l E=HO
Y Fespuesta Inccerecta.
4ta. Ejercicin esooger la Pulsarbotém atris.
Immagen que comenga el
mismo # da elemartos.
Immagen 1
Fespuesta Incorrecta.
Pulsarboton atras.
l Imagzen 2
Bespuesta Conecta
Pulsarbotdn sipnerte.
Sto. Ejercicio escoger la
imagen que cormengza el
misme # de elemartos.
Imagen 1 ¢
Fespuesta Conecta
PulsarbotonFazina
Principal
l l Imagzen 2
Fespuesta Inooerecta.
Pulsarbotdn aids
COLORES BASICOS:

Es basico distinguir cosas a través de tamafios, texturas, formas, y también de colores, a
pesar de que hay muchos colores en nuestro alrededor en esta parte de la pagina el nifio
reconocerd 4 colores basico: Verde, Amarillo, Rojo y Azul, cada color se presentard por
separado, y como los nifios aprenden asimilando los conceptos de algin objeto, se
presentard una imagen que tiene que ver con el color. Otra manera de describir el disefio

de este vinculo se representa en la Figura 2.5.

Nota: Para que se pueda ir desarrollando este vinculo se hard a través del uso de los

iconos con figuras de flechas que indicardn hacia donde iran.
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Figura 2.5: Diagrama a bloques del tema Colores Basicos

T color
“hferde
Flechia iog .
Pradpal
Cordiruiar
\ Flecha der.
- SigTerte
. 4
et color
o I
Flechia iog .
AT
a Cordirar
\ Flecha der.
L hl Sizpgierte
Fegreso a .
Dazita o T color
DPrivinal “Fojo™
-+ Flecha im.
ot
C:' o Cordiruiar
Flecha der.
Siggierte
T color
™
Flechia iog .
AT
Cordiruiar
Flecha der.
Pridpal

FIGURAS GEOMETRICAS

Este vinculo tiene como objetivo, que el nifio reconozca varias figuras geométricas y
que ademds visualice a través de otra imagen, la manera de como se llama. Las figuras
como son el circulo, tridngulo, cuadrado, rectingulo, esfera, cono, cubo, y cilindro, cada
figura se trato de que tuviera efectos que representaran 3 cuestiones, la figura como tal,
la descomposicion de esta por partes y la manera de cdmo se puede ir construyendo la
figura. Esto se hace con el fin de facilitar y llamar la atencién del nifio, para que no se

aburra, y lo pueda poner en prictica a través de papel. Ademds de que al mostrar cada

17



una de las imagenes se puede sacar provecho y practicar los diferentes colores que se

observan en cada una de ellas y asi relacionar Figuras con Colores.
Nota: Para que se pueda ir desarrollando este vinculo se hard a través del uso de los
iconos con figuras de flechas que indicardn hacia donde irdn, en la Figura 2.6, se

describe de otra manera el funcionamiento que tendra este vinculo.

Figura 2.6: Diagrama a bloques del tema Figuras Geométricas

Flecha img
Praudpal
w
Eegreso a
FPazira
Fravopal
Flecha
w _ ﬁ.:l:ns

Flecha der.

et cuarta Figma
e Fectd et
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Flecha izq. Atrds

Flecha izq. Atrds

Continuar
Flecha der.
R Siguiente
A 4
Ver quinta Figura y

nombre” esfera”

Continuar

Regreso a
Pégina
Principal

A

A

) <>—
«

Flecha der.
Siguiente

Flecha izq. Atrds

Ver sexta Figura y nombre
“cono”

Continuar

A

Vs

Flecha der.
Siguiente

>
A

y

Ver séptima Figura y
nombre” cubo”

Flecha izq. Atras

A

‘

Flecha der.
Principal

Siguiente

Ver octava Figura y
nombre” cilindro”

Flecha izq. Atrds

Flecha der.
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APRENDIENDO LAS VOCALES

Bésicamente se mostraran las vocales en su formato de mayusculas y mintsculas, cada
una presentard una animacion en la cual se podran ver diferentes tipos de como se puede
hacer y dibujar una vocal. Por la forma de cémo se organizaron las imagenes, el nifio
podra ver al mismo tiempo la diferencia que existe entre una vocal en mayuscula y en
mintscula. Al ver cada una de las vocales tanto en su formato mayudscula como
mindscula, se podrd escuchar el sonido que representa a esa letra, por lo que el nifio

podra poner en préctica sus conocimientos a través de lo visual y del oido.

Al término de la vista individual de cada una de las 5 vocales, se presentaran de nuevo
pero ahora con un efecto en donde apareceran de manera corrida las imagenes de las
vocales tanto mayusculas como mindsculas. Para entender un poco més este vinculo hay

otra forma de describirlo y se hace en la Figura 2.7.

