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RESUMEN EJECUTIVO
El presente proyecto de titulacién, presenta el andlisis de los recursos utilizados en
la ensefianza de gramatica, lengua v literatura en educacion basica. Mediante una
metodologia mixta de investigacién junto con investigaciéon documental
bibliogréfica, se puedo diagnosticar las caracteristicas de la situacion planteada. En
la etapa cualitativa, mediante entrevistas a varios docentes de educacién basica se
pudo recolectar perspectivas educativas de técnicas de ensefianza, en la etapa
cualitativa, mediante encuestas se pudo obtener datos de los padres de familia sobre
la utilizacion de herramientas tecnolégicas en los hogares, todo este proceso fue
ejecutado en la Unidad Educativa La Providencia de la ciudad de Ambato. Con base
en los resultados se pudo concluir en la necesidad de aportar un recurso multimedia
para el aporte de la ensefianza de asignaturas como Lengua y Literatura. En este
sentido se procedio al desarrollo de una aplicacion interactiva para dispositivos
moviles, fundamentada en los aportes documentales y la informaciéon de los
docentes y padres, para que pueda ser aplicada a los estudiantes de los niveles

basicos.

DESCRIPTORES: Aprendizaje, aplicacion mdvil y gramatica.
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ABSTRACT
This research presents the analysis of the resources used for teaching grammar,

language, and literature at the elementary level. The mixed research methodology
with bibliographic documentary research had used. Then, it was possible to
diagnose the characteristics of the proposed situation. In the qualitative stage,
several teachers of elementary level were the interviewed to collect educational
perspectives of teaching techniques. In the qualitative stage, parents answered
surveys to obtain data about the use of technological tools at home. This whole
process was carried out at “La Providencia” School in Ambato City. In the results,
the necessity of providing multimedia resources had concluded, in order to teach
subjects such as Language and Literature. In this sense, the development of an
interactive application for mobile devices had proceeded, founded on documentary
contributions and information from teachers and parents, thus it can be applied to

students at the elementary level.

KEYWORDS: Grammar, learning, mobile app.
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INTRODUCCION

En la actualidad vivimos en una era en la cual la tecnologia ha ido tomando un gran
impacto dentro de la sociedad y mucho mas con la aparicién de dispositivos méviles
como son las tablets y los denominados smartphones, teniendo en cuenta la alta
demanda que han sufrido estos dispositivos a través de los afios ha permitido que
puedan estar al alcance de la mayoria de los usuarios, esto ha servido como base
para las aplicaciones maviles, las cuales de igual manera han sufrido un crecimiento
en sus ofertas hacia los diversos usuarios dandose asi una gran libertad de tener
varias aplicaciones de todo ambito y permitiéndolas acceder a cualquier

informacion en cualquier momento y en cualquier lugar.

Las compairiias de hoy en dia buscan generar ventas, todo esto es impulsado gracias
al tener o desarrollar sus propias aplicaciones para moviles siendo esta una ventaja
que han sabido encontrar y explotar sabiendo llegar a muchos mercados y agilizar
los arduos procesos que estos conllevan al momento de su implementacién, los
usuarios actuales necesitan de la informacion en un tiempo real y en cualquier parte
gue se encuentren ya sea por obtener alguna clase de infamacion, consultar acerca
de un tema determinado, leer y responder un mensaje, conversar directamente con

un proveedor o la obtencion de algun producto que les haya llamado la atencion.

Sabiendo esto y teniendo en cuenta el crecimiento que ha tenido en el mercado
actual la creacion de aplicaciones mdviles, el presente proyecto tiene como
finalidad el desarrollo de un producto multimedia, en este caso una aplicacion para
moviles bajo el sistema operativo Android, el cual pueda de ser de gran ayudar para
nifios y nifias de educacion béasica dentro del canton Cevallos, para lo cual se
realizara un estudio, utilizando las diversas metodologias de investigacion, junto
con la recoleccién de datos necesarios, sin olvidar las variadas herramientas que
existen para su previa elaboracion y desarrollo, cumpliendo cada una de las fases
planteadas dentro del documento.



CAPITULO |
TEMA

“La tecnologia multimedia en el aprendizaje de gramética de nivel basico en el

canton Cevallos.”

EL PROBLEMA

Hoy en dia los nifios y nifias de edades cada vez mas tempranas se acercan a la
pantalla del computador con la misma curiosidad con que se asoman al mundo real,
ya sea para jugar, navegar, descargar musica o ‘chatear’ con los amigos. Algunos
padres y educadores ven con cierta desconfianza que los nifios se ‘enamoren’ del
computador demasiado temprano, pues consideran que fomenta el aislamiento y
deteriora el desarrollo de las habilidades sociales. Para muchos, los mayores
problemas llegan con la conexion a Internet, una extraordinaria herramienta de
informacion y comunicacion que puede contener riesgos si los menores la utilizan
sin supervision. (Iriarte Diazgranados, 2007)

Dado este contexto, la educacién en la actualidad es primordial en cualquier parte
del mundo y con las nuevas tecnologias se ha podido alcanzar variados estandares
educativos, siendo una de estas tecnologias las aplicaciones moviles, las cuales si
bien es cierto se pueden convertir en elementos los cuales pueden llegar a distraer
al nifio, también se les puede dar un buen uso con la ayuda en el mejoramiento del
aprendizaje, sin embargo cabe recalcar que estas aplicaciones deben estar bajo la
supervision de un docente o padre de familia, por Gltimo no hay que olvidar que al
momento de ensefiar con dichas aplicaciones muchos de los estudiantes pueden
llegar a perder la concentracion o se les dificultara la manera de utilizarlas, siendo

estos factores que pueden complicar un buen aprendizaje por parte de ellos.



ARBOL DE PROBLEMAS

*Desconocimiento de las +Dificultad con las nuevas
aplicaciones multimedia. formas de aprendizaje.

*Poco uso de tecnologias multimedia en el
aprendizaje de la gramatica

«Desactualizacion del docente. *Ensefanza tradicional.

*Acceso limitado a nuevos
materiales educativos.

Causa

Limitado uso de
dispositivos moviles.



CONTEXTUALIZACION

El permanente desarrollo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
junto al proceso de globalizacion, han creado un escenario de cambio dentro de la
educacion, la integracion de las TIC en las aulas se ha disparado por varios factores
en los sistemas educativos dejando una huella que va cambiando a través de las
generaciones y de esta forma adaptandose a lo nuevo.

En la actualidad los sistemas multimedia nos permiten tener un aprendizaje activo,
ya que no solo es posible ver y oir, sino también poder interactuar sobre el objeto
de aprendizaje, con lo que este es mas efectivo. La utilizacion de estas posibilidades
dentro de la educacidon tanto formal como no formal no constituye solo una opcion
vélida, sino que ademas se trata de cubrir la necesidad de actualizar los modelos de
ensefianza-aprendizaje e introducir las tecnologias de la comunicacion en la
educacion. (Aguilar y Moron, 1994)

De igual manera, hoy en dia la tecnologia educativa constituye, para Sancho Gil et.
al (2015), la manera de saber planificar y poner en practica la educacion, sabiendo
configurar los procesos de ensefianza y aprendizaje, sus recursos, los espacios y
tiempos que utilizan, en funcion de intencionalidades bien definidas. De acuerdo
con Mallas Casas (1979), ella busca de una manera sistematica disefiar, desarrollar
y evaluar el proceso total de ensefianza-aprendizaje en términos de objetivos
especificos, dicho esto ambos autores coinciden en que representan un conjunto de
medios de los cuales se vale la educacion para lograr dichas finalidades. (Torres
Cafiizalez y Cobo Beltran, 2017)

También el aprendizaje que se da con dispositivos moéviles, mobile learning o0 m-
learning (Traxler, 2005), se refiere al uso de pequefios dispositivos digitales
portéatiles tales como smartphones y tables, estos aparatos permiten establecer la
comunicacion de datos e informacién de modo inaldmbrico con rapidez y
versatilidad. El aprendizaje mavil presenta los beneficios como la accesibilidad,
conectividad, la ubicuidad es decir el acceso en cualquier momento y lugar, con
esto rompiendo las barreras de tiempo y espacio. (Gioconda Lagos, 2018)
Actualmente el mundo se ve afectado por una situacién que ha provocado que el
mundo se detenga afectando a varios sectores, uno de ellos siendo el sector

educativo el cual ha brindado una alternativa a la educacion la cual es a distancia,



estas dadas por las plataformas que permiten el acceso a las aulas virtuales las cuales
contienen material de estudio en formato de texto y audiovisual, es asi que muchos
paises optaron por estas alternativas gracias al brote del COVID-19, de igual forma
varias empresas que se dedican al ambito digital han ofrecido facilidades para
acceder a estas plataformas de aulas virtuales y ofrecer varios recursos educativos.
(CEPAL, 2020)



JUSTIFICACION

El presente proyecto tiene como interés primordial mejorar el aprendizaje y
rendimiento escolar en nifios de nivel basico mediante el uso de una aplicacion para
moviles con la cual el estudiante pueda aprender de mejor manera y no tenga
muchas dificultades al entenderlas volviéndose asi una actividad menos estresante,
hay que tener en cuenta que los nifios muchas veces pueden llegar a perder el interés
en estas mismas.