Nota: Para que se pueda ir desarrollando este vinculo se hard a través del uso de los

iconos con figuras de flechas que indicardn hacia donde iran.

Figura 2.7: Diagrama a bloques del tema Aprendiendo las Vocales

Tgreo a
Pasiva Wocales

B
L

Whr primer
Wocal ™A™

Flecha i,
Prindpal
Cordirnar

Flecha der.
l Sigmerte
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T Wer se
Vorcal “E™

Flecha l

istras
Continuar
L 4
Regresoa
Pagina Flecha der.

Principal > Siguiente
¥

Ver tercer
Vocal “I™

Flecha l
iz,
Litris

Y
G
e

Y

Continuar

\ Flecha der.
L

Y

Siguiente

K
Wer cuaria
Vocal “o

Flecha
izg.
Lutrds

Continuar

' Y

Flecha der.
Sigumiente

Wer qunta
Yocal “ 1 ™

Flecha

iz,
Ltras

Flecha Terrinar
der.
Prinecipal

A

EJERCICIOS

En este vinculo se tienen 3 ejercicios cada uno se contestard por separado y llevando
una secuencia, en dado caso de contestar un ejercicio correctamente, se podrd contestar
el siguiente. En caso contrario se regresard al mismo ejercicio. A continuacioén se

describe cada uno:
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v" (Qué nimero falta aqui? : En este ejercicio se busca que el nifio lleve la
secuencia de los nimeros que aparecen (1 - 9), ya que en cierto momento hay un
signo de interrogacion, y deberd estar muy atento para poder saber cudl es la
respuesta correcta. Para elegir una opcién se tendran 3 botones, 2 son incorrectas
y 1 es la verdadera, al dar clic en uno de ellos le proporcionara un estimulo para

saber si eligi6 bien o se equivoco.

v' ;Cudntas frutas hay aqui? : En este ejercicio el nifio deberd poner en prictica la
manera de saber contar varios elementos, y de ahi saber cual es la respuesta
correcta. . Para elegir una opcidn se tendrdn 3 botones, 2 son incorrectas y 1 es
la verdadera, al dar clic en uno de ellos le proporcionard un estimulo para saber

si eligi6 bien o se equivoco.

v (Qué vocal hace falta?: Para contestar este ejercicio el nifio deberd saber las
vocales, ya que irdn apareciendo una tras otra hasta aparecer un signo de
interrogacién, lo que indicard que esa es la vocal que falta. Para elegir una
opcidn se tendran 3 botones, 2 son incorrectas y 1 es la verdadera, al dar clic en

uno de ellos le proporcionard un estimulo para saber si eligié bien o se equivoco.

La descripcion que se hizo con anterioridad, se puede representar también en la

siguiente Figura 2.8.

Figura 2.8: Diagrama a bloques de la Pagina Ejercicios

Ohservar w Elezir la respuesta del
prirner ejercicio

Abre pizina de ¥
respulesta ircorrecta.
Elezir botdn MO
“Regresar’ g EBotim correcto

s
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T

Abre pamna de
rvespllesta oorwecta
Elezir hotdn
ﬂﬂsi@ﬁeme??

!

Ohservar v Elegmiry la vespuesta del
segundo ejercicin

Ahre pizing de hd
respuesta incorrecta.
Elezir hotdn it ]
“Fegrasar” B EBotdn correcto

4 51

Abre pazina de
respuesta corxmwecta
Elezir botdm
‘:Siglﬁeme”

!

Ohservar v Elegir la respuesta del
tercer ejerccio

v

Ahre pigzina de
respuesta incorrecta

Elezir botan MO Eotdn

“Regresar®” el correcho

v 51
Abre pimina de
respuesta coywecta
Elezir hotdan
ﬂ‘s ]' a

I

Cerrar la ventana dando clic en el cuadro rojo

con una “X” de la parte superior de la pagina.

A 4

>

AYUDA

Este vinculo tiene como objetivo, proporcionar una ayuda rapida, para poder saber
como ir trabajando dentro de la aplicaciéon en sus diferentes temas, sin tener la
necesidad de revisar el manual de usuario que esta en papel, ya que ahora se le

proporcionard en forma digital y podra revisarlo cuando se desee.
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Para terminar este capitulo cada uno de los vinculos descritos con anterioridad, fueron
disefiados preferentemente para que al momento de que el nifio trabajara en ellos, se le
facilitara en gran medida y no tuviera complicaciones al estar utilizando la

computadora.

24



CAPITULO 3: DESARROLLO Y PRUEBAS

En este capitulo se llevard a cabo el desarrollo del disefio que se describié en el capitulo
2, utilizando diversas herramientas que sirvan para generar la aplicacién que se desea
obtener. Asi como también describir las pruebas que se arrojaron a la hora de estar

trabajando con esta aplicacion (fallas, requerimientos, etc.).

3.1 DESARROLLO

El desarrollo de esta aplicacion, se hizo a través de programas como Dreamweaver MX

y Flash MX, utilizando ademas diversas imagenes (.gif), y sonidos (.wav).

Por el formato Web que puede manejar Dreamweaver MX y Flash MX, “Aprendiendo
en mi PC: Software Educativo”, tiene la oportunidad de distribuirse a través de la red, el
cual seré el medio para enlazar a la computadora y el nifio (con la ayuda de un adulto o

profesor).

El programa de Dreamweaver, se utilizo para hacer el cuerpo de la aplicacién es decir
para poder crear cada péagina a la que el nifio podra acceder. Este programa facilité en
gran medida a la elaboracién de la aplicacién ya que permite tener un enlace de todas
las cosas que se podrian utilizar para trabajar, ademds de llevar un control sobre la

estructura de la aplicacion.

Para dar una idea del formato en el que se trabajo, en la Figura 3.1.1, se presenta una

pantalla donde esta el esquema que sigue Dreamweaver MX
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Figura 3.1.1: Pantalla de Trabajo en Dreamweaver MX

) Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [Documento sin titulo {(aprendiendo,/principalhtm)] _|& x|

Archivo Edicion  Wer Insertar Modificar Texto Comandos Sitio Wentana Awuda

i » Disefio o @E&|E @v@‘|v

i p Cadigo
i Aplicacion

principal.htm

52| Céidiga L_‘__,-IdDividir L‘._h.J_IDiseﬁol Titulo:|D0cument0 sin kitulo |‘=>‘§f 1% &. | c v

. 20 <p align="center” class="Estilol™j{ing src="imagenes.htm/cont.gif"” width="55«
i fuckivos
Archivos S 21 </bodys

I@ Escritorio 'I Adriniskrar sikiol 22 </ html>

= Er Escritorio =
B d i P
& Disco de 314 (&)
“e#  Disco local (21
Unidad CO-Ri (D)
3 Disco local (E:)

E}‘n-' Disco extrable (F)
=3 aprendiendn
=3 imagenes.
----- @ 1man
----- @ 1mon
----- E| 2pece
----- & Sfigui
----- & Sfigui
----- E| Spece
..... B agf * Propiedades
lllll % :ii:agrltl Format |Frrafo | Estiio F<tilol =l ﬂﬂ Yincula 'I

..... @ Agoo Fuente I Canic 5ans MS j Tam |36 jlpl’xelej EI Diest 'I
..... @ F‘GDD -
4 I | 3 I [Propiedades de la pagina. .. ] [ Elemanto de lista, .. ]

i p Inspector de etiquetas

i w Archivos =

zbody> <p.Estilol =

En el caso de Flash MX, se utilizo para crear y modificar las imigenes que se presentan
en algunas paginas dentro de la aplicacion. Permitiendo que en cada una de ellas se le
diera una duracién (tiempo), un efecto en especial, algin movimiento, cambio de figura

o cambio de color dependiendo de la imagen que se expusiera.
Con este programa ademads se pudo realizar el vinculo de Ejercicios, donde se busco que
tuviera diversion a la hora de practicar, ademds de escuchar misica de fondo que

permitiera estimular el aprendizaje.

En la Figura 3.1.2 se presenta el esquema que maneja Flash MX, a la hora de realizar

algun trabajo.
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Figura 3.1.2: Pantalla de Trabajo en Flash MX

Macromedia Flash MX Professional 2004 - [Sin titulo-1] = |ﬁ'|5|

Archiva  Edicion  Ver Insertar Modficar Texto Comandos Control  Wentana  Avuda

i i Provecko
el Sin kkula-1 =
[T N Ll £ Mezclador de colores
| % Escena 1 . B, i P Componertes
/s P i ¥ Linea de tiempo i p Inspector de componentes
Q A & 50 L1 i # Comportamientas
O 0 i p Biblioteca - comt
= i P Bibliokeca - Sin titulo-1
7 &
LIS
& &
V7
War
Colares
A
o
LI NEaR ]
Cpciores
i
it p Acciones - Fotograma
i Avuda
— b Fropiedades
ttj[niciol tesis - Microsaft Word ”. Macromedia Flash MX... ES | <« -{%% 06136 p.rm.
3.2 PRUEBAS

Para este apartado se tienen diversas facetas, las cuales se describen a continuacion:

1.-Cada vez que se tenia pensado crear cada uno de los vinculos, para cada péagina se
observaba que tuvieran el mismo tipo de letra, tamafio, fondo, en el caso de tener
iméagenes que se vieran centradas, de buen tamafo, para un link checar que
efectivamente se mandard a la pdgina deseada, para los efectos verificar que
coincidieran con la idea que se tenia, etc. En el caso de los vinculos Aprendiendo las

vocales, Figuras geométricas y Ejercicios, son los que tomaron mads tiempo hacer y

checar.