Dentro del marco de la sociedad digital, incluye el conocimiento de los multiples
lenguajes y medios por los que se realiza la comunicacion personal, grupal y social.
Una de las grandes ventajas de la tecnologia movil es la posibilidad de contar con
maultiples funciones en un dispositivo de tamafio portable. Esta convergencia
tecnologica y de medios posibilita la construccion de nuevas narrativas, la
hibridacién de nuevos y viejos lenguajes en el contexto digital, rompiendo con el
paréntesis de Gutenberg. (Villalonga Gomez y Marta-Lazo, 2015)

Con las limitaciones actuales que aparecen, los docentes solo pueden brindar sus
clases mediante sus computadores, dificultando de manera leve el proceso de
ensefianza hacia los nifios, con la implementacion de una aplicacion movil esto
puede ser alivianado de gran manera, ya que de igual forma los padres, también
cumplen un rol importante al explicarles temas que ellos no entiendan, con las
herramientas multimedia se ha logrado dar un paso mas hacia la educacion haciendo
que estas se vuelvan dinamicas con informacion necesaria para su aprendizaje.

No obstante, no hay que olvidar que el contenido que se brinde debe estar
relacionado con los conocimientos previamente obtenidos que estos tengan, ya que
van ligados con experiencias previas relacionandose con situaciones reales, hay que
saber facilitar el aprendizaje sabiendo diferenciar cada letra, palabra u oracién sin
olvidar que los nifios deben ser de igual forma participes sabiéndolos relacionar
desde su propio idioma, costumbre y tradiciones. Con lo anteriormente dicho, la
presente investigacion pretende poder detectar y solucionar algunas de las falencias
que se tiene al momento de ensefiar, evitando que los contenidos sean poco
interesantes, buscando brindar un mejor aprendizaje utilizando las herramientas
actuales y asi adquiriendo nuevos conocimientos de una forma interactiva sin que

estos lleguen aburrirse y pudiéndose utilizar a futuro en las diversas materias que



reciban gracias a su fécil transportacion dentro de dispositivos, sin olvidar que estos
mismos son los protagonistas, ya que se estan formando de una manera mucho mas
actualizada para los estandares actuales, creando asi una formacion innovadora de

aprendizaje para futuras generaciones venideras.



OBJETIVOS
GENERAL
e Analizar el estado y la importancia en que se encuentran las tecnologias
multimedia dentro de la ensefianza de la gramatica a nivel basico en nifios

del canton Cevallos.

ESPECIFICOS
e Mostrar las nuevas maneras de estudio en el aprendizaje bésico de la
gramatica.
e Clasificar las caracteristicas del aprendizaje de los nifios en la gramatica.
e Interpretar el uso de las tecnologias multimedia para el aprendizaje de la

gramatica en el nivel basico.



CAPITULO II
ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

En la actualidad el uso de las aplicaciones moéviles se han convertido en una parte
indispensable dentro de la vida de cada persona, dado que estos contienen una alta
variedad de caracteristicas y funciones que han convertido con el pasar de los
tiempos un dispositivo movil en una microcomputadora de alto alcance, dada estas
caracteristicas los educadores utilizan sus dispositivos como una herramienta tanto
de comunicacion, como de informacion sin olvidar que también son utilizados
como organizadores personales que tienen como fin la descarga de toda
informacion esencial del internet.

Ademas que la evolucion de la sociedad, el conocimiento y el creciente desarrollo
de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han conformado,
durante los Gltimos afios, nuevos escenarios virtuales para la comunicacion, la
ensefianza y el aprendizaje en un entorno digital global interconectado a través de
Internet, en el que el factor relacional ha adquirido tal preponderancia que pasamos
a denominarlas TRIC, por la necesaria inclusion de la Relacion en las que bautizan
el nuevo sistema tecnoldgico y mediatico. (Villalonga Gomez y Marta-Lazo, 2015)
A continuacion, se habla de igual manera sobre el aprendizaje movil en inglés,
Mobile Learning, al proceso que vincula el uso de dispositivos moviles a las
practicas de ensefianza — aprendizaje en ambiente presencial o a distancia que
permite, por un lado, la personalizacién del aprendizaje conforme a los perfiles del
estudiante y por el otro, el acceso a contenidos y actividades educativas sin
restriccion de tiempo ni lugar. Mediante el aprendizaje movil se aprovecha la
convergencia digital de los dispositivos moviles enfocando: la capacidad de las
aplicaciones que permiten registrar informacién de entornos reales: recuperar
informacion disponible en web y relacionar personas para realizar trabajo
cooperativo. (Rodriguez Arce y Coba Juarez Pegueros, 2017)

En cuanto a las aplicaciones de m-learning, se han desarrollado bastantes hasta la
fecha y en general hacen énfasis en el aprendizaje centrado en el usuario, con las
siguientes caracteristicas: movilidad, ubicuidad, accesibilidad, conectividad. El m-
learning se puede llevar a cabo a traves de tres modos y niveles diferentes: a)

recuperacion de informacion; b) recopilacién y analisis de informacién vy, c)



comunicacion, interaccion y colaboracion en redes. (Barragana y Barragana
Ldpeza, 2014)

Por otra parte ( Rodriguez Nurfiez, 2015), considera al M- learning como “una forma
de aprendizaje multimedia que permite aprender en cualquiera lugar y en cualquier
momento, sin necesidad de coincidir en un espacio y tiempo determinado, a través
de dispositivos moéviles”. De igual manera este autor precisa que los dispositivos
moviles facilitan el aprendizaje personalizado dado que cada estudiante es Unico y
tiene diferentes necesidades, intereses, conocimientos, destrezas para aprender, por
ellos el dispositivo movil brinda més espacios para avanzar a su propio ritmo y
seguir sus propios intereses, lo que se puede aprovechar y brindar mas
oportunidades de aprendizaje.

Actualmente los dispositivos maéviles son herramientas mono-usuario que tienen
cada vez mas protagonismo en estas tareas. Los alumnos usan habitualmente estos
equipos gestionando y transformando una tipologia diversa de datos, y realizaran
actividades susceptibles de convertirse en conocimiento aprovechando las ventajas
y atractivo de estos nuevos dispositivos electrénicos, que se fabrican cada vez mas
accesibles y amigables. (Fombona Cadavieco, Pascual Sevillano y Ferreira
Amador, 2012)

Por ejemplo, a partir del aprendizaje m-learning o mévil y la posibilidad de aprender
a través de dispositivos moviles ha ido en aumento, las instituciones de formacion
tienen que saber explorar nuevas metodologias de ensefianza. Desde esta nueva
realidad es necesario asumir la transformacion de la educacion, concibiendo a los
alumnos como participantes creativos y comunicativos del proceso de aprendizaje.
Los docentes pueden crear aulas virtuales que se correspondan con las asignaturas
que tengan a su cargo facilitando su acceso para los estudiantes. (Luisa Sevillano y
Vazquez Cano, 2016)

Por otro lado, las opciones educativas en los dispositivos mdviles han sido
estudiadas recientemente desde distintas perspectivas, aunque centradas en los
niveles educativos medio y superior. Wang, et al. (2009) encontraron diferencias
significativas en el esfuerzo e interés aplicados por los estudiantes en funcion a su
edad. Por otro lado, Ozdamli y Cavus (2011) estudiaron los componentes basicos
en el proceso de ensefianza y aprendizaje apoyando con tecnologias m-learning
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diferenciando la perspectiva del alumnado de la del docente. Wu, et al. (2012)
revisaron la literatura cientifica al respecto con una descripcion de 164
investigaciones, y recalcan la efectividad de estas experiencias, y el rapido cambio
en el hardware asociado a estas tecnologias. En esta misma linea Hung y Zhang
(2012) analizaron los descriptores en la literatura sobre formacion y dispositivos
moviles, y destacan los dos términos clave mas usados: efectividad y sistema
personalizado. (Cadavieco y Martin, 2016)

Ciertamente la formacién digital o tecnoldgica, o como algunos la han querido
denominar, la «competencia digital» de los estudiantes de hoy, pasa por el
aprendizaje de estos recursos de manera amena y sencilla. Si bien en Espafia la
legislacion vigente (LOMCE, 2013) establece que esa capacitacion la deben lograr
los estudiantes al finalizar la etapa de estudios primarios, es cierto que la base se
asienta en el primer nivel de la educacion, es decir, en la etapa de infantil. De este
modo, la formacion digital de los nifios entre 3y 6 afios ha de hacerse de forma que
agrupe de manera transversal los diferentes conocimientos de las distintas areas que
se han de trabajar en su curriculo, asi como imbricandola en su dinamica diaria de
aprendizaje, el cual, fundamentalmente, se basa en el juego. ( Marin Diaz y Mufioz
Asencio, 2018)

Tanto como exponen Reig (2012 y 2013), asi como Reig y Vilchez (2013), son
muchas las instancias que prevén el aumento del uso y la incorporacion de
dispositivos y aplicaciones en el ambito educativo. Entre ellos cabe destacar
Horizon Report liderado por el New Media Consortium y Educause con la
colaboracién de especialistas a nivel mundial y que constituye un proyecto de
investigacion de una década de duracion disefiado para identificar y describir las
tecnologias emergentes que puedan tener un impacto en el aprendizaje, la ensefianza
y la investigacion en el presente, futuro inmediato y futuro lejano de distintos
paises. En su novena edicion de la version Internacional de la que la autora Dolors
Reig forma parte, destaca especialmente el Mobile Learning, surgiendo a la vez
temas asociados a este, como son los libros electrénicos, el aprendizaje basado en
juegos (Serious Game y Gamificacion) o la realidad aumentada. (Leiva Olivencia
y Moreno Martinez, 2015)