El vinculo Aprendiendo las vocales, se debié de sincronizar el efecto que aparece en
cada vocal (imagen) y el sonido que la representa (tiempo), ya que algunas veces

aparecia primero la imagen y después el sonido, o viceversa. Para el caso de las Figuras
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Geométricas, se debié tomar en cuenta los tiempos y ubicacidén en que aparecia cada
uno de los tres efectos en la figura , ya que si alguna imagen se juntaba con la otra se

perderia el sentido de lo que se estuviera viendo.

Para el vinculo Ejercicios, ademds de checar que las imagenes que se presentaban ahi
tuvieran alguna relacién, se modifico varias veces los botones que se utilizaban para
contestar cada uno de los ejercicios, haciéndolos cada vez mds llamativos para que el
nifio supiera que con pulsarlo estaria eligiendo una respuesta. Y para atraer mas su
atencion se incluyo musica, que pudiera motivarlo o al menos relajarlo, en el momento
de que estuviera revisando este ejercicio. En fin, se probo pagina por pagina para que no

hubiera algun detalle erroneo.

2.- Se verific6 que la aplicacion funcionard utilizando diversos exploradores, dando

como resultado, sélo algunas variaciones en el formato de cémo se veia.
3.- Se trabajo con la aplicacion en diferentes computadoras, en algunas de ellas por
tener configurado de diferente manera su resolucién en el monitor, modifico un poco el

tamaio en el que aparecia la pégina, pero no causo mayores problemas.

4.- Para que se pueda ver bien el funcionamiento de esta aplicacion, se necesitan ciertos

requisitos:

v" Tener una computadora con procesador desde Pentium 1, en adelante.

v" Memoria RAM minima de 64 MB.

v Tener un explorador de Internet (Ejemplo: Mozila, NETSCAPE, Internet

Explorer), de preferencia Internet Explorer Version 5 en adelante.

v Contar con un Servidor, que permita subir la aplicacién a la red y por medio de

él, poder acceder a la Pagina Principal
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CAPITULO 4: MANUAL DE USUARIO

Aqui se describird paso a paso la manera de como se podrad ir trabajando con cada uno
de los vinculos que aparecen dentro de la aplicacidon, tratando de que esta explicacion

sea fluida y de mayor entendimiento para el usuario.
PAGINA PRINCIPAL

1.- Para ingresar a esta pagina se debera dar clic en el icono del explorador que tiene la

computadora, automaticamente mostrard la pantalla de la figura 4.1

Figura 4.1: Pantalla que aparece como la Piagina Principal

2 Pagina Principal - Microsoft Internet Explorer, \'LH'E|E|
frchivo  Edidén  Ver Favorbos  Herramientas  Ayuda o

Qws-Q X A& D sisqueda g Favortos @Prutineds €2 (- Lo ] - [ )

Dreccion | €] Drlaprendiendolindex. htm vIBr | vincos ®

1>

Colores Basicos
Figuras Geometricas

A%mndiendo vocales
v

&) usto J Mirc

Como se puede ver en la figura, en el extremo izquierdo se encuentra el mend, el cual
tiene las siguientes opciones:
% Mayor que (>)
¢ Menor que(<)
¢ Igual que (=)
¢ Colores basicos
¢ Figuras geométricas

¢ Aprendiendo las vocales
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¢ Ejercicios

A continuacion se describe cada una de las opciones anteriores:

MAYOR QUE (>)

Al dar clic en el vinculo de Mayor que, que aparece en el menu de la pagina principal,
aparecerd una nueva pagina (ver Figura 4.2), donde habrd 2 imagenes de las cuales el
nifio deberd elegir una de ellas dando clic en la que le parezca correcta (para facilitar el
trabajo, se puede dar clic en el nombre que aparece debajo de la figura o en otro caso
dar directamente clic en la figura correspondiente), al instante de dar el clic aparecera
otra pagina donde sin tener muchas palabras el nifio sabra si eligi6 la respuesta correcta
o no a través de otra imagen que serd alusiva a la respuesta de acuerdo a lo que haya

elegido.

Figura 4.2: Primera pagina de ejercicios del tema Mayor que (>)

7 MAYOR QUE (>) - Microsoft Internet Explorer BEE
frchivo  Edidén  Ver Favortos  Herramientas  Ayuda w
@Atrés A > ) |£| \EL‘ {n /r:‘Bl]squeda ¢ Favorios @ Mubinedis 64) -da M- L) @

Dieccion |£ Di\aprendiendeimayquel him vy | vincues ?

MAYOR QUE (>)

Elige la figura con mayor niimero de elementos

4 animalitos

Pagina Principal

& o MiPC

En caso de haber acertado a la respuesta correcta se podrd contestar el siguiente
ejercicio, dando clic a través del icono siguiente con figura de flecha azul->. Después de

haber contestado los 5 ejercicios correctamente la flecha mandara de nuevo a la pagina
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principal. En la figura 4.3 se presenta el estimulo de haber acertado al elegir la figura

que tuvo mayor elementos.

Figura 4.3: Pagina de respuesta correcta

2 FAICIDADES - Micressft Infornet Explorar

Archivo . Edcén  Ver P detaminrtas ol ar

s - w] (Z] 0 S v oo @ ks £ iy - #

8] O hapranchendsiman e beant htm - B »

Sk MES BN T @B A0S AR RS

e Einoy and Friends

ELEGISTE LA RESPUESTA CORRECTA

- Siguiente

&l Lt d M

Para el caso de respuesta incorrecta el icono atrds con flecha azul€&, regresara al
ejercicio visto y no podra avanzar hasta que elija la respuesta correcta. En la Figura 4.4

se presenta el estimulo de haber elegido la figura incorrecta.

Figura 4.4: Pagina de respuesta incorrecta

3 TE FOQUIVOCASTE - Micronelt Internet Explorer E:
Bechivo  Ediin  Vex  Favoilos  Heramentas  Spsds &
Qus - O [x B 0 O esessn Farnos AP Mamede ) - S ) v F=)

8] - prerdnsionays mall.him kil > B

"TE EQUIVOCASTE"

Nota: La uUnica manera de regresar a la Pagina Principal serd a través de la flecha
izquierda que esta en el primer ejercicio o flecha derecha que esta dentro de la pdgina de

respuesta correcta del ejercicio 5.
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MENOR QUE (<)

Al dar clic en el vinculo de Menor que (<), que aparece en el menu de la pagina
principal, aparecerd una nueva péagina, donde habrd 2 imagenes de las cuales el nifio
debera elegir una de ellas dando un clic en la que le parezca correcta (para facilitar el
trabajo, se puede dar clic en el nombre que aparece debajo de la figura o en otro caso
dar directamente el clic en la figura correspondiente). En la figura 4.5 se presenta el

formato que se tiene para trabajar con este vinculo.

Figura 4.5: Pagina de ejercicios del tema Menor que (<)

3 MENOR QUE (<) - Microsoft Internet Explorer LEX
rchivo  Edidén Ver Favoritos Herramisntas  Ayuds »
@Atrés - IiLl E" ;\, /r:‘Bllsqueda ‘:‘I\:{Favurltns @Mulumedua e - k.,’, W - L) ﬁ

Direcdén | Draprendindaimenaust bt ~ B e ?

Elige 1a figura con menor niumero de elementos

) |

3 figuras

Pagina Principal

€ o MiPC

Al instante de dar el clic aparecerd otra pagina donde sin tener muchas palabras el nifio
sabrd si eligi6 la respuesta correcta o no a través de otra imagen que serd alusiva a la

respuesta de acuerdo a lo que haya elegido.

En caso de haber acertado a la respuesta correcta se observard una pagina donde se le
estara felicitando (ver Figura 4.6), ademds le permitird seguir contestando el siguiente
ejercicio, dando clic a través del icono siguiente con figura de flecha azul>. Después de
haber contestado los 5 ejercicios correctamente la flecha mandara de nuevo a la pagina

principal.
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Figura 4.6: Pagina de respuesta correcta

2 FAICIDADES - Micressft Infornet Explorar

Archvo . Tdcén  Ver  Favortos  Wemamentss s ar

A = - el

8] O hapranchendsiman e beant htm - B »

O wos - w) (@) | D veante Frreons @ oimeds € | (3

Sk MES BN T @B A0S AR RS

— _I-.

e Einoy and Friends

ELEGISTE LA RESPUESTA CORRECTA

- Siguiente

Lt

Para el caso de respuesta incorrecta, aparecerd una pagina que le dard a entender que se
equivoco (ver Figura 4.7), para corregir la respuesta se usard el icono atrds con flecha
azul€<, este regresard al ejercicio visto para volver a contestarlo si no da con la

respuesta correcta no podrd avanzar al siguiente ejercicio.