En tanto en cuanto esta tecnologia es obviamente prometedora en cuanto a sus
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previsibles resultados como bien defienden varios autores (De Pedro & Martinez,
2012; Kato, 2010; Reinoso, 2012), no podemos perder de vista la siempre dificil
aplicacion de las innovaciones al entorno real escolar. El propio Reinoso (2012),
aun reconociendo el enorme potencial de las herramientas que nos proporciona la
RA, expresa sus dudas a la hora de implementarlas como herramientas de trabajo
en el aula, calificando tal implementacion como un desafio. El elemento
motivacional, tan importante en la educacion parece garantizado, pues como dice
Reinoso (2012): «numerosas han sido las investigaciones que sugieren que la RA
refuerza el aprendizaje e incrementa la motivacion por aprender» (p. 371). (Prendes
Espinosa, 2015)

En la actualidad en el ambito educativo cada vez estdn teniendo mas auge
tecnologias emergentes como la Realidad Aumentada (RA en adelante) la cual
posee un horizonte de implantacion en los centros educativos de 3 a 5 afios (Horizon
Report, 2016; Durall et al., 2012; Johnson et al., 2013). Esta significacion es puesta
también de manifiesto en el ultimo Reporte EduTrend realizado por el Observatorio
del Tecnolégico de Monterrey (Tecnoldgico de Monterrey, 2015), que la sitia como
una tecnologia con un tiempo de adopcion en los centros del Tecnoldgico de
Monterrey entre uno y dos afios. (Moreno Martinez y Leiva Olivencia, 2017)

En efecto la realidad aumentada es una tecnologia que posibilita combinar
informacion real con otra sintética o virtual. Idealmente el usuario percibe un
escenario mixto donde en algunos casos se vuelve casi imposible distinguir entre la
informacion real y la generada por la computadora. La informacion virtual debe
vincularse espacialmente al mundo real de forma coherente (registro de imagenes),
por esto es necesario conocer en todo momento la posicion del usuario con respecto
al mundo real. A través de simulaciones posibilita trasladar a la capa virtual ciertas
partes del proceso, manteniendo el resto en la realidad fisica, con lo cual se facilita
la transferencia a situaciones totalmente reales, se ofrece interactividad en tiempo
real, permite la ejecucion en condiciones mas seguras, reduce los costos, etc. Al
aplicarse en el desarrollo de libros y materiales didacticos, permite introducir una
nueva dimension que enriquece los contenidos con objetos de aprendizaje
interactivos, que pueden ademas mejorar la comprension de los contenidos,

promover un comportamiento mas activo del estudiante, aumentar la motivacion y
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enriquecer la experiencia de aprendizaje en general. (Fracchia y Alonso de Armifio,
2015)

Finalmente, en los ultimos afios, el desarrollo de la tecnologia de Realidad
Aumentada (RA) ha llevado a la exploracion de sus posibilidades en el &mbito
educativo, dando lugar a diversas practicas innovadoras en diferentes etapas y
campos del saber (Villalustre y Del Moral, 2016). En la Didactica de la Literatura,
algunos trabajos exploran las posibilidades de la RA para estimular los aprendizajes
literarios (Leiva y Moreno, 2015; Moreno y Onieva, 2017; Puig y Gomez, 2016).
Asimismo, ha surgido el libro interactivo aumentado (Lim y Park, 2011; Palomares
y Montaner, 2014), que, entre otros formatos, incluye el del album ilustrado
aumentado (Cheng y Tsai, 2014; Yilmaz, Kucuk y Goktas, 2017). Se trata de un
tipo de libro que se enriquece mediante la RA, ampliando el texto impreso con
diferentes contenidos digitales y permitiendo la interaccion del lector. (Neira
Pifieiro, Coto y Pérez, 2019)
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MARCO TEORICO

Educacion Basica

Se dice que la educacion basica es aquella que asegura el correcto aprendizaje de la

alfabetizacion, es decir que se ensefia a leer, escribir y varias competencias basicas,

una definicion nos dice que:
La educacion es un proceso institucional inscrito en todas las précticas y
relaciones de los individuos y los grupos sociales, en diferentes situaciones
y contextos. Este proceso consiste en la transferencia, reproduccion,
produccion, apropiacion y resistencia de los significados culturales,
expresados estos en términos de saberes, pautas de conducta, normas,
valores; es un fendmeno producido en la actividad humana sobre las cosas
del mundo y en las relaciones sociales establecida por esa actividad entre
los humanos, sus grupos y clases sociales. (Zayas Pérez y Rodriguez
Arroyo, 2010, p. 3)

Para saber un poco mas acerca de que es la educacién basica se tiene como

definicion lo siguiente:
La educacion basica es aquella que satisface las “necesidades basicas de
aprendizaje” de todas las personas, y por ello incluye tanto las denominadas
técnicas instrumentales basicas (lectura, escritura, expresion oral, calculo y
resolucion de problemas) como los conocimientos tedricos y practicos,
valores y actitudes necesarios para que las personas puedan sobrevivir,
desarrollar sus capacidades, vivir y trabajar con dignidad, participar
plenamente en el desarrollo y mejorar la calidad de su vida. (Velaz de
Medrano, 2008, p. 242)

Y para finalizar con el tema de educacion bésica se tiene un altimo concepto que

nos ayuda a comprender que:
A menudo es utilizado como equivalente a educacion primaria y educacion
elemental, respondiendo con ello a la vision y uso convencionales de dicho
término. A esto se agrega la diversidad con que, en cada pais, se maneja la
denominacion de “educacion bésica”, correspondiendo usualmente a esta
franja definida como obligatoria, cuya duracion, estructura y caracter difiere

de un pais a otro (sin mencionar la tendencia y los diversos intentos actuales
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de ampliacion/reestructuracion de la educacion bésica). (Torres, 1994, p.
51)

lustracién 1: Educacién Bésica

Fuente: (Pixabay, 2013)

Gramética

La gramatica no es més que el estudio de las normas y principios que se tienen que

tener en cuenta el momento de realizar o crear una oracién. Recalcando que la

gramatica se define de igual manera como:
La disciplina que estudia sistematicamente las clases de palabras, las
combinaciones posibles entre ellas y las relaciones entre esas expresiones y
los significados que pueden atribuirse. Esas propiedades, combinaciones y
relaciones pueden formalizarse de manera diversa y puede haber, por lo
tanto, muchas gramaticas de gramatica de una lengua. (Gonzalez Calvo,
2006, p. 3)

También se puede definir a la gramatica como una, “disciplina que estudia

sistematicamente las clases de palabras, las combinaciones posibles entre ellas y las

relaciones entre esas expresiones y los significados que pueden atribuirse”.

(Burguera Serra, 2012, p. 11)

Para finalizar tenemos una definicién mas acerca de la gramatica la cual nos puede

decir que:
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Procede de los estudios de Chomsky en su busqueda de una descripcion
formalizada de las oraciones de un lenguaje natural. Chomsky clasifico las
gramaticas en cuatro grandes grupos (G0, G1, G2, G3) cada uno de los
cuales incluye a los siguientes (G3, G2, G1, G0). Las gramaéticas tipo 0 se
denominan gramaticas sin restricciones o gramaticas de estructura de frases;
las gramaticas tipo 1 se denominan sensibles al contexto; las gramaéticas tipo
2 se conocen como gramaticas independientes del contexto y, por ultimo,
las gramaticas tipo 3 se denominan gramaticas regulares. Cada tipo afiade
restricciones al tipo inmediatamente superior y la jerarquia va desde la mas
general a la mas restrictiva. Cada una de estas graméticas es capaz de

generar un tipo de lenguaje. Un lenguaje L se llama del tipo i (i=0, 1, 2, 3)

si existe una gramatica G del tipo i capaz de generar o describir ese lenguaje.
(Vifiuela, 1997, p. 2)

lustracién 2: Gramatica

Fuente: (Pixabay, 2013)

Fonética
Los sonidos que el ser humano produce al momento de hablar, discutir o narrar

algn hecho estan relacionados con la fonética. Recalquemos que:
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La fonética se ocupa, pues, del estudio de los sonidos desde un punto de
vista fisico y fisioldgico, fijandose en su aspecto material y prescindiendo
de su funcion linglistica o de su valor significativo. El estudio de los sonidos
puede ser descriptivo, es decir, realizado en el plano sincroénico, o histérico,
dsea diacronico o evolutivo. (Fernando Arellano, 1997, p. 48)

Siguiendo con lo antes mencionado acerca de los sonidos que se producen al

momento de hablar, se puede mencionar que:
La fonética se define como la parte de la lingtistica que estudia la sustancia
fénica de las lenguas, Esta sustancia fénica esta compuesta por los sonidos
linglisticos, ya sea considerados de forma individual o agrupados con otros
constituyendo silabas, palabras, grupos fonicos y unidades convencionales.
Estos sonidos forman parte del proceso de comunicacion y permiten que dos
personas que compartan un mismo codigo puedan intercambiar informacion
y comunicarse. (Padilla Garcia, 2015, p. 19)