Figura 4.7: Pagina de respuesta incorrecta

3 TE EQUIVOCASTE - Microsell Internet Explorer

fechive  Edide  Ver  Favorlos  Hewamertas  Ayuds
Qs - O (6] (2] €0 7 seaed Favonss Y et ) 1 T e

| [ — - B "

"TE EQUIVOCASTE"

Nota: La unica manera de regresar a la Pdgina Principal serd a través de la flecha
izquierda que esta en el primer ejercicio o flecha derecha que esta dentro de la pagina de

respuesta correcta del ejercicio 5.
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IGUAL QUE (=)

Se dara clic en el vinculo que se llama Igual que (=), que aparece en el menud de la
pagina principal, al hacerlo aparecerd una nueva pagina en donde estard el primer
ejercicio, la mecdnica que se llevard a cabo para contestar los primeros tres ejercicios
serd observando las 2 imdgenes que hay y contar si los elementos que hay en una es

igual a los elementos que hay en la otra.

Para responder serd a través de los botones que tienen la respuesta de “SI o NO”, se
deberd dar clic en cualquiera de los 2 botones, al hacer esto abrird una nueva pédgina
donde apareceré el estimulo. En la Figura 4.8, se presenta el esquema que tendrén los 3

primeros ejercicios para trabajar en este vinculo.

Figura 4.8: Pagina de ejercicios del tema Igual que (=)

2 IGUAL QUE (=) - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edidén Ver Favorios Herramientas  Ayuds i

B atras - A | ©s 2) - =
Qntras > Iﬂ E" ()| ) eisqueda ¢ Favorios @ Multimedia 47) = @ | 4

Direccitn | € Di\aprendiendoligual quet. hm vIBr | vicues ?

IGUAL QUE (=)

;Cada nifio puede jugar con una pelota?

S ¥
EDED
2D )

Pigina Principal

&L @

Al llegar al 4to y Sto ejercicio, se deberd elegir entre 2 imdgenes la que tenga el mismo
numero de elementos, dando clic ya sea en la imagen o en el nombre que aparece debajo
de esta, al hacerlo también abrird una nueva pagina donde aparecera el estimulo. En la

Figura 4.9, se muestra la otra manera de trabajar con los ejercicios 4 y 5.
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Figura 4.9: Pagina de ejercicios del tema Igual que (=)

2 IGUAL QUE (=) - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edidén  Ver Favortos Herramientas  Ayuda e

€] D Iﬂ E" 7;‘, /'7“Eﬂsqueda \f:gFavnrims @ timedia £2) (- // ZRAE -

Dieccién [ Dilaprendiendoliqual qued.htm vIBr | vincues 2

IGUAL QUE (=)

JEn que figura a cada nina le corresponde un libro?

3 nifias y 2 libros

En el caso de haber acertado se le felicitard y tendrd la opcion de seguir contestando el
siguiente ejercicio, dando clic en la flecha - Siguiente. En la figura 4.10, se muestra el

estimulo de haber contestado correctamente.

Figura 4.10: Pagina de respuesta correcta

3 FELICKOADES - Micrenolt Iniarnet Explarar

Aechivo  Edciins  Var  Favorins  Memamentes  dude ar
Qi - W) (F) F S o i reen @ ameds €0 3+ 5 @ - )

8o sprandendoimayos bant e - Elw >

YF . L L EFNT D A D RS

@ Eiooy and Foends

ELEGISTE LA RESPUESTA CORRECTA

- Siguiente

2l Lt o M

En caso contrario la imagen mostrard que se equivoco y se deberd dar clic en la flecha
Atras€ para volver al ejercicio y poder contestarlo de nuevo. Este procedimiento se
realizard igual para los 5 ejercicios que tiene el vinculo de Igual que. En la figura 4.11,

se muestra el estimulo de haber elegido la respuesta incorrecta.
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Figura 4.11: Pagina de respuesta incorrecta

3 TE EQUIVOCASTE - Microsell Internet Explorer

fecwo B Ver Faordos Heramertas  Apsds &
Qs - ®] (2] T 7 easqueds i Pavern o G aesde ) L5 ) - i

8] D:yaprerdondclmay mall m bl = 1

Nota: La unica manera de regresar a la Pdgina Principal serd a través de la flecha
<Pagina Principal que se ubica en el primer ejercicio y después de haber contestado
correctamente hasta el 5to ejercicio donde aparece el estimulo dando clic en la flecha =

Péagina Principal.