Para ir finalizando con los aspectos relacionados con la fonética se puede de igual

manera decir que:
La fonética, pues, se puede definir como la ciencia del aspecto material del
lenguaje humano; la fonologia debe investigar las diferencias fonicas que
estan asociadas a diferencias de significacion, el comportamiento entre los
elementos de diferenciacion y las reglas que pueden combinarse para formar
palabras y utilizara los mismos métodos que se usan para estudiar el sistema

gramatical de una lengua. (Lorenzo, 1998, p. 43)
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lustracion 3: Fonética

Fuente: (Pixabay, 2009)

Lectura

Se puede decir que la lectura es una union de varias oraciones que estan destinadas

a tener un significado a un pablico que se esté dirigiendo. Dicho eso se puede decir

por igual que:
Leer es una actividad de reconstruccion del sentido de un texto que el lector
realiza a partir de su perspectiva propia de la lectura. La lectura es, por
ejemplo, la basqueda de informaciones que permiten el logro de objetivos
funcionales, como fabricar una cosa, llegar a un lugar, conocer el desarrollo
de un acontecimiento, o el modelo de funcionamiento de un elemento, de
un sistema o de un organismo. Leer es también ejercer la funcion expresiva
del lenguaje, cuyos objetivos encaran principalmente la modificacion de
estados internos del lector, gracias a la mediacion de lo imaginario, que
permite volver a reproducir, sentir diferentes emociones, reir. Compartir la
experiencia de otras personas y experimentar un placer estético. (Espinosa
Arango, 1998, p. 44)

Una definicion mas de la lectura puede ser una “actividad que implica realizar

asociaciones y comparaciones, para revisar y corregir pensamientos, ideas,

opiniones, experiencias e informaciones”. (Rojas Gutiérrez, 1998, p. 9)
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Para finalizar con el tema de la lectura o leer se puede tomar un significado méas

para tener mucho mas claro el tema:
Leer es un proceso de interaccion entre quien lee y el texto, quien le debe
hacerse suyo el texto relacionandolo con lo que ya sabes; y, también, debe
adaptarse al texto, transformando sus conocimientos previos en funcion de
las aportaciones del texto. Es lo que Smith (1990) denomina informacion
visual e informacion no visual, ambas necesarias para leer. La informacion
visual es aportada por el texto y la no visual por quien lee, que pone en juego

su competencia linglistica, sus conocimientos previos, su interés y su

proposito de obtener un significado. (Fons Esteve, 2004, p. 21-22)

llustracién 4: Lectura

Fuente: (Pixabay, 2018)
Escritura
La escritura es la representacion grafica que se le da a un idioma determinado a
través de signos o garabatos que sea legibles y para una mejor comprension se puede
decir que:
“La escritura es el lenguaje escrito, es un método para utilizarlo en la
comunicacién de sentimientos por medio de signos visibles. La escritura

mas antigua que conocemos es la cuneiforme (cuneus, coin y forma, forme).
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Es originaria de Sumer y Mesopotamia, en el valle de Tigris y el Eufates,
region donde probablemente la civilizacién conocida tuvo primeros
desarrollos”. (Hilda, 2006, p. 105)
Para conocer mucho mas acerca de la escritura tenemos otro significado que se
puede expresarse como:
La segunda definicién concibe la escritura como una herramienta de
generacion, mantenimiento y manipulacién de las practicas sociales, de las
estructuras sociales y de las ideologias de los miembros de un grupo social
determinado, es decir se tienen en cuenta las implicaciones sociales de la
escritura como proceso de interaccion comunicativa. (Vargas, y otros, 2014)
Para finalizar tenemos por altimo otra definicion que nos puede ayudar a
comprender un poco mas a lo que llamamos escritura:
La practica docente nos ha llevado a tomar conciencia de que “la escritura
es un complejo proceso recursivo e interactivo estructurado en tres etapas:
planificacidn, textualizacion y revision, durante las cuales se produce un

proceso de resolucién de problemas que implica poner en funcionamiento a

lo largo de las mismas diversos conocimientos y diversas estrategias”.

(Martinez Montes y Gracida Juarez, 2007, p. 234)

llustracién 5: Escritura

Fuente: (Pixabay, 2015)
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Lenguaje

El lenguaje como se tiene en mente es la capacidad humana con la cual se puede

dar una actividad la cual se llama comunicacion, pero sin antes miremos un punto

de vista acerca del lenguaje:
El punto de partida obligado es el concepto de lenguaje. Posiblemente nunca
un fenémeno, tan importante y cercano, resulta de tan dificil definicién. Del
lenguaje se ocupan gramaticos, linguistas, bidlogos, antropblogos, filésofos
y psicologos, entre otros estudiosos. Cada una acota se camp6. De aqui la
polisemia del concepto. Hierro Pescador (1986) se esfuerza en resumir los
diversos usos que se hace del término: sistema de signos o simbolos
naturales o artificiales que actan como cddigos de representacion o
comunicacion para otro sistema; facultad de la especie humana, la cual goza
asi de sonidos articulados en su comunicacion; acto individual del uso de la
lengua, por ejemplo, hablar. (Beltran, 1995, p. 146)

Continuando con lo referente a lenguaje y sus definiciones se puede decir que no es

algo complejo de entender si no es algo basico como lo expresa el siguiente autor:
El lenguaje no es una obra més del ser humano: nuestra mente ha llegado a
ser estructuralmente linguistica. La palabra penetra hasta el fondo de nuestra
inteligencia. Por eso, la linglistica tiene que comenzar con el estudio de la
accion humana. El Lenguaje nace en el mundo de la vida, y tiene una
funcién practica, comunicar, organizar la colaboracion, pedir, transferir
conocimientos, planificar y dirigir la conducta. (Arrizabalaga, 2009, p. 15)

Y para finalizar con lo que referente a lenguaje una ultima definicion que expresa

el autor nos dice que significa para él, el lenguaje:
El lenguaje es un sistema de comunicacion y de autoexpresion, de base
vocal y auditiva, propia y exclusiva de los seres humanos. Este sistema
consta de un Iéxico arbitrario o convencional y, ademas, de unas reglas
combinatorias (sintaxis) que permiten la construccion de una cantidad de
secuencias en principio infinitas. El lenguaje como facultad Unica y comun
de la especie humana, se realiza en alguna de las, aproximadamente, seis

mil lenguas que existen en el mundo. (Valls, 2003, p. 23-24)
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llustracién 6: Lenguaje

Fuente: (Pixabay, 2014)

Multimedia

La multimedia se puede decir que es todo aquello que utiliza varios medios de una

manera simultdnea cuya finalidad es transmitir informacion, pero para tener un

término mucho mas claro se puede decir que:
Las multimedia son obras individuales o colectivas que se sirven de las
nuevas tecnologias para fusionar diversos elementos de obras preexistentes
0 no, con autonomia estructural, formal, estética y de fondo, a través del uso
combinado de expresiones disimiles (audio, video, texto, imagen,
fotografia, diagramas, etc.) para crear una Unica obra que puede fijarse en
un soporte electrénico, y sea on-line o fisico como en CD-TOM, DVD 0 CD
interactivo; ello permite que el usuario modifique los elementos que
integran la obra y tenga una actividad participacion en la creacion y
transformacion de esta. (Miranda Gutiérrez, 2003, p. 13)

Siguiendo con lo antes mencionado podemos decir de igual forma la multimedia

puede estar conformado de diversos factores como nos explican a continuacion:
Se denomina multimedia a un sistema unico y coherente que conlleva la
posibilidad de poder transportar a un tiempo elementos de texto, hipertexto,
imagen, graficos, sonidos, animacién y video, con el fin de hacer llegar al
destinatario un documento o una informacion en la que ademas de la vista
y el oido, pueda participar en el tacto y con la voz. (Martinez y Valcarce,
2007)
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Finalizando con el tema de la multimedia una ultima definicién que expresa este

autor engloba de mejor manera dicho anteriormente:
El término multimedia es aquel que engloba un solo sistema de medios
como es la imagen, el sonido y un procesamiento de datos siendo su
principal caracteristica la interactividad que se tiene, permitiendo llevar la
informacion de wuna manera estructurada para asi obtener casi
instantaneamente los datos que se quiera saber por ejemplo la obtencion de
imagenes, descargar masica, consultar informacion, poder ver lo que td
desees en una pantalla todas estas aplicaciones nos ofrece el mundo de la
multimedia hoy en dia dependiendo el objetivo deseado y otros factores
hace que por consecuencia se pueda hablar de multimedios interactivos,

almacenamiento u otros. (Moron y Trujillo, 1994, p. 81-87)

llustraciéon 7: Multimedia

Fuente: (Pixabay, 2016)

Aplicaciones Mdviles

Se entiende como aplicaciones algo que todo el mundo puede descargar para sus

celulares, pero para un mejor entendimiento se dice que:
Las aplicaciones también llamadas apps estan presentes en los teléfonos
desde hace tiempo; de hecho, ya estaban incluidas en los sistemas operativos
de Nokia o Blackberry afios atras. Los moviles de esa época, contaban con
pantallas reducidas y muchas veces no tactiles, y son los que ahora
I[lamamos feature phones, en contraposicion a los smartphones, mas
actuales. (Cuello y Vittone, 2013, p. 14)
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Continuando con lo antes mencionado sobre las aplicaciones otra definicion nos

gue podemos sacar acerca del tema nos dice que:
Se denomina aplicacion maévil o app a toda aplicacion informatica disefiada
para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos
moviles. Por lo general se encuentran disponibles a través de plataformas de
distribucion, operadas por las compafiias propietarias de los sistemas
operativos moviles como Android, iOS, BlackBerry OD y Windows Phone,
entro otros. (Santiago y Trabaldo, 2015)

Para dar por finalizado el tema acerca de las aplicaciones moviles tenemos una

definicidn mas que nos dice:
Una aplicacion, también llamada app, es un software escrito en un lenguaje
de programacion, que nos permite utilizar una computadora o un dispositivo
movil con un objetivo especifico. Existe un gran niumero de aplicaciones,
por ejemplo, reproductor de audio, navegador, y aplicaciones de correo
electronico, entre otros. Como se menciona anteriormente, gracias al auge

de los dispositivos moviles, se han ido creando muchas aplicaciones para

ser utilizadas tanto desde un Smartphone como de una tableta. (Hereter y
Zanini, 2016)

llustracion 8: Multimedia

Fuente: (Pixabay, 2016)
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

Los enfoques cualitativo, cualitativo y mixto constituyen posibles elecciones para
enfrentar problemas de investigacion y resultan igualmente valiosos, son las
mejores formas disefiadas por la humanidad para investigar y generar
conocimientos. (Sampieri, Collado y Lucio, 2014)

En el presente proyecto se tiene como base fundamental la modalidad mixta, es
decir, cualitativa y cuantitativa, ya que esta nos permite analizar y conocer varios
aspectos que nos ayudan a tener una idea sobre cdmo se encuentra el estudio de la
gramatica en nifios de nivel basico en el cantdn Cevallos.

Para esta investigacion se realizd un levantamiento de informacion de tipo
cualitativa por medio de entrevistas las cuales se aplicaron a docentes de la Unidad
Educativa la Providencia de la ciudad de Ambato, siento estas la docente Ana
Urbina de segundo grado, la docente Cristina Paredes y la docente Ana Mejia
correspondientes al tercer grado de educacion basica.

Por otra parte, para la investigacion de tipo cuantitativa se realiz6 mediante
encuestas dirigidas a padres de familia correspondientes a los niveles basicos de
educacion los cuales han permitido obtener informacion acerca de como puede
Ilegar a tener un beneficio una aplicacién educativa y cuyos resultados se pueden
medir de manera estadistica.

El tipo de estudio estd enmarcado en las siguientes modalidades de investigacion:
TIPOS DE INVESTIGACION

Investigacion de Campo

Para la recoleccion de informacion veraz y confiable concerniente a las actividades
de la Unidad Educativa la Providencia, se aplicaron entrevistas a docentes de la
institucion quienes subieron brindar informacion fundamental para el desarrollo del
proyecto.

De igual forma, se encuestd a los padres de familia, ya que estos son parte
fundamental de la institucion, ya que estos conocen a sus hijos y todo lo referente

a sus gustos sobre la nueva tecnologia dentro de los celulares.

Poblacion y Muestra

Muestreo probabilistico por racimos
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Racimos, son sindnimos de clusters o conglomerados.

En algunos casos en que el investigador se ve limitado por recursos financieros, por
tiempo, por distancias geograficas o por una combinacién de estos y otros
obstéculos, se recurre al muestreo por racimos o clusters. En este tipo de muestreo
se reducen costos, tiempo y energia, al considerar que muchas veces las unidades
de andlisis se encuentran encapsuladas o encerradas en determinados lugares fisicos
0 geogréaficos, a los que se denomina racimos. (Sampieri, Collado y Lucio,

Metodologia de la Investigacion, 2010, p. 182)

Unidad de analisis Posibles racimos

Adolescentes Preparatorias

Obreros Industrias o fabricas

Amas de casa Mercados/supermercados/ centros comerciales

Nifios Colegios
Nota. Adaptado de Metodologia de la Investigacion (p. 182), Roberto Hernandez
Sampieri; Carlos Fernandez Collado y Pilar Batista Lucio, 2010, Editorial
McGraw-Hill.
Con los datos recogidos en una poblacién de 33 personas formada por padres de
familia de los nifios y nifias de entre 7 y 8 afios de edad, estudiantes pertenecientes
a los niveles de segundo y tercero afio de nivel basico, con estos se aplicaron los
instrumentos. Por ser una poblacion pequefia, se trabaja con todo el universo.
N=n
N=33
Se realizara entrevistas a 3 docentes de la institucion, dado que estos son los que
dictan las clases a los niveles basicos de la institucion tomando en cuenta el entorno

actual en que nos encontramos.
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INSTRUMENTO Y TECNICAS DE RECOPILACION DE DATOS

ANALISIS DE RESULTADOS

1. Técnica de levantamiento de informacion

Instrumento: Entrevistas Semi estructurada

En primera instancia se muestra una tabla en la cual se detalla nombre del docente,

las asignaturas que estos brindan dentro de la institucion, el cargo que ejercen y por

ultimo un apartado donde se brinda una pequefia observacion la cual es cuantos

afos de servicio ha tenido dentro de la docencia.

- Estudios Sociales

- Religion

Nombre | Asignaturas que brindan | Cargo Observacion
del
Docente
Ana - Lengua y Literatura Docente | La docente lleva 3 afios
Urbina | - Matemaéticas de dentro de la docencia.

- Ciencias Naturales Segundo

- Estudios Sociales Grado

- Religion
Cristina | - Matematicas Docente | La docente lleva 6 afos
Paredes | - Lenguay Literatura de Tercer | dentro de la docencia.

- Ciencias Naturales Grado

- Estudios Sociales

- Religion
Ana - Matematicas Docente | La docente lleva 8 afios
Mejia - Lengua y Literatura de Tercer | dentro de la docencia.

- Ciencias Naturales Grado

Tabla 1: Lista de entrevistados

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

A continuacion, se detalla las entrevistas realizadas a dichos docentes con variadas

preguntas acerca de como han llevado sus ensefianzas durante y después de haber

cambiado sus modos de ensefianza debido a la pandemia actual.
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ENTREVISTA REALIZADA A LOS DOCENTES

Material de estudio para la ensefianza.

Concluidas las entrevistas los docentes de tercer y segundo grado supieron
manifestar que los materiales que utilizan para brindar sus clases eran textos que
brinda la institucion, textos escolares y papelografos o carteles creados por ellos
mismo, siendo pocas veces usado los recursos tecnoldgicos, se mantiene la
modalidad de trabajo con recursos tradicionales, en las cuales no interviene la
tecnologia digital.

Disponibilidad y utilizacion de herramientas tecnoldgicas.

Los docentes supieron manifestar que los proyectores solo eran utilizados en pocas
y determinadas situaciones, ya que muchos de ellos no funcionaban o no los
utilizaban para brindar sus clases. En este caso, para el trabajo dependia del nimero
de aparatos del estado funcional de los equipos disponibles, el cual es muy bajo.
Utilizacion de herramientas digitales externas a la institucion.

Para brindar las clases los docentes supieron manifestar que uno de los profesores
de segundo grado utiliza la tecnologia para impartir sus clases, los docentes de
tercer grado refirieron que solo uno de ellos utiliza recursos tecnolégicos, no
obstante, el otro maestro de tercero expreso que se guiaba netamente de materiales
Impresos o textos escolares.

Acceso institucional a internet.

Los docentes de igual manera manifestaron que si tienen acceso al internet que
brinda la institucion, pero solo es uso personal es decir solo ellos tienen acceso a
este mismo que es usado varias veces como complemento para una pregunta o
informacion adicional que solicite el alumno.

Utilizacion de herramientas multimedia.

Por otra parte el uso de herramientas multimedia es diverso por parte de los
docentes, por parte del docente de segundo grado supo manifestar que solo utilizaba
un 50% dentro de sus clases, ya que su ensefianza es mas tradicional o rara vez sabe
usarlos, por parte de los docentes de tercer grado uno supo manifestar que suele
utilizar al 80% dentro de sus clases, ya que le ayudan a explicar un poco mejor sus
clases y para finalizar el otro docente manifesto que no suele utilizar mucho estas

herramientas.
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Clases brindadas con aplicaciones multimedia.

Sobre la utilizacion de apps dentro de sus clases supieron manifestar que por parte
del docente de segundo grado no las ha utilizado, ya que no ve muy factible que a
tan temprana edad los nifios estén cerca de celulares por eso ha optado méas por
ensefianzas tradicionales y por parte de los docentes de tercer grado manifestaron
que solo en poquisimas clases han utilizado algunas apps que les han recomendado
para brindar sus clases.

Conocimientos sobre realidad aumentada.

La realidad aumentada como termino ningin docente supo decir que tenga algun
conocimiento de esta, ya que es un tema que poco se escucha por parte de ellas,
mediante un ejemplo supieron decir que solo habian visto un poco de realidad
aumentada, pero no dentro de la educacion si no en videojuegos o en el denominado
Pokemon Go que algunos de los alumnos sabian jugar con sus hermanos.