COLORES BASICOS

Se dard clic en el vinculo que se llama colores basicos, que aparece en el menu de la
pagina principal, al darlo automaticamente abrird la siguiente pdgina que presentard al
color verde, de ahi para moverse al siguiente o al anterior color, se deberdn utilizar los
iconos de las flechas, los cuales cada uno indica hacia donde van. (Flecha izq. Anterior
color o Principal y Fecha der. Siguiente color o Pagina Principal). La Figura 4.12,

muestra el primer color que se vera dentro de este vinculo.
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Figura 4.12: Primer pagina del tema Colores Basicos

A C:\Documents and SettingsMNGELICAMWis documentosYTESIS\aprendiendodcolores basicos. htm - Microsoft Internet Explorer - [Trabaj

Archivo  Edicion  Ver Favaritas  Herramientas Ayuda F7]

Qntrés 0 B @ ({;j pEﬂsqueda *Favnritns @ rokineds @ 8. ,3} - D 3

Oireceién |87 Cr\Documents and SettingsiANGELICAMis documentos|TESIS|sprendisndotcolores basicos. htm v 1

Winculos

&) usto J Mipc

Nota: Cuando se este en el color verde (<) y azul () se tendra la opcion de regresar a

la p4gina principal

FIGURAS GEOMETRICAS:

Al dar clic en el vinculo figuras geométricas, que aparece en el menu de la pigina
principal, automdticamente se pasard a otra pagina que tiene como formato una tabla de
2 columnas, a mano izquierda se presentara la figura geométrica correspondiente, y a la
derecha aunque no aparezca nada tendré el nombre de la figura que se esta observando,
para poder ver este nombre se debe posicionar el raton en ese cuadro vacio, al pasarlo se

descubrird el nombre. Las cosas que hay en este vinculo, se observardn como en la
figura 4.13
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Figura 4.13: Pagina del tema Figuras Geométricas

2 Figuras geometricas - Microsoft Internet Explorer E‘Elgl

archivo  Edicén  Ver Favoritos Heramientas  Ayuds "

@Atrés - IiLl E" ;\, /r:‘Bllsqueda ‘:‘I\:{Favurltns @Mulumedua e - k.,’, W - L) ﬁ

Direcdén | Driaprendisndolfiguras geometricas.htm ~ B e ?
FIGURAS GEOMEIRICAS

Posiciona el raton al lado de la figuray descubre como se [lama

o [l

Principal - - Siguiente
& javascripti; J mipc

Para ver la siguiente o la anterior figura se debera dar clic en las flechas que especifican
hacia donde van, si se desea regresar a la pagina principal la tnica manera de hacerlo
serd a través de la flecha izquierda de la figura del circulo y la flecha derecha del

cilindro.

APRENDIENDO LAS VOCALES:

Se debera dar clic en el vinculo Aprendiendo vocales, que aparece en el menud de la
pagina principal, al darlo abrird otra pagina donde aparecerd la primera letra (A, a) (ver

Figura 4.14), para ver la siguiente o la anterior vocal se debera dar clic en las flechas.
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Figura 4.14: Pagina del tema Aprendiendo las Vocales

2 Aprendiendo las Vocales - Microsoft Internet Explorer ‘EHE”X|

Archivo  Edicién  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

entrés - @ B @ @Ipﬂﬂsqueda *Favurltns Q‘Mulumedua @ 8- % ] - D ﬁ

Direccién | ] D:|aprendiendolvacales. htm

v Vincdlos >

B

<3 i | 5
&) lsto | M

Nota: Si se desea regresar a la pagina principal serd a través de la flecha izquierda de la
vocal “A a” y la flecha derecha de la pagina donde aparecen vocales maytsculas y

mindsculas juntas.

EJERCICIOS:

1.- Se debera dar clic en el vinculo de Ejercicios, que aparece en el menud de la pagina
principal, al momento de hacerlo se abrird otra pagina simultineamente, en donde se
deberd contestar lo que se pide, para hacer esto se deberd dar clic en uno de los tres
botones que aparecen con respuestas diferentes. En la Figura 4.15 se muestra la manera

de como se abrird simultdneamente la nueva pagina
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Figura 4.15: Pagina de ejercicios del tema Ejercicios.

A PaginaPrincipal 2 p:\aprendiendo\3ejercicios.swf - Microsoft Internet Explorer FEx
o

, '
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Colores Basicos

Figuras Geomet| -
Aprendiendo vol & o TS
— = “J\J

|

W mMipC

Dos botones son respuestas incorrectas, en cualquiera de ellos se mandara un mensaje
de que se equivoco, después de que haya aparecido esta pagina se debera dar de nuevo

clic al botén (regresar) para regresar al ejercicio y poder checar las otras opciones (ver
Figura 4.16).