Impacto del COVID en clases y acceso a internet por parte de los estudiantes.
El impacto que tuvo el COVID dentro de las clases que brindaban los docentes tuvo
un impacto grande debido a las siguientes declaraciones, el docente de segundo
grado supo manifestar que todos sus alumnos pudieron tener acceso al internet, pero
muchos de ellos no prestaban mucha atencion a las clases que daban y por la parte
de los docentes de tercer grado manifestaron que muchos de sus alumnos no
contaban con internet en sus casas dandose asi un atraso en ellos, ya que de igual
forma no todos asistian a las clases que brindaban.

Herramientas utilizadas como alternativas.

Las herramientas que supieron manifestar que utilizaban durante este periodo que
se vivio fue variada y accesible, ya que las que nombraron no contaban con algun
servicio de paga externo y facil de instalar, ya que estas se utilizaban en teléfonos
moviles y en computadores portatiles, estas aplicaciones que mencionaron eran:
WhatsApp la cual utilizaban para mandar tareas, ya que algunos alumnos no podian
acceder a las plataformas de la institucion, Kahoot, Google Forms, Teams y Zoom
estas Ultimas fueron utilizadas para las clases online que impartian.

Utilizacién de aplicaciones educativas.

Para finalizar los docentes supieron manifestar que la creacion e implementacion

de una app fuese una herramienta necesaria dada la situacion actual, ya que fuese
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de ayuda tanto para docentes y alumnos y ayudaria a mejorar sus clases de una
mejor forma, ya que lo que imparten muchas veces no es suficiente y actualmente,

es mas, ya que los nifios pasan mas apegados a estos recursos tecnologicos.

ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

En esta parte se detalla de mejor manera los resultados obtenidos al realizar las

encuestas hacia padres de familia, mediante una gréfica de valores.

Pregunta 1: ;Qué tipo de dispositivos tecnoldgicos disponen en su hogar?

Encuestados Porcentaje
Computadora de escritorio 7 21%
Computador personal | 15 46%
(laptop)
Tablet 1 3%
Celular 10 30%
Ninguno 0 0%
Total 33 100%

Tabla 2: Encuesta 1

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

30




Gréfico 1: Pregunta 1

¢Qué tipo de dispositivos tecnolégicos disponen en su hogar?

B Computadora de escritorio
B Computadora personal (laptop)
W Tablet

Celular

Fuente: Cuadro
Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo

Andlisis: El 46% de las personas encuestadas indicaron que disponen de
computadores personales (laptop) en su hogar, otro 30% indico que disponen de
celular, otro 21% indico que dispone de computadora de escritorio y otro 3% indico

que dispone de tablets.

Pregunta 2: ;Cuantas horas deja que sus hijos pasen frente a un computador o

dispositivos tecnologicos?

Encuestados Porcentaje
1 hora 0 menos 14 43%
1 a2 horas 12 36%
2 a4 horas 6 18%
Mas de 4 horas 1 3%
Total 33 100%

Tabla 3: Encuesta 2

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Gréfico 2: Pregunta 2

éCudntas horas deja que sus hijos pasen frente a un
computador o dispositivos tecnolégicos?

B 1 hora o menos
m1a2horas
M 2 a4 horas

Mas de 4 horas

Fuente: Cuadro

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Analisis: El 43% de las personas encuestadas indicaron que sus hijos frecuentan
los dispositivos tecnolégicos 1 hora 0 menos, otro 36% indico que suelen pasar de
1 a 2 horas, otro 18% indico que suelen pasar de 2 a 4 horas y otro 3% indico que
suelen pasar mas de 4 horas frente a estos dispositivos.

Pregunta 3: ¢Estaria usted de acuerdo con que el uso de dispositivos tecnolégicos

sirva para la educacion de sus hijos?

Encuestados Porcentaje
Si 30 91%
No 3 9%
Total 33 100%

Tabla 4: Encuesta 3

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
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Gréfico 3: Pregunta 3

¢éEstaria usted de acuerdo con que el uso de dispositivos
tecnoldgicos sirva para la educacion de sus hijos?

Si

¥ No

Fuente: Cuadro

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Analisis: El 91% de las personas encuestadas indicaron que Sl estan de acuerdo
que sus hijos utilicen dispositivos tecnoldgicos pata su educacion y otro 9% indico
gue NO esta de acuerdo que sus hijos utilicen dispositivos tecnoldgicos pata su

educacion.

Pregunta 4: ;Conoce usted si los docentes utilizan algin recurso digital para el

desarrollo de sus clases?

Encuestados Porcentaje
Si 25 76%
No 6 18%
No sabe 2 6%
Total 33 100%

Tabla 5: Encuesta 4

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Gréfico 4: Pregunta 4

¢Conoce usted si los docentes utilizan algun recurso digital
para el desarrollo de sus clases?

HSj
B No

 No sabe

Fuente: Cuadro

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Andlisis: El 76% de las personas encuestadas indicaron que, SI conocen que los
docentes utilizan los recursos digitales para sus clases, un 18% NO conocen que los
docentes utilizan los recursos digitales para sus clases y un 6% NO SABE si los

docentes utilizan los recursos digitales para sus clases.

Pregunta 5: ¢Considera usted que es apropiado el uso de recursos digitales para el

aprendizaje de sus hijos?

Encuestados Porcentaje
Si 23 70%
No 10 30%
Total 33 100%

Tabla 6: Encuesta 5

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
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Gréfico 5: Pregunta 5

éConsidera usted que es apropiado el uso de recursos digitales
para el aprendizaje de sus hijos?

Si

¥ No

Fuente: Cuadro

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Anadlisis: EI 70% de las personas encuestadas indicaron que, SI consideran que es
apropiado el uso de recursos digitales para el aprendizaje y el otro 30% indicaron

gue NO consideran que es apropiado el uso de recursos digitales para el aprendizaje.

Pregunta 6: ;Alguna vez ha escuchado o ha utilizado alguna aplicacién (App) o

programa (software) para la educacion?

Encuestados Porcentaje
Si 25 76%
No 8 24%
Total 33 100%

Tabla 7: Encuesta 6

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Gréfico 6: Pregunta 6

¢Alguna vez ha escuchado o ha utilizado alguna aplicacién
(App) o programa (software) para la educacion?

Si

¥ No

Fuente: Cuadro

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Analisis: El 76% de las personas encuestadas indicaron que, Sl han escuchado o
utilizado alguna aplicacion para la educacion y el otro 24% indicaron que NO han

escuchado o utilizado alguna aplicacion para la educacion.

Pregunta 7: ;Qué recursos digitales considera usted que ayudaria en el aprendizaje
de sus hijos?

Encuestados Porcentaje
Audiovisuales (videos, | 18 55%
dibujos animados)
Videojuegos educativos 5 15%
Aplicaciones interactivas | 10 30%
(App para celular)
Total 33 100%

Tabla 8: Encuesta 7

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
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Gréfico 7: Pregunta 7

¢Qué recursos digitales considera usted que ayudaria en el
aprendizaje de sus hijos?

M Audiovisuales (videos, dibujos
animados)

M Videojuegos educativos

M Aplicaciones interactivas (App
para celular)

Fuente: Cuadro
Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Analisis: El 55% de las personas encuestadas consideran que los recursos digitales
que ayudarian en el aprendizaje serian audiovisuales, otro 30% consideran que los
recursos digitales que ayudarian en el aprendizaje serian las aplicaciones
interactivas y el 15% consideran que los recursos digitales que ayudarian en el

aprendizaje serian los videojuegos educativos.

Pregunta 8: ¢Dada la situacion actual piensa que seria conveniente la

implementacién de un recurso digital adicional para el aprendizaje de sus hijos?

Encuestados Porcentaje
Si 26 79%
No 0 0%
Tal vez 7 21%
Total 33 100%

Tabla 9: Encuesta 8

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
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Gréfico 8: Pregunta 8

¢Dada la situacion actual piensa que seria conveniente la
implementacion de un recurso digital adicional para el
aprendizaje de sus hijos?

u Si

M Tal vez

Fuente: Cuadro

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Andlisis: El 79% de las personas encuestadas consideran que dada la situacién
actual seria conveniente implementar un recurso digital adicional para el
aprendizaje y otro 21% consideran que dada la situacion actual seria conveniente

implementar un recurso digital adicional para el aprendizaje de sus hijos.
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CONCLUSIONES

Después de haber realizado el proceso de investigacion adecuado, recoleccion de

datos y de haber realizado el analisis de los resultados obtenidos de las encuestas y

entrevistas, se procede a presentar las conclusiones de la investigacion:

Por medio de las entrevistas realizadas a los docentes se ha determinado que
la utilizacion de recursos multimedia es variada dado el grado en que se
encuentran los alumnos es decir niveles basicos por ende se utilizan mas
materiales tradicionales como son textos y papelégrafos, también
mencionaron que dada la situacion que se atraviesa las clases que brindan
son muy diferentes a las que brindan normalmente debido a que, muchos
alumnos no cuentan con servicios de internet eso dificultando més la manera
de llegar a ellos de la manera mas correcta, finalizando con lo dicho dentro
de la entrevista manifestaron que la creacién o implementacion de un
recurso multimedia que ayude a complementar lo impartido dentro de las
clases.

Mediante la encuesta realizada hacia los padres de familia se puede dar
varios puntos a tomar como el uso de los celulares, ya que muchos de estos
solo les permiten tener pocas horas a sus hijos, también supieron manifestar
que si disponen dispositivos tecnolédgicos sobre todo los computadores
personales y teléfonos maviles, otro punto a tomar es que muchos de estos
han escuchado acerca de las aplicaciones educativas y como pueden reforzar
el conocimiento de sus hijos, para finalizar los padres dieron un visto bueno
para la creacién de una aplicacion que ayude a sus hijos debido a la situacion
que se atraviesa en el pais.

Con base en todo lo recolectado anteriormente se puede determinar que la
utilizacion de las aplicaciones en la actualidad es bien recibida tanto por
padres y docentes, ya que estos las miran como un refuerzo adicional a lo
que ellos imparten en las clases y mucho més actualmente dada la situacion
se cree conveniente la creacion o implementacion de un recurso multimedia
que ayude a estos mismos sin olvidar que muchos de estos iguales no
permiten a sus hijos sumergirse mucho tiempo en la tecnologia sin olvidar

que de igual forma varios hogares no cuentan con el servicio de internet,
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pero si cuentan con los recursos como pueden ser portéatiles y teléfonos

moviles.
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CAPITULO IV

PROPUESTA/PROYECTO DE DISENO
Dentro de este capitulo se toma en cuenta los diferentes aspectos a tomarse en

cuenta, empezando por la dificultad para realizar la aplicacion, el lapso de tiempo
solicitado y la factibilidad de poder ponerlo en préctica.

Con el levantamiento de informacion obtenido mediante la realizacion de
entrevistas y encuestas realizadas a las personas pertinentes, se ha determinado que
una aplicacion para dispositivos moviles puede ser util para el aprendizaje de los
nifos.

Para la creacion de una aplicacion movil se toma en cuenta varios puntos segun
varios autores como lo son (Filippi, Lafuente y Bertone, 2016, p. 337) nos dan
pautas para poder desarrollar dichas aplicaciones divididas por etapas detallada.
Para desarrollar la aplicacion se despliega el trabajo en varias etapas:

1. Primera etapa. Seleccionar el entorno apropiado para el desarrollo de la
aplicacion. A partir de la evaluacion de varias plataformas se decide que
Android Studio es la indicada para efectuar la programacion, por poseer
licencia de software libre.

2. Segunda etapa. Seleccionar el origen de los datos. De la evaluacion de
diferentes servidores de datos, se decide utilizar los repositorios gratuitos
ofrecidos por Google.

3. Tercera etapa. Proceso de analisis, disefio y programacion. En esta etapa se
sientan las bases que debe cumplir la aplicacion para desempefiarse en
forma Optima, caracteristica fundamental para este tipo de aplicacion.

FASE DE PREPRODUCCION

1. Definicion del producto

El producto a desarrollarse es una aplicacion mavil para nifios.

La aplicacion consiste en aprender y jugar con las letras del abecedario con la ayuda
de nuestro personaje Pulgoso, el cual ayudara en esta aventura que consiste en 2
niveles para el aprendizaje de los nifios.

2. ldea

La idea principal es que los nifios puedan aprender el abecedario de forma fonética

y didactica poniéndolos a prueba con dos simples juegos interactivos.
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3. Disefio

El aspecto visual que tendra él Ul (user interface) de la aplicacién serd de alta
definicion es decir 1280x720, en forma vertical en su formato base, relativamente
adaptandose a los dispositivos que sean mas comunes por parte de los padres de
familia, de igual forma su desarrollo estara4 enfocado para mdviles con sistema
operativo Android.

4. Desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion se debe tener en cuenta el rango de edad del grupo
objetivo que se tiene y el procedimiento que se quiere dar a estos mismos tomando
como base el desarrollo de cualquier producto audiovisual de esta forma se tiene en
mente el objetivo de un producto evitando realizar desviaciones al momento de la
produccion.

5. Seleccidn de trigger

Se realizard un trigger para la aplicacion que vaya acorde al tema que se esta
tratando de esta forma se tienen considerado los colores de la misma y asi dando
seguimiento a los siguientes pasos en la elaboracion de la aplicacion.

6. Método por emplear

La aplicacion se haré con base en el sistema operativo mas comun que existe dentro
de los teléfonos celulares el cual es Android dado que la mayoria de las personas
poseen este sistema dentro de sus dispositivos maviles, esto permitiendo la
factibilidad y facilidad de la aplicacion.

7. Software a utilizar

Para la elaboracion de la aplicacion de una manera facil y efectiva se ha utilizado
varios programas que nos ayudan en la elaboracion de este mismo siendo Adobe
Illustrator para la elaboracion de ilustraciones, botones, paneles y el respectivo Ul,
finalizando con Unity el cual nos ayuda con la programacion e integracion de
complementos para la aplicacion.

8. Generacion de trigger

Los triggers que formaran la aplicacion esta dado en los paneles que forman las
interfaces de la aplicacion siendo 3 botones en la parte de inicio y 3 botones en la
parte de jugar con esto pudiendo evitar dificultades al momento de utilizar la

aplicacion.
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9. Guion
Un guion es la mejor forma de brindar informacion sobre como va a ir la aplicacion

paso a paso Yy las escenas que se van a ir generando cuando se utilice dentro del
dispositivo mavil.
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Guion

educCando
PEaves

Aprende

Juega

Escoge una letra

Escena | Premisa
Escena | ULl de inicio el cual
1 lleva
Logo de la aplicacidn
Botbén Aprende
Botén Juega
Botdén Salir
Escena | Ul Abecedario:
2 Formado por las letras

del abecedario de 1la

letra A, a la letra Z.
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NIVEL 1
NIVEL 2

Escena | UI Juegos:

3 Formado por los botones
Nivel 1
Nivel 2
Inicio

Escena | ULl del Abecedario:

4 Letra A, palabra Abeja

(Al momento de pulsar
encima de los iconos se
reproducira las
palabras:

Letra A y Abeja).
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Escoge la imagen correcta

Escoge la lefra correcta

Escena | Panel del Nivel 1:

5 Escoge la imagen
correcta
(Al momento de pulsar en
el perro se escucharé:
Escoge la imagen
correcta
Y al momento de fallar
se escuchara:
Incorrecto).

Escena | Panel del Nivel 2:

6 Escoge la letra correcta

(Al momento de pulsar en
el perro se escucharé:
Escoge la letra correcta
Y al momento de fallar
se escuchara:

Incorrecto) .
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Escena | Panel Felicitaciones:

7 (En este panel sonaréd un

Eelicitaciones

folley vy contendra el
mensaje:

Felicitaciones

Nivel 1

Completado)

Junto con el botdn

Nivel 2

Nivel 1
COMPLETADO
Nivel 2

Escena | Panel Felicitaciones:
8 (En este panel sonaréd un
folley vy contendra el

mensaje:

(e\iCitaCiﬂneg Ganaste)
Ganaste

Tabla 10: Guion

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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FASE DE PRODUCCION

Boceto de personaje principal

Gréfico 9: "Boceto Personaje"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo

Bocetos Ul de aplicacion

Grafico 10: "Boceto UI"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Grafico 11: "Boceto Ul 2"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
Bocetos de ilustraciones

Graéfico 12: "Boceto llustraciones"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
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Gréafico 13: "Boceto llustraciones 2"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
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Digitalizacion

Adobe Illustrator

Para la realizacion del digitalizado de los bocetos se ha utilizado el programa Abode
Illustrator version 2017, dichos bocetos luego de su redibujado dentro del programa
se exportaran al programa Unity para la elaboracion de la aplicacion.

Logotipo

?;g *?ﬂ’%; H?HE;*

#

* R

0 AXEQ FSEZ0 ASED FXEO
=0 B=E
-

Gréfico 14: "Disefio Digital Logo"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
Icono para la APP

ecducCande
PEques

Graéfico 15: "Disefio Digital lcono"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Personaje
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Gréfico 16: "Disefio Digital Personaje”

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo

Bocetos de ilustraciones

[

Gréfico 17: "Disefio Digital llustraciones"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Gréfico 18: "Disefio Digital Ul Inicio™

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Ul Juego
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Gréfico 19: "Disefio Digital Ul Juegos"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Ul Abecedario
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Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo

Ul Abecedario en uso

Grafico 21: "Disefio Digital Ul en uso™
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Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo



Ul Nivel 1

Escoge la imagen cormrecta

Grafico 22: "Disefio Digital Ul en uso 2"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Ul Nivel 2

Escoge la letra comrecta

Gréfico 23: "Disefio Digital Ul en uso 3"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Ul Mensajes
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Gréfico 24: "Disefio Digital Ul Mensajes"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Tipografias Utilizadas

Kristen ITC - Resular

educando
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
12345678901 “#8%+/(=%

Oduda Bold

Peques
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890!"#5%8&/() =7

Chalkaholic PEMO Regular

Aprende v Juega
ABCDPDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY?Z
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
12345678%01"#5%&1I0=17;

Century Gothic {Regular y Bold)

Letras Abecedario

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
12345678901 "#3%&/()=¢%2

Gréfico 25: "Tipografias"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Exportacion de ilustraciones
Las ilustraciones generadas en Adobe Illustrator estan bajo el formato de PNG dado

que el programa Unity es mejor compatible la utilizacion de dicho formato.