Figura 4.16: Pagina de respuesta incorrecta
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Cuando se elige la respuesta correcta, se mandara un mensaje de que acertd, ahi
aparece otro boton (siguiente), el cual abrird otro ejercicio y se podré contestar de igual

manera que el anterior. Ejemplo del estimulo ver Figura 4.17.

Figura 4.17: Pagina de respuesta correcta
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Después del 3er ejercicio y de haber elegido la respuesta correcta, se debera dar clic en
el botdn (salir), al hacer esto aparecerd una imagen que representa el fin de este vinculo.
Para cerrar esta pagina (vinculo Ejercicios) y regresar a la pagina principal, se dara clic
en el cuadro rojo que aparece en la parte superior derecha con una x .Autométicamente
se cerrara y se podra seguir trabajando con los otros vinculos que se encuentran en la

pagina principal.

La ultima péagina que abre este vinculo tendrd el formato que aparece en la Figura 4.18.
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Nota:

Figura 4.18: Pagina final del vinculo Ejercicios
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Si después de haber dado clic en el vinculo de Ejercicios y no quisiera seguir

contestando los demds ejercicios, deberd cerrar la pagina dando clic en el cuadro

rojo que aparece en la parte superior derecha con una x.

Para poder contestar los 3 ejercicios que se tienen, cada uno deberd ser

contestado de manera correcta, ya que si nunca se eligiera esta respuesta, no se

podra contestar el siguiente ejercicio.
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CONCLUSIONES

“Aprendiendo en mi PC: Software Educativo” se realizé con la idea de que todo lo
buscado, hecho y utilizado fue para enlazar una vez més a la educacién preescolar con
la carrera de Ingenieria en Computacion, a través de una herramienta que actualmente se

utiliza mucho “la computadora”.

Gracias a que se pudo poner en practica la aplicacién, con nifios de preescolar y

mostrarselo a las maestras, se obtuvieron algunas de las siguientes observaciones:

® Los nifios tienen 5 afios de edad y cursan el 2do afno de preescolar, y la primera
vez que estuvieron de frente al monitor, su curiosidad fue més grande, que no les
permitié poner atencién a lo que se les estaba explicando, ya que era algo nuevo

para ellos.

En una segunda ocasion se les pregunto que si ya les habian ensefiado los
numeros y los conceptos de mayor y menor que, al contestar afirmativamente, se
les explicé lo que tenia que hacer dentro de la Padgina de Mayor que, al ingresar
les llamé mucho la atencidn las figuras, dijeron que las conocian y poco a poco
fueron tratando de hacer lo que se les pedia, fueron contando los elementos de

una figura y de otra (moviendo el mouse).

Después de contarlas y comparar su cantidad eligieron su respuesta, y sin que
nadie les dijera nada, supieron que habian elegido la respuesta correcta ya que
pudieron interpretar la imagen que aparecia. De ahi siguieron contestando los
siguientes ejercicios y también supieron distinguir cuando se habian equivocado.
Las demds ocasiones fueron desarrollando su habilidad para utilizar el mouse, y
el movimiento de sus dedos, identificaron colores, conocieron las figuras y
dijeron varios ejemplos de donde podrian encontrarlas (ubicarlas), supieron

nombrar e identificar las vocales, etc.

Posteriormente al haber entendido como funciona el mouse, y observar una

figura y al mismo tiempo escuchar un sonido (sin que fuera televisiéon o radio)
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fue su mayor atraccién. Los niflos supieron aplicar sus conocimientos y dijeron
haberse divertido, pues ademds de que les gustaban las imagenes, también los

sonidos los habian hecho poner atencion.

Al ver la forma en que estaban atentos, y en la forma que trataban de contestar,
eligiendo las respuestas correctas o que conocian sobre el tema que se estaba
viendo, deja buenas expectativas, y esperanzas para que otros nifios de esa
misma edad o similares, puedan entender, poner en practica, y disfrutar al estar

trabajando con la computadora.

¢ En el caso de las maestras, al ir utilizando también esta aplicacion, se vieron
interesadas en la forma de como fue organizado cada tema y la manera de cdmo
se les estaba estimulando a los nifios para saber si habian contestado bien o se
habian equivocado, a través de imagenes que tenian que ver con eso. Les causo
risas a la hora de escuchar algunos sonidos que venian integradas en alguna
pagina, o dijeron que se tenia un acierto mds a la hora de haberse visto las

vocales y escucharse también su sonido.

Al termino de haber planeado, analizado, disefiado, desarrollado y llevado algunas
pruebas a cabo para ver el funcionamiento de esta aplicacidn, se cumple el objetivo de
haber desarrollado la aplicacion para el apoyo de los nifios y una herramienta extra para

las maestras.
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