Graéfico 26: "Exportacion llustraciones"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
Grabacion y edicion de voz
Para una mejor ayuda dentro de la aplicacion de utilizar una voz la cual ayuda a los
nifios aprender la pronunciacion de dichas letras con su respectivo ejemplo, esto
también utilizado en la parte de juegos, para la grabacion y edicion de voz se ha
utilizado el programa Adobe Audition 2017 con sus formatos de exportacion en

mp3.

Grafico 27: "Edicion de Voz"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Gréfico 28: "Exportacion de Audios”

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Grafico 29: "Formatos MP3 en audios"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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UNITY
Para la elaboracion de la aplicacion se utilizara la version 2018.4.14f1 de Unity la
cual brinda varias herramientas utilices al momento de editar y crear la aplicacion.

Ul Inicio

€ Unity 201841771 Personal - Iniouniy - Abec - Androkd <DX11 on X9 GPU> - 8 x
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Aprende
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» Faverites | Assets 8
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ﬁﬁ"aeeeeaaeeeeeegggggg
Q99992229924 9Q

Gréafico 30: "Disefio Ul Inicio"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
Ul Juego
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B R R R R R R R R R R R R < R R R
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Gréfico 31: "Disefio Ul Juegos"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
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Ul Abecedario

€ Unity 201841701 Personal - Abecedario.unity - Abec - Android <DX11 on DX9 GPU>
File Edt Assets GameObject Component Window Hdv

mmm

Aum kmi

QQQQQQQQQQQQQQQQQQQ
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B QQQQQQQQQQQQ

» i Packages.

Grafico 32: "Disefio Ul Abecedario”

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo

Ul Letra A

€ Unity 2018.4.17¥1 Personal - Aunity - Abec - Android <DX11 on DX9 GPU>
file Edit Assets GameObject Component Window Help

QQQQQQQQQQQQQQQQQQQ

4 s .
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Grafico 33: "Disefio Ul Letra A"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
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Ul Nivel 1

€ Unity 2018.4.17¥1 Personal - Lunity - Abec - Android <DX11 on DXS GPU> - o X
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Grafico 34: "Disefio Ul Nivel 1"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Ul Nivel 2
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Gréfico 35; "Disefio Ul Nivel 2"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Ul Mensaje 1
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Grafico 36: "Disefio Ul Mensaje 1"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo
Ul Mensaje 2

€ Unity 201841771 Personal - Mensaje 2.unity - Abec - Android <DX11 on DX9 GPU> - o X
File Edt  Assets GameObject Component Window Help

12802720 Portra (720x13 3 Scale

tal
*® *
felicitacioneg

Ganaste

selicitacionag

Ganaste

P

SR EINY

. 944999999944999999
i 999999999999992999

999999999999 994

€@ Assets/Scenes/Mensaie 2.unity

Gréfico 37: "Disefio Ul Mensaje 2"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Scripts
Visual Studio 2017
Para la programacion de las diversas acciones que se efectlan dentro de la

aplicacion se utilizo este compilador.

4 Agregar al control de codign fuente o

Grafico 38: "Script Audio™

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

Grafico 39: "Script Cambio de Escena”

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Escenas

Las escenas que conforman dicha aplicacion se muestran en el siguiente grafico:

Grafico 40: "Escenas"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo

Audio

Grafico 41: "Audio 1"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sdnchez Apolo

Grafico 42: "Audio 2"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Exportacion

€ Unity 201841711 Personal - Inicio.unity - Abecedario - Android <DX11 on DX9 GPU> - o x
Fie Edt Assets GameObject Componest Window Help

LAl Busld Settings

Gréfico 43: "Configuracion de APP"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo

@ Uity 201881711 Personal - Untitled - Abecedanic - Andrid <DX11 on DX3 GPU> - o x
Fie Edt Assets omponent  Window  Help

Gréfico 44: "Guardado y Exportacion”

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Manejo y Uso
Instalacion en teléfono mévil

B8 = .l 76% W 4:13 PM

Educando Pegues

Instalando...

Grafico 45: "Instalacion APP"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Grafico 46: "Icono en teléfono movil"

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Utilizacién en teléfono movil

Gréfico 47: "Uso de aplicacion™

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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Presupuesto

Dado que es un proyecto académico, se ha desarrollado una tabla de valores en los

cuales se detalla los valores que se han utilizado en la elaboracion de dicho producto

siendo de igual forma clasificados en categorias.

Identidad e llustracion
Descripcion Costos
IDENTIDAD
Nuevo
logotipo/isotipo/imagotipo/isologo $120
ILUSTRACION
-Bocetaje $ 130
-Digitalizacion $ 300
Disefio Ul
Disefio $ 700
-Botones
-Disefio APP Ul
-Maquetacién APP
Programacion Hibrida $ 300
Audio $ 200
-Grabacion de Voz
Varios
Complementos $ 850
-Computadora
-Programas
Total $ 2600

Tabla 11: Presupuesto

Elaborado por: Ramiro Alejandro Sanchez Apolo
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Mediante las entrevistas realizadas a los docentes se supo manifestar que
una aplicacion para mdviles puede ser de ayuda para los nifios, de igual
forma manifestaron que seria muy interesante ser aplicada en otras materias
que ellos brindan.

Por parte de los padres de familia hubo un favorable comentario acerca de
una aplicacion la cual ayude a sus hijos a poder complementar lo dado en
clases y poder divertirse sin llegar al ocio.

Finalmente se puede decir que a medida que la aplicacion fue tomando

forma se implementaron las funciones adecuadas para su correcto uso.

Recomendaciones

Se recomienda que los docentes sepan informar a los padres de familia sobre
los nuevos recursos para el aprendizaje en los hogares complementando esta
misma.

Es necesario considerar el uso de estas nuevas tecnologias dentro de
curriculums futuros.

De igual manera es necesario contar con los recursos tecnoldgicos

necesarios para la utilizacion de la aplicacion.
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ANEXOS

Modelo Entrevista a Profesores

ENTREVISTA
Nombre:
Institucion:
Afo:
Materias que brinda:
PREGUNTAS
Pregunta 1
¢Qué materiales utiliza para brindar sus clases?
Pregunta 2
¢La institucion le brinda la facilidad de brindar sus clases con proyectores?
Pregunta 3
¢Las clases que imparte utilizan alguin artefacto tecnoldgico es decir laptops o
tablets?
Pregunta 4
¢La institucion cuenta con servicio de Internet?
Pregunta 5
¢En qué medida sabe utilizar las herramientas multimedia?
Pregunta 6
¢Alguna vez ha impartido clases con alguna aplicacién educativa?
Pregunta 7
¢Conoce o ha oido acerca de la realidad aumentada?
Pregunta 8
¢ Como afectado el Covid-19 a sus clases?
Pregunta 9
¢Qué herramientas utiliza para impartir las clases actualmente?
Pregunta 10
¢ Todos sus alumnos tienen acceso a Internet?
Pregunta 11

¢Estaria de acuerdo que los alumnos utilicen una app como herramienta de trabajo?
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MODELO ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

ENCUESTA

ENCUESTA DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA
Esta encuesta va dirigida hacia padres de familia de nifios de segundo y tercer nivel
de educacion bésica, la cual se llevara a cabo mediante forma online.
Obijetivo:
Recoger informacion necesaria para la creacion de un recurso multimedia que
ayude en el aprendizaje de la gramatica en nifios y nifias de nivel basico.
Recoger informacion necesaria para la creacion de un recurso digital que ayude en
el aprendizaje en nifios y nifias de nivel basico
Instrucciones:
Por favor marque con una (x) en la alternativa que considere mas apropiada.
Nombre del represente:
Grado el estudiante:
PREGUNTAS
1. ¢ Qué tipo de dispositivos tecnoldgicos disponen en su hogar?
Computadora de escritorio ()
Computador personal (laptop) ()
Tablet ()
Celular ()
Ninguno ()
2. ¢Cuantas horas deja que sus hijos pasen frente a un computador o dispositivos
tecnologicos?
1 hora 0 menos ()
la2horas ()
2 a4 horas ()
Maés de 4 horas ()
3. ¢Estaria usted de acuerdo con que el uso de dispositivos tecnoldgicos sirva para
la educacion de sus hijos?
Si ()
No ()

4. ;Conoce usted si los docentes utilizan algun recurso multimedia para el
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desarrollo de sus clases?

Si ()

No ()

No sabe ()

5. ¢Considera usted que es apropiado el uso de recursos digitales para el aprendizaje
de sus hijos?

Si ()

No ()

No sabe ()

6. ¢Alguna vez ha escuchado o ha utilizado alguna aplicacion (App) o programa
(software) para la educacion?

Si ()

No ()

No sabe ()

7. ¢Qué recursos digitales considera usted que ayudaria en el aprendizaje de sus
hijos?

Audiovisuales (videos, dibujos animados) ()

Videojuegos educativos ()

Aplicaciones interactivas (App para celular) ()

8. ¢Dada la situacion actual piensa que seria conveniente la implementacion de un
recurso digital adicional para el aprendizaje de sus hijos?

Si ()

No ()

iGracias por su colaboracién!
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